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La Educacion plastica y visual se hace imprescindible en la educaciéon secundaria, ya que es
necesario desarrollar en el alumnado las capacidades de expresion, analisis, critica, apreciacion y
creacion de imagenes.

Esta materia ha experimentado durante los ultimos afios unos cambios espectaculares, no tanto
en la cantidad de nuevos contenidos, como en la evolucidn de nuevas técnicas y nuevos medios, a
través de los cuales se desarrolla. Gran parte de estos nuevos medios se basan en las nuevas
tecnologias, herramientas que todo alumno debe conocer y saber utilizar; y es en esta materia
donde se les puede sacar un partido mayor.

La educacién plastica y visual, tratara de desarrollar unas capacidades basicas: observacion,
atencion retentiva, memoria visual; y de adquirir conocimientos fundamentales de los lenguajes
visuales: Punto, linea, plano, textura, composicién, color, trazados geométricos fundamentales y
técnicas instrumentales.

El curriculo es continuo a lo largo de la etapa, de tal forma que en cada curso se revisaran
contenidos del curso anterior, estableciéndose al mismo tiempo una escala gradual de
complejidad. Esta programacion estd destinada al alumnado de cuarto curso, donde los
alumnos profundizaran en los contenidos de los cursos anteriores y valoraran el
significado estético y cultural de las distintas manifestaciones plasticas del entorno; mas
dirigido hacia la historia del arte.

La Educacion plastica y visual conecta al alumnado con el extenso &mbito de la cultura de la
imagen, el arte, los medios de comunicacién y las tecnologias audiovisuales. El lenguaje visual y
plastico ha de constituir un medio de comunicacién que el alumnado ha de utilizar desde cualquier
materia de trabajo, tanto en la escuela como, posteriormente, en actuaciones laborales.



El instituto de educacion secundaria Matarrafia esta situado en una zona rural de la poblacion de
Valderrobres, en la provincia de Teruel. Es el Unico centro publico que existe en un extenso radio,
por lo que aporta servicio educativo a un elevado numero de familias residentes en esta comarca.
Es por este motivo que el instituto dispone de transporte escolar, ya que el alumnado que acude a
él proviene de diferentes poblaciones.

La oferta educativa disponible en este centro es muy amplia debido a su situacion geogréfica. En
él se imparten las etapas de educacién secundaria, bachillerato, formacion profesional y un
programa de cualificacion profesional para alumnos especiales que no llegan a los objetivos
minimos de la educacion secundaria. Por lo tanto, la comunidad educativa del centro esta formada
por un amplio nimero de profesores y alumnos.

El centro cuenta con una ampliacion realizada hace pocos afios, y que gracias a ella cuentan con
todas las instalaciones necesarias para la oferta educativa disponible. El centro cuenta con aulas
de grupo, dos aulas de informatica, los diferentes departamentos, aula de plastica, laboratorio,
aula de musica, gimnasio, bar-restaurante correspondientes al FP, patios para el recreo,
reprografia, biblioteca y sala de profesores.

La estructura organizativa del centro se basa en el equipo directivo seguido de las diferentes
jefaturas de departamentos, el consejo escolar y el claustro de profesores.

Esta programacién se enmarca en concreto dentro del departamento de dibujo y plastica, formado
por dos profesores de artes plasticas. Las clases de plastica se caracterizan por ser impartidas sin
libros de texto, el ritmo de trabajo es bueno y la dinamica es flexible; cuentan con alrededor de
veinte alumnos mas la clase de diversificacion, por lo que no son clases masificadas y se dispone
de mayor libertad para ciertas actividades. La tipologia de alumnado generalmente son alumnos
sin problemas notables, que muestran respeto y por lo general se comportan adecuadamente. La
diversidad cultural del centro se concentra en unas determinadas clases, donde no se observa
ningun tipo de discriminacion, aunque en cuarto curso hay menor diversidad.

Respecto al contexto sociocultural, el lugar en el que esta ubicado es una zona de constante
movimiento demografico y hay que tener en cuenta el hecho de que gran cantidad de familias
inmigrantes han fijado su residencia en esta comarca. Por lo tanto el nivel econdmico de esta zona
es medio, principalmente formado por familias que viven del campo y extranjeros.

En referencia al marco legislativo, el centro, y por tanto esta programacidn, se sitla dentro de la
Ley Organica de Educacion del 3 de mayo de 2006, en base al curriculo oficial de Aragon de
educacion secundaria obligatoria.



Objetivos Generales Etapa
Educacion Secundaria Obligatoria

La Educacion secundaria obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos y las alumnas las
capacidades que les permitan:

1. Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demas, practicarla tolerancia, la cooperacién y la solidaridad entre las personas y grupos,
ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos como valores comunes de una
sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

2. Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicién necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

3. Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre ellos.
Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres.

4. Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demads, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

5. Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacién para, con sentido
critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el campo de las
tecnologias, especialmente las de la informacion y la comunicacién.

6. Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado que se estructura en distintas
disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos
campos del conocimiento y de la experiencia.

7. Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones
y asumir responsabilidades.

8. Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua castellana, textos y
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

9. Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

10. Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de los
demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

11. Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion fisica y la
practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimensién
humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales
relacionados con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente,
contribuyendo a su conservacion y mejora.

12. Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.

13. Conocer y apreciar las peculiaridades fisicas, lingiisticas, sociales y culturales del territorio en
que se vive, valorando sus interrelaciones.



Objetivos Generales de Area
Educacion Secundaria Obligatoria

La materia de Educacion plastica y visual contribuira a desarrollar en el alumnado las capacidades
que le permitan alcanzar los siguientes objetivos:

1. Observar, percibir, comprender e interpretar de forma critica las imagenes del entorno natural y
cultural, siendo sensible a sus cualidades plasticas, estéticas y funcionales.

2. Apreciar el hecho artistico, sus valores culturales y estéticos, identificando, interpretando y
valorando sus contenidos; entenderlos como fuente de goce estético y parte integrante de la
diversidad cultural, contribuyendo a su respeto, conservacion y mejora.

3. Relacionar el lenguaje plastico y visual con otros lenguajes, como medio de expresiéon para
enriquecer el desarrollo del pensamiento ldgico y sensorial.

4., Reconocer el caracter instrumental del lenguaje plastico y visual como medio de expresion en si
mismo y por su utilidad para otras areas de conocimiento, dado sus valores descriptivos,
espaciales, comunicativos, metodoldgicos y experimentales.

5. Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje técnico-grafico y su terminologia,
adquiriendo habitos de observacién, precision, rigor y pulcritud, valorando positivamente el
esfuerzo y la superacion de las dificultades.

6. Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante las herramientas del lenguaje plastico y
visual, sabiendo relacionarlas con otros ambitos de conocimiento.

7. Utilizar el lenguaje plastico para expresar emociones y sentimientos, vivencias e ideas,
contribuyendo a la comunicacién, reflexion critica y respeto entre las personas.

8. Utilizar las diversas técnicas plasticas y visuales y las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para aplicarlas en las propias creaciones.

9. Representar cuerpos y espacios simples con dominio de la perspectiva, las proporciones y la
representacion de las cualidades de las superficies y el detalle, de manera que sean eficaces para
la comunicacion.

10. Respetar y apreciar otros modos de expresion plastica y visual distintos del propio y de los
dominantes en el entorno, superando estereotipos y convencionalismos, y elaborar juicios y
criterios personales que permitan actuar con autonomia e iniciativa y potencien la autoestima.

11. Planificar y reflexionar, de forma individual y cooperativamente, sobre el proceso de realizacion
de objetivos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos prefijados, y revisar y valorar, al
final de cada fase, el estado de su consecucion.

12. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con flexibilidad y
responsabilidad, favoreciendo el dialogo, la colaboracién, la solidaridad y la tolerancia y
rechazando cualquier tipo de discriminacién.



Objetivos Especificos. Ed. Plastica y Visual
4°E.S.O.

A través de los contenidos seleccionados en cada unidad didactica el alumnado debera alcanzar los
siguientes objetivos a lo largo del curso:

1. Interpretar y distinguir la pintura prehistdrica y su tematica y experimentar con técnicas de salpicado y
estampado.

2. Reconocer el arte clasico sus principales elementos, diferenciar estilo griego y romano. Valorar el arte
clasico como base de nuestra cultura. Crear volumen con el claroscuro y saber sintetizar y abstraer la
forma y el color mediante la técnica del mosaico.

3. Aplicar la geometria (enlaces, tangencias, poligonos estrellados...) propia de la decoracion arabe en
creaciones personales. Valorar y conocer el arte islamico.

4. Comparar y diferenciar las dos etapas de la Edad Media, identificar los elementos correspondientes a
cada etapa. . Conocer las técnicas propias de la edad media: relieve, pintura al fresco.

5. Conocer y aplicar nuevas técnicas: pan de oro, temple y otras en correspondencia al periodo
estudiado.

6. Analizar y experimentar sobre los cambios en la concepcion del espacio pictérico en el renacimiento,
aplicar los métodos perspectivos a las creaciones propias. Conocer periodos y principales obras y artistas
del renacimiento.

7. Reconocer la figura de Veladzquez y principales caracteristicas del Barroco.

8. Experimentar con texturas, y aprender a realizar nuestras propias texturas visuales.

9. Diferenciar Rococo, neoclasicismo y romanticismo. Conocer la figura y obra de Goya y su
representacion de la sociedad del momento. Experimentar con técnicas de reproduccién multiple.

10. Asumir la importancia de los movimientos del siglo XIX para la posterior evolucion del arte.
Profundizar en las técnicas pictoricas de forma auténoma.

11. Reconocer y diferenciar las distintas tendencias de las vanguardias, analizar diferentes artistas
representantes de estas tendencias. Valorar el arte abstracto.

12. Conocer los inicios y las bases técnicas de la fotografia. Distinguir tipos de fotografia y aprender a
realizar fotomontajes.

13. Dominar la sintaxis y el vocabulario basico del comic y la imagen cinética para su correcta
interpretacion. Reconocer distintos géneros cinematograficos y movimientos de camara, y valorar la
importancia del cine como medio de expresion.

14. Ser capaces de analizar formalmente un spot televisivo o un videoclip atendiendo tanto a criterios
objetivos (numero de planos, duracién, cromatismo, ritmo...) como subjetivos (estereotipos que
reproduce, publicidad encubierta, elementos de sensualidad o sexualidad, etc.).



La materia de Educacién plastica y visual integra los diferentes aprendizajes, los pone en relacion
con los distintos tipos de contenidos y los utiliza de manera efectiva en los proyectos vitales que se
emprendan. Por lo tanto, la Educacién plastica y visual contribuye en mayor o menor medida al
desarrollo de todas las competencias basicas.

Competencia Artistica y Cultural

La Educacion plastica y visual contribuye, especialmente, a adquirir la competencia artistica y
cultural. El alumnado aprende a mirar, ver, observar y percibir, desde el conocimiento del lenguaje
visual, a apreciar los valores estéticos y culturales de las producciones artisticas. Por otra parte, se
contribuye a esta competencia cuando se experimenta e investiga con diversidad de técnicas
plasticas y visuales y se es capaz de expresarse a través de la imagen. La materia de Educacion
plastica y visual propicia el acercamiento al alumnado de diferentes manifestaciones culturales y
artisticas de nuestro patrimonio y del entorno méas préximo, asi como las de otros pueblos,
haciéndole valorar criticamente las diferentes manifestaciones y que las aprecie como fuente de
disfrute y enriquecimiento personal. Finalmente, pero no menos importante, dota al alumnado de
instrumentos para valorar y formular opiniones criticas y fundamentadas en el conocimiento,
configurando criterios validos en relacion con el ocio y la cultura.

Competencia Lingiiistica

La expresion plastica, al igual que la comunicacién linglistica, es un sistema de intercambio de
informacién y, por lo tanto, permite expresar pensamientos, emociones, vivencias y opiniones, asi
como formarse un juicio critico, ético y estético, ayudando a generar ideas y a estructurar el
conocimiento, dando coherencia y cohesion al discurso y a las propias acciones y tareas. Los
contenidos de la materia incluyen buscar, recopilar y procesar informacion, ademas de la
utilizacién activa y efectiva de codigos y el uso de un vocabulario especifico.

Competencia Matematica

La Educacién plastica y visual esta especialmente ligada a la competencia matematica, ya que
implica el conocimiento y manejo de medidas, simbolos, elementos geométricos, etc., en
situaciones reales o simuladas, y pone en préactica procesos de razonamiento para obtener o
producir informacién. La competencia matematica forma parte de la Educacién Plastica y Visual
para representar e interpretar la realidad, contribuyendo al respeto por la busqueda de la verdad a
través del razonamiento.

