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Resumen

En la actualidad, la proliferacion de las diferentes manifestaciones visuales a las que estamos
expuestos, capaces de fluctuar entre los parametros de dos mundos —el fisico y el digital—,
es indiscutible. Como consecuencia, la sociedad se encuentra sobrexpuesta a un sinfin de
estimulos audiovisuales que inciden de manera directa en nuestras percepciones v,
especialmente, en las de los mas pequefios. De esta forma, el presente trabajo se centra en
investigar la influencia e impacto de las imagenes digitales en las percepciones del alumnado
a partir del disefio, desarrollo e implementacién de un proyecto de innovacion de aula
compuesto por cuatro sesiones destinadas a los cursos de 2 °, 3°, 4° y 6° —respectivamente—
de Educacion Primaria. Para ello, se ha analizado tedricamente la actual cultura de imagenes
en la que nos encontramos, las distintas teorias en torno al concepto de imagen —situando el
foco de atencion en los cultural studies—, la necesidad de educar en la cultura visual y de
alfabetizar visualmente a los estudiantes desde el area de Educacién Visual y Plastica, para lo
cual se han desarrollado teéricamente cuatro experiencias digitales coherentes con la influencia

que ejerce el mundo de las pantallas.

Palabras clave: Cultura visual; Imagenes digitales; Representaciones infantiles; Educacion
Primaria; Educacion visual y plastica.
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1. INTRODUCCION
1.1. Presentacion y justificacion del tema

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) aborda la influencia de las imégenes
digitales en la percepcion y representacion infantil, concretamente en la etapa de Educacion
Primaria (EP). A través del desarrollo de un proyecto de innovacion educativo, en el cual se
aborda la necesidad de plantear una propuesta que relacione los mundos digitales con el mundo

fisico en constante disolucién.

Vivimos en una era impregnada de multiples y diversos mensajes visuales que nos
influyen en la forma en la que percibimos el mundo que nos rodea. En ocasiones, este tiende a
concebirse como cadtico o confuso debido a que el bombardeo de informacion al que estamos
expuestos es desbordante. En este contexto, las imagenes adquieren un papel esencial pasando

a formar parte de nuestro dia a dia.

En los ultimos tiempos, con la aparicion de los dispositivos tecnolégicos capaces de
producir y reproducir imagenes como la television, el movil o el ordenador, el impacto de la
cultura visual en la sociedad es creciente y, en ocasiones, preocupante. Hoy en dia es imposible
imaginar un mundo sin cultura visual. Por ello, desde la escuela, concretamente desde el area
de Educacién Visual y Plastica, surge la necesidad de educar y alfabetizar visualmente a los
mas pequefios con el fin de que sean capaces de comprender y descifrar los mensajes visuales

gue se encuentran a su alcance.

Ante esta candente necesidad que no debe ser ignorada, desde el ambito educativo se
deben plantear propuestas actualizadas y coherentes con la situacién actual en la que cada vez
resulta més complicado disociar el mundo digital del mundo fisico. Propuestas, que eduquen a
los més pequefios en los modos de ver y consumir la cultura visual desde un punto de vista
critico. Ofreciéndoles asi la oportunidad de abstraerse del mero disfrute estético de las
imagenes digitales a las que estan expuestos de forma continua, para atender —desde un
enfoque contemporaneo— al modo en que estas son capaces de influir en nuestras reacciones

y percepciones.

De esta manera, el presente trabajo surge de mi inquietud por conocer la influencia de
la cultura visual, especialmente de las imagenes digitales, en los mas pequefios para asi poder
plantear futuras propuestas acordes con las inquietudes actuales de los estudiantes. Para ello,
el trabajo consta de dos partes esenciales: el marco tedrico y la propuesta de un proyecto de

innovacion educativo.



El marco teorico constituye un amplio apartado donde se refleja el estudio tedrico
realizado sobre la actual cultura de imagenes, las diferentes teorias y estudios realizados sobre
la imagen, la cultura visual y la necesidad de alfabetizar visualmente a los mas pequefios desde
el area de Educacion Acrtistica a partir de propuestas innovadoras que acerquen al alumnado
experiencias del mundo digital. En base ello, se desarrolla la propuesta tedrica en la cual se
disefia, plantea e implementa un proyecto de innovacion de aula compuesto por cuatro sesiones
desde las que se estudia la influencia de los mundos digitales en las representaciones del

alumnado.

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo general:

El principal proposito de este proyecto de innovacion de aula del area de Didactica de
la Expresion Plastica es observar y analizar, a través de las representaciones infantiles, la
influencia de las imagenes digitales y la disolucion y convivencia de los mundos fisicos y

digitales a través de las mismas.
1.2.2. Objetivos especificos:

Atendiendo al objetivo general, a continuacion, se sefialan los objetivos especificos del

presente proyecto:

e Proporcionar experiencias artisticas que lleven a los estudiantes a desarrollar el
pensamiento critico ante la cultura visual.

e Conocer el imaginario visual de los estudiantes en relacion con el mundo digital.

e Analizar las posibilidades educativas que nos ofrecen las experiencias digitales para
crear obras artisticas.

e Utilizar la imagen interrumpida, la cuarta pared, la animacién tradicional y las

iméagenes mentales como pretexto en la creacion plastica en educacion primaria.



2. MARCO TEORICO

El marco teorico de este proyecto de innovacion educativa se ha estructurado en torno
a tres ejes que tratan los conceptos y teorias clave para su comprension y desarrollo. En primer
lugar, se desarrolla el giro hacia la imagen que tuvo lugar a finales del s. XX, las teorias
conceptuales que este hecho ocasiond y como se reflejan en la sociedad. En segundo lugar, se
aborda la cultura visual desde la necesidad de alfabetizar visualmente a los estudiantes a través
del area de Educacion Visual y Plastica. Por ultimo, se proponen cuatro experiencias
innovadoras pertenecientes al mundo digital que pueden ser trasladadas a los centros

educativos.
2.1. De la cultura de palabras a la cultura de imagenes en la actualidad.

En los altimos tiempos, la proliferacion de las imagenes, tal y como la describe Mitchell
(2009), en forma de “textos, fotografias, peliculas, videos, gifs, memes...” (Murillo-Ligorred
& Revilla-Carrasco, 2019, p. 162) ha alterado nuestra forma tradicional de comunicacion,
ofreciendo asi en un primer lugar nuevas vias de intercambio y creacion de significado y, en
un segundo lugar, configurando nuevas formas de pensamiento (Garcia Varas, 2018). No
obstante, ademés de una era dominada por estas manifestaciones iconogréaficas, nos
encontramos también ante las simulaciones visuales, los estereotipos, las ilusiones, las copias,

las reproducciones, las imitaciones y las fantasias (Mitchell, 2009).

Richard Rorty (citado en Mitchell, 2009) explica la historia de la filosofia a partir de
una serie de giros en funcidén de las preocupaciones o focos de interés de cada momento. En la
filosofia antigua y medieval, los fildsofos reflexionaban acerca de las cosas, desde el siglo
XVII hasta el siglo X1X sobre las ideas y en la filosofia ilustrada contemporanea acerca de las
palabras y la forma en que dan significado. A esta Ultima etapa de la historia de la filosofia,
promovida por la llegada a Europa de los tipos méviles de Johannes Gutenberg, Richard Rorty
la denomina el giro linglistico, ya que supuso el paso de una cultura de imagenes a una cultura

de palabras.

Ejemplo de la nombrada cultura de imégenes que existia a finales del siglo X es la
iconografia simbdlica o alegdrica de tematica religiosa que tuvo lugar en Europa y que
pretendia proclamar el triunfo definitivo de la Iglesias cristiana (Triadé et al., 2016) como se

muestra en la Figura 1.



Figura 1
Frontal de la Seu d’Urgell o de los Apostoles

Fuente: Adaptado de Frontal de la Seu d’Urgell o de los Apostoles [pintura], por Anénimo, segundo
cuarto del siglo XIlI, Web del Museu Nacional d’Art de Catalunya de Barcelona (https://www.
museunacional.cat). CC BY-NC-SA 3.0.0.

Sin embargo, la aparicion de la imprenta proporcion6 a la sociedad la posibilidad de
acceder a obras de diferente indole, siendo La Biblia de Gutenberg, también conocida como
La Biblia [Latina] de 42 lineas, el primer libro de la historia que fue impreso a gran escala y
que, por lo tanto, supuso el comienzo de la reproduccion masiva de textos en occidente hacia
1455 (Garcia, 2022), inaugurando asi lo que Monje (1996) denomina como la nueva era en la
comunicacion social. Bocos (2018) explica que este suceso fue un elemento determinante del
avance hacia la modernidad en la cultura del humanismo cristiano, dando lugar a la transmisién
universal de conocimiento. Como consecuencia, se generd un nuevo interés sobre las palabras
que dio lugar al ya mencionado giro linglistico, haciendo evolucionar a la sociedad de la Edad

Media al Renacimiento en este sentido.

Pese a ello, desde el ultimo tercio del siglo XX, las multiples y variadas experiencias
visuales como las describe Mirzoeff (2003) que han proliferado en los ultimos tiempos gracias
a la aparicién de los nuevos medios de comunicacion y a las nuevas tecnologias en forma de
imagenes, han resultado ser un aspecto esencial para que se produjese un renovado giro hacia
la imagen (Mitchell, 2009). Existen multiples teorias que acufian a este cambio de paradigma
el mencionado condicionante. No obstante, Garcia Varas (2017) expone que su origen puede

remontarse a mediados del siglo XIX con la invencién de la fotografia. Mirzoeff (2003)
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manifiesta que la fotografia supuso una nueva forma de plasmar la realidad exterior a través de
la cual era posible captar con exactitud el momento individual de una experiencia. Tan pronto
como se inventd, fue democratizada y se convirtié en un producto de masas que se encontraba
al alcance de todos (Mirzoeff, 2003). Dicho acontecimiento, junto con la llegada de la
television, transforma la imagen hacia “formas publicitarias repetitivas que llevan al
consumidor al convencimiento de que el producto que se le ofrece es la mejor alternativa”
(Marcos et al., 2005, p. 120). En este contexto, se comienza a dejar atras la idea de que la
experiencia esta medida por el lenguaje para atender “a los modos en que las im&genes captan
la atencidon dando forma a las reacciones, considerando que las propiedades fisicas de las

iméagenes son tan importantes como sus funciones sociales” (Moxey, 2013, p. 98).

A este cambio de perspectiva en cuanto a la independencia de las iméagenes frente al
lenguaje, los estudios anglosajones lo denominan “giro pictorial”, siendo Mitchell uno de los
referentes mas destacados con su obra The Pictorial Turn [EIl giro pictorial] publicada en 1992.
Por su parte, los estudios alemanes, con su referente Gottfried Boehm y su obra Was ist ein
Bild? [¢Qué es una imagen?] publicada en 1994, denominan a este giro hacia la imagen en el
pensamiento como “giro iconico”, el cual fue desarrollado por la ciencia de la imagen alemana
o Bildwissenschaft (Garcia Varas, 2018).

Sin embargo, a pesar de partir ambos giros del mismo centro de interés, la imagen y el
giro hacia lamisma, (Garcia Varas, 2011), existen diferentes aspectos que resultan discordantes
entre ellos. Garcia Varas (2018) destaca dos particularmente: el contexto teérico en el que

surgen y sus respectivas orientaciones y objetivos.

En el espacio anglosajon, el giro pictorial de Mitchell marca el momento en el que
aparecen los “estudios visuales” (Visual Studies). Dichos estudios visuales se dedican a
“investigar las imagenes como sintomas, como productos de un contexto social o cultural que
determinaria su significado” (Garcia Varas, 2018, p. 23). Parte de estas nuevas imagenes seran
producto de medios tecnoldgicos como la television, el video o el cine. Sin embargo, Mitchell
subraya que no por ello, el foco de este giro se limitara al andlisis de estas Gltimas imagenes
mencionadas, sino que se trata de un giro que se mantiene en continuidad con otra serie de
giros pictoriales como la invencion de la perspectiva geométrica o como la aparicion de la
fotografia (Garcia Varas, 2011).

Asimismo, otro aspecto destacable de este giro, como sostiene Moxey, el cual proviene
de la cultura anglosajona, es que “Mitchell no restringe el estudio de las imagenes a aquellas

que tradicionalmente han sido privilegiadas gracias a su inclusion en la categoria de arte”
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(2015, p. 112). Ofreciendo asi la oportunidad a otro tipo de objetos visuales de mostrar su poder
atractivo y de ser explorados en cuanto a su potencial como artefactos ontoldgicamente
fascinantes. En este sentido, Elkins, otro referente de los estudios visuales, comparte la postura
de Mitchell ante las obras que no son consideradas “arte” ya que sostiene que no han de ser

excluidas y deben ser igualmente tratadas que las que si (Moxey, 2015).

En base a ello, Garcia Varas (2018) sefiala a modo de conclusion que el tipo de
aproximacion que se hace a la imagen en este campo se caracteriza por los siguientes
elementos: el analisis de las imagenes generadas por los nuevos medios, la proliferacion de

iméagenes y la heterogeneidad del término imagen.

Respecto a la vertiente alemana, existen dos aproximaciones tedricas que la definen:
la filosofia y la historia del arte. Ambas han influido en la manera de preguntar de la “ciencia
de la imagen”, denominada como Bildwissenschaft, la cual aborda el estudio de la l6gica propia
de la imagen, de sus mecanismos para conformar sentido (Garcia Varas, 2011). En este caso,
Gottfried Boehm sitla el foco de atencidn sobre ¢Qué es una imagen? como bien indica la
traduccion de su obra ya mencionada con anterioridad. Segln Carredn este interrogante apela
a lo que las imagenes nos muestran y no a lo que nos dicen ya que Gottfried Boehm “busca el
proceso mediante el cual las imagenes generan sentido cuando rebasan lo que puede ser
expresado verbalmente” (2021, p. 446) ya que estas tienen su propio logos, sus propias maneras
de dar forma a lo real (Garcia Varas, 2018). De esta forma, Boehm plantea un cambio de
paradigma con el giro iconico, describiéndolo como “un criticismo de la imagen mas que de la
ideologia” (Garcia Varas, 2011, p. 24).

El desarrollo de los estudios de la imagen y concretamente de los estudios visuales, da
lugar a numerosos debates acerca de su consideracion como una posible nueva disciplina
(Garcia Varas, 2011). Dos figuras que adquieren gran relevancia en este campo son Margaret
Dikovitskaya (2006) y James Elkins (2003). No obstante, Mitchell (2009, p. 17) expone que
“aunque tenemos miles de palabras sobre las imagenes, aln no poseemos una teoria
satisfactoria sobre ellas”, sino una serie disciplinas como los estudios de cine y medios de

masas (entre otros) que estudian la representacion pictorica y la cultura visual.

En cuanto a los estudios visuales, Garcia Varas (2011) sustenta que estos abarcan dos
elementos indispensables: su interdisciplinaridad y su tradicion de interpretacion, inspirados
en la critica ideoldgica de la representacion. Ante esto, Moxey expone que en Gran Bretafia y
Estados Unidos el acercamiento hacia la imagen, se concibe como representacién, entendida

como “una construccion visual que traiciona la motivacion ideoldgica de sus creadores y cuyo
10



contenido es susceptible de manipulacién por parte de sus receptores” (2015, p. 100). No
obstante, el acercamiento que realiza el enfoque contemporaneo en cuanto a la presencia del
objeto visual y que mantiene relacién con los estudios culturales (cultural studies), se concibe
como una presentacion de las imagenes. Situando asi el foco de estudio en la forma en la que
el objeto interacciona con el espectador “desvidndose de los programas culturales para los que
fue concebido y que nos afecta de un modo que los sistemas de signos no pueden regular”
(2015, p.100). De esta forma, segin expone Moxey, los estudios culturales atienden “a los
modos en que las imé&genes captan la atencion dando forma a las reacciones, considerando que
las propiedades fisicas de las imagenes son tan importantes como sus funciones sociales”
(2015, p. 98).