Competencia de la Informacion y Competencia Digital

Es objetivo de la materia la utilizacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion para
aplicarlas en las propias creaciones y, en general, para buscar, obtener, procesar y comunicar
informacién, para informarse, aprender y comunicarse. Igualmente son objeto de estudio dentro
del area las producciones audiovisuales, digitales 0 multimedia y los lenguajes visuales, graficos e
iconicos. El lenguaje grafico es un lenguaje sin fronteras que, gracias a esas tecnologias, puede
ser captado por personas de diferente cultura, idioma o nacionalidad. Por eso, en la era actual, en



la que la comunicacion entre las diferentes culturas es esencial, el lenguaje de la imagen vy el
empleo de los elementos multimedia y de comunicacion nos envuelven con multitud de mensajes
que nos involucran en lo artistico.

Competencia Social y Ciudadana

Los contenidos de la materia permiten la comprensién critica de la realidad social y la obtencién de
distintas perspectivas de la misma, su creciente pluralidad y su caracter evolutivo. De este modo,
se pone al alumnado en contacto con el patrimonio cultural y artistico, desarrollando un
sentimiento comun de pertenencia a la sociedad en que se vive. El conocimiento de las obras y
manifestaciones mas destacadas del patrimonio ayudan a los alumnos a conocerse y apreciarse, a
comprender la importancia del entorno, a crearse un sistema de valores propio, a comportarse con
coherencia y a ejercer una ciudadania activa.

Competencia de Interaccion con el Mundo Fisico y Social

Dentro de la materia de Educacion plastica y visual, el mundo fisico es un pretexto para la creacién
artistica, lo explora, lo manipula y lo incorpora, recreandolo para darle una dimension que
proporcione disfrute y contribuya al enriquecimiento de la vida de las personas. Ademas,
contribuye a la adecuada percepcion del espacio fisico en el que se desarrolla la actividad del
alumno, su entorno inmediato, y utiliza conceptos y principios que permiten interactuar con el
espacio circundante, moverse en él y resolver problemas en los que intervengan los objetos y su
posicion.

Competencia Aprender a Aprender

Aprender a aprender es la base de toda materia, supone disponer de habilidades para iniciarse en
el aprendizaje y ser capaz de continuar aprendiendo de manera cada vez mas eficaz y autbnoma
de acuerdo a los propios objetivos y necesidades; por ello en Educacién Plastica se contribuye a
esta competencia dando al alumno una serie de conocimientos basicos previos para que el mismo
aprenda de forma auténoma a ponerlos en practica. La materia favorece a la reflexion sobre los
procesos y experimentacion creativa que implican la toma de conciencia de las propias
capacidades y recursos asi como la aceptacion de los propios errores como instrumento de
mejora.

Competencia Autonomia e Iniciativa Personal

La Educacion pléstica y visual favorece la autonomia e iniciativa personal de los alumnos,
ofreciendo el conocimiento de las técnicas, los recursos, los materiales y su organizacién, asi
como propia produccion y expresion artistica, ademas de capacitarlos para apreciar las
producciones de los demas. Permite reflejar la vida, la realidad, los conflictos internos y sociales, y
desarrollar la capacidad creadora, la autoestima, la perseverancia, la autocritica, el control
emocional, la responsabilidad, la capacidad de elegir, etc.



Contenidos Generales
4°ES.O.

Blogue 1. Procesos comunes a la creacion artistica

Realizacién y seguimiento del proceso de creacion: boceto (croquis), guion (proyecto),
presentacion final (maqueta) y evaluacion (autorreflexion, autoevaluacion y evaluacién
colectiva del proceso y del resultado final).

Reconocimiento y lectura de representaciones bidimensionales de obras arquitectdnicas,
de urbanismo o de objetos y elementos técnicos. Elaboraciéon de un proyecto: fases y
presentacion final. Valoracion de la necesidad del desarrollo en fases de todo proyecto.
Aplicacién en una obra personal de todas las fases del proyecto técnico. Busqueda de
soluciones originales en sus producciones.

Utilizacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en las propias
producciones.

Elaboracion de proyectos plésticos de forma cooperativa.

Representacion personal de ideas (a partir de unos objetivos) usando el lenguaje visual y
plastico, mostrando iniciativa, creatividad e imaginacién.

Interés por la busqueda de informacion y constancia en el trabajo.

Auto exigencia en la superacién de las creaciones propias.

Apreciacién del arte como herramienta basica de la cultura y fundamento del desarrollo
integral del individuo.

Aceptacion de otros estilos alejados del gusto propio.

Bloque 2. Expresion plastica y Visual

1. Procedimientos y técnicas utilizadas en los lenguajes visuales:

Conocimiento y desarrollo del léxico propio de la materia a través de los distintos medios
de expresidn gréfico-plasticos.

Profundizacion en las distintas técnicas de expresion gréafico-plasticas: dibujo artistico,
volumen y pintura.

Conocimiento de técnicas grafico-plasticas complejas. El grabado, la estampacion y la
reprografia. La fotografia. Conocimiento de los diferentes medios de reproduccién de
imagenes. Utilizacién de la técnica del fotomontaje para crear composiciones.

Interés por conocer las posibilidades de los distintos medios de reproduccion de
imagenes. Interés por la busqueda de materiales, soportes, técnicas y herramientas para
conseguir un resultado concreto.

2. Elementos configurativos de los lenguajes visuales:

La linea como elemento estructurador de la forma: el encaje. La linea como abstraccion
de la forma. Caréacter expresivo del trazo y el grafismo.

El color en la composicion. Simbologia y psicologia del color. Aplicaciones del color con
intencionalidad. Relatividad del color. El color como configurador de ambientes. Analizar
el uso de la simbologia del color en distintas manifestaciones artisticas.



Realizacién de texturas visuales aplicandolas tanto a caligramas como a otros elementos
graficos. Realizacién de experiencias utilizando materiales diversos y siguiendo los
procesos de creacion.

Disposicion abierta a investigar con materiales y texturas poco habituales. Interés por
expresar, a través del color y la textura, sensaciones y sentimientos propios y ajenos.
Gusto por el orden y la limpieza en la elaboracion de representaciones gréafico-plasticas.
Concepto de volumen. Formas tridimensionales. La luz, valor configurador y expresivo de
ambientes y formas. Aplicacion del claroscuro para conseguir volumen. Valoracién de las
variaciones perceptivas provocadas por los cambios luminicos.

Profundizacién en los criterios de composicion. Leyes compositivas. Conceptos de peso
visual y lineas de fuerza. Ritmos dinamicos y libres. Valoracion de la composicion y el
ritmo en obras artisticas y de disefio. Teoria de la percepcién de la Gestalt. Creacion de
obras abstractas en las que se apliquen leyes compositivas.

La proporcion en el arte. Posibilidades expresivas: desproporciones y deformaciones.
Valoracion de la expresividad de la desproporcion y deformacién en el Arte.
Representacion iconica. Configuracién abstracta.

3. Percepcion y andlisis de los aspectos visuales y plasticos del entorno:

Profundizacién en la lectura de imagenes y generacién de otras nuevas. La imagen
representativa y simbélica: funcion sociocultural de la imagen en la historia.
Reconocimiento y lectura de imagenes de diferentes periodos artisticos.

Profundizacion en el conocimiento de los medios de comunicacion y las tecnologias de la
informacién y la comunicacién. Interaccion entre los distintos lenguajes plasticos.
Interpretacién y recreacion de los signos convencionales del codigo visual presentes en
su entorno, tales como imagenes corporativas y distintos tipos de sefiales e iconos.
Anélisis de los aspectos connotativos y denotativos en la interpretacion de iméagenes.
Interés por las cualidades plasticas y expresivas de las imagenes en los medios de
comunicacion. Apreciacion de las distintas interpretaciones que admite una imagen.
Interés por la busqueda de informacién y constancia en el trabajo. Apreciacion de los
multiples tipos de imagenes que permiten representar ideas, entidades u objetos.

Blogue 3. Artes graficas y el disefio

Sintaxis de los lenguajes visuales del disefio (grafico, interiorismo, modas...) y la
publicidad.

Técnicas de expresion grafico-plasticas aplicadas al disefio.

Los valores funcionales y estéticos en las artes aplicadas: fundamentos del disefio.
Elementos estéticos y funcionales en el disefio. Analisis del proceso creativo en el campo
del disefio: gréfico, industrial y arquitectonico.

Reconocimiento y lectura de imagenes del entorno del disefio y la publicidad.

Valoracion critica de las tendencias del disefio destinadas a mejorar la calidad de vida.
Profundizacién en las distintas tendencias de las artes y los campos del disefio.



Bloque 4. Imagen y sonido

Identificacion del lenguaje visual y plastico en prensa, publicidad y television.
Experimentacién y utilizacién de recursos informaticos y otras tecnologias para la
busqueda y creacién de imagenes plasticas. Utilizacion de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién y de los medios en comunicacion en los trabajos, con fines
expresivos y descriptivos.

El lenguaje y la sintaxis del cémic, el cine y el video. Realizaciéon de trabajos y
experiencias utilizando la imagen secuencial (comic, story-board, fotonovela, etc.).
Reconocimiento y lectura de imagenes de video y multimedia. Técnicas de expresion
grafico-plasticas aplicadas a la animacion e interactividad.

Estudio y experimentacion a través de los procesos, técnicas y procedimientos propios de
la fotografia, el video y el cine para producir mensajes visuales.

Aplicacion de la imagen animada en formas multimedia.

Valoracion y disfrute del lenguaje del cine y del cdmic y sus producciones de dentro y
fuera de la comunidad aragonesa.

Actitud critica ante las necesidades de consumo creadas por la publicidad y rechazo de
los elementos de la misma que suponen discriminacién sexual, social o racial.
Reconocimiento y valoracion del papel de la imagen en nuestro tiempo.

Bloque 5. Descripcidn objetiva de formas

1. Las formas planas:

Estructura de la forma. Estructura de formas complejas: ramificacién, traslacion,
expansion. Aplicacién de la construccion de formas poligonales para la realizacion de
composiciones decorativas. Transformaciones formales a partir de propuestas concretas.
Aplicaciones en el disefio grafico.

Aplicacién de tangencias y enlaces en representaciones de disefios bidimensionales.
Definicién, clasificacion y construccion de curvas cdnicas.

Concepto de médulo, medida y canon. Movimientos en el plano y creacion de
submadulos.

Apreciaciéon de los valores plasticos y estéticos en la geometria mudéjar aragonesa.
Gusto por la precision, exactitud y limpieza en la elaboracion de trabajos y conservacion
de los instrumentos de precisién.

2. Técnicas de expresion grafico-plasticas: descripcion objetiva de las formas.

Entornos de aplicacion de los sistemas de representacion. Aplicacion de los sistemas de
proyeccién mas apropiados a cada representacion de objetos tridimensionales.

El dibujo técnico en la comunicacion visual a través de los distintos sistemas proyectivos
atendiendo a su finalidad funcional.

Sistema diédrico. Representacion de figuras mecanicas y arquitectdnicas. Seleccion de
las vistas mas apropiadas para la representacion de objetos. Valoracién del sistema
diédrico como recurso fundamental en la representacion industrial de una pieza.

Sistema axonométrico: Perspectiva isométrica, dimétrica y trimétrica. Perspectiva
caballera. Perspectiva conica: fundamentos del sistema. Aplicaciones en el entorno.
Reconocimiento y lectura de representaciones bidimensionales de obras arquitecténicas y
urbanismo y de objetos y artefactos técnicos.



- Formas modulares tridimensionales: cubo y tetraedro. Exploracion de ritmos modulares
tridimensionales.

- Valorar el desarrollo de la capacidad espacial para visualizar formas tridimensionales.
Aplicacion de las perspectivas en el campo del disefio y en las artes plasticas.

3. Normalizacion:

- La normalizacion como medio de unificacion de criterios, para una mayor objetividad, en
un mundo industrializado. Principales instrumentos de normalizacién. El croquis
normalizado. Vistas y acotacion segun normas. Importancia de actitudes positivas frente a
los procesos de normalizacion.

Contenidos Especificos
4° E.S.O.

Blogue I: Un paseo cultural artistico.

En este bloque se introducira al alumnado en los comienzos del arte, desde la prehistoria hasta el
romanico. Conociendo y poniendo en préactica a la vez las técnicas y contenidos relacionados con
los periodos: la mancha y la textura, geometria plana.

Blogue II: Avances y técnicas artisticas

Continuando con la linea temporal se abarcaré del gotico a los comienzos del siglo XIX. Durante
estas clases se impartira la perspectiva y la representacion del espacio bidimensionalmente, asi
como se conoceran nuevas técnicas de creacion artistica.

Blogue IIl: Nuevos recursos, ideas y tecnologias en el avance industrial

Se comenzara con el siglo XX, utilizando las vanguardias para hablar de los elementos del
lenguaje visual. Tras esto se comenzard a tratar contenidos referentes a las nuevas tecnologias
como medio de creacién artistica como la fotografia, el video y la edicion por ordenador,
relacionado con el periodo de industrializacidn y la aparicion de la fotografia.




Unidades Didacticas/Contenidos
4°ES.0.

Bloque I: Un paseo cultural artistico
Este bloque hace referencia a los bloques 1, 2 y 5 del curriculo.

Unidad 1. Arte Prehistérico e Iberio. Expresividad y Grafismos.
El nacimiento del Arte: la pintura rupestre. Elementos de la pintura franco-cantabrica, la pintura
levantina y la esquemética.
El arte ibero como sintesis de diversas influencias.
El arte rupestre y el arte ibero como base para nuevas creaciones.
La expresividad del arte rupestre: La mancha, el estarcido, las texturas visuales.
La linea como definidora de formas.

Unidad 2. Cultura Clasica: Grecia y Roma. El claroscuro y el mosaico.
El Arte Griego: el templo griego y los érdenes clasicos, la pintura a través de la ceramica y la
escultura: la koré.
El Arte Romano: arquitectura, urbanismo y construcciones civiles, la villa romana. Escultura:
retratos y relieves.
La sensacién de tridimensionalidad a través del claroscuro.
Técnica de creacién de mosaicos: teselas.

Unidad 3. El Arte Isldmico. Geometria plana, tangencias y curvas técnicas.
Origenes y fundamentos del arte islamico.
Materiales y decoracion: Ceramica y alicatado.
Al-Andalus y su legado cultural.
Composiciones modulares geométricas propias del arte islamico: geometria plana.
Contenido transversal: aceptar la multiculturalidad en nuestro entorno, concienciar para evitar
la discriminacion racial.

Unidad 4. El Romanico. Expresividad en la escultura.
Arte medieval: tematica y caracteristicas.
Arquitectura y escultura romanica.
El Romanico: Capiteles, frescos y concepcidn del espacio.
Técnicas: pintura al freso y bajorrelieve.

Bloque IlI: Avances y técnicas artisticas
Este bloque hace referencia a los bloques 1, 2 'y 5 del curriculo.

Unidad 5. El gético y la luz. La vidriera.
Periodo final medieval: arte goético.
Arquitectura gotica.
Importancia y busqueda de la luz, la espiritualidad y retorno a la naturaleza: vidrieras.
Decoracion y pintura sobre cristal.




Unidad 6. EI Renacimiento. La perspectiva y la representacion bidimensional del espacio.
Renacimiento: el renacer del arte clasico. Los artistas y mecenas. Nuevo concepto de
profundidad en pintura.
ltalia, cuna del renacimiento: EI Quattrocento y el Cinquecento. (Miguel Angel)

El caso flamenco.
La representacion del espacio: Perspectiva lineal y perspectiva aérea.

Unidad 7. El Barroco. Las texturas visuales.
Definicién del concepto de Barroco. Relacién con la situacion politica y religiosa: la monarquia
absolutista. Importancia del arte como escenografia, las apariencias, la decoracién.
La imagineria religiosa y de camara (Veladzquez).
Texturas visuales: técnica del frottage, técnica del pan de oro.

Unidad 8. La Edad de la Razdn. Goya, texturas tactiles en grabado.
El Rococo, el Neoclasicismo y el Romanticismo, signos de cada ideologia.
La obra de Goya. Entre la llustracién y el Romanticismo.
El grabado: linéleo, aditivas, monotipia y punta seca.

Unidad 9. Siglo XIX: La ruptura con la tradicién, Impresionismo y paisaje.
El Realismo, Impresionismo, Postimpresionismo.
Nueva concepcion del paisaje: color y luz para su interpretacion pictérica.
Experimentacidn con técnicas pictéricas.

Bloque llI: Nuevos recursos, ideas y tecnologias en el avance industrial
Este bloque hace referencia a los bloques 1, 2, 3 y 4 del curriculo.

Unidad 10. El siglo XX: modernismo.
Las vanguardias: Cubismo (Picasso), Expresionismo (Munch), Surrealismo (Dali) y Abstraccion
(Mondrian y Kandinsky).
La aparicion de la fotografia y su repercusion en la pintura.
La escultura. Nuevos conceptos y materiales: el reciclaje para crear arte.
La técnica del ensamblaje.

Unidad 11. La revolucién fotografica. El cartel publicitario v el fotomontaje.
Inicios: fotografia como realismo. Del blanco y negro al color: el coloreado.
Fotografia: elementos basicos, encuadre, luz y el color. Analdgica y Digital.
Tipos de fotografia: fotoperiodismo, fotografia de moda, artistica, paisaje y publicitaria.
El cartel publicitario como escaparate de los gustos y corrientes artisticas de su tiempo. El
fotomontaje y su capacidad expresiva.

Unidad 12. La narracién iconica con imagenes fijas y con imagenes moviles.
El comic. Inicios y concepto.
La estructura formal del cémic. Vifietas, bocadillos y lineas cinéticas.
Efectos socioculturales del cine como fenémeno de masas.
Géneros cinematogréaficos: western, policiaco, comedia, melodrama...
El spot televisivo y el videoclip: la publicidad directa e indirecta.




Temporalizacion
4°ES.O.

1er Trimestre. Blogue I: Un paseo cultural artistico.

Unidad 1. Arte Prehistorico e Iberio. Expresividad y Grafismos (4 sesiones)

Unidad 2. Cultura Clasica: Grecia y Roma. El claroscuro y el mosaico (4 sesiones)
Unidad 3. El Arte Isldmico. Geometria plana, tangencias y curvas técnicas (6 sesiones)
Unidad 4. El Romanico. Expresividad en la escultura (3 sesiones)

2° Trimestre. Bloque |l: Avances y técnicas artisticas.

Unidad 5. El Gético y la luz. La Vidriera (3 sesiones)

Unidad 6. El Renacimiento. La perspectiva y la representacién bidimensional del espacio (4
sesiones)

Unidad 7. El Barroco. Las texturas visuales (4 sesiones)

Unidad 8. La Edad de la Razdn. Goya, texturas tactiles en grabado. (5 sesiones)

Unidad 9. Siglo XIX: La ruptura con la tradicién, Impresionismo y paisaje. (3 sesiones)

3er Trimestre. Blogue lll: Nuevos recursos, ideas v tecnologias en el avance industrial.

Unidad 10. El siglo XX: modernismo. (4 sesiones)

Unidad 11. La revolucion fotografica. El cartel publicitario y el fotomontaje. (6 sesiones)

Unidad 12. La narracion iconica con imagenes fijas (comic) y con imagenes mdviles (cine). (7
sesiones)



Metodologia

La metodologia didactica durante secundaria sera sobre todo activa y participativa, favoreciendo el
trabajo individual y cooperativo en el aula e integrara referencias a la vida cotidiana y al entorno
del alumnado para conseguir un aprendizaje significativo. Asimismo, al profesorado deberd
trabajar en equipo para proporcionar un enfoque multidisciplinar y garantizar una coordinacion de
todos los miembros del equipo docente.

En cuanto a opciones metodoldgicas, las unidades didacticas se desarrollaran mediante
programas, proyectos y talleres dependiendo del objetivo a lograr. Estas unidades corresponden
sobre todo a la coherencia vertical en cuanto a aprendizaje y en algunos casos (como en
actividades extraescolares) mediante coherencia horizontal, donde se mezclaran cursos o etapas
para realizar actividades. Por ultimo el profesorado intentara adecuar las unidades didacticas y
actividades programadas a los intereses, niveles y necesidades del alumnado.

Aspectos metodoloégicos basicos

Se trata de aplicar una metodologia cuyo punto de partida es el conocimiento de los alumnos/as y
su opinién con respecto a los diferentes aspectos de la realidad, conectando con sus intereses
personales y necesidades, e informandoles de la finalidad y utilidad de los aprendizajes que se
realizan en el proceso educativo.

Crear un ambiente en el que se favorezcan las relaciones de comunicacion entre los protagonistas
del proceso de aprendizaje, motivando al alumno/a socio-afectivamente.

El proceso de aprendizaje debe orientarse a facilitar una diversidad de respuestas en el alumno/a.
La creatividad, se convierte en un principio didactico que debera orientar el trabajo en el aula como
elemento que desarrolla la capacidad para proponer soluciones alternativas a una misma situacion
y realizar un trabajo original que pueda ser identificado con la persona y no sea una mera
reproduccion de otra.

Centrar el planteamiento metodoldgico en la comunicacion y la potenciacion del pensamiento y la
expresion divergentes, contemplando una primera fase de motivacién y exploraciéon de las
percepciones y los procedimientos expresivos de los alumnos/as.

Se crearan situaciones de ensefianza y aprendizaje que posibiliten la interaccién entre las ideas,
sentimientos, vivencias y procedimientos expresivos de los alumnos/as.

Metodologia deductiva e investigativa sobre recursos materiales y técnicos diversos. La
investigacion como actividad empirica e intuitiva y estrategia global de aprendizaje.

Propiciar el desarrollo de la autonomia y la creatividad, y facilitar el aprendizaje de los recursos
conceptuales, los procedimientos y las técnicas especificas del area visual y plastica.



Principios Metodolégicos

Este curso el proceso de ensefianza-aprendizaje debe cumplir los siguientes requisitos:

- Partir del nivel de desarrollo del alumno y de sus aprendizajes previos, tomando como
referencia una prueba inicial.

- Asegurar la construccidon del aprendizaje significativo mediante la orientacion hacia los
centros de interés, la motivacién de los alumnos, la activacion de sus conocimientos
previos y la memorizacion provocada por la comprension.

- Posibilitar que los alumnos realicen aprendizajes significativos por si solos mediante el
descubrimiento.

- Favorecer situaciones que despierten inquietudes en los alumnos y les ayuden a
actualizar sus conocimientos.

- Proporcionar situaciones de aprendizaje que tengan interés para ellos de manera que les
resulten motivadoras.

Para cumplir con lo anteriormente mencionado es necesario que el profesorado base su practica
educativa en los siguientes aspectos:

- Una metodologia activa que equilibre los aspectos teoricos con los practicos.

- Tener en cuenta, en la medida de lo posible, la motivacion.

- Atender en todo momento a la diversidad de alumnos.

- Evaluar el proceso educativo.

- Actualizar las imagenes y los contenidos utilizando los medios y recursos mas actuales
en referencia al alumno.

Por lo tanto, la programacion se centrara en los principios de individualizacion, socializacion y
globalizacion-interdisciplinariedad.

Individualizacién: tener en cuenta las peculiaridades de cada uno y promover que el alumno
aprenda desde su propia experiencia.

Socializacion: facilitar el trabajo cooperativo y generar un buen clima de aula.
Globalizacion-Interdisciplinariedad: dar un enfoque del proceso ensefianza- aprendizaje dentro de
un contexto global y estableciendo relaciones.




Estrategias y Métodos

Esta metodologia que se va a aplicar seguird un sistema de participacion y motivacién que se
aplicard mediante didacticas y métodos de trabajo, que seran aplicables a todos los niveles,
adaptados al grupo y al tipo de alumnos, al espacio, al tiempo y a las actividades de aula y centro.
En todas estas estrategias se incluird un caracter dinamico-ludico mediante juegos grafico-
plasticos.

Exposicion: intercalar contenidos teéricos con ejemplos visuales u auditivos, dar informacién
mediante expresién oral, libros, diapositivas, videos, paginas web educativas...como medio de
transmitir conocimientos.

Interactuar en el aula profesor-alumnos, plantear aprendizajes significativos, escuchar propuestas,
cambiar volumen y situacion espacial mientras se explica.

Trabajo auténomo: actividades de investigacidon individual, fichas, lecturas, ejercicios,
practicas...para ensefiar y mejorar el autoaprendizaje. Tendremos en cuenta en ritmo individual de
cada uno.