En este contexto, en los afios 90 surge la cultura visual como un &rea mas reducida de
los estudios culturales (Garcia Varas, 2011) y, con ello, segln sefiala Mirzoeff, aparece “la
necesidad de interpretar la globalizacion posmoderna de lo visual como parte de la vida
cotidiana” (2003, p. 19) desde la perspectiva del consumidor. En si mismo, Mirzoeff sostiene
que la cultura visual se preocupa “por los acontecimientos visuales en los que el consumidor
busca la informacién, el significado o el placer conectados con la tecnologia visual” (2003,
p.19). Ante tales consideraciones, Poster (2002) propone una nueva denominacién de los Visual
Studies [estudios visuales], los Media Studies [estudios de la media] donde “la visualidad
dialoga o fricciona con el resto de sentidos, con los dispositivos y tecnologias mediaticas de
comunicacion e informacion” (Martinez, 2019, p.433). Considerando asi al espectador como
un agente activo que interacciona con este mundo digital en el que nos encontramos y
generando asi una necesidad educativa para alfabetizar visualmente a la poblacion,

comenzando desde la infancia.

2.2. Necesidad de repensar la cultura visual y su papel en la ensefianza artistica

Como ya se ha sefialado, en la actualidad las imagenes conviven con nosotros
recorriendo “los mundos de vida y las formas sociales y cognitivas” (Martinez, 2019, p. 432)
como nunca antes lo habian hecho. Tal es su impacto, que las imagenes han ocupado el rol que
antes estaba reservado para el lenguaje, al tiempo que la creacion de nuevos dispositivos de
produccidn y reproduccion de iméagenes, entre los cuales se encuentran las pantallas, favorecen
su difusion. De esta forma, como expone Debord (2005) la realidad queda transformada en

simples imagenes, mientras que las simples imagenes son las que se transforman en realidad.
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Ya en el 1999, Nicholas Mirzoeff sefiala en su obra An introduction to visual culture
[Una introduccion a la cultura visual] que “la vida moderna se desarrolla en la pantalla” (2003,
p. 17). Hoy en dia, el foco de preocupacion recae sobre los nifios y adolescentes y el uso que
realizan de las pantallas dados los multiples dispositivos como la television, ordenador, internet
0 videojuegos a los que se exponen diariamente (Paniagua, 2018). Es por ello que desde la
escuela y, esencialmente, desde la educacion artistica, la cultura visual se situa entre las
preocupaciones actuales de los docentes como explica Nicholas Mirzoeff, entrevistado por
Dussel (2009), ya que “la cultura visual es una practica que tiene que ver con los modos de ver,
con las précticas del mirar, con los sentidos del que Ilamamos el espectador, el o la que mira o
ve” (Mirzoeff, entrevistado por Dussel, 2009, p.70). En definitiva, se encarga de profundizar

en esta nueva realidad.

Son muchos los autores que comparten que desde el &mbito educativo de las artes se
puede y debe preparar a la sociedad para adoptar una actitud critica ante estos entornos en los
que la imagen mecanica interacciona con el hombre moderno, lo que se denomina como
iconosfera (Bocos, 2018). Es el caso de Mora & Osses (2012) y Megias (2007), quienes
subrayan que, a través de esta area, los estudiantes pueden adquirir un conocimiento
comprensivo, no solo del mundo sobreestilizado que les rodea, sino también de su mundo
personal y colectivo. Es por ello que la mejor forma de formarlos en la educacion visual es a

través de la alfabetizacidn visual o visual literacy en inglés.

Segun Bocos (2018), la alfabetizacion visual se encuentra directamente relacionada con
los cddigos visuales y con la capacidad de ser interpretados. Méas concretamente, Mirzoeff
entrevistado por Dussel (2009) sefiala que solo una alfabetizacion visual puede ofrecer las
estrategias y herramientas necesarias para conseguir un pensamiento critico frente a los
productos culturales. Tal y como expone Dondis (2008), el ser humano posee una capacidad
intrinseca para disefiar, interpretar o producir imagenes, pero estas han de ser educadas con el

fin de crear ciudadanos criticos.

Para ello, se debe realizar un cambio desde la Educacion Visual y Plastica. Mora &
Osses (2012) sustentan que todavia en las escuelas se enfoca el arte desde una perspectiva
puramente estética donde se trabaja con materiales, técnicas y temas “tradicionales”, como
ellas lo denominan. Mientras tanto, “la visualidad viva, esa que todos consumen, pero no

comprenden, genera las realidades cambiantes a las que nos intentamos adaptar” (2012, p. 330).
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2.3. Las representaciones infantiles: la irrupcion de los mundos digitales como

experiencia estética.

La convivencia de los mundos digitales y de los mundos fisicos ofrece un sinnimero
de oportunidades que se pueden trasladar al aula con el fin de educar a los mas pequefios en la
cultura visual, en los modos de ver, como ya se ha mencionado con anterioridad. Para ello,
desarrollar estas propuestas desde el enfoque dado por los cultural studies donde se concibe la
imagen como presentacion, resulta muy significativo. De esta forma, se situaria como punto
de partida una imagen perteneciente al mundo digital que, posteriormente seria reconfigurada
aprovechando las propiedades materiales de la misma. Creando asi un nuevo significado que

de forma a las reacciones del espectador (Moxey, 2015).

A continuacién, sefialo cuatro propuestas relacionadas con la perspectiva de los cultural
studies y con el mundo digital con el fin de poder ser adaptadas al contexto educativo y conocer
a través de las representaciones infantiles el impacto de la era digital en el alumnado. Dichas
propuestas se han planteado de lo méas concreto a lo méas abstracto. Comenzando con la
influencia de las imagenes digitales en nuestras percepciones, seguido de las posibilidades que
ofrece la animacion 2D, después se trata el glitch como una experiencia digital que da forma a
nuestras reacciones y, por ultimo, la cuarta pared que separa el mundo digital del mundo fisico,

la pantalla.
2.3.1. Imagenes para la mente a partir de la narracion oral.

En una época donde la sociedad se configura en torno a la tecnologia, las nuevas formas
de consumo de medios audiovisuales y la evolucidn de los aparatos electronicos transforman y
determinan nuestro entorno. En este contexto, como sefialan Gavoto et al. (2020), las
generaciones de hoy —generacion Z, nativos digitales y neodigitales— tienen a su alcance la
posibilidad de acceder a un sinfin de dispositivos tecnoldgicos compuestos por pantallas tanto

fijas —TV, ordenador o cine— como moviles —smartphones o tablets—.

Estos aparatos a través de los cuales visualizamos el mundo, proyectan una imagen
digital o e-image como la denomina Brea (2010). Se trata de un tipo de imagen fantasma que
no tiene la capacidad de retorno, son (des)apariciones como él bien las denomina, al igual que
las imagenes mentales. Ambas son imagenes-tiempo, es decir “imagenes apenas temporales e
incapaces como tales de dar testimonio de duracion —o hacer promesas de permanencia—"
(2010, p. 67).
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Por otro lado, Rodriguez describe las imagenes mentales como “las representaciones
que cualquier individuo elabora en su percepcion del mundo o en el momento de evocacion”
(2003, p. 141). De modo que, considerando la trascendencia que las pantallas digitales tienen
en nuestra vida cotidiana, es innegable que estas experiencias digitales pueden afectar de
manera directa en las percepciones de los mas pequefios. Es por ello que, desde esta
perspectiva, surge la necesidad de conocer la influencia y el impacto de estas en las
percepciones del alumnado. Y, para ello, las imagenes mentales pueden ser de gran ayuda junto

con la comprension oral.

Segun Cuevas et al. (2002) la comprension oral se refiere a la capacidad de entender y
extraer el significado de estimulos auditivos. Sin embargo, existen ciertos estimulos
subliminales que crean una percepcion inconsciente en nosotros en funcion de nuestros
conocimientos previos o experiencias vividas. Estos estimulos pueden resultar clave para
conocer la influencia de las imagenes digitales a través de la representacion de sus imagenes

mentales y asi poder educar de forma coherente en la cultura visual a los mas pequefios.

2.3.2. Laimagen interrumpida: el glitch en la creacion artistica

En los afios sesenta y setenta, cuando el foco de atencidn giraba en torno a la fotografia,
comienza el interés por un fendmeno que corrompe accidentalmente la imagen digital, el glitch
(Castellano, 2016). En este contexto, los pintores empiezan a sentirse fascinados por la imagen
técnica y su relacion con el antiestilo que mas tarde les llevara a centrar su estudio en el
imaginario de las pantallas (Murillo-Ligorred & Revilla, 2019). En la actualidad, podemos
encontrarnos esta experiencia digital en nuestra vida cotidiana, ya sea en la television o en los
videojuegos. Debido a ello, trabajar con este efecto en la escuela permite a los estudiantes

activar sus conocimientos previos y comprender el mundo que les rodea.

Este nombrado “accidente” es definido por diferentes autores como Murillo-Ligorred
& Revilla (2019) quienes explican el glitch como “los errores temporales contenidos en un
sistema” que no ocasionan un error continuado en la ejecucion, pero si una experiencia
indeseable. En este sentido, Castellano coincide con los autores mencionados ya que lo explica
como “un defecto, en principio imprevisto, que unicamente atafe a la apariencia visual y/o al
sonido” (2016, p.2), condicionando asi la experiencia del espectador convirtiéndola en
“incomoda de ver”. La manera en la que este efecto es capaz de captar la atencion del
espectador dando forma a las reacciones se relaciona directamente con la perspectiva de los

cultural studies, los cuales conciben el objeto visual como presencia (Moxey, 2015).
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A través del glitch la imagen original queda transformada en una nueva como se
muestra en la Figura 2, alterando asi totalmente su significado, pero manteniéndose siempre al
mismo nivel que la original, dotdndole asi de la capacidad de suplantarla como expresa
Castellano (2016).

Figura 2
Transformacion de una imagen bajo el efecto del Glitch
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Fuente: Fotografias de elaboracion propia.

Como consecuencia, esta fisura de la imagen empieza a ser perseguida por su capacidad
de generar una nueva estética de la imagen. De tal forma que el glitch deja de ser un mero
efecto provocado por errores en el codigo del programa o por el funcionamiento del hardware,
para comenzar a ser controlado y asi poder modificar los resultados con el fin de crear un nuevo
imaginario donde se encuentran las imagenes veladas (Murillo-Ligorred & Revilla, 2019). Es
entonces cuando aparece el Glitch Art como “un estilo que recicla las fallas técnicas y la
convierte en arte” (Mangia, 2020, p.18). Cabe destacar que el Glitch Art es considerado, seguin
sustenta Mangia, una mutacion contemporanea de una evolucion estética que surge “de formas
del cubismo, el futurismo, el Dada, el surrealismo, el FLUXUS, el pop art y el (cyber)punk”
(2020, p.28).

Por su parte, Menkman (citado en Castellano, 2016) sostiene que el verdadero Glitch
Art o “pure glitch”, como lo denomina ella, radica en generar la propia destruccion de la imagen
y no en el resultado en si mismo. De hecho, Menkman subraya que el Glitch Art es un proceso

de “creation-by-destruction” [creacion por destruccion] (2011a, p. 342). En contraposicion a
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esta corriente, se encuentra la que denomina la autora mencionada como ‘“conservative glitch
art”, un tipo de glitch estereotipado como explica Castellano (2016) que se centra en el disefio
y producto final y que, por lo tanto, tiende a volverse predecible, perdiendo asi el encanto
implicito del glitch puro (Menkman, 2011a). En esta linea, Menkman (2011b) realiza una
distinguida diferenciacion entre lo que ella considera como el “Pure Glitch” [glitch puro],

glitches espontaneos, y “Glitch-Alike” [similar al glitch], glitches provocados.

Hoy en dia existen diferentes artistas que han dado con la forma de desencadenar y
adaptar el glitch para crear obras artisticas dignas de admiracion. Algunas de ellas son las
siguientes: Analog(two) 001-RGB (2018) de Rob Sheridan, Girl with Pink Shirt (2021) de Andy
Denzler y Another 5-minute Romp thru the IP (2011) de Cory Arcangel.

2.3.3. Las huellas del tiempo: maneras de hacer mundos

La cultura visual tiene la propiedad de alterar las percepciones de la propia realidad
desde un plano ficticio (Duncum, 2008), gracias al flujo continuo de imagenes provenientes de
la ilustracion, cémic, videojuegos, cine y programas de television (Alonso & Huerta, 2014).
No obstante, son precisamente los mas pequefios, los mas influenciados por este imaginario
colectivo dado que se encuentran en un periodo de descubrimiento del entorno (Huerta &
Monledn, 2021), en el que la observacion es clave para su aprendizaje (Gonzalez et al., 2018).
El poder educativo de la imagen es innegable y es por ello que surge la necesidad de plantear
una propuesta educativa relacionada con los modos de ver y las practicas de mirar (Mirzoeff,
2009), que ofrezca a los estudiantes la posibilidad de apreciar lo que se esconde detras de un

producto final, mas alla de su mero disfrute estético.

Marcellan y Agirre sefialan que “la television ocupa un lugar capital en cualquier
reflexion sobre los medios” (2007, p. 533). Se trata del medio técnico por excelencia, a partir
del cual, el colectivo infantil consume esencialmente series y peliculas de animacion. Chong
(2010) define la animacion como un proceso a través del cual se crea en el espectador la ilusion
de movimiento mediante la presentacion de una secuencia de fotogramas. Existen distintas
técnicas de animacion, sin embargo, la animacion tradicional o animacion 2D es aquella en la
que el tiempo oscila, al tiempo que converge, entre las propiedades inmdviles de los fotogramas
y el movimiento de la produccién cinematografica (Mira, 2008). Brea (2010) compara la
pelicula de un Unico fotograma, con la fotografia ya que ambas poseen la propiedad de capturar
y conservar el objeto detenido en un instante (Mira, 2008). En la Figura 3 se muestra como una
imagen aparente inmovil, es capaz de transmitir movimiento a través de la mencionada

secuenciacion de fotografias o fotogramas en la animacion 2D.
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Figura 3

Cronofotografia. Estudio de un hombre.

— T |

Fuente. Adaptado de Cronofotografia. Estudio de un hombre [fotdgrafl'a], por Etienne-Jules Marey,
1886, Branch (https://branchcollective.org/). CC BY 3.0

En este sentido, se puede trabajar la animacion desde dos puntos de vista, desde el
atractivo y disfrute de la obra final (la pelicula o la serie) o desde la reflexion y analisis que
implica el proceso de realizacion de una animacion (Figura 4). Sin embargo, dado que los
estudiantes tienden a ser absorbidos con bastante frecuencia por el atractivo visual de la
imagen. EI enfoque quiero situarlo sobre el proceso tal y como plantea Gottfried Boehm, el
cual “busca el proceso mediante el cual las imagenes generan sentido cuando rebasan lo que
puede ser expresado verbalmente” (Carredn, 2021, p. 446). Asimismo, al centrarse en el
proceso, los estudiantes pueden reflexionar acerca del significado que adquiere el Gltimo dibujo
con el que finaliza la accion, frente al conjunto de dibujos que conforman la escena.