Interaccién. trabajo en equipo, grupos de discusion, trabajo por proyectos, juego de roles, talleres,
ensefianza entre pares..., que favorecen un aprendizaje entre iguales.
Cambiar la disposicion del aula para favorecer las relaciones e interaccion.

Otros: comunicacion oral y escrita, disefiar actividades adaptadas, debates, foros, resolucién de
problemas, estrategias de investigacion...

Estas estrategias se aplicaran en diferentes técnicas de trabajo: intelectual, de observacion,
practico, tedrico, de dindmica de grupo, de habilidades sociales... Mediante esta estrategias la
metodologia potenciara la interdisciplinariedad, la creatividad, la reflexién, el razonamiento, el
didlogo, la participacion y la expresion, que a su vez, van a acrecentar el autoconocimiento y las
relaciones socio-afectivas del alumno y su integracion en el grupo.

Elementos Metodologicos

Los diferentes elementos metodoldgicos estan constituidos por diversos recursos y equipos que
ayudaran al maestro a presentar y desarrollar los contenidos, y a los alumnos a adquirir los
conocimientos y destrezas necesarias en la materia de plastica.

Materiales y Recursos Didacticos

Los recursos materiales constituyen un elemento muy importante en la metodologia y practica
educativa; sobre todo en la practica en la materia de plastica. De su seleccion y buen uso
depende, en gran medida, el éxito en el cumplimiento de los objetivos.

Material Informético: sala de ordenadores, camara fotografica, camara de video, ordenador o
portatil, internet, escaner, impresora, programas de edicion y texto: Photoshop, Word u otros.
Material Didactico: fichas, programas informaticos, libros de texto de consulta, material de reciclaje
(periddicos, revistas, folletos), pizarra, aula-taller de plastica, tizas, Utiles de escritura, folios o
cuadernos, archivador, carpeta tamafio A3.




Material Artistico-plastico: juego de reglas, tijeras, pegamento, compas, lapices de grafito, lapices
de colores, papel Basic A4, acetatos, materiales de uso cotidiano: azlcar, fideos, cartdn y otros
(por parte del alumno).

Temperas, acrilicos, cartulinas, cola, arcilla, palos para modelado, punzones, pinceles, tintas
grabado, rodillos, térculo, plantillas, ceras, pasteles.

Espacios
Modificar contextos de aprendizaje también significa utilizar otros espacios diferentes al aula.

Espacios interiores (centro): el aula de clase, el aula-taller de plastica, aula de informatica,
biblioteca.
Espacios al aire libre (exterior al centro): patio, salidas al entorno natural, monumentos, museos.

Tiempos

Los tiempos han de ser planificados para dar coherencia a la programacion didactica, es necesaria
una planificacién para poder llevar a cabo los contenidos dentro del tiempo lectivo establecido.
Este tiempo ha de ser planificado en funcién del calendario escolar, horarios, dias marcados
(efemérides) y la estructuracion de las sesiones.

Agrupamientos
Tanto el trabajo individual como el cooperativo debe ser la base del trabajo en el aula, sobre todo

este Ultimo; teniendo en cuenta los aspectos relacionales y afectivos, las posibilidades de ayuda y
aprendizaje, el tipo de tarea, la posibilidad de que interactlen a lo largo del afio unos alumnos con
otros, que haya todo tipo de agrupamientos (gran grupo, pequefio grupo, parejas...).

Los agrupamientos son un medio de facilitar el aprendizaje mediante la diversidad que enriquece;
ademas favorece principios como la igualdad y la convivencia, y fomenta la negociacion.

Para realizar agrupamientos hay que tener en cuenta la forma de agruparlos, de forma variable y
flexible, de esta manera se fomenta que se ayuden y no se marginen, para conseguir la
integracion de todos los alumnos.

Clima de Aula
El profesorado debe fomentar un buen clima de aula para ello puede seguir estrategias que
favorezcan un clima proactivo y que facilite el aprendizaje:
-Interactuar en el aula y con el alumnado, ser cercano.
-Potenciar aprendizajes constructivos, es decir, donde participativos y activos.
-Estrategias de comunicacion, consenso o debate para un desarrollo de las habilidades sociales.
-Provocar motivacion y una actitud receptiva hacia la asignatura.
-Actitud proactiva y no reactiva
-Enfoque democrético frente al autoritario, consensuar normas, reglas y otras cosas.



Caracteristicas de las Actividades

Podemos diferenciar entre actividades en el aula, de recuperacién, complementarias y
extraescolares.

Durante el desarrollo de las clases, en el aula, las actividades en esta materia las podemos
englobar en dos tipos de actividades:

- Actividades directamente conectadas con el tema que suponen una ejercitacion de los conceptos
tratados o son una aplicacion directa.

- Actividades creativas planteadas a partir del concepto estudiado y orientadas por las obras de
arte analizadas.

La seleccién de temas y la distribucidn que tiene en cuenta el tiempo dedicado durante el curso a
esta area permite comodamente la realizaciéon de actividades de aplicacion o las que tienen
caracter de pequefios proyectos.

Actividades en el Aula
Dentro del desarrollo de las unidades didacticas podemos hablar de tres tipos de actividades
principales que van en progresion de aprendizaje; todas estas actividades cambiarén en funcion
de la unidad didactica que se imparta:

-Actividades de Inicio: durante este tipo de actividades planteamos la unidad didactica,
proponemos lluvia de ideas y promovemos la participacion.

-Actividades de Desarrollo: donde se van a desarrollar las tareas fundamentales de la unidad,
utilizando métodos de busqueda e indagacién.

-Actividades de Cierre: son el bloque de tareas de fin de unidad, aquellas que dan significado y
funcion a la parte teérica mas de experimentacion y manipulacion; y la parte donde el alumnado
puede ser mas creativo y autonomo.

Para atender a la diversidad del aula, a sus estilos y sus ritmos de aprendizaje por ello a las
tareas anteriores hay que afiadir las siguientes:

-Actividades de Refuerzo: estas actividades estan pensadas para aquel alumnado que presenta
dificultad en alguna tarea, estas actividades dan una nueva visién del problema al alumno, ya bien
mediante la practica y repeticién o mediante explicaciones personalizadas. Estas actividades seran
escogidas por el profesor en funcién de las necesidades del alumno y seran propuestas para
realizar fuera del horario lectivo.

-Actividades de Ampliacion: estas actividades estdn pensadas para aquellos alumnos que
realizan las actividades propuestas con cierta facilidad; son unas actividades que no implican
contenidos mas complejos sino un nivel de dificultad diferente. Este tipo de actividades en su
mayoria, estan pensadas para realizar durante el horario lectivo para que la clase trabaje mas o
menos al mismo ritmo.

Ademas de estos tipos de actividades la educacion plastica y visual favorece actividades del tipo
de reproduccién (aplicacion de destrezas técnicas) o de reflexidn.



Actividades de Recuperacion

Los alumnos que no superaren la asignatura en las pruebas extraordinarias, son alumnos que
tienen pendiente la plastica.

Para recuperar la asignatura, los alumnos tendrdn que entregar una serie de trabajos que
justifiquen que alcanzan los objetivos minimos. Estos trabajos se prepararan en base a los
trabajos que hayan realizado en el curso anterior con ayuda del profesor que les impartié clase,
(siempre que esto sea posible). Y seran entregados dentro de las fechas propuestas.

Actividades Complementarias y Extraescolares

En la medida de lo posible y siempre que el tiempo y el presupuesto lo permitan, se podran, si los
miembros del departamento tienen a bien que asi sea, hacer las siguientes actividades:

- Estudio critico de obras artisticas del entorno.

- Visitas a museos.

- Dibujo al aire libre.

- Visitas a exposiciones.

- Exposiciones de los trabajos realizados.

Las visitas a exposiciones y museos no se pueden organizar con mucha antelaciéon debido a que
las exposiciones son eventos cambiantes a corto plazo, depende de la oportunidad que se nos
brinde para organizar una visita.

Habréa colaboraciones con el Departamento de Actividades Extraescolares y otros departamentos
para la participacion en concursos. Habra ocasiones en que podra hacerse incluso como actividad
de aula perfectamente integrada en el plan de la asignatura, pero la ingente cantidad de
posibilidades y el escaso tiempo disponible obligan a seleccionar cuidadosamente estas
colaboraciones.



Temas Transversales
4°E.S.O.

Los temas transversales se desarrollan basicamente a través de los contenidos actitudinales y
mas concretamente a través de la programacion de actividades que fomentan el conocimiento y la
reflexion sobre las actitudes que se encuentran mas estrechamente ligadas a ellos. Siempre que lo
permita la unidad didactica a desarrollar se incluirdn algunos procedimientos y actividades en los
que se incluyan los temas transversales del curriculum, de esta manera contribuiremos a educar
en valores.

Educacion para la convivencia

Todas aquellas actitudes dirigidas al interés por relacionarse con otras personas y participar en
actividades de grupo tomando conciencia del enriquecimiento que se produce con las aportaciones
de los demas estan estrechamente relacionadas con la educacion para la convivencia.

A lo largo de todo el curso y de forma implicita con nuestra metodologia desarrollamos el respeto
al trabajo y la autonomia de los demas, y se promueve el dialogo como forma de solucionar las
diferencias.

La formulacion y solucién de problemas pueden contribuir a desarrollar actitudes de solidaridad,
cooperacion y respeto a las opiniones y formas expresivas ajenas a través del trabajo en grupo,
que se convierte en otro de los ejes metodoldgicos y organizativos del trabajo en el aula.

Educacion del consumidor

Se pretende dotar a los alumnos de instrumentos para desenvolverse en la sociedad de consumo
y que adquieran una actitud critica ante las necesidades que se quieran crear actualmente a través
de la publicidad y de las peliculas que presentan una sociedad basada en el consumismo.

Se tratard mediante el analisis de mensajes visuales producidos por la publicidad. Mas
concretamente cuando se estudie la semantica del lenguaje y los recursos empleados en
publicidad y comunicacion de masas.

Educacion no sexista

En las actividades de grupo es necesario propiciar el intercambio fluido de papeles entre los
alumnos y potenciar la participacién de éstas en los debates y toma de decisiones como
mecanismo corrector de situaciones de discriminacion sexista. Se contribuird asi, desde la propia
actividad del aula a establecer unas relaciones mas justas y equilibradas entre las personas.
Analizar diferentes mensajes publicitarios, destacando el empleo que se hace en comunicacion de
masas de mensajes de contenido sexual, utilizacion del cuerpo como “gancho”, discriminacion y
objetualizacién de las personas.

Analizar en fotografias y obras de arte la importancia de los gestos y el lenguaje corporal como
método de comunicacion afectiva y sexual. Trata temas, cuando sea posible, sobre violencia de
género y discriminacion sexual en diferentes paises.



Educacion ambiental

En educacién plastica y visual se fomenta en el alumnado pautas de actuaciéon y comportamiento
dirigidas al respeto del medio ambiente. También se pretende que haya una comunicacién del
alumnado con el entorno a través del lenguaje plastico.

Este tema se tratara en todos los bloques promoviendo el uso de materiales reciclados y fomentar
al aprovechamiento de éstos evitando el despilfarro; se analizard como algunos artistas usan
“residuos” como medio de creacion de arte.

Educacion multicultural-Educacion para la paz

Las caracteristicas del area permiten el conocimiento y la apreciacion de diferentes
manifestaciones artisticas: actuales como de otro tiempo, asi como de otras culturas distintas de la
nuestra, tratando de que los alumnos sepan respetarlas y valorarlas.

Elaboracion de mensajes visuales que manifiesten opiniones en defensa de la paz y la no agresién
y andlisis de los simbolos universales de guerra, paz, solidaridad, efc.

Educacion para la salud

Hoy se propone un enfoque diferente de la educacion para la salud, al pretender que ésta sea un
tema transversal que compromete a toda la institucion educativa. Esto invita a toda la comunidad
educativa a reflexionar de forma critica sobre “ensefiar salud”.

Se trabajara el punto de vista de la aceptacion del propio cuerpo, y la superacién de estereotipos
impuestos sobre belleza fisica. Desde nuestra area podemos trabajar de forma incisiva este serio
problema que repercute en la salud durante la adolescencia: la aceptacion sumisa de los jévenes
de un estereotipo de belleza impuesto por la publicidad y las modas, que desprecia las variantes
personales de atractivo y esclaviza a tantos jovenes con dietas, neurosis e inseguridad.

Mediante el andlisis de la evolucién de los canones de belleza y las diferentes culturales en la
apreciacion de la belleza fisica, se intentara que los jovenes aprendan a sentirse bien consigo
mismo y fomentar una vida sana.

Educacion vial

Con la educacion vial se pretende educar en habitos y actitudes en relacion a reglas, normas y
sefiales que regulan la circulacion, y de esta forma les permita dar una respuesta segura en las
distintas situaciones de trafico en las que puedan verse inversos.

La educacion plastica es una gran herramienta para trabajar este contenido transversal, ya que el
lenguaje utilizado en visual y universal, algo muy caracteristico de este area.

Como ejemplos para explicar estos conceptos utilizaremos documentacion grafica de sefiales,
planos, fotografias urbanas, analizaremos disefios empleados en la sefalizacion y otras
caracteristicas semejantes.



Evaluacion del proceso de ensehanza-aprendizaje

La evaluacién que se llevara a cabo teniendo en cuenta los criterios de evaluacién, objetivos y
minimos de cada curso. Para valorar la eficacia de la evaluacién se tendran en cuenta varios
factores e instrumentos explicados a continuacion.

La evaluacion se enfoca como un medio para mejorar el progreso formativo del alumno. En la
asignatura de educacion plastica y visual la evaluacion es continua y se dirige a todo el proceso de
aprendizaje.

La evaluacion es integral, pues se valora no solo los conceptos adquiridos sino también el
progreso de las habilidades y destrezas, asi como las actitudes. El seguimiento de los ejercicios
que realiza en clase el alumno supone el nucleo central de la evaluacion.

Se comenzara con una evaluacion inicial con objeto de obtener informacién sobre la situacién de
partida de cada alumno y adecuarlo a sus posibilidades.

Los Procedimientos de Evaluacién mediante los cuales se llevard a cabo la recogida de
informacién sobre adquisicion de competencias basicas, dominio de los contenidos y logro de los
criterios de evaluacién seran los siguientes: la observacion sistematica, el analisis de las
producciones de los alumnos y la realizacion de pruebas especificas, en ciertos casos.

La evaluacion seré:

- Individualizada: Centrandose en la evolucion de cada alumno y en su situacion inicial y
particularidades.

- Integradora: Para lo cual contempla la existencia de diferentes grupos y situaciones y la
flexibilidad en la aplicacion de los criterios de evaluacion.

- Cualitativa: En la medida en que se aprecian todos los aspectos que inciden en cada
situacion particular y se evaltan de forma equilibrada los diversos niveles de desarrollo
del alumno, no sélo los de caracter cognitivo.

- Orientadora-formativa: Aporta al alumno la informacién precisa para mejorar su
aprendizaje y adquirir estrategias apropiadas. La evaluacion formativa concede
importancia a la evolucion a lo largo del proceso, observando las dificultades y progresos
de cada caso.



Criterios de Evaluacion
Indicadores

1. Tomar decisiones especificando los objetivos y las dificultades, proponiendo diversas opciones y
evaluando cual es la mejor solucion.

Este criterio pretende conocer si el alumnado adquiere habilidades para ser auténomo, creativo y
responsable en el trabajo.

El alumno trabaja de forma auténoma y responsable tomando sus propias decisiones.

2. Utilizar recursos informaticos y las tecnologias de la informacion y la comunicacién en el campo
de la imagen fotografica, el disefio grafico, el dibujo asistido por ordenador y la edicién video-
gréfica.

Este criterio pretende evaluar si el alumnado es capaz de utilizar diversidad de herramientas de la
cultura actual relacionadas con las tecnologias de la informacion y la comunicacion para realizar
Sus propias creaciones.

Utiliza y aplica recursos informaticos para documentarse y elaborar creaciones artisticas.

3. Colaborar en la realizacién de proyectos plasticos que comportan una organizacion de forma
cooperativa.

Mediante este criterio se pretende comprobar si el alumnado es capaz de elaborar y participar
activamente en proyectos cooperativos aplicando estrategias propias y adecuadas del lenguaje
visual.

Elaboray participa activamente en proyectos plasticos cooperativos.

4. Realizar obras plasticas experimentando y utilizando diversidad de técnicas de expresion
grafico-plastica (dibujo artistico, volumen, pintura, grabado...)

En este criterio se intenta comprobar si el alumnado conoce distintos tipos de soportes y técnicas
bidimensionales (materias pigmentarias y graficas) y tridimensionales (materias de desecho y
moldeables).

Conoce y experimenta con diversidad de técnicas graficas y plasticas, tanto en técnica
bidimensional como tridimensional.

5. Utilizar la sintaxis propia de las formas visuales del disefio y la publicidad para realizar proyectos
concretos.

Con este criterio se trata de comprobar si el alumnado es capaz de distinguir en un objeto simple
bien disefiado sus valores funcionales unidos a los estéticos (proporcion entre sus partes, color,
textura, forma, etc.).

Conoce y utiliza el lenguaje visual del disefio y la publicidad y lo aplica a sus creaciones
graficas.

6. Elaborar obras multimedia y producciones video-graficas utilizando las técnicas adecuadas al
medio

Este criterio pretende evaluar si el alumnado es capaz de reconocer los procesos, las técnicas y
los materiales utilizados en los lenguajes especificos fotograficos, cinematograficos y video-
graficos (encuadres, puntos de vista, trucajes...).

Trabaja con técnicas multimedia y sabe producir imagenes fotograficas y cinéticas.



7. Describir objetivamente las formas, aplicando sistemas de representacién y normalizacién.

Con este criterio se evalua si el alumnado es capaz de representar la realidad tal como la ve sobre
un soporte bidimensional mediante representaciones que no requieren operaciones complicadas
en su trazado. Se evaluard la correccién en el trazado geométrico de los elementos utilizados, su
adecuada relacion entre distancia y tamafio y su disposicion en el espacio.

Representa el volumen de forma bidimensional mediante sistemas de representacion.

8. Reconocer y leer imagenes, obras y objetos de los entornos visuales (obras de arte, disefio,
multimedia...)

Este criterio pretende conocer si el alumnado es capaz de tener actitudes criticas y de aprecio y
respeto hacia las manifestaciones plasticas y visuales de su entorno, superando inhibiciones y
prejuicios.

Tiene suficientes conocimientos para desarrollar una actitud critica y respetuosa hacia el
hecho artistico, apreciando el mismo.

9. Representar la sensacion espacial en un plano, utilizando la perspectiva mas adecuada al
objeto que se persigue.

Se trata de que el alumnado sepa representar un espacio mediante los distintos sistemas de
perspectiva, segun la que resulte mas apropiada para su finalidad.

Sabe dar sensacion espacial a un plano mediante el uso de la perspectiva.

10. Buscar alternativas a una determinada proposicion grafica por medio del tratamiento de sus
elementos sintacticos, compositivos, formales estructurales, conceptuales, efc., visualizando el
resultado por medio de esquemas, bocetos 0 maquetas.

Se trata de evaluar si el alumnado es capaz de conocer y manipular los diferentes elementos que
intervienen en las producciones graficas y medir su capacidad para crear, mediante
transformaciones, nuevas relaciones entre la imagen y su contenido, valorando la originalidad de
las soluciones y la correcta aplicacion de las técnicas graficas y plasticas.

Aplicando originalidad y creatividad el alumno realiza maquetas y bocetos mediante el uso
de diversidad de elementos sintacticos graficos y plasticos.

11. Disefiar médulos complejos derivados de una red normalizada a partir de un modulo espacial
basico, incorporando el claroscuro para definir la direccién de un foco de luz.

Se pretende evaluar si el alumnado valora en representaciones tridimensionales los conceptos de
maodulo y claroscuro.

Elabora médulos tridimensionales con cierta complejidad incorporando el claroscuro para
definir la direccion del foco de luz.



Criterios Minimos

El alumno para superar este nivel debe ser capaz de:

1. Reconocer los estilos principales de arte rupestre. Utilizar con expresividad la técnica del
salpicado y estampado en la interpretacion del arte rupestre.

2. Valorar el arte clasico y reconocer sus caracteristicas y elementos basicos tanto griegos como
romanos. Saber aplicar la técnica del mosaico.

3. Disefiar elementos arquitecténicos y decorativos utilizando enlaces, tangencias y formas
geométricas, teniendo de referente el arte islamico.

4. Reconocer, valorar y diferenciar la arquitectura y escultura romanica y gotica.

5. Experimentar y conocer técnicas pictéricas, escultoricas y decorativas propias de los periodos
artisticos vistos.

6. Reconocer los principales periodos del Renacimiento y ser capaz de trazar lineas y puntos de
fuga basados en la perspectiva conica.

7. Reconocer el estilo del Barroco y sus caracteristicas fundamentales.

8. Comprender la importancia de Goya y su obra; asi como reconocer técnicas de grabado
diferentes.

9. Interpretar y analizar la técnica de los impresionistas.

10. Conocer y diferenciar los principales artistas y movimientos del siglo XX, valorar nuevos
materiales aplicados al arte.

11. Reconocer el papel de la fotografia en los medios de comunicacion y saber analizar la imagen
fotogréfica.

12. Reconocer la importancia del comic, el cine, la radio y la television como medios de
comunicacion y ser capaz de disefiar un comic atendiendo a sus elementos bésicos.

13. Autonomia y saber trabajar en equipo, siendo participativo y colaborativo.

Técnicas e Instrumentos

Técnicas
- De medicion: mediante pruebas y practicas, escritas, orales, exdmenes, fichas de trabajo
u otros.
- De observacion: se comprobara el indice de participacion del alumnado, el nivel de
razonamiento, atencion, expresion, habilidades, destrezas o valoraciones personales.

Instrumentos
Es importante tener en cuenta que se debe evaluar tanto el grado de adquisicién de las
competencias basicas como el de consecucion de los objetivos. Para recoger datos podemos
servirnos de los siguientes instrumentos de evaluacion:
- Prueba inicial de diagnostico: elaboracion de una prueba inicial al alumnado de cada
grupo para establecer los niveles del mismo y poder actuar en consecuencia.
- Observacion del trabajo diario: anélisis de las capacidades de observacion y percepcion,
la creatividad, actitud participativa y critica. Preguntas y debates en clase.
- Observacion diaria del cuidado y adecuado uso de materiales. Precision y limpieza
gréfica.
- Cuaderno del alumnado: calidad de los trabajos, se valorara entrega a tiempo y que esté
completo, presentacion y limpieza.



- Actividades de expresidn oral y trabajo en grupo: respeto, actitud positiva, habilidades de
comunicacion y comprension.

- Actividades y trabajos autonomos: expresion escrita, capacidad individual de busqueda.

- Cuestionarios ofy pruebas (escrita u oral) objetivas sobre contenidos conceptuales o
procedimientos.

Criterios de Calificacion

Para aprobar la asignatura sera imprescindible presentar el cuaderno con todas las actividades
realizadas; asi como superar los mininos exigidos en referencia contenidos, procedimientos y
actitudes.

La aplicacién de los puntos anteriores implica el traducir todo esto en una nota numérica para
todos estos criterios y realizar un porcentaje entre ellos para obtener una calificacién global al final
de cada una de las tres evaluaciones que componen el curso.

Para ello se dividen en:

- contenidos conceptuales (los contenidos y conceptos dados en las explicaciones, entregados en
esquemas y ampliados por el alumno).

- contenidos procedimentales (todos los trabajos y ejercicios practicos).

- contenidos actitudinales (el comportamiento y la actitud del alumno en clase observada por el
profesor).

La evaluacién sera continua, la nota final del curso vendra dada por el progreso que el alumno
haya hecho durante el curso, por lo que para obtener una nota positiva debe superar la Ultima
evaluacion siempre que el alumno haya demostrado en las anteriores un grado de interés tal, que
aunque no haya llegado al principio a conseguir los objetivos, su esfuerzo ha sido lo
suficientemente aceptable como para tenérselo en cuenta. Esto se traduce en que el alumno debe
realizar y presentar todas las actividades planteadas durante el curso y cada trimestre, para que
en la evaluacion final pueda obtener una nota positiva.

Considerando que los tres apartados son igualmente importantes para la evaluacion del alumno, la
valoracién de cada uno de ellos se regira por los siguientes porcentajes:

Contenidos conceptuales: 30 % (Expresion oral y escrita en trabajos y debates)

Contenidos procedimentales: 40 % (Cuaderno de Trabajos)

Contenidos actitudinales: 30 % (Observacion directa del profesor)

Instrumentos de evaluacion del Profesorado

El profesorado debe ser capaz de autoevaluarse, debe reflexionar sobre su funcion como docente,
como mejorar o qué aspectos mejorar; ademas debe ser consciente de los errores que comente.
Los instrumentos para la autoevaluacién se centran en el analisis de los resultados obtenidos por
el alumno, en la observacion sistematica tanto en el aula como en el centro. Y de forma externa se
evaluara el profesorado mediante cuestionarios anénimos.