Figura 4

Planificacion del proceso de animacion.
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Fuente: Adaptado de Dermot (2018) [Planificacion del proceso de animacion]. Recuperado el 02 de
septiembre del 2022, de
https://www.angryanimator.com/word/page/2/?fbclid=IwAR1n7Z2HGN5vM6xXHVW-
Vbq7Rq3jZiCx7BCM6KdQnb-WzGHQUnbgYBpleUCQ
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Para realizar esta secuencia, es imprescindible atender a las propiedades de los
materiales de dibujo que se van a utilizar ya que, como ya se ha nombrado, este proceso se
encuentra en un punto intermedio en el tiempo donde lo inmAvil y lo mdvil se presentan de
forma simultdnea. El grafito del lapiz presenta dos propiedades artisticas esenciales: la
capacidad de ser borrado y la posibilidad de dejar una huella tras de si en el papel. Estas
propiedades permiten que en una secuencia la accién ultima quede totalmente visible, mientras
que conforme el movimiento desaparece en el tiempo, el grafito lo haga con él. Sin embargo,
siempre quedard esa huella en el papel del resultado de la presion ejercida sobre el papel que

le daré a la produccidn artistica un caracter fluido entre el movimiento y la inmovilidad.

2.3.4. Lacuarta pared en la educacion de las imagenes

En una sociedad de “espectadores cautivos” por el flujo de las imagenes, por el flujo de
las sombras del renovado mito de las cavernas, la realidad cotidiana se distorsiona. Creando
asi una realidad que se “configura a modo de barroco espacio de representacion espectral”
(Patifio, 2017, p. 11). Los espectadores quedan absorbidos por la sobreinformacion y el veloz
consumo de las imagenes y, como sefiala Patifio (2017), cada vez lo hacen mas alejados de si
mismos. En este contexto, surge la necesidad de plantear una propuesta educativa que permita
a los estudiantes distanciar la dimension digital de la real, desde una perspectiva de

espectadores criticos con el contenido visual que consumen.

En el teatro, existe un término para denominar a ese espacio imaginario que separa la
representacion teatral del puablico: la cuarta pared (Hispan, 2016). En general, las
representaciones teatrales suceden en un plano, en una dimension, singular y especial que es
delimitada por tres paredes tangibles y una cuarta intangible. Esta Gltima pared con propiedades
espectrales, adquiere un nuevo significado en el mundo audiovisual del presente. En este caso,
la cuarta pared podria hacer referencia al espacio que se encuentra entre el espectador
(consumidor de contenido), frente al espectaculo de imagenes electrénicas que sucede en el
mundo virtual y fantasmagérico como lo define Brea (2010) de las pantallas.

No obstante, esta barrera que separa el espejismo de la pantalla de la propia realidad,
en ocasiones se agrieta, proponiendo asi una reflexion sobre lo que es considerado ficcion de
la no-ficcion (Del Rio, 2018), lo que se conoce como la ruptura de la cuarta pared. Este recurso
utilizado en el mundo teatro para interactuar con el publico, se traslada a la realidad del mundo
digital apelando al espectador a través de la pantalla. Ejemplo de ello es el mundo del cine con
largometrajes como Deadpool (Miller, 2016), donde el protagonista hace referencia

reiteradamente en sus mondlogos al conocimiento de su autoconsciencia (Del Rio, 2018).
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Asimismo, los programas de television infantiles también rompen con esta cuarta pared, es el
caso de Dora la Exploradora (Gifford, 2000) o de La casa de Mickey Mouse (Gannaway,
2006). Por su parte, en los videojuegos este recurso se mantiene en forma de llamadas de
atencion directas al jugador, reconociendo asi su existencia y haciéndole participe como agente
de la ficcién (Navarro & Garcia, 2015). Ejemplo de ello es Sonic the Hedgehog CD (Oshima,
1993) como se muestra en la Figura 5, donde el personaje busca el contacto visual con el
jugador al no indicarle una orden que implique movimiento, rompiendo asi la cuarta pared que

les separa, la de la pantalla, para interaccionar con el jugador.

Figura 5
Sonic the Hedgehog CD
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Fuente: Captura de pantalla del juego Sonic CD Classic para mavil.

La existencia de este recurso, utilizado en los distintos ambitos, hace mas perceptible
la validez de la cuarta pared del mundo digital que se materializa en forma de pantalla. Un
mundo, en el que nosotros solo somos espectadores de una realidad que se desarrolla de forma
paralela, es decir, de un espejismo. De esta reflexion se desarrolla la urgencia de educar a los
estudiantes en la existencia de una cuarta pared que se interpone (0 no) entre lo que vemos y

lo que vivimos, pero que fluctdan simultdneamente en una Unica realidad.

2.4. El aprendizaje por proyectos

Todas las experiencias digitales previamente desarrolladas pueden adaptarse para ser
trasladadas a las aulas de Educacion Primaria desde un enfoque constructivista. Reyero (2019)
sefiala que, en el constructivismo, el nifio en cuestion es quién va elaborando sus
conocimientos, al tiempo que participa activamente en el proceso a través de sus acciones y

experiencias. Para ello, el foco de atencidn debe recaer en plantear un disefio teniendo en cuenta
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los intereses de los estudiantes, con el fin de proporcionar un aprendizaje significativo a los
mismos. Dichos aspectos quedan recogidos en la técnica didactica de proyectos de trabajo

desarrollada por Kilpatrick.

Kilpatrick define su técnica como un “modelo formativo que ofrece el desarrollo del
individuo ante los problemas de la vida, enfrentdndose con éxito ante los mismos” (Parejo &
Pascual, 2014, p. 2). Para ello, se parte de un enfoque globalizador en el que se trabaja a partir
de las experiencias, conocimientos previos e intereses y mediante el descubrimiento de nuevos

saberes. Asimismo, Kilpatrick (1921) diferencia cuatro tipos de proyectos:

- Proyectos de creacion o produccion: su fin es elaborar algo concreto.

- Proyectos de apreciacion, recreacion o consumo: su objetivo es apreciar y disfrutar

una experiencia estética.

- Proyectos de solucion de problemas: pretenden dar respuesta a un problema.
- Proyectos para la adquisicion de un aprendizaje especifico o adiestramiento: se

pretende conocer y obtener una técnica o dominio especifico.

Pareja (2011) sostiene que este tipo de aprendizaje permite activar el aprendizaje de los
contenidos y habilidades a través de una ensefianza socializada. Para ello, se han de seguir

cuatro fases: intencion, preparacion, ejecucion y evaluacion.

Esta técnica supone un cambio en la forma tradicional de enfocar la Educacion
Artistica. Desde esta perspectiva, el foco deja de situarse en el conocimiento y manejo de la
técnicay realizacion de producciones artisticas, para dar paso a la adquisicion de un aprendizaje
significativo y de capacidades como la creatividad, la autoexpresion y la percepcién. Siempre

teniendo en cuenta el momento social cambiante que estamos viviendo (Ramos, 2020).
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3. CONTEXTUALIZACION DE LA PROPUESTA
3.1. Caracteristicas del centro educativo

El centro sobre el cual he planteado mi propuesta de proyecto de innovacion de aula es
el C.E.I.P. Fernando el Catolico de Zaragoza, ubicado en el barrio Oliver en la calle San
Vicente de Ferrer n° 2 junto al I.E.S. Maria Moliner.

Imagen 1. C.P. Fernando el Catolico - Zaragoza. Fuente: https://cpfernandocatolicoz.catedu.es

Se trata de un colegio publico de educacion infantil y primaria que también acoge,
gracias a su participacion en un proyecto de escolarizacion anticipado gratuito, a nifios y nifias
de dos afios. El centro esta compuesto por 198 estudiantes, de los cuales 128 se encuentran
inscritos en primaria. El alumnado que asiste al centro es muy diverso en cuanto a su
procedencia, creencias o capacidades. Destacar que muchos de los estudiantes extranjeros que

llegan al centro, lo hacen sin conocer el espafiol y con un desfase curricular muy alto.

El nivel curricular de los estudiantes del centro es bajo, de hecho, un 50% de los
estudiantes ha repetido curso. Cabe mencionar que muchas familias, por cuestiones culturales,
no consideran las etapas educativas necesarias para la formacion de sus hijos. Es por ello que,
tal y como expreso el director de este centro, el absentismo se convirtié en una problematica a
la que poco a poco le estan dando respuesta a través de diferentes proyectos y programas. Dicho
aspecto supone que muchos de los estudiantes, al no ir al colegio, pasan mas tiempo en casa
expuestos —posiblemente— a las experiencias visuales a su alcance como la television, el

movil o los videojuegos.
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Asimismo, he podido observar como un gran numero de estudiantes llegan muy
cansados a la escuela y cdmo muchos de ellos mantienen unos patrones de dieta insanos. Segun
Moreno & Galiano (2019) dichos aspectos estan integramente relacionados con el tiempo de
exposicion a las pantallas que cada vez empieza a ser mas habitual en edades méas tempranas.
De igual forma, también hay estudios recientes que demuestran que esta exposicion, ademas
de otros factores a tener en cuenta, afecta a las actividades académicas, observando asi una baja
asistencia, poca atencion en clases, disminucion de la memoria y del rendimiento evaluado por

calificaciones (Zapata et al., 2021).

En cuanto a la disponibilidad de recursos que ofrece el centro, destacar que no disponen
de un aula especifica dedicada al area de Educacion Artistica por lo que ciertas actividades se
pueden ver limitadas por dicho aspecto. No obstante, todas las aulas cuentan con una pizarra
digital, proyector y ordenador para trabajar la competencia digital con los estudiantes.

3.2. Caracteristicas del alumnado

Dado que el presente trabajo se centra en analizar la influencia de las imagenes digitales
en la percepcion y representacion infantil, se ha planteado un proyecto de innovacion de aula
en el que se desarrollan cuatro sesiones en funcion del grado de madurez de los estudiantes de

educacién primaria como aparece especificado en la Tabla 1.

Tabla 1
Relacion de los ciclos, cursos académicos de educacion primaria con las sesiones del proyecto

Primer ciclo 2°E.P. Sesion 1
I*E.P. Sesidn 2

Segundo ciclo
4°E.P. Sesion 3
Tercer ciclo 6° E.P. Sesion 4

Fuente: Elaboracién propia

3.2.1. Primer Ciclo:
2° de Primaria

El alumnado de este curso tiene entre siete y ocho afios, por lo que, segun expone
Lowenfeld & Brittain (1980), se encuentran en la “etapa esquematica” que abarca desde los
siete hasta los nueve afos. Dicha etapa engloba el momento en el que el nifio comienza a

construir esquemas; entendidos como “el concepto al cual ha llegado un nifio respecto de un
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objeto, y que repite continuamente mientras no haya alguna experiencia intencional que influya
sobre él para que lo cambie” (Lowenfeld & Brittain, 1980, p. 173). Este aspecto resulta de gran
interés ya que, a través de la actividad propuesta, se podran observar los esquemas construidos
por los nifios y nifias en relacion con los objetos que les rodean, siendo las experiencias visuales

y, concretamente, el mundo digital participe en gran medida de este entorno.
3.2.2. Segundo Ciclo:
3°de Primaria

El presente grupo-clase lo conforman estudiantes de entre ocho y nueve afios que se
encuentran incluidos al final de la etapa esquematica ya descrita con anterioridad de Lowenfeld
& Brittain (1980). En este periodo més tardio, los nifios comienzan a reflejar en sus
representaciones sus percepciones sobre el medio visual que les rodea (Lowenfeld & Brittain,

1980) aspecto que se relaciona de forma directa con el propdsito de esta investigacion.
4° de Primaria

En este periodo, la edad de los estudiantes oscila entre los nueve y los diez afios. No
obstante, dado que muchos estudiantes son repetidores, también podemos encontrarnos con
nifios o nifias de un afio mas. Tomando en consideracion de nuevo a Lowenfeld & Brittain
(1980), estos estudiantes pertenecen a la etapa descrita como “el comienzo del realismo” o “la
edad de la pandilla”, la cual comienza a los nueve afios y finaliza a los doce. En estas edades,
los nifios comienzan a ser conscientes de que forman parte de la sociedad, de un mundo lleno
de emociones y de un entorno en el que los amigos adquieren un gran significado para ellos.
Asimismo, comienzan a ser conscientes de la apariencia visual de los objetos y comienzan a
manejar de forma gradual conceptos abstractos, entre los que se encuentra el espacio. Dado
que empiezan a ver las cosas a partir de su experienciay, considerando el pensamiento abstracto
que empiezan a desarrollar, los estudiantes pueden enfrentarse a actividades que impliquen

representar una accion sin fijarse en una referencia.
3.2.3. Tercer Ciclo:
6° de Primaria

El alumnado en este grupo-clase tiene entre once y doce afios, sin embargo, en este
periodo son muchos los estudiantes que han repetido, por lo que tambien hay nifios y nifias de
trece e incluso catorce afios de manera excepcional por sus condiciones personales. Estos
estudiantes se encuentran segin Lowenfeld & Brittain (1980) en el final de la etapa “de

pandilla”. Principalmente destacar que estos autores seflalan que en esta edad se suele
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“observar un creciente desarrollo de la independencia social respecto de la dominacion de los
adultos” (1980, p.213). Si a este hecho, le afiadimos la influencia de las tecnologias a estas
edades, obtenemos nifios absortos en una realidad digital. De hecho, estos estudiantes han
admitido que muchas veces les cuesta realizar otro tipo de actividades que no sea estar en

contacto con dispositivos tecnolégicos como el movil o el ordenador.

4. PROPUESTA DE INNOVACION: PROYECTO DE AULA PARA EDUCACION
PRIMARIA

4.1. Descripcion y fundamentacion de la metodologia utilizada

En base a los aspectos desarrollados en el marco tedrico del presente trabajo, la
educacion artistica, potencia una serie de habilidades mentales como la capacidad de observar,
visualizar, explorar, colaborar y reflexionar (Ellen et al., 2014). Sin embargo, en ocasiones la
educacion artistica y, concretamente, la Educacion Visual y Plastica tiende a quedarse
estancada en el pasado, apartando la mirada de propuestas innovadoras que estan directamente

relacionadas con las nuevas percepciones de la cultura visual.

Una de estas propuestas metodologica es el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
entendida segun el Real Decreto 126/2014 como el conjunto de estrategias, procedimientos y
acciones organizadas y planificadas por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con
la finalidad de posibilitar el aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados.
Como explica Ramos (2018), se trata de una propuesta de aprendizaje activo en la que se busca
formar a los estudiantes al tiempo que se realiza una produccion artistica. De esta manera, se
estimula la autonomia personal de los estudiantes mientras disfrutan del placer de explorar y

experimentar. Esencialmente se trabaja con la competencia de aprender a aprender.

El proyecto se compone de cuatro experiencias artisticas llevadas a cabo en diferentes
niveles académicos con el objetivo de crear una produccion artistica relacionada con una
experiencia digital. Es por ello que la forma de trabajar es esencialmente individual,
favoreciendo asi el trabajo autobnomo. Asimismo, de esta forma se puede observar mas
detenidamente la influencia del mundo digital en las representaciones de cada uno de los

estudiantes.

En las propuestas se trabajara con una experiencia digital con la intencién de despertar
en el alumnado un pensamiento critico sobre el entorno visual y sobre sus propias percepciones.
Cada una de estas propuestas se conforma en base a tres momentos esenciales: comienzo de la

sesion con interrogaciones orales que hagan reflexionar a los estudiantes y activar sus
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conocimientos previos, desarrollo de la sesion centrado en el trabajo autonomo a partir de unas
indicaciones dadas y finalmente una puesta en comun centrada en comunicar al resto del grupo-

clase cdmo han abordado la actividad y qué representa su produccion artistica.
4.2 Relacién de la propuesta de actividades con el marco teorico

Las diferentes experiencias digitales mencionadas con anterioridad en la
fundamentacion tedrica han servido como pretexto para ser desarrolladas como sesiones

individuales en un contexto educativo.

En el caso del efecto Glitch, la actividad trabaja con los conceptos de imagen
interrumpida partiendo de una representacion realizada por ellos mismos, la cual deben
reconfigurar para obtener un resultado diferente y novedoso, capaz de generar reacciones en

ellos.