Actuacion y Metodologia

Las circunstancias hacen que la atencion a la diversidad sea cada dia mas necesaria y a la vez
mas dificil.

La evaluacion inicial sera la primera base sobre la que el departamento o el profesor se plantearan
las correcciones oportunas de la programacion; para ello contaremos con los minimos exigibles
como marco de las adaptaciones necesarias. En casos extremos, cuando las condiciones afecten
a la generalidad del grupo, el profesor no debe dudar en iniciar el curso retomando los contenidos
del curso anterior, para evitar enfrentarse y enfrentar a los alumnos a la frustracién de unos
objetivos inalcanzables; e incluso plantear incluir a los alumnos con ese retraso en algun tipo de
plan adaptado.

Incluso en grupos menos afectados la evaluacion es una medida muy conveniente para reforzar
los puntos débiles detectados en la prueba. Sin embargo, aunque nuestra asignatura abarca una
gran variedad de temas, el profesor puede optar por enfrentarse a las carencias sobre la marcha.

Seguimiento individualizado, hay que realizado continuamente para intensificar la relacién alumno-
profesor y favorecer la comprension de los contenidos; y asi poder detectar cualquier retraso a
tiempo. Para lograr dicho seguimiento personalizado, el profesorado dispondra de unos cuadernos
docentes en los que podra tomar notas del dia a dia de la clase, y de forma mas personalizada en
unas fichas que se les entregara mensualmente para que valoren al alumno, tanto situacion
educativa como motivacién personal y esfuerzo hacia la materia.

El trabajo en equipo se ve como un magnifico recurso pues actla simultaneamente en dos
direcciones: la recuperacion de los alumnos atrasados y el refuerzo de los avanzados, controlando
el posible “parasitismo” de unos o el voluntarismo de otros.

En el caso de los alumnos inmigrantes se tendrd en cuenta, sobre todo, la socializacion e
integracion en el grupo, y el conocimiento y desarrollo del lenguaje. Se facilitara mediante
gjercicios y actividades fomentar la tolerancia y la aceptacion; en el caso del lenguaje, la
educacién plastica tiene una gran ventaja debido a que es un lenguaje grafico y visual y
practicamente universal que facilita la comprensién de una nueva lengua.

En general, las adaptaciones de la asignatura tenderan a trabajar la adquisicion de destrezas y los
aspectos manipulativos mas que los conceptuales que proporcionen al alumno una gratificacion
inmediata y la motivacion consiguiente.

Como se puede observar, la metodologia es un punto clave para atender a la diversidad natural
del aula, ya que nos permite no solo adaptarnos al ritmo, sino también a los estilos de aprendizaje.

Adaptaciones Curriculares

En este apartado localizamos casos especificos que requieren de una atencion mayor a la
anteriormente planteada. Podemos encontrar alumnado con necesidades educativas especiales
(N.E.E.), alumnos con una incorporacién tardia o proveniente de otros centros compensatorios; asi
como alumnos con una alta capacidad intelectual.



La atencidén que requiere el alumnado con necesidades especiales es selectiva y se han de
establecer unas adaptaciones curriculares mas o menos significativas; contenidos, evaluacion u
objetivos (estos en ultimo lugar). Para estos casos hay una serie de planes de adaptacion que se
adaptan sus necesidades, como el plan de diversificacion curricular, el PAB o el PROA. Estos
planes, ya sea, en un grupo a parte de la clase o ampliando el horario lectivo el alumno logra los
objetivos y conocimientos necesarios para su curso, consiguiendo superar el desfase que tenga.

Para que un alumno pueda acceder a estos planes tiene que haber un desfase evidente y darlo a
conocer al orientador y la familiar para proceder al plan que mejor se adapte al alumno.

Medidas de Refuerzo
Actividades de Orientacion y Apoyo

El alumnado de incorporacién tardia, asi como el proveniente de centros de compensatoria seran
objeto de atencion en dicha materia, para ayudarles a seguir el ritmo de la clase se les propondra
actividades de orientacion y apoyo.

Este tipo de actividades pueden ser desarrollados de dos formas, el profesor puede
confeccionarlas en base a las necesidades de su alumno o bien, si no esta seguro de cémo
proceder, puede tomar de referencia las propuestas hechas por el departamento de orientacién.
Requieren de un seguimiento aunque se realicen fuera del horario lectivo; ademas deben de
establecerse unas diferencias:

- Nivel de dificultad 1: cuando, con facilidad, el alumno puede resolver la actividad
poniendo interés en la comprensién de la propuesta y teniendo en cuenta los conceptos
basicos establecidos en etapas anteriores.

- Nivel de dificultad 2: cuando el alumno pueda desarrollar la actividad teniendo en cuenta,
unicamente, los conceptos estudiados en la unidad didactica con la que esté trabajando.

- Nivel de dificultad 3: cuando el alumno necesite manejar conceptos vistos en otras
unidades e incluso necesite manejar varias fuentes para resolver.

Algunos ejemplos de actividades y procedimientos para adaptarnos a la diversidad:

- Plantear actividades que impliquen la resolucion de problemas visuales concretos, tanto
en la realizacion de imagenes como en su lectura e interpretacion. Cada alumno ofreceréd
sus respuestas y soluciones expresivas a los diferentes problemas propuestos.

- Proponer actividades que tengan en cuenta las distintas realidades presentes en el
entorno cultural y geogréfico de los alumnos.

- Establecer diferentes estrategias de aprendizaje para favorecer la comprensién de los
contenidos y la expresion mas personal.

- Proponer actividades tanto individuales como en diversos tipos de agrupaciones.

- Promover la utilizacion de materiales y recursos expresivos variados, asequibles y de facil
localizaciéon en el entorno del alumno.

- Utilizando procedimientos y técnicas de distinta complejidad que permitan adaptarse tanto
a las necesidades expresivas, como a las capacidades, habilidades y destrezas
personales.



Medidas para animar y estimular a la lectura y mejorar la
comprension oral y escrita

En las pruebas de diagnostico realizadas en los ultimos cursos se ha detectado en el alumnado de
nuestro centro un nivel de comprensién y expresion lectoras inferior al deseable, lo cual es
extensible al resto de la poblaciéon de estas edades y se debe a una deficiente preparacion
linglistica en la Educacién Primaria. Aunque en Educacién Secundaria no es responsable de ello,
desde este departamento se propone aportar ejercicios para mejorar de este nivel, fomentando e
incluso exigiendo la lectura en nuestros alumnos, para que mejore en ellos la escritura. Desde el
Area Artistica y Cultural al que este Departamento pertenece, se proponen las siguientes
actuaciones concretas:

- Se creara una biblioteca de aula para que los alumnos puedan dedicar al menos una hora
al trimestre a leer libros con contenido artistico o relacionados directamente con la
expresion plastica y visual, para ello se solicitara el material a la biblioteca del centro.

- Elalumnado de todos los grupos tendra que:

*extraer las palabras destacadas relacionadas con la asignatura.
*extraer las ideas principales de lo leido
*hacer un resumen o esquema en la libreta.

- Durante el curso todo el alumnado leeran articulos o textos (prensa escrita o digital) que
estén relacionados con los contenidos del area, que sean de actualidad y algunos de
ellos seran leidos o explicados oralmente en clase. Se comentara la idea principal del
texto.

- Todo alumno/a habra de leerse obligatoriamente un comic y hacer un resumen de los
contenidos y una valoracién del mismo.

La animacion a la lectura, también se trabajara en ejercicios sobre el disefio editorial, realizando
trabajos basados en la ilustracién de textos, poemas... haciendo conocedor al alumno mas
bibliografia.

De expresion escrita, en general en clase se realizan muchas actividades, habrén de leer la
explicacién que escriban sobre los trabajos en clase y explicaran muchos de ellos oralmente,
participando en un debate constante. Esta metodologia se llevaré a cabo con todo el alumnado, ya
que ha de aplicar la teoria a la practica en todas las actividades con lo que le ayudara a aprender a
aprender.



Utilizacion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion

Hoy en dia, los centros disponen de mas medios y herramientas tecnoldgicas. Es un aspecto que
va mejorando dia a dia y que desde la materia de plastica debemos contar mas con ellos a la hora
de realizar actividades. Hay centros donde la ensefianza de las nuevas tecnologias queda
exclusivamente reservada para cursos mas avanzados, como en cuarto; un error, ya que
actualmente cualquier alumno de secundaria tiene nociones del uso de las nuevas tecnologias, y
en muchos casos dispone de medios tecnologicos.

Actuacion:

Las unidades didacticas seran expuestas por el docente que se encargara de disefiarlas en Power
Point u otro medio, con la finalidad de proyectar los temas utilizando el cafién y el ordenador.
También podra utilizar las pizarras digitales de las aulas del grupo.

Se utilizaran recursos como peliculas, videos musicales, etc.

El uso de las TIC es algo cotidiano y necesario en el desarrollo de muchas actividades que habra
de realizar el alumnado: disefio digital, edicion de video...

Es necesario ensefiarles no sélo el conocimiento de recursos y el manejo, también es fundamental
ensefarles a utilizar estos medios de forma adecuada y critica.

La competencia digital consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y
comunicar informacion y para transformarla en conocimiento.



Plan de recuperacion

Aquel alumno que haya suspendido la evaluacién final tendra derecho a recuperarla en una
prueba de recuperacion extraordinaria, dicha prueba consistirda en un examen tedrico-practico
cuyas caracteristicas seran debidamente informadas por escrito en un informe donde se
especificaran objetivos y contenidos del curso, asi como el sistema de recuperacién.

Para aquellos que tengan un aparte suspensa o tengan plastica pendiente deberan realizar los
trabajos propuestos por el profesor, los cuales deberan ser entregados al final de cada trimestre.
Para ayudar con dudas y problemas habra un seguimiento por parte del profesor, que fijara unas
tutorias al mes para ello, este profesor seréa el correspondiente al curso anterior.

Estos trabajos deberan ser entregados todos a final de curso debidamente encuadernados y con
los datos del alumno para poder valorar su trayectoria a lo largo del curso, del ser negativa o tener
dudas al respecto, el docente podra exigir al alumno que se presente al examen final de curso.

La evaluacioén y calificacion de estos alumnos seguira los mismos criterios que se aplican en el
curso correspondiente. Se valorara también el interés del alumno en preocuparse por conocer qué
tiene que hacer para superar con éxito la asignatura.



Desde el departamento de plastica y dibujo se propone una pequefa bibliografia para consulta de
profesores y alumnos.

RAMIREZ, J.A. (2005): Historia del Arte. Madrid: Ediciones S.M.

MARINA. JOSE ANTONIO (2003): Teoria de la inteligencia creadora. Barcelona: Anagrama
EDWARDS, BETTY (1985): Aprender a dibujar: un método garantizado. Madrid: Blume.

EDWARDS, BETTY (2006): El color. Un método para dominar el arte de combinar los colores.
Barcelona: Ediciones Urano.

EFLAND, A. (2002): Una historia de la educacion artistica. Barcelona: Paidos.
EISNER, E. (1995): Educar la visién artistica. Paidos Educador: Barcelona

FERRIER, J.L. (direccién de la publicacién) y otros (1993). El arte del siglo XX. 1900-1919.
Pamplona, Espafia; Salvat.

FREINET, C. (1970). Los métodos naturales. El aprendizaje del dibujo. Barcelona, Espafia:
Fontanella/Estela.

HARRISON, C., FRASCINA, F. y PERRY, G. (1998). Primitivismo, cubismo y abstraccion: los
primeros afios del s. XX. Madrid, Espafa: Akal.

ROTTGER, ERNST (1967): El papel. Paris: Bouret

ROTTGER, ERNST (1967): Punto y linea. Paris: Bouret.



Existen muchas formas para promocionar una programacion, en este caso el departamento ha
creido conveniente utilizar los siguientes medios para darla a conocer a nuestro publico, en cual se
centrara sobre todo en hacerla llegar a los padres. Vamos a dar principal importancia a este
sector, ya que es un sector al que no suele llegar informacion alguna de lo que deben saber sus
hijos para poder pasar de curso. El carécter practico de la asignatura y la ausencia de libros para
llevarla a cabo hace necesario dar a conocer esta programacion a todos aquellos que les interese
el contenido de la asignatura de educacion plastica visual.