En el caso de las imdgenes mentales, se atiende al modo en el que los diferentes
mensajes orales pueden dar forma y activar en los estudiantes unos determinados

conocimientos o experiencias que luego han de representar en un espacio tangible.

Por su parte, a través de la animacion tradicional se busca aprovechar las propiedades
materiales del grafito del lapiz para buscar un punto intermedio entre el movimiento de la
animacion 2d y las propiedades estaticas de los frames que conforman dicha animacion a través

de la representacién de una secuencia de animacion.

Por ultimo, mediante el concepto de la cuarta pared, se trabaja la existencia de dos
realidades: la fisica y la digital que transcurren de forma simultanea, pero de manera separada.
Los nifios y nifias se encuentran inmersos en un mundo que escapa de los limites impuestos
por la realidad y, es por ello que hay que educarles en los modos de ver y desarrollar en ellos

un pensamiento critico ante la cultura visual.

4.3. Descripcién del proyecto

4.3.1. Titulo: “Un mundo de experiencias digitales que converge en una realidad

educativa”

La seleccion de este titulo se debe al foco sobre el cual se configura el presente
proyecto: las imagenes digitales y la forma en las que adquieren significado en la educacion.
Concretamente, estas vivencias se enfocan dentro del &rea de conocimiento de la educacion

artistica.
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4.3.2. Marco legislativo

La legislacion que se tiene en cuenta para el desarrollo del presente proyecto de

innovacion es la siguiente:

Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre, por el que se regulan la evaluacion
y la promocion en la Educacion Primaria, asi como la evaluacién, la promocion y
la titulacion en la Educacion Secundaria Obligatoria, el Bachillerato y la Formacion
Profesional.

Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo
bésico de la Educacion Primaria.

Orden ECD/850/2016, de 29 de julio que modifica la Orden de 16 de junio de
2014.

ANEXO 111 de la Orden ECD/850/2016, de 29 de julio que modifica la Orden de
16 de junio de 2014.

Orden de 16 de junio de 2014, de la Consejera de Educacion, Universidad, Cultura
y Deporte, por la que se aprueba el curriculo de la Educacion Primaria y se autoriza
su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Autonoma de Aragon

4.3.3. Objetivos didacticos

A continuacion, en la Tabla 2 quedan recogidos los objetivos generales del curriculo de

Educacion Primaria que se van a tomar en consideracion para la propuesta.

Tabla 2

Obijetivos generales de Educacién Primaria

Objetivos generales de Educaciéon Primaria

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

i) Iniciarse en la utilizacion, para el aprendizaje, de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién desarrollando un espiritu critico ante los mensajes que reciben y elaboran.

) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la construccion

de propuestas visuales y audiovisuales.

Fuente: Elaboracidn propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014)
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Por su parte, he seleccionado en la Tabla 3 los objetivos generales del area de Educacion
Artistica en relacion con el proyecto que planteo y los respectivos objetivos especificos que

detallo a partir de ellos.

Tabla 3

Objetivos generales y especificos del proyecto en relacion al Area de Educacion Artistica

Objetivos generales

Objetivos especificos

Obj.EA2, Indagar en las posibilidades del
gonido, la imagen y el movimiento como
elementos de representacién y comunicacién y
utilizarlas para expresar, valorar y aceptar
hechos, ideas y sentimientos, contribuyendo con
ello al equilibrio afectivo y a la ampliacion de las

capacidades relacionales y comunicativas.

Obj.Esp.1. Trabajar con las posibilidades de la
digital

configurar esquemas, comprender el entorno y

imagen como elemento capaz de

crear vinculos afectivos a través de la

representacion pictorica.

Obj.EA3. Conocer y comprender a través de la
expresion artistica integrada la importancia de la
propia imagen, fortaleciendo la aceptacion de uno
mismo frente a la manipulacién que ejerce la

sociedad de consumo y los estereotipos sociales.

Obj.Esp.2. Ofrecer la oportunidad de reflexionar
sobre la influencia de los mass media en nuestra
sociedad y cOomo estos influyen en nuestras
percepciones tanto personales como sociales y en

la forma de concebir el mundo que nos rodea.

Obj.EAG6. Aplicar los conocimientos artisticos en
la observacion y el analisis de situaciones y
objetos de la realidad cotidiana y de diferentes
manifestaciones del mundo del arte y la cultura
para comprenderlos mejor desarrollando una
sensibilidad artistica y fomentando el espiritu
critico.

Obj.Esp.3. Observar, analizar y trabajar sobre
fenomenos del mundo digital que se desarrollan
en nuestra vida cotidiana para comprenderlos y
apreciarlos desde un punto de vista artistico.

Obj.EA14. Descubrir e integrar, por medio de las
experiencias artisticas desde los distintos medios
de expresion, elementos y estrategias de
enriquecimiento y de organizacion del tiempo de
ocio, aumentando las capacidades perceptivas,
expresivas, creativas v de iniciativa v autonomia

personal.

Obj.Esp.4. Estimular la capacidad creadora,
perceptiva y expresiva de los estudiantes, al
tiempo que se potencia aptitudes de autonomia e
iniciativa personal.

Fuente: Elaboracion propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014)

4.3.4. Contenidos y criterios de evaluacion

A continuacion, en la Tabla 4, Tabla 5, Tabla 6 y Tabla 7 se especifican los contenidos

y criterios de evaluacion del curriculo de Educacion Artistica a tener en cuenta en relacion con
las distintas sesiones planteadas dentro del proyecto y que, a su vez, se corresponden con un
determinado curso académico de Educacion Primaria. Cabe destacar que en la Sesion 2 se
trabajan aspectos que se tratan en el area de Lengua Castellana y Literatura, por lo que también
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se ha considerado el curriculo referente a esta area de conocimiento para detallar los contenidos

y criterios.

Tabla 4
Contenidos, estandares de aprendizaje y competencias de la Sesién 1

Sesion 1. La imagen interrumpida

2°E.P.

Educacion Artistica

Bloque 1: Educacion Audiovisual

Contenidos Estandares de Aprendizaje Competencias Clave
Indagacion sobre las | EstEA.PL.1.1.1.
posibilidades  plasticas  y | Distingue entre imagenes fijas y
expresivas de los elementos | en movimiento de su entorno.
CCEC
naturales de su  entorno:
imagenes fijas v en
movimiento.
Manipulaciéon de  objetos | Est EA.PL.1.2.5.
cotidianos Elabora murales y carteles con
Elaboracion  del  trabajo, | intencionalidad comunicativa
individual o en grupo, con l.lTlllzlﬂlldO diferentes técnicas
. . ] o plasticas  (collage, manchas, cCL
intencionalidad comunicativay | . :
trazo espontanco, o)

explorando las posibilidades de

materiales e mstrumentos.

considerando los conceptos de
tamafio y proporcion.

Fuente: Elaboracion propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014)

Tabla 5
Contenidos, estandares de aprendizaje y competencias de la Sesién 2

Sesion 2. Imagenes para la mente a partir de la narracion oral

3°E.P.

Educacion Artistica

Bloque 1: Educacion Audiovisual

Contenidos Estandares de Aprendizaje

Competencias Clave

Est.EA.PL.2.3.1.

Utiliza técnicas sencillas del
dibujo para sus creaciones
utilizando los materiales de
manera adecuada, cuidando el
material y el espacio de uso.

Elaboracién, individual o en
grupo, con fines expresivos

CIEE
CAA
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Est.EA.PL.2.3.3.

Describe de forma sencilla
utilizando  un  vocabulario
apropiado el propdsito de sus
trabajos.

CCL
CCEC

Lengua Castellana y Literatura

Bloque 2: Comunicacion escrita: leer

Contenidos

Estandares de Aprendizaje

Competencias Clave

Lectura comprensiva como
identificacion con lo leido (lo
relaciono con mi experiencia),
comprension de lo transmitido
(entiendo lo que quiere expresar
el texto) y procesos cognitivos
que van mas alla de la simple
localizacion de datos puntuales.

Est.LCL.2.2.1.

Entiende el mensaje, de manera
global, e identifica con ayuda
del  profesor las ideas
principales de los textos leidos
en voz alta.

CCL

Elementos paratextuales:
ilustraciones que acomparian al
texto leido, gréficos que aportan
informacion, tipos de letra.

Est.LCL.2.5.3.

Activa conocimientos previos y
los utiliza en situaciones de
aula.

CAA

Fuente: Elaboracidon propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014)

Tabla 6

Contenidos, estandares de aprendizaje y competencias de la Sesién 3

Sesion 3. Las Huellas del Tiempo: maneras de hacer mundos

4°E.P.

Educacion Artistica

Bloque 1: Educacion Audiovisual

para la creacion y montaje de
una pelicula de animacion

Contenidos Estandares de Aprendizaje Competencias Clave
Indagacion sobre las | EstEA.PL.1.1.1.
posibilidades  plasticas  y | Reconoce entre imagenes fijas
expresivas de los elementos | Y en movimiento de su entorno CCEC
naturales de su entorno: | Y aplica los conocimientos
imagenes  fijas y  en | adquiridos en sus propias
movimiento. creaciones.
Creacion  de  animaciones | EstEA.PL.1.2.7.
sencillas. Descubre con ayuda del
profesor el proceso empleado CCEC

Est.EA.PL.1.2.8.
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Diseria sencillas secuencias de CCL
vifietas en movimiento (cines CAA
de mano) como paso previo a la CCEC
creacion de obras de animacion.
Fuente: Elaboracion propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014)

Tabla 7
Contenidos, estandares de aprendizaje y competencias de la sesion 4
Sesion 4. Simultaneidad de dos realidades en la educacion en imdgenes 6°EP.
Educaciéon Artistica

Bloque 1: Educacion Audiovisual

Contenidos Estandares de Aprendizaje Competencias Clave

Indagacion  sobre el uso | EstEAPL.1.2.1.
artistico de los medios | Analiza de manera sencilla y

audiovisuales y tecnologicos utilizando la  terminologia

adecuada imagenes fijas y en

Uso intencionado de la imagen

como instrumento de | movimiento  atendiendo  al
comunicacion. tamafio. formato., volumen, CCL
elementos basicos  (puntos, CMCT

Valoracién de los medios de

. rectas, planos, colores,
comunicacion y de las

. . ., iluminacién, funcién...).
tecnologias de la informacién y
la comunicacion como

mstrumentos de conocimiento,

produccidn y disfrute.
Fuente: Elaboracion propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014)

4.3.5. Competencias clave
En cuanto a las competencias clave, en la Tabla 8 quedan recogidas aquellas que se van

a trabajar a través del proyecto planteado.

Tabla 8
Competencias clave trabajadas en el proyecto.

Competencia en comunicacion linguistica (CCL)

El alumnado debe aprender a expresar la intencionalidad artistica de su obra, atendiendo
especialmente a aquellos detalles que le hayan llevado a representarlo de esa manera. Tienen que ser
conscientes que los seres humanos podemos expresarnos de forma no verbal y una forma de hacerlo
es a través del dibujo. Asimismo, el saber exponer las ideas implica saber respetar y escuchar a los
comparieros e intervenir siempre y cuando se hagan comentarios constructivos.
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Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT)

Dado que se trabaja con experiencias que ocurren en los mundos digitales llevadas al mundo fisico,
el alumnado sera capaz por una parte de conocer y entender fenédmenos y experiencias digitales que
suceden en su vida cotidiana, y por otra, de experimentar las posibilidades artisticas que pueden
realizarse con las imagenes digitales mas alla de la propia experiencia visual. Del mismo modo, este
tema ofrece la posibilidad de reflexionar con el alumnado sobre los dispositivos electrénicos que se
encuentran en nuestro entorno y cémo estos influyen en nuestras percepciones. Otro aspecto que
desarrolla es la percepcidn espacial ya que los estudiantes deberan realizar sus representaciones sobre
un lienzo en blanco. Por lo que deberéan ser capaces de organizar su espacio de trabajo y de disponer
de manera adecuada sus ideas mentales en un lienzo en blanco.

Competencia de aprender a aprender (CAA)

Esta competencia supone no solo la habilidad de ser conscientes de aquellos aprendizajes que se
saben y de los que se desconocen, sino gue también supone la habilidad de aplicar determinadas
estrategias en funcion de la tarea que se afronta y las capacidades individuales de cada estudiante. En
este sentido, al tratarse de actividades innovadoras para ellos, el alumnado debe ser capaz de
conseguir un trabajo auténomo y eficaz, al tiempo que disfrutan aprendiendo.

Competencia de sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (CIEE)

El proyecto ofrece la oportunidad a los estudiantes de dejar volar su imaginacion, ofreciéndoles un
campo de trabajo que no suele ser muy recurrido en la escuela. Es por ello que favorece la autoestima,
la expresion artistica, la autonomia, el esfuerzo y el interés, elaborando creaciones que cumplan con
los objetivos propuesto por el docente. Asimismo, a través de esta propuesta, el alumnado sera
consciente de sus puntos fuertes y débiles por lo que se trabajara la gestion de los mismos de forma
conjunta.

Competencia de conciencia y expresiones culturales (CCEC)

Al trabajar con fendmenos y experiencias que ocurren en el mundo digital, el alumnado se vera
expuesto a diferentes obras artisticas relativamente contemporaneas que suponen un cambio para el
pensamiento de la época.

Fuente: Elaboracidon propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014)

4.3.6. Sesiones

La presente propuesta de innovacion consta de cuatro actividades implementadas cada
una de ellas dentro de una sesion (Tabla 9, Tabla 10, Tabla 11 y Tabla 12). Asimismo, dichas
sesiones pude llevarlas a la préactica en el C.E.I.P. Fernando el Catélico, centro mencionado

con anterioridad y en el cual realicé mis Practicas Escolares 11l.

Destacar que el area de Educacion Artistica tiene una carga lectiva en Aragon de 120
minutos semanales segun aparece reflejado en el ANEXO I1I de la Orden ECD/850/2016, de

29 de julio que modifica la Orden de 16 de junio de 2014. Debido a ello, en mi centro de
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referencia se le dedica en todos los cursos 60 minutos al area de Educacion Visual y Plastica,

por lo que las sesiones se han adaptado a dicho horario.

Tabla 9
Sesion 1. La imagen interrumpida
Sesion 1: La imagen interrumpida 1° Ciclo E.P.
Objetivos especificos Competencias
- Crear una obra basandose en el género artistico Glitch Art. CMCT
- Reflexionar sobre los errores que se producen en las imégenes ceL
digitales y qué sentimientos les provocan. CCEC
- Ser capaces de explicar la intencionalidad y las emociones que les CAA

sugieren su obra.

Gestion del Tiempo

10° Activacion de los conceptos previos del alumnado

Para comenzar la sesion, se realizard una lluvia de ideas para conocer los conocimientos previos del
alumnado sobre el término conocido como glitch y conceptos similares como lag o bug. Con ello, se
pretende activar en los estudiantes aquellas experiencias previas que hayan podido vivir en relacién
con estos términos. Con las cuestiones que se traten, se invitara a reflexionar sobre por qué suceden
esos “errores”, qué tipos conocen y como se sienten cuando esto sucede. A continuacion, se les
mostrara las obras Analog(two) 001-RGB (2018) de Rob Sheridan y Girl with Pink Shirt (2021) de
Andy Denzler para hablar sobre la forma de utilizar el glitch para hacer obras artisticas, lo que se
denomina como Glitch Art y asi dar comienzo con la explicacion de la actividad.

40’ Desarrollo de la actividad

Una vez realizada esta pequefia reflexion, se les explicara el objetivo de la actividad: crear nuestra
propia obra Glitch Art.

Para ello, como esta interrupcion se produce en las imagenes digitales, se les propondra que piensen
en un personaje al que se le puede aplicar el glitch. Cabe destacar que, dado que anteriormente en la
reflexion ya se habran comentado distintas experiencias de los estudiantes, se espera que esta tarea
les suponga poco tiempo. Cuando tengan seleccionado el personaje del mundo digital, tendran que
trasladarlo a un espacio fisico, un Din A4 dividido en franjas horizontales que posteriormente
serviran para simular el efecto glitch. Esta representacion debe ocupar preferentemente todo el folio
y, una vez la hayan dibujado a lapiz, se le dara color. Cuando tengan la imagen digital trasladada al
Din A4, procederan a recortar el contorno de la misma y, posteriormente, a recortar por las franjas
marcadas. Destacar que conforme vayan recortando por las lineas horizontales, deberan ir colocando
sobre la mesa en orden las tiras de papel ya recortadas ya que el siguiente paso sera pegarlas en orden
en un nuevo Din A4 con el mismo formato de franjas horizontales. Sin embargo, dado que lo que se
pretende es reproducir el fenémeno glitch, al pegar las tiras en orden en el papel, los estudiantes
tendran que desplazarlas horizontalmente hacia la izquierda o derecha para simular asi este efecto de
imagen interrumpida y asi crear su propia obra artistica.

10° Cierre de la actividad
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Para concluir la actividad, se propondra a los estudiantes que hayan terminado que expliquen su obra
artistica al resto de compafieros mientras los que todavia no han terminado, siguen trabajando a la
par que escuchan. Se incidird en que traten de compartir con sus compafieros la intencionalidad de
su obra, es decir, por qué han colocado de esa manera las tiras de papel, qué pretendian con ello y
qué sentimientos o0 emociones les genera.

Observaciones

Dado que un tipo de error que podemos encontrarnos en las imagenes digitales es el RGB glitch, los
estudiantes podrian pintar su obra de rojo, verde y azul y asi realizar una aproximacién a este
concepto. Conforme realizan la actividad, el docente se paseara por las mesas de los estudiantes para
que ellos le expliquen lo que estan haciendo y asi, a través de la observacion directa, poder evaluar
su trabajo mas tarde.

Recursos

- Obras: Analog(two) 001-RGB (2018) de Rob Sheridan y Girl with Pink
Shirt (2021) de Andy Denzler

- Folio Din A4 con franjas horizontales (véase Anexo 1)

- Lépiz y pinturas de colores

Materiales

Espacio Aula de referencia

- Docente encargada de la asignatura de Educacion Visual y Plastica.
Humanos - Auxiliar para atender a los estudiantes con Necesidades Educativas
Especiales

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 10
Sesion 2. Imagenes para la mente a partir de la narracion de dialogos
Sesion 2: Imagenes para la mente a partir de la narracion oral 2° Ciclo E.P.
Objetivos especificos Competencias
- Comprender e interpretar mensajes orales. CIEE
- Configurar iméagenes mentales a partir de los mensajes orales y CAA
plasmar la idea en un folio. CCL
- Comunicar al resto de comparieros la intencionalidad de la obra CCEC
y los elementos que se diferencian en ella. CMCT

Gestion del Tiempo

5 Introduccion y explicacion

La sesién comenzara con una pequefia introduccion, se les explicaré que en esta actividad van a tener
gue estar muy atentos ya que de ello va a depender que puedan conseguir el reto que se les va a
proponer o no. El desafio consistira en ver si son capaces de, a partir de un dialogo, crear su propia
obra artistica en relacién con lo escuchado. Se pueden quedar con una sola idea esencial o con varias,
eso ya dependeré de cada uno, pero es imprescindible que estén concentrados. De modo que la
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actividad no comenzara hasta que se observe un espacio relajado y a los estudiantes dispuestos a
escuchar y a dejar volar su imaginacion.

45 Desarrollo de la actividad

De modo que, sin haberles repartido todavia el folio Din A4 sobre el cual van a plasmar su idea, se
les indicara que cierren los 0jos y que centren toda su atencion en lo que oigan e imaginen. Por parte
de la persona que va a realizar la lectura, se le pedira también cierto esfuerzo para que el mensaje
llegue a los estudiantes, de modo que es recomendable que, durante la lectura en voz alta, se realicen
modulaciones del tono de voz y entonacion cuando sea conveniente. En ningin momento se les
especificara el lugar donde se lleva a cabo este didlogo ni quiénes son los que lo producen, ya que lo
gue se pretende es que relacionen lo que escuchen con sus experiencias previas, concretamente con
las experiencias digitales. Para llegar a esas experiencias vividas o conocidas, en el dialogo
apareceran palabras o expresiones clave, como si se tratasen de mensajes subliminales, con los que
se pretende que activen en ellos algun tipo de significado. Dichas palabras quedan marcadas en
negrita en el didlogo que aparece a continuacion:

- ¢Escuchaste lo que dijeron ayer?

+ iNo!

- Creo...que van a poner un nuevo modo de juego.

+ ¢El de las construcciones?

- iNo, no, no hablo de eso, sino de que por fin se podra disefiar a tu propio personaje!

+ Yo quiero que sea alto, delgado, con el pelo rizado y jlo llamaré Bruno!

- iShhh! ya sabes que no se habla de Bruno.

+ Y ;por qué? No ha hecho nada malo...

- Pero...jsi es un impostor!

+ Mmm bueno, lo que tu digas... Cambiando de tema, ;no te has parado nunca a pensar como
seria el mundo si pudiéramos cambiarlo y modificarlo como quisiéramos?

- Laverdad que no...

+ jPues yo si! Si pudiese elegir, querria que mi mundo fuese...

Las palabras en negrita se relacionan con aspectos tratados desde la cultura de las iméagenes,
concretamente, de las imagenes del mundo digital.

e En el caso de “un nuevo modo de juego” y “;el de las construcciones?” se pretende que
puedan relacionarlo con Fortnite, un videojuego donde saber realizar construcciones para
protegerse de los enemigos es esencial para sobrevivir. Dicho videojuego es muy conocido
entre los chicos y chicas de primaria y de instituto.

e En cuanto a “disefiar a tu propio personaje”, soy conocedora de que, en muchos
videojuegos para estas edades, puedes crear tu propio personaje, por lo que la intencion es
llegar a esa experiencia y que cada uno la interprete a su manera.

e Respecto a “Bruno” y a “;Shhh! ya sabes que no se habla de Bruno”, se hace referencia
a la conocida escena musical entre los mas pequefios de la pelicula Disney de Encanto.

e Por su parte, solo se ha dedicado una sola palabra para referirse a otro juego online que esta
muy de moda entre los estudiantes: “impostor”. Esta palabra hace referencia al juego
Among Us, el cual consiste en encontrar al impostor entre el resto de jugadores, de ahi su
nombre.

e Por Ultimo, “si pudiese elegir, querria que mi mundo fuese...” la frase con la que se
termina este didlogo estd pensada para que, una vez nombrados todos estos mensajes
relacionados con las imégenes digitales, si se quedan con esta ultima idea, puedan verse
reflejados en su representacion final junto con la idea de mundo ideal.
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Asimismo, se pretende hacerles reflexionar sobre aquello que les interesa y cémo pueden plasmar
esa imagen o iméagenes que ellos tienen en su cabeza de su experiencia digital a un espacio fisico, en
este caso un folio.

10° Cierre de la actividad

Una vez se hayan recogido todas las producciones artisticas de la clase, se realizaré entre todos una
breve conclusién de la actividad en cuanto a si les ha gustado, si no, si cambiarian algo o lo
mantendrian igual. Asimismo, se les incitard a que alguno de ellos cuente al grupo-clase en qué
consiste su representacion, cémo ha trasladado la idea o imagen mental que ha construido a un
elemento tangible y lo que significa para él o ella.

Observaciones

Conforme realizan la actividad, el docente se paseara por las mesas de los estudiantes para que estos
expliquen lo que estén realizando y asi, poder evaluar su trabajo mas tarde.

Recursos

- Diélogo
Materiales - Folios Din A4
- Pinturas

Espacio Aula de referencia

- Docente encargada de la asignatura de Educacién Visual y Plastica.
Humanos - Auxiliar para atender a los estudiantes con Necesidades Educativas
Especiales

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 11
Sesion 3. Las Huellas del Tiempo: maneras de hacer mundos.
Sesion 3: Las Huellas del Tiempo: maneras de hacer mundos 2° Ciclo E.P.
Objetivos especificos Competencias

- Abstraer el proceso del resultado final.

- Ser capaz de representar los momentos fundamentales de una CCL
accion que sucede en un tiempo determinado. CAA

- Aprovechar las propiedades del grafito para transmitir CCEC
movimiento.

Gestion del Tiempo

15’ Activacion de los conceptos previos del alumnado

La sesion dara comienzo con una breve reflexion sobre lo que es la animacion, concretamente, una
lluvia de ideas con la que se pretende abordar diferentes ejemplos de animacién, asi como la forma
en la que las vemos, es decir, ya sea desde un dispositivo movil, ordenador, etc. En base a esto, se
les ira guiando hasta dar con la respuesta de lo que es la animacion. Una vez hecho, se les mostrara
a través de un recurso visual, pequefios fragmentos de una pelicula animada en 2D y una en 3D, a
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partir de los cuales tendran que identificar cuél de ellos corresponde con cada tipo de animacion. A
través de esto, la maestra introducira la animacion 2D mostrandoles ejemplos de cémo son los
bocetos y las representaciones previas al resultado final, destacando la cantidad de frames que se
necesitan para animar una accion, aparentemente muy simple, como puede ser andar. Asimismo,
también se les mostrara la Cronofotografia de Marey donde se observa la relacién entre espacio y
tiempo, apreciando de esta manera la huella del movimiento, aspecto que trabajaran durante la
actividad aprovechando la propiedad material del grafito del lapiz.

40’ Actividad

Una vez tratados estos aspectos, la actividad consistira en realizar su propia animacién sobre algun
personaje animado que los estudiantes conozcan. Para ello, teniendo en cuenta que no todos los
estudiantes afrontan la tarea de dibujar de la misma manera, ya sea por tener poca confianza en si
mismos o por tener ideas demasiado elaboradas que luego no saben plasmar, la maestra les indicara
gue no es necesario que dibujen el personaje tal y como es, sino que pueden dibujar un esquema
bésico de este personaje, siempre y cuando le afiadan algin elemento caracteristico y que los
identifique y diferencie del resto. Lo que se pretende con esta actividad es que los estudiantes sean
capaces de plasmar los distintos frames que se necesitan para construir una accién completa, en una
Unica hoja. Para ello, se les explicara que pueden ayudarse de una linea de accién y que al realizar el
dibujo tienen que realizar presion con el lapiz ya que, una vez hayan hecho todos los frames del
dibujo, tendran que borrarlos para conseguir un degradado. De modo que, el ultimo con el que se
termine la accidn sea el que no se haya borrado nada y los frames anteriores se vayan borrando en
funcion de la lejania con el final. Tendrd que quedar como si se tratase de una estela que deja el
personaje con los movimientos que realiza hasta acabar la accién.

5 Cierre de la actividad

Para concluir la actividad, se realizara una breve conversacién guiada por la maestra en la que los
estudiantes comentaran sus ideas y como las han representado en el papel, mostrando el dibujo y
escuchando los comentarios constructivos de los comparieros.

Observaciones

Conforme los estudiantes vayan terminando, dejaran su dibujo en la mesa e iran a ayudar a aquellos
comparieros que necesiten mas ayuda. Asimismo, el docente acudira a los sitios de los estudiantes
para que ellos le expliquen lo que estan haciendo y asi, a través de la observacion directa, poder
evaluar su trabajo mas tarde.

Recursos

- Lépiz o lapices de colores y goma.

Materiales - Cronofotografia. Estudio de un hombre de Etienne-Jules Marey,
Paris, 1886.
- Planificacidon del proceso de animacion (véase Figura 4)
Espacio Aula de referencia
- Docente encargada de la asignatura de Educacion Visual y Plastica.
Humanos - Auxiliar para atender a los estudiantes con Necesidades Educativas
Especiales

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 12

Sesion 4. Simultaneidad de dos realidades en la educacion en imagenes

Sesion 4: Simultaneidad de dos realidades en la educacién en imagenes 3° Ciclo E.P.

Objetivos especificos Competencias

- Reflexionar sobre la influencia de las imagenes digitales en
nuestras percepciones. CCL

- Realizar una obra en la que coexistan una imagen del mundo CMCT
digital y otra que represente el mundo fisico.

Gestion del Tiempo

5 Activacion de los conceptos previos del alumnado

Para comenzar la sesién, se realizard una lluvia de ideas con el fin de conocer las experiencias
visuales que consumen los estudiantes y los conocimientos acerca del mundo digital que cada vez es
mas presente en nuestras vidas y, especialmente, en los adolescentes. Después, se les invitara a
reflexionar sobre lo que es una imagen digital con la ayuda del docente como guia y plantedndoles
ejemplos que les ayuden, como pueden ser: las pantallas de los moviles, de la televisién o de la
Tablet.

45’ Actividad

Una vez tratados los aspectos mencionados, se les indicard que seleccionen una experiencia que
hayan vivido en la que hayan estado en contacto con una pantalla digital —ya sea como consumiendo
0 interactuando con una experiencia visual—. Y, posteriormente, se les indicara que piensen en lo
que estaba sucediendo a su alrededor mientras lo hacian. De esta forma, los estudiantes tendran que
relacionar las experiencias digitales vividas con las experiencias del mundo fisico. Esta experiencia
digital quedara enmarcada en un folio DIN A4 cuya funcion es servir de soporte para utilizarla como
si se tratase de una pantalla, de tal modo que los margenes del folio corresponderan con el marco de
la pantalla que se haya elegido. Una vez representada la experiencia digital, se pegara en un folio
DIN A4 en el lugar que los estudiantes consideren apropiado segun la idea que hayan pensado y
dibujaran en el resto del folio lo que sucede a su alrededor mientras estan en contacto con la pantalla
digital. Para representar las distintas realidades, se utilizaran colores de folio diferentes: un folio en
blanco para representar el mundo fisico y folios de colores para representar el mundo digital. Cabe
destacar que, como son ideas que no suelen pedirse que se representen en el &mbito educativo, la
maestra acompariara la explicacion de un dibujo en la pizarra. Con esto se pretende contrastar las dos
realidades que quedan superpuestas una encima de la otra, pero que suceden de forma simultanea.

10° Cierre de la actividad

Finalmente, se realizara una reflexién sobre la influencia de las imagenes digitales en la forma en la
que interactuamos con el mundo que nos rodea, atendiendo a aspectos como la percepcién de uno
mismo, de las personas que nos rodean y de las experiencias en las que somos participes, a la vez que
los estudiantes explican y muestran cémo han representado esto en sus obras artisticas.

Observaciones
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El docente se pasearé por las mesas de los estudiantes para que les expliquen lo que estan haciendo
y asi, a través de la observacion directa, poder evaluar su trabajo mas tarde.

Recursos

- Folios DIN A4 en blanco
- Folios DIN A6 en colores
Materiales - Lépiz y lapices de colores
- Pegamento

- Pizarra para la explicacion

Espacio Aula de referencia

- Docente encargada de la asignatura de Educacion Visual y Plastica.
Humanos - Auxiliar para atender a los estudiantes con Necesidades Educativas
Especiales

Fuente: Elaboracién propia

4.3.7. Recursos

Los recursos materiales, espaciales y humanos necesarios para el transcurso del
proyecto quedan especificados en cada una de las sesiones, en funcién de la disponibilidad del
centro educativo en el que se ha llevado a cabo el proyecto. Cabe destacar que los recursos
materiales se han seleccionado con el fin de representar las cualidades de las imégenes digitales
que adquieren un nuevo significado en el mundo fisico. Proporcionando, de esta manera,

experiencias artisticas significativas para los estudiantes.