Asi pues, las e estrategias para difundir la programacién seran

Charla Inicio Curso

Se ha decidido en primer lugar este medio para empezar con la promocién, ya que se cuenta con
un trato directo y participacion de los padres, generando asi respeto y credibilidad.

Se trata de una charla directa con el grupo de padres donde introducirlos a el programa
establecido para el curso, de esta forma se favorecera la consulta directa de preguntas y dudas.

Notificacion a los Padres

Esta estrategia surge como una ampliacién de la charla, ya que en la estrategia anterior se da a
conocer por encima, mientras que este comunicado permite ser mas concretos mostrando por
escrito contenidos y criterios minimos y otros aspectos relevantes. La informacién en estas cartas
tiene mayor permanencia en el tiempo, siendo méas accesibles para consultas puntuales en base a
la educacion de sus hijos.

Nuevas Tecnologias

Como punto fina, y para llegar a un mayor sector educativo se incorporara la programacién en
formato digital en la web del centro dentro del apartado del departamento de plastica. Esta técnica
sera la mas importante de todas y la mas accesible para la consulta de la misma.

Copia para consulta de los miembros del sistema educativo
Esta copia estara situada en el departamento pudiendo ser consultada solicitindola previamente
durante tutorias.




Proyecto Innovacion
La Practica Tedrica como Juego

Contexto

Para comenzar todo proyecto de investigacién es necesario conocer la informacion necesaria
sobre nuestro entorno, en este caso, el estudio se centra en el instituto de educacion secundaria
Matarrafia esta situado en una zona rural de la poblacién de Valderrobres, en la provincia de
Teruel. Es el unico centro publico que existe en un extenso radio, por lo que aporta servicio
educativo a un elevado numero de familias residentes en esta comarca. Es por este motivo que el
instituto dispone de transporte escolar, ya que el alumnado que acude a él proviene de unas veinte
poblaciones diferentes.

La tarea educativa del centro consiste en favorecer el crecimiento y madurez personal del
alumnado, proporcionandoles, a través de la adquisicion de destrezas, actitudes y conocimientos,
los medios y el ambiente necesarios para el desarrollo integral de su personalidad.

La oferta educativa disponible en este centro es muy amplia debido a su situacién geografica. En
él se imparten las etapas de educacién secundaria, bachillerato, formacion profesional y un
programa de cualificacién profesional para alumnos especiales que no llegan a los objetivos
minimos de la educacion secundaria. Por lo tanto, la comunidad educativa del centro esta formada
por un amplio nimero de profesores y alumnos.

El centro cuenta con una ampliacion realizada hace pocos afos, y que gracias a ella cuentan con
todas las instalaciones necesarias para la oferta educativa disponible. El centro cuenta con aulas
de grupo, dos aulas de informatica, los diferentes departamentos, aula de plastica, laboratorio,
aula de musica, gimnasio, bar-restaurante correspondientes al FP, patios para el recreo,
reprografia, biblioteca y sala de profesores.

La estructura organizativa del centro se basa en el equipo directivo seguido de las diferentes
jefaturas de departamentos, el consejo escolar y el claustro de profesores.

Este proyecto se enmarca en concreto dentro del departamento de dibujo y plastica, formado por
dos profesores de artes plasticas. Las clases de plastica se caracterizan por ser impartidas sin
libros de texto, el ritmo de trabajo es bueno y la dindmica es flexible; cuentan con alrededor de
veinte-treinta alumnos por clase, por lo que no son clases muy masificadas. La tipologia de
alumnado generalmente son alumnos sin problemas notables, que muestran respeto, aunque
tienen una pequefa falta de autocontrol. La diversidad cultural del centro se concentra en unas
determinadas clases, donde no se observa ningun tipo de discriminacion y estan totalmente
integrados en el grupo.

Respecto al contexto sociocultural, el lugar en el que esta ubicado es una zona de constante
movimiento demografico y hay que tener en cuenta el hecho de que gran cantidad de familias
inmigrantes han fijado su residencia en esta comarca. Por lo tanto el nivel econdmico de esta zona
es medio, principalmente formado por familias que viven del campo y extranjeros.

En referencia al marco legislativo, el centro, y por tanto esta programacion, se sitia dentro de la
Ley Organica de Educacion del 3 de mayo de 2006, en base al curriculo oficial de Aragdn de
educacion secundaria obligatoria.



Necesidades Detectadas

Este documento, la propuesta y la prueba piloto que contiene son el resultado de observaciones y
experiencias concretas que han sucedido desde el inicio del Practicum. El marco concreto donde
se va a desarrollar este proyecto de innovacion es en el departamento de plastica, puesto que la
practica docente y con ello la observacion de necesidades, ha sido ejercida durante estas clases.
Tras la primera toma de contacto en el centro se tuvo la oportunidad de observar las dinamicas de
los diferentes grupos de secundaria. La conducta y comportamiento mostrados por los grupos de
primero ante clases tedricas llamo especialmente la atencion, la relacién de conceptos que hace el
alumnado ante estas situaciones refleja que la teoria se ha convertido para ellos en sinénimo de
denso y aburrido, un trabajo costoso que “no les sirve de nada”.

Ante tal situacion, surgi6 la necesidad de atender a este comportamiento manifestado por los
alumnos de primero de secundaria, que en un principio, dificulta la ensefianza y asimilacion de
contenidos basicos en los grupos. De hecho, algunos de los profesores creen que si evaluaran los
conocimientos en vez de los resultados de los ejercicios practicos, la mayoria de los alumnos
suspenderian la asignatura. Desde la propia experiencia se han observado claros déficits de
conocimiento, no podemos dejar que la asignatura de educacién plastica por tener un caracter
mas préactico pierda su porcion teorica, es mas, ¢,como puede ser que un alumno de cuarto curso
no tenga claros los colores para obtener el verde? La educacién plastica no son sblo
manualidades, el alumno debe saber qué es realmente esta asignatura, y adquirir conocimientos
basicos, no solo destrezas y habilidades.

Con la finalidad de mejorar el aprendizaje tedrico y la dindmica de la clase durante éste, aparece
este proyecto de innovacion basado en el aprendizaje tedrico como experiencia y juego. La
practica del juego orientado y controlado reduce la rutina y aburrimiento, promoviendo un
comportamiento adecuado a la vez que los educandos se divierten y aprenden con mas facilidad,
puesto que perciben el aprendizaje y lo adquieren de una forma diferente y novedosa. Disfrutar de
un ambiente motivador, a campo abierto o en el aula, no solo los anima sino que mantienen el
interés para una mayor participacion en las actividades a desarrollar.

La inclusion del juego y la ludica en el quehacer escolar lo que les facilita, también un trato digno
entre ellos y las personas que los rodean, desarrollando mas seguridad y desenvolvimiento en
situaciones cotidianas, compartiendo con sus compafieros y familias.

Con relacion a lo expuesto anteriormente, puede decirse que, en el &mbito del proceso ensefianza
aprendizaje, las clases tedricas son demasiado densas para ciertas edades, llevando al alumno a
tener procesos memoristicos poco significativos, despistandose con facilidad. La préactica tedrica
relacionada con el juego permite al alumno expresar conocimientos e ideas sobre las cosas,
acontecimientos, fenémenos de la realidad y a establecer relaciones con sus compafieros.

Asi pues, la practica tedrica como juego se enmarca dentro de la categoria experimental, después
de la aplicacién de las actividades seleccionadas se medira de nuevo las actitudes del grupo para
relacionar los resultados entre una clase expositiva y la integracion del juego como elemento
educativo. Especificamente, se pretende conocer el efecto que producira la aplicaciéon de las
actividades propuestas para desarrollar la competencia de aprendizaje cultural y artistico.



Diseno Innovacion
Presentacion de la Propuesta

La practica tedrica como juego es un proyecto de innovacién que se centra en la intervencién
pedagogica mediante el desarrollo de diferentes actividades que tienen como eje principal el uso
del juego. Este proyecto se centra en los principios metodolégicos activos, creativos y del juego,
busca una metodologia que integre el juego como herramienta para la ensefianza y trasmision de
conocimientos y contenidos, para lograr un aprendizaje significativo y avivar la motivacion del
alumnado durante las clases teoricas.

Es por tanto que este proyecto se centra en aprender haciendo y hacer descubrir las cosas por si
solos, por lo que se integraran procesos cognitivos y experimentales para llegar a los objetivos
establecidos, aprender y conocer divirtiéndose. La experiencia es la base del aprendizaje,
estableciendo problemas ludicos y juegos el alumno ird asimilando informacion y generando
conceptos a partir de sus experiencias personales como sociales.

Por consiguiente, el modelo metodolégico que se propone se sustenta en la idea de que para
aprender y ensefiar la persona tiene que emocionarse, pues la emocidn tiene un papel activo y
fundamental en la adquisicién de conocimientos. El proyecto plantea la necesidad de un cambio y
sugiere la adopcion de una metodologia que tenga en cuenta el desarrollo de la atencién y las
capacidades de autocontrol y creativas de los estudiantes.

Diseno Innovacion

Objetivos

En primera instancia este proyecto plantea disefiar una estrategia de mediacién pedagogica
didactica para la generacion de procesos de aprendizaje, particularmente en la primera etapa de la
educacién secundaria, usando el juego como elemento deshinibidor. Para lograr este objetivo es
indispensable establecer y alcanzar algunos objetivos especificos.

Este proyecto didactico-ludico esta dirigido al alumnado de secundaria del centro, en concreto para
la asignatura de educacion plastica en primero de secundaria. Tiene como objetivo fundamental el
alcance de la motivacion e interés durante la actividad tedrica de la asignatura, lo que implica un
nuevo modelo educativo que propicie el intercambio de conocimientos, la participacion activa y la
diversion, basado todo ello en el aprendizaje de contenidos artisticos y la tolerancia de la practica
tedrica.

El proyecto propone cuatro objetivos generales que son el eje del mismo:

1. Disefiar una estrategia de mediacion pedagogico didactica para generar procesos de
aprendizaje tedrico a través del juego como elemento deshinibidor.

2. Fomentar la participacion y cooperacion entre los alumnos generando conductas de tolerancia.
3. Motivar e incrementar el interés del alumno hacia los conocimientos artistico plasticos mediante
un aprendizaje significativo.

4. Transmitir el caracter educativo y practico de la educacion plastica, evitando caer en la vision de
la educacién plastica como manualidades.

Los objetivos propuestos se fundamentan en diferentes principios metodoldgicos que pautaran
nuestra actividad docente, como aprendizajes significativos, aprendizajes constructivos o



aprendizajes de investigacion donde la interaccion alumno—profesor y alumno-alumno es
indispensable para un aprendizaje activo y personalizado.

Objetivos del estudiante:

1. Desarrollar y consolidar habitos de estudio y trabajo individual y en equipo como condicién
necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de desarrollo
personal.

2. Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, rechazando los prejuicios de cualquier tipo y resolver pacificamente los
conflictos.

3. Desarrollar la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir
responsabilidades.

4. Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia del arte, conociendo
su aplicacion y utilidad.

Mediante la aplicacién de las diferentes actividades que presenta este proyecto el alumno adquirira
conocimientos basicos sobre la materia de una forma mas sencilla debido a su implicacién durante
el proceso del juego. Ademas la aplicacion del juego como metodologia educativa pretende
desarrollar habilidades para trabajar de forma participativa y en equipo y destrezas para la
busqueda de informacion y utilizacion de diversos materiales.

Diseino de la Innovacion
Actividades

Mediante la aplicacidn de las siguientes actividades propuestas se pretende generar ambientes de
clase propicios para que la construccion grupal de los conceptos tedricos se dé simultdneamente
al desarrollo de los juegos propuestos. Para evitar que la asignatura caiga en una constante
dindmica ludica y se pierda la esencia de los objetivos, este proyecto propone la implantacion de
sus actividades de forma esporadica durante el curso, es decir, se aplicard juegos de forma
alternativa hasta concluir el curso, y de esta manera se podra comparar el efecto causado entre
los aprendizajes tedrico ludicos y los aprendizajes tedrico magistrales.

Las actividades propuestas tienen como objetivo introducir al alumno en los contenidos basicos de
la unidad didactica seleccionada, cuya base sera el juego, varios tipos y formatos para trabajar en
grupos o parejas bajo la direccidon del docente. Las actividades se basan en un enfoque
memoristico; estimulan la memoria y la retencion del vocabulario e intentan hacer que los alumnos
relacionen y diferencien los términos presentados v fijen el significado de cada uno de ellos a partir
de la relacion significado-significante.