4.3.8. Atencion a la diversidad

En relacion con el contexto del centro educativo mencionado con anterioridad, son
muchos los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo que se encuentran en
el centro. Segun el listado de ACNEAE 2021/22 del Gobierno de Aragon (2022), en este curso
escolar ha habido un total de treinta y dos estudiantes considerados ACNEAE, de los cuales
veintiuno son ACNEE. Debido a este dato tan elevado y alarmante, el centro cuenta por una
parte con tres especialistas de Audicion y Lenguaje, entre las cuales se reparten los distintos

cursos académicos y por otra, con cuatro especialistas de Pedagogia Terapéutica.

Es por ello que, con el fin de atender a la diversidad e incluir a todos los estudiantes por
igual, teniendo en cuenta sus necesidades individuales, se ha contado con dos docentes durante
el transcurso de las sesiones —como minimo—, se han planteado sesiones con explicaciones
claras y simples en las que se cuente, si es posible, con algin recurso visual como
presentaciones, imagenes o dibujos que faciliten su comprension y se ha animado a
proporcionar ayudar a los compafieros que lo necesiten una vez hayan terminado. Asimismo,

para introducir la actividad y para que todos los estudiantes partan de unos conocimientos
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similares, se han realizado conversaciones guiadas al comienzo de las sesiones en las que se

intenta que todos participen y compartan sus experiencias.

4.3.9. Resultados

En este apartado se presentan los resultados de las cuatro sesiones que han sido
desarrolladas en mi Proyecto de Innovacion en el Aula, para asi poder observar la incidencia
de la influencia de las imagenes digitales en las representaciones infantiles. Asimismo, en el
Anexo 2 quedan recogidas las anotaciones, comentarios y datos obtenidos durante el transcurso
de las propuestas.

A continuacion, se muestran los aspectos esenciales de cada sesion, junto con las
producciones artisticas mas significativas (véase Anexo 3 para consultar mas resultados).

- Sesion 1: La imagen interrumpida

La presente sesion se ha llevado a cabo el 29 de abril de 2022 con la clase de segundo
de primaria en la sesion de la asignatura de Educacion Artistica. Los estudiantes estaban
organizados en pequefios grupos de tres estudiantes por mesa y durante la sesion estuvimos dos
maestras dirigiendo la sesion y una maestra de apoyo. En la Figura 6 se observa como esta

distribucion afect6 en las producciones artisticas del alumnado.

Figura 6

Distribucién de la clase y relacién con los resultados obtenidos.

Distribucion de la clase y resultados obtenidos

Personajes de dibujos ' . '
animados

Personajes de

videojuegos

| D.

Entre los resultados de los estudiantes se diferencian cuatro categorias:

+

Leyenda

. Autorretratos

. Otros

Fuente: Elaboracion propia.

- Personajes de videojuegos (Figura 7 y 8).
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- Personajes de dibujos animados (Figura 9).
- Personajes inventados con influencia de la cultura visual (Figura 10).
- Retratos.
Los estudiantes que dibujaron retratos no siguieron las indicaciones dadas. Sin
embargo, este hecho nos aporta igualmente informacion sobre sus percepciones del mundo
fisico.

Figura 7 Figura 8
“Among us” sin el Glitch “Among us” bajo el efecto Glitch

Fuente: Elaboracion de un estudiante. Fuente: Elaboracion de un estudiante.
Figura 9 Figura 10
Doraemon bajo el efecto Glitch Monstruo pesadilla bajo el efecto Glitch
Fuente: Elaboracion de un estudiante. Fuente: Elaboracién de un estudiante.
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En definitiva, en esta sesion un 58% del alumnado realizé su produccion artistica con
una clara influencia del mundo digital, ya sea representando personajes de dibujos animados,
de videojuegos o personajes inventados en los que habian implementado algin rasgo en

relacion con el mundo digital (véase Anexo 4).
- Sesion 2: Imagenes para la mente a partir de la narracion oral

La segunda sesion también se llevo a cabo el 29 de abril de 2022 con la clase de tercero
de primaria en la asignatura de Educacion Artistica. En este caso, los mensajes lanzados
oralmente estaban impregnados de palabras o expresiones que los estudiantes enseguida
relacionaron con el mundo digital como demuestran sus producciones artisticas. Algunos
optaron por centrarse en una sola idea del mensaje oral, mientras que, otros quisieron relacionar
varias en un solo dibujo. Sin embargo, en la Figura 11 también se observa como muchos

estudiantes se dejaron influenciar por las ideas de sus comparieros al realizar sus producciones.

Figura 11
Distribucion de la clase y relacion con los resultados obtenidos.

Distribuciéon de la clase y resultados obtenidos

. Disefio de Personaje
Bl Among us -—
Conversaciéon

Fortnite

Entre las categorias que he podido observar en sus representaciones, se encuentran las

No hay resultados

Fuente: Elaboracién propia.

siguientes:
- Among Us (Figura 12).
- Disefio de personajes (Figura 13).

- Un mundo ideal
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- Conversacion —ya que se trataba de un dialogo—.
- Pelicula de Encanto.
- Fortnite.
Destacar que la autora de la Figura 13 con la representacion de los cuadraditos debajo
de su personaje, esta plasmando el momento en el que debes elegir las caracteristicas de tu

personaje ficticio como sucede en muchos videojuegos (véase Anexo 5).

Figura 12 Figura 13
La familia Among Us Disefio de mi personaje
‘ % ’ r.\i%_
Fuente: Elaboracion de un estudiante. Fuente: Elaboracion de una estudiante.

Asimismo, en la Figura 14 un estudiante representa a un Among Us y a Doraemon

interaccionando en una misma realidad dentro de lo que para él es su mundo ideal.
Figura 14

Mi mundo ideal.

Fuente: Elaboracion de un estudiante.
42



En conclusidn, en esta sesion un 63% del alumnado realizé su produccidn artistica con
una clara influencia del mundo digital. Para obtener este dato, se tuvo en cuenta que en los
resultados de los estudiantes se hubiese incorporado algun elemento del mundo digital (véase
Anexo 4). En el caso del “mundo ideal” y de la “conversaciéon” hubo estudiantes que no
incorporaron ningun aspecto de este mundo, y hubo otros que si. Cabe destacar que ningun

estudiante relacion6 su produccién con Fortnite como se esperaba que hicieran.

- Sesion 3: Las Huellas del Tiempo: maneras de hacer mundos
La tercera sesion se ha llevado a cabo el 3 de mayo de 2022 con la clase de cuarto de

primaria en la asignatura de Educacién Acrtistica.

En cuanto a las producciones artisticas recogidas de los estudiantes, se observan tres
tipos de representaciones del personaje que realizaba la accion:
- Personaje de dibujos animados.
- Personaje de videojuegos.

- Representacion de personas.

Entre las representaciones del alumnado, la Figura 15, la Figura 16 y la Figura 17 son
las mas destacables. Todas ellas representan acciones que realizan un personaje ficticio,

concretamente de dibujos animados.

Figura 15
Una medusa le pica a Bob Esponjay le tira una pelota con la raqueta.

Fuente: Elaboracion de una estudiante.
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Figura 16

A Winnie the Pooh se le cae la miel.
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Fuente: Elaboracion de una estudiante.
Figura 17
Doraemon dando una voltereta.
] %)
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Fuente: Elaboracién de una estudiante.

Cabe destacar que un 41% de los estudiantes relacionaron sus producciones con el

mundo digital y que la representacion de personajes de dibujos animados fue mayor que la de
personajes de videojuegos (véase Anexo 4).

Sesion 4: Simultaneidad de dos realidades

La cuarta sesion se ha llevado a cabo el 4 de mayo de 2022 con la clase de sexto de
primaria en la asignatura de Educacion Artistica.
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Entre los resultados de los estudiantes, se puede identificar distintas categorias en
relacion con el espacio dedicado a representar una experiencia digital que se consume a través

de una pantalla (véase Anexo 4), siendo estas las siguientes:

- Tik Tok - WhatsApp
- Instagram - Videojuegos
- Spotify - Canal de Noticias

Una gran parte de los estudiantes ha elegido el teléfono como dispositivo y en la
pantalla (correspondiente con el folio DIN A6) han representado aplicaciones como Tik Tok,
Instagram, Spotify o WhatsApp con sus respectivos logos y propiedades. Asimismo, otros
estudiantes han optado por la television como dispositivo tecnoldgico a traves de la cual juegan
a videojuegos o ven las noticias. De modo que todo el alumnado ha plasmado una parte

dedicada al mundo digital y otra al mundo fisico.

Entre las producciones de los estudiantes se encuentra la Figura 18. En ella, dos
estudiantes tuvieron la genial idea de representar una realidad que est& sucediendo a la vez,
pero en dos espacios diferentes. Para ello, ambas eligieron la pantalla de un dispositivo movil
y, concretamente, se dibujan hablando por WhatsApp en un grupo en el que las dos estan
participando simultaneamente. En contraposicion, el mundo fisico que ambas representan es

diferente, ya que como he mencionado, sucede en espacios diferentes.

Figura 18

Whatsappeando con mis amigas

Fuente: Elaboracidn de dos estudiantes.

Por ultimo, quiero destacar la Figura 19 de un estudiante que realiz6 una interpretacion

muy curiosa e interesante de mi explicacion. Lo que él hizo fue utilizar el folio DIN A6 para
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representar el mundo fisico y el mundo digital convergiendo en una misma realidad, la del folio
en blanco. En su produccion aparecen unos controles con los que, segun me explicd, controlaba
al portero del juego de futbol. Al lado de este dibujo aparecen los iconos de la aplicacion de
Tik Tok como simple hecho decorativo segun él me comenta. Y, por ultimo, representa a su
familia en unos sofas, entre los cuales se encuentra él mismo. Este estudiante presenta
Discapacidad Intelectual y considero que puede que esto haya influido en la comprension de la
actividad pese a haber explicado de diferentes maneras la misma junto con dibujos explicativos

en la pizarra.

Figura 19

Jugando al movil

Fuente: Elaboracion de un estudiante.

4.3.10. Discusién

En base a los resultados obtenidos, en la Figura 20 se observa el porcentaje de
estudiantes en cada sesion gque han relacionado su produccion artistica con el mundo digital.
Estos datos dan a conocer que existe un deslizamiento hacia la imagen digital en las
producciones del alumnado y, por tanto, se puede observar la influencia que ejerce este mundo

en ellos.

46



Figura 20

Influencia de las imagenes digitales en las percepciones del alumnado

4
Influencia de las imagenes digitales

100

Sesién 1
75

50
25 I
0

Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 2

Sesion 3

Sesion 4
M

Estos resultados han mostrado que tanto en la Sesion 2 como en la 4, la influencia del

mundo digital en la percepcion del alumnado ha sido mayor respecto a lo sucedido con los

resultados en la Sesion 1y Sesion 3.

En el caso de la Sesidn 4, al tener que representar lo que observaban en la pantalla de
un dispositivo tecnolégico, en contraposicién con lo que sucede en el mundo fisico, todo el
alumnado tratd de plasmar dicha experiencia relacionada con el mundo digital y, es por ello
que el porcentaje alcanza el 100%. Ademas, se debe tener en cuenta que se trata de unas edades
mas avanzadas por lo que siguieron las indicaciones que se les daba, al contrario de lo que
sucedi6 en algunos cursos inferiores, donde se dejaron llevar por lo que querian dibujar. Por su
parte, en la Sesion 2 tuvieron total libertad para reflexionar, interpretar y relacionar el mensaje
oral con sus conocimientos y experiencias previas, por lo que resulta ser un dato muy
significativo para el proyecto. En cuanto a la Sesion 1y la Sesion 3, pese a que se explico que
las producciones tenian que mantener relacion con el mundo digital —preferentemente—,

muchos optaron por cefiirse a la representacion del mundo fisico.

Asimismo, a través de los datos obtenidos, se puede conocer el imaginario infantil del
alumnado, observando asi que el impacto de la cultura visual era diferente segun la edad de los
estudiantes. Los estudiantes de segundo, tercero y cuarto de primaria relacionaron los

conceptos con series de dibujos animados y videojuegos. Mientras que el alumnado de sexto
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curso relaciond la propuesta —en su mayoria— con las redes sociales. Dicho aspecto esta
directamente conectado con el marco teorico y la influencia cada vez mayor de las tecnologias

de la informacion y comunicacion en los estudiantes.

Por otra parte, en la Sesion 3 y 4 se ha apreciado como los estudiantes eran mas criticos
ante la cultura visual. Principalmente, este aspecto se observd en las conversaciones guiadas al
principio y final de las sesiones donde el alumnado mostraba su asombro. En la Sesion 3 lo
hacian ante el arduo trabajo detrds de cada segundo de animacién y en la Sesion 4 cuando
muchos de ellos se percataban de que muchas veces no eran conscientes de lo que sucedia a su
alrededor mientras estaban en contacto con una pantalla digital. En ambos casos, estas
reflexiones sirvieron de pretexto para cuestionar otro tipo de experiencias visuales como la
produccion de movimiento en los videojuegos o la absorcion de la pantalla. En las sesiones
restantes también hubo reflexion, sin embargo, gran parte de los estudiantes enfrentaron sus

producciones como una tarea mas de esta asignatura.

No obstante, ademas de conseguir desarrollar el pensamiento critico a través de las
experiencias digitales propuestas, se confirma que todas ellas pueden servir como pretexto para
crear y configurar obras artisticas y novedosas como se observa en los resultados ya
presentados.

4.3.11. Evaluacion de las actividades

La evaluacion es un aspecto esencial que forma parte del proceso de ensefianza-
aprendizaje y que permite al docente disponer por una parte de informacion acerca del qué y
como aprenden los estudiantes y por otra, da a conocer los aspectos que necesitan ser
modificados de la propia actuacion docente (Bernal et al., 2014). Asimismo, destacar que, en
el area de educacion artistica, la produccion de los estudiantes “debe considerarse como una
manifestacion de su desarrollo mas que como algo para corregir” (Lowenfeld & Brittain, 1980,
p. 199)

La evaluacion de cada sesion tendra un caracter formativo y se realizara en tres

momentos: antes de comenzar la actividad, durante el transcurso de la mismay al finalizar.

La evaluacion inicial tiene como fin ultimo identificar los conocimientos previos de los
estudiantes para asi saber desde donde se ha de partir (Bernal et al., 2014). Este aspecto resulta
esencial en este proyecto ya que cada sesidn trabaja con una experiencia visual concreta con la

que posiblemente algunos estudiantes se sientan mas familiarizados que otros. Es por ello que
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se comenzara las sesiones con una lluvia de ideas, seguida de interrogaciones orales que

permitiran al docente conocer el nivel de conocimientos previos del grupo-clase.

Por otro lado, a lo largo del desarrollo de la actividad, el docente realizard una
evaluacion formativa con caracter regulador, orientador y autocorrector (Bernal et al., 2014).
Dicha evaluacion se llevara a cabo a través de la observacion directa y, con la informacion
obtenida, se completara una lista de control (véase Anexo 6) de cada estudiante, situando el

foco de atencion en la forma en la que aborda la tarea.

Por ultimo, se llevaré a cabo una evaluacion final en la que se quedaran reflejados los
aprendizajes adquiridos por los estudiantes y los que no. Para ello, se tendra en consideracion
dos aspectos: la puesta en comun final y las producciones artisticas de los estudiantes. Estos
aspectos seran evaluados en cada sesidn con una rubrica individual (véase Anexo 7) que esta
desarrollada en base a los criterios de evaluacion, tal y como establece el Real Decreto
126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el Curriculo Bésico de Educacién Primaria,
que quedan recogidos en el planteamiento de las sesiones en forma de estandares de

aprendizaje.

De igual forma, resulta interesante ofrecer a los estudiantes la oportunidad de
reflexionar individualmente acerca de su implicacién en la sesion, esfuerzo y emociones
encontradas, mediante la evaluacion de su propio trabajo, el de la maestra y el disefio de la
propia actividad (véase Anexo 8). No obstante, este Ultimo aspecto no pudo llevarse al aula por
falta de tiempo. Asimismo, resaltar que con cursos inferiores como segundo de primaria, se
recomienda que el docente la realice en voz alta, leyendo los items entre todos, para que los
estudiantes comprendan el significado de las oraciones y decidan en base a ello la puntuacion
correspondiente ya que, en este contexto en particular, los estudiantes presentan dificultades

con la lectoescritura.
4.3.12. Evaluacion del proyecto

Respecto al disefio de la evaluacidon de la propuesta, he considerado los objetivos
planteados a lo largo del proyecto en relacion con el area de Educacion Visual y Plastica y con
los objetivos generales de educacion primaria. Asimismo, como instrumento de evaluacion he
decido utilizar una tabla de evaluacion en la que se han de relacionar los distintos items con
una puntuacién, siendo el nimero uno la puntuaciéon minima y el nimero cinco la maxima.

Cabe destacar que, al haber realizado las diferentes sesiones junto a la maestra de Educacion
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Visual y Plastica, he creido significativo recoger la opinion de dicha maestra respecto al

proyecto (véase Anexo 9), junto a la mia propia como aparece en la Tabla 13.

Tabla 13
Tabla de autoevaluacion del proyecto educativo

AUTOEVALUACION DEL PROYECTO EDUCATIVO

En relacion con los objetivos del proyecto 1|23 |4)|5

1 | Favorece el trabajo individual del alumnado. X

2 | Potencia aptitudes de autonomia e iniciativa personal. X

3 | Estimula la capacidad creadora, expresiva y representativa. X

4 | Suscita el interés de los estudiantes. X

5 | Invita a la reflexion y a mantener una actitud critica sobre las X
experiencias visuales.

6 Facilita la comprensién a los estudiantes de fendmenos que ocurren X
en el mundo digital y que observamos en nuestra vida cotidiana.

- | Propone una forma innovadora de plantear las producciones X
artisticas desde las experiencias digitales.

8 | Traslada las experiencias digitales a un ambiente educativo artistico. X

9 Ofrece la oportunidad de reflexionar sobre la influencia de los mass X
media.

10 Permite analizar la influencia de las imégenes digitales en las X
percepciones de los estudiantes a través de sus representaciones.

Herramientas, organizacion del tiempo, inclusion y disfrute 1|2 (3 |4]|5

11 | Los recursos y materiales utilizados han sido los adecuados. X

12 | Ha sido una actividad inclusiva que se adapta a los ritmos del X
alumnado.

13 | Los estudiantes han disfrutado y aprendido de las sesiones. X

14 | El tiempo dedicado a cada actividad ha sido adecuado. X

Observaciones:

Considero que hubiera sido necesario mas tiempo para dejar a los estudiantes reflexionar mas sobre

las experiencias digitales.

Fuente: Elaboracién propia

Como se puede observar en los resultados de las evaluaciones, ambas coincidimos en
que los items 5y 11 no se consiguen en su totalidad. A mi forma de ver, el item 5 se encuentra
relacionado con el item 14, es decir, debido a una falta de tiempo, no se pudo incidir de manera
apropiada en la importancia de visualizar desde una mirada critica. Sin embargo, si que se
trabajo con los estudiantes. Asimismo, este aspecto también lo relaciono con el item 9 que he

destacado por conseguirse parcialmente. Por otro lado, la maestra del area de plastica también
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ha sefialado el item 6 y 10 por no cumplirse en tu totalidad. En parte, coincido con ella ya que,
al tratarse de una Unica sesion en cada curso académico, la propuesta queda relegada a un
segundo plano, por lo que quiza seria conveniente implementar alguna sesion mas en la que se

tratasen los contenidos de forma mas pausada.
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5. CONCLUSIONES

Una vez desarrollado el cuerpo central del trabajo, se presentan las siguientes

conclusiones en base a los resultados expuestos con anterioridad:

Primero, a traves del desarrollo e implementacion del presente proyecto de innovacion
de aula del area de Didéactica de la Expresion Plastica, se confirma que existe un deslizamiento
hacia el mundo digital en las representaciones infantiles. Demostrando asi, la actual
convivencia entre el mundo digital y el mundo fisico en una Unica realidad como se presentaba
en la fundamentacion tedrica. Esencialmente, se han observado aproximaciones en las
producciones artisticas desde los videojuegos, los dibujos animados y las redes sociales, siendo

esta Ultima la Gnica observada en la sesion implementada en sexto de primaria.

Segundo, la técnica didactica de proyectos de trabajo ha sido apropiada en relacion con
los objetivos planteados del presente trabajo. De esta forma, se han podido obtener
producciones elaboradas por estudiantes de segundo, tercero, cuarto y sexto curso de primaria
que han resultado muy Utiles para la investigacion ya que el grado de madurez y de exposicion
a la cultura visual es diferente en cada uno de ellos. Evidenciando asi que el alumnado de sexto

es quien mejor relacion6 su propuesta con el mundo digital.

Tercero, se concluye que la utilizacion de experiencias digitales observables en la vida
cotidiana del alumnado es un buen recurso educativo para trabajar la alfabetizacion visual.
Gracias a ellas, el alumnado ha sido capaz de reflexionar sobre lo que consume de manera
habitual, para atender a lo que se encuentra detras de dichas experiencias desde la perspectiva
de un espectador activo. Asimismo, se observa que trabajar a partir de experiencias coherentes
con el momento actual e innovadoras estimula la creatividad y la autoexpresion de los mas

pequefios, favoreciendo asi la adquisicién de aprendizajes significativos.

Cuarto, queda contrastado a partir de las producciones de los estudiantes que es posible
hacer arte partiendo de una experiencia 0 imagen digital ya que el alumnado utiliza la
representacion para dar significado al mundo digital que se presenta ante sus 0jos. De modo
que, en este sentido, no se busca tanto un disfrute de la obra en el sentido estético, sino
vivencial, es decir, de la propia reinterpretacion de la imagen digital como se expone en el

marco tedrico.

Finalmente, se demuestra que el disefio e implementacién de propuestas artisticas
relacionadas con el concepto de la cuarta pared, la imagen interrumpida, las imagenes mentales
y la animacion tradicional han conseguido alcanzar los objetivos propuestos en relacion con el

proyecto de innovacion.
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6. CONSIDERACIONES FINALES

Desde siempre, el arte y la educacién han sido dos &reas que han despertado mis
intereses, por lo que, el presente TFG me ha brindado la oportunidad de indagar en ambos
campos e, incluso, de poder trasladar propuestas artisticas a las aulas de educacion primaria.
En este sentido me siento muy agradecida porque, por una parte, he podido poner de manifiesto
que la Educacion Artistica no es solo un “pinta y colorea”, sino que es —entre otras cosas—
un medio a partir del cual los estudiantes son capaces de dar sentido al mundo que les rodeay,
por otra parte, he podido trasladar los aprendizajes adquiridos durante el grado tanto al

desarrollo como a la parte practica del trabajo.

Esencialmente, mi recorrido por el grado de Educacion Primaria me ha aportado
conocimientos sobre el desarrollo de los més pequefios, la forma de abordar las distintas areas
de conocimiento desde una perspectiva mas practica que tedrica y sobre las distintas
dificultades y trastornos que podemos encontrarnos en las aulas. Este ultimo aspecto ha sido
determinante para mi desarrollo personal ya que, gracias a ello, decidi realizar la mencién de
Audicion y Lenguaje. Con estos conocimientos, este Gltimo afio he tenido la oportunidad de
realizar mis précticas escolares en un centro donde he afianzado mis aprendizajes y he
observado estrategias para atender e incluir a todo el alumnado dentro del aula ordinaria.
Mencionar que el trabajo individual fuera del aula se seguia realizando, pero se anteponia las
situaciones de trabajo como grupo-clase. Todo ello me ha formado tanto a nivel académico
como personal y es un aspecto que agradezco ya que no hubiera sido posible sin este tipo de

asignaturas vivenciales.

Todo este proceso concluye con el presente TFG, en el cual he adquirido habilidades
relacionadas con la seleccion y busqueda de informacién y he desarrollado mis habilidades
comunicativas. Asimismo, esta investigacién me ha servido para conocer el gran impacto que
la cultura visual tiene en los estudiantes y asi despertar mi interés en realizar futuras
investigaciones relacionadas con esta area. Finalmente, he reflexionado sobre el rol del docente
como facilitador de conocimiento, pero también como persona capaz de despertar el interés del
alumnado, elaborando propuestas coherentes con la situaciéon vivida de ese determinado

momento.
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Real Decreto 984/2021, de 16 de noviembre, por el que se regulan la evaluacion y la promocién
en la Educacion Primaria, asi como la evaluacion, la promocion y la titulacién en la

Educacion Secundaria Obligatoria, el Bachillerato y la Formacion Profesional.

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

Educacion Primaria.
Orden ECD/850/2016, de 29 de julio que modifica la Orden de 16 de junio de 2014.

Orden de 16 de junio de 2014, de la Consejera de Educacién, Universidad, Cultura y Deporte,
por la que se aprueba el curriculo de la Educacion Primaria y se autoriza su aplicacion en

los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragén

ANEXO Il1 de la Orden ECD/850/2016, de 29 de julio que modifica la Orden de 16 de junio
de 2014.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Folio Din A4 con franjas horizontales

A continuacion, se muestra el modelo sobre el cual los estudiantes de 2° de primaria

realizaron sus representaciones en un folio de tamafio Din A4.

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 2. Recogida de datos de las propuestas implementadas
En el presente anexo quedan recogidas en la Tabla 14, Tabla 15, Tabla 16 y Tabla 17
las intervenciones de la docente y las respuestas e impresiones del alumnado que se observaron

durante el transcurso de las sesiones.

Tabla 14
Recogida de datos de la Sesion 1

Sesion 1. La imagen interrumpida

INTRODUCCION

Acciones y preguntas planteadas por la
docente

Respuestas e impresiones del alumnado

¢A quién de vosotros les gusta ver la television o
jugar a videojuegos en el movil, Tablet o
PlayStation?

La mayoria del alumnado respondi6 con
entusiasmo lo que a ellos mas les gustaba y
hacian en su tiempo libre.

¢Qué tipo de cosas veis en la tele y a qué juegos
son vuestros favoritos?

Principalmente destacaron los videojuegos como
el FIFA (juego de futbol) y los juegos de
ordenador.

Presentacion de una experiencia propia por parte
de la docente donde haya vivido una experiencia
relacionada con el glitch, lag o bug vy, a raiz de

Ante esta pequefia anécdota, el alumnado
comenzé a hablar con sus compafieros y con la
maestra comentando las experiencias que habian

vivido en relacion con este accidente. Un
estudiante cont6 a la clase que una vez le habia
sucedido mientras veia la tele con sus padres pero
gue luego se arreglo.

ello, pedirles que cuenten algunas experiencias
gue hayan vivido.

Acercamiento a los estudiantes de las
posibilidades artisticas del glitch mostrandoles
obras de artistas como Andy Denzler y Rob
Sheridan.

Su respuesta ante las obras de estos autores fue
muy buena. Se quedaron sorprendidos de que se
pudiera hacer arte con este efecto.

TRANSCURSO DE LA ACTIVIDAD

Esencialmente observé que los estudiantes no pidieron ayuda para representar a sus personajes, lo
cual se relaciona con la etapa de construccién de esquemas que describe Lowenfeld & Brittain.
Asimismo, se puede apreciar en sus producciones como utilizaban el color en relacion con el objeto
gue representan y que no tratan de dar profundidad a sus dibujos. Destacar el ambiente de trabajo,
concentracion y de diversion que se cred en el aula cuando compartian o comentaban sus resultados
con sus comparieros de mesa.

CIERRE

Destacar que a algunos estudiantes no les dio tiempo de terminar su produccion, por lo que, mientras
unos concluian, los que iban terminando comentaban al resto de la clase lo que habian realizado y
qué les habia parecido la actividad. Ante esto, me alegr6 escuchar al grupo-clase comentar a los
compafieros que exponian sus trabajos comentarios positivos ya que motivaba a los estudiantes a
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creer en sus capacidades creativas. En cuanto a la actividad, los estudiantes destacaron que les habia
gustado mucho y que si iba a volver con ellos a hacer otra actividad.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las observaciones realizadas durante la Sesion 1.

Tabla 15
Recogida de datos de la Sesién 2

Sesion 2. Imagenes para la mente a partir de la narracion oral

INTRODUCCION

Acciones planteadas por la docente

Respuestas e impresiones del alumnado

Al tratarse de una sesion en la que queria que los
estudiantes activasen sus conocimientos vy
experiencias previas de forma individual en
relacion con los temas que se iban a tratar, les
propuse un reto, como ya he comentado en el
desarrollo de las sesiones, con el fin de que
realizasen la actividad lo mas concentrados
posibles.

Ante esta propuesta, los estudiantes se quedaron
en general desconcertados y comenzaron a
comentarlo con sus compafieros. Sin embargo, la
idea de tener que enfrentarse a ese reto que les
habia nombrado, les motivo a enfrentarse a la
actividad y a guardar silencio.

Asimismo, destaqué los siguientes aspectos:
hasta que no termine de leer el dialogo, no podéis
comentar las ideas que o0s sugiera con los

La respuesta de los estudiantes fue buena,
mantuvieron la calma y cerraron los 0jos para
concentrarse como les sugeria gque hicieran.

comparfieros, es una tarea individual en la que
todo lo que hagais, siempre y cuando esté
relacionado con el diélogo, es valido.

TRANSCURSO DE LA ACTIVIDAD

Mientras leia el didlogo, observé como muchos estudiantes se sentian desconcertados y perdidos ante
las indicaciones dadas, mientras que otros comenzaron a dibujar las ideas que habian surgido en su
mente. Pero una vez se pusieron en marcha, se configuré un ambiente muy ameno, de trabajo, donde
se observaban a los estudiantes alegres compartiendo con sus comparfieros de mesa la idea con qué
habian relacionado el didlogo y por qué. Del mismo modo, al acercarme a sus mesas todos me
exponian su obra alegremente.

CIERRE

En este caso, el tiempo volvid a ser un poco ajustado por lo que apenas dio tiempo a exponer a los
estudiantes las producciones artisticas. Los chicos y chicas que lo hicieron lo realizaron bastante
bien, observé como se sentian seguros cuando transmitian sus ideas e impresiones al resto de
compafieros. Asimismo, por parte de los compafieros que escuchaban, me ilusiond que interviniesen
para preguntar por pequefios detalles de las producciones que los autores habian pasado por alto
comentar.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las observaciones realizadas durante la Sesion 2.
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Tabla 16
Recogida de datos de la Sesion 3

Sesion 3. Las Huellas del Tiempo: maneras de hacer mundos

INTRODUCCION

Acciones y preguntas planteadas por la Respuestas e impresiones del alumnado
docente

¢A quién de vosotros les gusta ver la television o | Me sorprendié que la mayoria de ellos no estaban
jugar a videojuegos en el mdvil, Tablet o | familiarizados con el proceso de realizacion de
PlayStation? una animacion 2D pese a haberlo trabajado
anteriormente con la maestra de pléstica.

¢ Qué tipo de cosas veis en la tele y a qué juegos | Al comenzar a explicarles a través de ejemplos
son vuestros favoritos? como se creaba una animacion, centrandome en
el proceso tan extenuante que hay detras de unos
breves segundos de aparente movimiento en el
resultado final, observé como muchos se
sorprendieron y reflexionaron acerca de lo que
veian en su dia a dia. Un estudiante pregunt6
sobre la cantidad de fotogramas que eran
necesarios y sobre el tiempo que tienen que
dedicarle a la realizacion de los dibujos.

TRANSCURSO DE LA ACTIVIDAD

La actividad les result6 muy motivadora. El problema méas destacable que observé fue que muchos
no sabian abstraerse lo suficiente como para representar una accion a través de distintos fotogramas.
Es por ello que, finalmente acabaron ayudandose unos con otros para representar el movimiento y
gue su compariero pudiera fijarse.

CIERRE

Finalmente, creo que la actividad permitié a los estudiantes la posibilidad de abrirse a otra forma de
realizar sus producciones artisticas utilizando las propiedades que nos ofrecen los distintos
materiales de dibujo. Destacar que al grupo-clase le gustd la propuesta ya que me preguntaron que
cuéndo iba a volver.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las observaciones realizadas durante la Sesion 3.
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Tabla 17
Recogida de datos de la Sesion 4

Sesion 4. Simultaneidad de dos realidades en la educacion en imagenes

INTRODUCCION

Acciones y preguntas planteadas por la
docente

Respuestas e impresiones del alumnado

¢Me sabriais decir donde podéis encontrar una
pantalla digital? ¢Qué tipos de dispositivos
tecnoldgicos conocéis?

Principalmente me sorprendié como nombraron
un gran nimero de dispositivos tecnolégicos con
los que interactuaban.

¢ Cuénto tiempo pasais en frente de ellas? ;Qué
sucede a vuestro alrededor mientras
interaccionais con ese dispositivo?

Sus respuestas me impresionaron ya que casi
todos coincidieron en que, una vez salian del
colegio, pasaban la mayor parte del tiempo con el

movil en redes sociales 0 jugando a videojuegos.
Un estudiante me comenté que para qué iba a
hacer otras cosas si esas le entretenian vy
disfrutaba de ellas.

TRANSCURSO DE LA ACTIVIDAD

Al plantear la actividad, muchos se quedaron perplejos y tuve que volver a explicar la propuesta otra
vez en voz alta y luego lo hice individualmente para aquellos que lo requerian. Destacar que el hecho
de dibujar la parte dedicada al mundo digital enmarcado en una pantalla, no les costé mucho esfuerzo.
Sin embargo, observé dificultades al representar el mundo fisico. Muchos me dijeron que no sabian
qué dibujar ya que cuando estan ante estas pantallas, no se fijan en lo que sucede a su alrededor. Es
por ello que les result6 una actividad costosa, a la vez que interesante.

CIERRE

Para concluir la actividad, realizamos una puesta en comun en la que los estudiantes me expresaron
su desconcierto con la actividad ya que nunca antes se habian enfrentado a una tarea asi. Asimismo,
una estudiante destac6 que le habia costado bastante tiempo abstraerse y pensar en algiin momento
en concreto en el que hubiese sido consciente de lo que sucedia a su alrededor cuando estaba
interaccionando con una experiencia digital.

Fuente: Elaboracion propia a partir de las observaciones realizadas durante la Sesion 4.
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Anexo 3. Producciones artisticas del alumnado
A continuacion, en la Tabla 18 se muestran algunas producciones artisticas que se
obtuvieron tras realizar las distintas sesiones y que también considero importante resaltar.

Tabla 18
Producciones artisticas del alumnado del C.E.I.P. Fernando el Catdlico

Sesion 1. La imagen interrumpida

Casa monstruosa bajo el efecto Glitch Bob Esponja bajo el efecto Glitch

Sesidn 2. Imagenes para la mente a partir de la narracién oral

Bruno de la pelicula de “Encanto” jShhh, es un secreto...!

65



Sesion 3. Las Huellas del Tiempo: Manera de hacer mundos
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Doraemon y el gorrocoptero

Fifa 2021

Sesion 4. Simultaneidad de dos realidades en la educacion en imagenes

Yo jugando al FIFA

Viendo Instagram en el salén

Fuente: Elaboracion propia a partir de las producciones artisticas del alumnado del C.E.I1.P. Fernando

el Catélico.
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Anexo 4. Resultados numéricos de la influencia del mundo digital en cada sesién.

La Figura 21, la Figura 22, la Figura 23 y la Figura 24 muestran la influencia de las

imagenes digitales y del mundo fisico en cada una de las sesiones.

Figura 21
Resultados numéricos de la Sesién 1

Sesion 1. La imagen interrumpida

Personajes de dibujos
animados

Personajes de
. videojuegos

16.7% . Personajes
inventados

. Retratos
25% iMUNDO 58%’ MUNDO 42%>
DIGITAL Fisico

41.7%

Fuente: Gréfico de elaboracion propia.

Figura 22
Resultados numéricos de la Sesién 1

Sesidon 2. Imagenes para la mente a
partir de la narracion oral

12.5% . Mundo Ideal

. Disefio de personajes

. Among Us

Conversacion

43.8%

31.3% Encanto

Fortnite
MUNDO GJ%) MUNDO 37%>
DIGITAL Fisico ‘

Fuente: Gréfico de elaboracion propia.

63% 6.3%
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Figura 23
Resultados numéricos de la Sesién 1

Sesion 3. Las huellas del tiempo:
maneras de hacer mundos

Personajes de
dibujos animados

. Personaje de
videojuegos

. Representacion de
personas

33.3%

58.3%

8.3%

MUNDO £1% , M!JNDO 59% ’
DIGITAL FISICO

Fuente: Gréfico de elaboracion propia.

Figura 24
Resultados numéricos de la Sesién 1

Sesion 4. Simultaneidad de dos realidades
17.7% Tik Tok
Instagram
Spotify
30.8%

15.4% Whatsapp

Videojuegos

Canal de Noticias

MUNDO > MUNDO ,
50% % 50%
15.4% DIGITAL Fisico o

Fuente: Gréafico de elaboracion propia.
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Anexo 5. Personalizar tu personaje en el videojuego “Animal Crossing: New Horizons”

Tono de piel

(+)

©®cCancelar @ Seleccionar

~*4QG
'*“q‘ Y a@ e o6

S W

:-ww@

O cCancelar @ Seleccionar O cancelar @ Seleccionar

Delantal me=: - D S F |

==
— o
S
& . rl,_‘_/' @ Quitar @ Cancelar (@) Cambiar

Fuente: Fotografias obtenidas de la Nintendo Switch por cortesia de Itziar Alvarez Jiménez
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Anexo 6. Evaluacion del trabajo en el aula
Tabla 19

Modelo de lista de control para evaluar el trabajo en el aula de cada estudiante y que se adapta

a cada sesion.

Trabajo en el aula 112 |3|4]5

Participa en clase y aporta ideas significativas

Respeta y ayuda al resto de sus comparieros

Trata de reflejar la idea que se ha formado en su mente

Se esfuerza en realizar una buena produccion artistica

Sigue las indicaciones pertinentes para realizar la actividad

Relaciona la actividad con experiencias del mundo digital

Explica al resto de la clase la idea detras de su produccion artistica

Observaciones:

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 7. Rubricas de evaluacion de las Sesiones del Proyecto

A continuacién, las Tablas 20, 21, 22 y 23 muestran las rubricas de evaluacion

pertinentes a cada sesion del proyecto de innovacidn en relacidn con sus respectivos estandares

de aprendizaje.
Tabla 20

Rubrica de evaluacion de las producciones artisticas de la Sesion 1

Ejecutor Aprendiz Artista Genio
Distingue  entre | No distingue entre | Distingue con | Distingue sin ayuda | Distingue sin ayuda
imagenes fijasy en | imagenes fijas y en | ayuda del docente | entre imagenes fijas | entre imagenes fijas
movimiento. movimiento. entre imagenes fijas | y en movimiento. y en movimiento y
Est EAPL.1.1.1. y en movimiento. las r.elac!ona con
experiencias
visuales vividas.
Elabora una | No elabora una | Elabora una | Elabora una | Elabora una
produccién produccion artistica | produccion artistica | produccion artistica | produccién artistica
artistica. en relacion con las | mejorable en | en relacién con las | innovadora en
Est EAPL.1.2.5. indicaciones dadas. _relguoq con las |nd|caC|on§s dac_iials _relgmor_] con las
indicaciones dadas | con una intencion | indicaciones dadas
comunicativa. con un fin
comunicativo y
visualmente
atractiva.
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 21
Rubrica de evaluacion de las producciones artisticas de la Sesion 2
Ejecutor Aprendiz Artista Genio
Respeta el | No respeta el | Respeta el material | Respeta el material | Respeta el material
material utilizado | material utilizado y | utilizado y el | utilizado, el | utilizado, el
y el espacio de | el espacio de | espacio de trabajo. | material de sus | material de sus
trabajo. trabajo. compafieros y el | compafieros y el

Est.EA.PL.2.3.1.

espacio de trabajo.

espacio de trabajo,
haciendo un buen
uso del mismo.

Describe el
propésito de su
produccién
artistica.
Est.EA.PL.2.3.3.

No explica el
proposito de su
produccion
artistica.

Describe el
propésito de su
produccion artistica
con la ayuda del
docente utilizando
un lenguaje
sencillo.

Describe el
prop6sito de su
produccion artistica
sin la ayuda del
docente utilizando
un lenguaje
sencillo.

Describe el
proposito de su
produccion artistica
sin la ayuda del
docente utilizando
un lenguaje mas
complejo.
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Comprende el
mensaje oral.

No comprende el
mensaje oral.

Comprende el
mensaje oral con la
ayuda del docente.

Comprende el
mensaje oral de
forma global sin la

Comprende el
mensaje oral de
forma global sin la

Est.LCL.2.2.1.
ayuda del docente. | ayuda del docente y

selecciona la

informacion  que

mas le interesa.
Activa los | No es capaz de | Activa los | Activa los | Activa los
conocimientos activar los | conocimientos conocimientos conocimientos
previos sobre el | conocimientos previos sobre el | previos sobre el | previos sobre el
tema trabajado. previos sobre el | tematrabajadoy los | tematrabajadoy los | tematrabajadoy los
EstLCL.2.5.3. tema trabajado. relaciona con la | relaciona relaciona

actividad con la
ayuda del docente.

parcialmente con la
actividad sin  la
ayuda del docente.

adecuadamente con
la actividad sin la
ayuda del docente.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 22

Rubrica de evaluacién de las producciones artisticas de la Sesion 3

movimiento de su
entorno y lo aplica
en la produccion
artistica.

Est.EA.PL.1.1.1.

movimiento de su
entorno y lo aplica
en la produccion
artistica.

movimiento de su
entorno y lo aplica
en la produccion
artistica con la
ayuda del docente.

Ejecutor Aprendiz Artista Genio
Reconoce las | No reconoce las | Reconoce las | Reconoce las | Reconoce y
imagenes fijasy en | imagenes fijas y en | imagenes fijas y en | imagenes fijas y en | reflexiona sobre las

movimiento de su
entorno y lo aplica
en la produccion
artistica sin  la
ayuda del docente.

imagenes fijas y en
movimiento de su
entorno y lo aplica
en la produccion
artistica

adecuadamente sin

Est.EA.PL.1.2.8.

ayuda del docente.

la ayuda  del
docente.
Comprende con | No comprende con | Comprende con | Comprende con | Comprende con
ayuda del profesor | ayuda del profesor | ayuda del profesor | ayuda del profesor | ayuda del profesor
el proceso | el proceso | el proceso | el proceso | el proceso
empleado para la | empleado para la | empleado para la | empleado para la | empleado para la
creacion y | creaciéon y montaje | creaciéon y montaje | creacién y montaje | creacion y montaje
montaje de una | de una pelicula de | de una pelicula de | de una pelicula de | de una pelicula de
pelicula de | animacion. animacion. animacién y aporta | animacién y aporta
animacion. algunos ejemplos | ejemplos
Est EAPL 1.2.7. de series y | adecuados de series
peliculas. y peliculas.
Crea una | No crea  una | Crea una secuencia | Crea una secuencia | Crea una secuencia
secuencia sencilla | secuencia sencilla | sencilla de | sencilla de | sencilla de
de animacion. de animacion. animacién con la | animacién sin la | animacién

ayuda del docente.

relacionandola con
una experiencia del
mundo digital.

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 23

Rubrica de evaluacion de las producciones artisticas de la Sesion 4

mundo digital que
se encuentran en
nuestro entorno.

EstEA.PL.1.2.1.

mundo digital que
se encuentran en
nuestro entorno.

mundo digital que
se encuentran en
nuestro entorno y

reflexiona sobre
como afectan a
nuestras

percepciones.

Ejecutor Aprendiz Artista Genio
Analiza las | No analiza las | Analiza las | Analiza las | Analiza las
imagenes fijasy en | imagenes fijas y en | imagenes fijas y en | imagenes fijas y en | imagenes fijas y en
movimiento  del | movimiento del | movimiento del | movimiento del | movimiento del

mundo digital que
se encuentran en
nuestro entorno,
reflexiona  sobre
como afectan a
nuestras
percepciones y lo
traslada
parcialmente al
folio.

mundo digital que
se encuentran en
nuestro entorno,
reflexiona  sobre
como afectan a
nuestras
percepciones y lo
traslada
adecuadamente al
folio.

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 8. Evaluacion de los estudiantes

Tabla 24

Lista de control. Autoevaluacion de los estudiantes.

AUTOEVALUACION DE MI TRABAJO

Nunca | A veces | Siempre

He escuchado y atendido las explicaciones de la maestra

He escuchado y atendido las explicaciones de mis comparieros

He respetado los turnos de palabra y las opiniones de mis

compafieros

He ayudado a mis compafieros si lo necesitaban

He realizado la actividad que me pedia la maestra

Me he esforzado en la tarea

He intentado ser creativo

Observaciones:

La nota que me pondria es (nota)

Fuente: Elaboracidon propia. Se adapta a todas las sesiones

Tabla 25

Lista de control. Evaluacion de los estudiantes de la actividad y del docente.

EVALUACION DE LA ACTIVIDAD Y DE LA MAESTRA

No A veces Si

He disfrutado con la actividad

He aprendido cosas nuevas que antes no sabia

He entendido las explicaciones de la maestra

Me ha parecido una actividad sencilla

La maestra me ha ayudado cuando lo he necesitado

Observaciones:

Mi nota a la actividad es (nota)

Mi nota a la maestra es (nota)

Fuente: Elaboracion propia. Se adapta a todas las sesiones
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Anexo 9. Evaluacion del proyecto por parte de la maestra de Educacion Artistica
Tabla 26

Tabla de evaluacion del proyecto educativo por parte de la maestra del area de Educacion
Artistica del centro educativo.

EVALUACION DEL PROYECTO EDUCATIVO

En relacion con los objetivos del proyecto 1,23 |45

1 | Favorece el trabajo individual del alumnado. X

2 | Potencia aptitudes de autonomia e iniciativa personal. X

3 | Estimula la capacidad creadora, expresiva y representativa. X

4 | Suscita el interés de los estudiantes. X

5 Invita a la reflexion y a mantener una actitud critica sobre las X
experiencias visuales.
Facilita la comprension a los estudiantes de fenémenos que

6 | ocurren en el mundo digital y que observamos en nuestra vida X
cotidiana.

- | Propone una forma innovadora de plantear las producciones X
artisticas desde las experiencias digitales.

8 Traslada las experiencias digitales a un ambiente educativo X
artistico.

9 Ofrece la oportunidad de reflexionar sobre la influencia de los X
mass media.
Permite analizar la influencia de las imagenes digitales en las

10 | percepciones de los estudiantes a través de sus X
representaciones.

Herramientas, organizacion del tiempo, inclusion y disfrute 1,12 ,3|4]5

11 | Los recursos y materiales utilizados han sido los adecuados. X

1o | Ha sido una actividad inclusiva que se adapta a los ritmos del X
alumnado.

13 | Los estudiantes han disfrutado y aprendido de las sesiones.

14 | El tiempo dedicado a cada actividad ha sido adecuado. X

Observaciones:

Las propuestas han sido muy interesantes, creativas y motivadoras para el alumnado.

Fuente: Elaboracién propia
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