Las reglas y procedimientos presentados a continuacién son una sugerencia de como trabajar con
estas actividades. El profesor puede, con su experiencia, incrementar o variar los juegos, para
atender a las necesidades y caracteristicas de sus alumnos y entorno.

Tras la observacién de las necesidades del aula y el planteamiento de este proyecto de innovacion
se tuvo la oportunidad de poner en practica una de las actividades, esta actividad pretende ser una
exhibicién del estudio realizado, una prueba de lo que pretende ser la implantacion del proyecto de
innovacion.



Actividades: Profesor/Departamento Plastica

El trabajo que propone este proyecto puede ser realizado por los profesores integrantes del
departamento de plastica o por un Unico profesor interesado en la aplicacién de las actividades a
su programacion didactica. El docente o grupo docente tiene una funcién de vital importancia, son
los encargados de determinar los propdsitos, contenidos y nivel de logro cognitivo y expresivo de
la estrategia. Para ello deberan tener un contacto continuo para tratar los contenidos teéricos que
se van a impartir, como se van a secuenciar en la programacién y debatir cual es la mejor forma
de adaptarlos a una estrategia ludica. Es por ello que la implicacion del docente o departamento
debe ser total, mostrando interés y un continuo esfuerzo durante el proceso.

Para comenzar se recomienda hacer una lectura y debate conjunto acerca del libro “Creatividad y
Aprendizaje: El juego como herramienta pedagégica”. El cual trata el juego como recurso
primordial y muestra diversas estrategias para ser utilizadas en el aula, lo que facilitara la labor de
adaptacién de contenidos al profesorado, y les aportara diferentes ideas para poner en practica.
Antes de poner en marcha cualquier actividad, tendra que estar reflejada la secuenciacion dentro
de la programacién del docente, es decir, si dispone de diez unidades didacticas tendra que haber
seleccionado previamente aquellas que se vayan a llevar a cabo mediante el juego como método,
siempre teniendo en cuenta que entre una y otra tendra que haber una separacién temporal de
minimo un mes. Es importante esta secuenciacién, ya que hacer un uso excesivo del juego
afectara a su efectividad y acareara consecuencias. Una vez seleccionadas, se propondran los
juegos que mejor se adapten a los contenidos especificos de esa unidad.

El rol que el profesor debe asumir durante el trascurso de las actividades sera de animador del
juego, fomentando el didlogo y la expresidn libre de los alumnos. Mas que el director del juego, el
docente debe orientarlos y darles ideas, para ello deberia tener en cuenta un aserie de elementos:
1. Disefio de espacios del juego. Facilitar las mejores condiciones posibles para el juego y su
organizacion.

2. Materiales para el juego. Debemos estudiar y seleccionar los materiales ludicos que vamos a
necesitar.

3. Estructuracion y organizacion de los tiempos de juego. El tiempo requerido para una actividad
dependera de como lo organicemos o0 qué realicemos, por tanto habra que adaptarlo a cada
actividad.

4. Actitud del Profesor frente al juego. Procurar desarrollar una serie de actitudes durante el papel
de animador del juego, habil observador y conductor del juego discreto.

5. Estrategias de Intervencidn e Investigacién en el juego. Debemos ser conscientes de si esta
funcionando o no la actividad para poder intervenir de la forma mas conveniente.

Por ultimo, el grupo docente es el encargado de elaborar los medios con los que se van a evaluar
y valorar la repercusion de las actividades y su alcance. A través de los medios propuestos, el
docente o departamento debera generar los criterios de evaluacién propios, ademas deberad
hacerlos llegar al alumnado ya que son parte de los implicados en este proyecto y son necesarias
sus aportaciones.

Actividades Alumnos

El proyecto se centrara en la aplicacion de cuatro tipos de actividades basadas en juegos a lo
largo del curso. Estas actividades se llevaran a cabo de forma aleatoria para combinar clases



tedricas magistrales con clases teoricas ludicas y asi observar la evolucién del comportamiento del
alumno frente a diferentes metodologias educativas.

Los alumnos deberan realizar dichas actividades en lugar de la clase magistral habitual, tras la
finalizacion de cada actividad el alumnado debera realizar un pequefio diario con sus aprendizajes,
sensaciones y emociones durante la actividad, que ayudara al profesor a observar los resultados
del proyecto. A final de curso realizaradn un breve test sobre qué les ha parecido la nueva
metodologia, compararla con las clases magistrales y dar sus opiniones sobre el transcurso del
curso.

Diseio de la Innovacién
Propuesta Actividades a Desarrollar

Para alcanzar los objetivos establecidos, se presenta a continuacion una propuesta de trabajo a
llevar a cabo durante el transcurso de un afio lectivo de secundaria.

Las siguientes actividades buscan promover una actitud ludica de forma que el alumnado disfrute
aprendiendo, se trata de una nueva forma de trabajo para motivar y fomentar la educacion pléstica
desde un marco tedrico, para mostrar la extension de la educacion plastica fuera del concepto de
manualidades.

Como herramienta pedagdgica el juego es una de las fuentes principales de aprendizaje y
desarrollo humano, pues a través del mismo, los nifios expresan sus intereses y motivaciones,
descubren las propiedades de los objetos y afianzan las relaciones con su entorno social y cultural.

El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza encaminada a desarrollar en los
estudiantes conductas que fomentan la observacién, la atencién, la imaginacion, la iniciativa, el
respeto, la autocritica, el interés o la camaderia. Por ello se recomienda implantar el juego como
recurso metodoldgico en aquellos temas conflictivos para el estudiante.

Las actividades se han organizado en cuatro amplios bloques de juegos para tener una mayor
libertad para adaptarlas y personalizarlas en base a los contenidos, recursos, aula, etc.

Actividad de Investigacién y Descubrimiento

Estas actividades se centran en juegos de investigacion basados en un proceso experimental
mediante el cual se construye el conocimiento mediante la resolucion de problemas, que derivan
en la experiencia propia del alumno generando sus propios conocimientos. A partir del problema
planteado, el alumno ird desgranando la informacién hasta llegar a la meta del juego propuesto.
Algunas técnicas: mapas mentales, lluvia de ideas, hipétesis, juegos por pistas.

Actividad basada en juegos tradicionales

Con aplicacion del juego tradicional a la educacion podemos dotar a nuestro trabajo en el aula de
unos recursos poco utilizados para la motivacién de nuestros alumnos. Los juegos tradicionales
tienen la ventaja de que son juegos que con pocos recursos se pueden llevar a cabo, ademas las
normas no son complejas y en la mayoria de casos ya las conocen, por lo que se agiliza el
proceso. Dentro de los juegos tradicionales contamos con una amplia gama de modalidades:
juegos de adivinacién, juegos de sorteo, cartas, Monopoli...

Ej. Quién es quién aplicado al lenguaje visual: punto, linea, etc.




Actividad basada en juegos interactivos

Los recursos y herramientas que nos brinda hoy en dia Internet permite encontrar cualquier tipo de
actividad flash para que los alumnos aprendan, no obstante existen paginas webs como
educaplay.com, donde podemos generar nuestros propios juegos interactivos con los contenidos
que hayamos seleccionado.

Algunos ejemplos que podemos realizar: pasa palabra, trivial, juegos de puzles...

Actividad de juegos de rol, animacion y simulacion

En los juegos de rol se sustituye el concepto de competicién por el de colaboracion. Los jugadores
no sélo deben interpretar a su personaje, sino que ademas deben cumplir una misién, en la
mayoria de los juegos de rol no puede haber ganadores o perdedores sino grupos o equipos.
Estos juegos se caracterizan por las reglas, ya que materiales o herramientas no suelen ser
necesarias, se caracterizan por la improvisacion e imaginacion del alumnado. Este tipo de juego
también se caracteriza por la adquisicion de una gran riqueza expresiva y de vocabulario, y ayuda
a acceder al conocimiento de forma significativa. El juego se crea entorno a una tematica y a partir
de ahi se improvisa, se pueden hacer juegos de aventura o mas teatrales.

Ej. : contenido la composicidn: trabajar espacialmente la composicion de un espacio de una fabula,
mito o cuadro.




Practica Experimental. El Trivial Digital

Durante la duracién del Practicum Il se llevd a cabo una actividad de tipo juego interactivo a modo
de prueba para observar las reacciones que provocaba y la respuesta del alumnado.

Esta actividad se hizo a partir de la adaptacion de los contenidos teéricos pertenecientes a la
unidad didactica de primero de secundaria “La imagen digital”. Se disefid un trivial digital que
incorporaba los contenidos basicos del temario, los alumnos agrupados en dos grupos, debian
debatir las posibles respuestas hasta llegar a una conclusién y razonar su respuesta. Mediante
esta actividad unos alumnos expusieron sus conocimientos a otros hasta llegar a conocer los
elementos de la imagen digital. La funcidn del docente se centré en el rol de “presentador”, el cual
se encargaba de repartir quesitos y solucionar problemas en cuanto a empates o soluciones
fallidas.

El nimero de estudiantes que formaron el grupo de experimentacién fueron un total de 68,
divididos en tres clases: 1° A y PAB, 1°B y 1°C. Mediante las encuestas de evaluacién y las
observaciones realizadas durante la puesta en practica de la actividad se obtuvo informacién y una
valoracion inicial de lo que es el juego para ellos y su opinion respecto a la actividad.

Haciendo un primer anélisis de esta primera actividad con el grupo de experimentacion, se
observé que los resultados fueron positivos, desde el inicio de la actividad se noté un cambio
significativo en el comportamiento grupal, se comenzd a hacer preguntas ya que no entendian que
pasaba, muchos se preguntaban si no tocaba teoria. La competitividad de esta actividad hizo que
la motivacién de los alumnos se mantuviese a lo largo de toda la clase, colaborando y aprendiendo
entre ellos.

Esta actividad dio una idea de lo importante que es incluir el juego dentro de los contenidos
programados, la respuesta dada por la clase lo confirmé ya que a la mayoria de los estudiantes les
gusta el juego y quieren incluir actividades ludicas en el aula para hacer las clases mas activas y
divertidas. La idea que el profesor se incluya en el juego con ellos también les motiva, ya que por
una clase el clima se relaja y no existe una tension profesor-alumno.

Los alumnos relacionan el juego con el ocio fuera del aula, mientras que dentro del instituto sélo se
practica en educacion fisica. Cuando se les preguntd acerca del juego realizado, a muchos les
gustaria que se incluyera el juego mas a menudo y en mas clase, no solo en plastica, ademas
gran parte de la clase dijo que se puede aprender con el juego.

En la valoracion de la actividad, el alumnado reflejé lo mucho que les habia gustado y planteaban
repetirla en el futuro; ademas los resultados observados en cuenta a conocimientos en las
evaluaciones fueron positivos, mas del 80% de los alumnos adquirieron conceptos basicos de la
imagen digital.

En conclusion, el juego es una herramienta pedagdgica que si se fundamenta adecuadamente
puede darnos resultados positivos. Esta herramienta permite hacer agrupamientos y formas de
trabajo muy diferentes y variadas que fomentan una interaccién grupal para llegar a acuerdos,
ideas y conclusiones que forman el conocimiento propio sobre el tema dado.

La valoracién y aceptacion de esta actividad se mostré mediante un alto valor de convivencia, que
fomentd la construccion de conceptos a partir de la dinamica de trabajo grupal.



Valoracion de la Innovacion
Seguimiento

El disefio de esta innovacion se encuentra dentro de un modelo de experimentacion e
investigacion que requiere de un seguimiento para medir las variables que se plantean en los
objetivos, de esta forma se conocera como se desarrollan los procesos de adquisicion de
ensefianzas y conducta.

Para conocer el proceso del proyecto y la consecucion de los objetivos establecidos, el profesor
debe encargarse de llevar a cabo un seguimiento durante el proceso.

Instrumentos de recoleccion de datos que se van a emplear para la medicion y valoracion del
transcurso del proyecto:

1. La observacion. Comparando conductas entre actividades expositivas y ludicas del proyecto de
innovacion. Después de cada intervencién, docente debe medir las actitudes del grupo para
relacionar los resultados al final del proyecto.

2. Diario. Es necesario disponer del maximo de informacién posible sobre la repercusién del
proyecto en el aula, para ello se utilizaran como medios de recoleccion de datos el diario del
alumnado, donde recogeran datos sobre las actividades realizadas.

3. Encuestas y Test. Al final del curso se realizara una encuesta sobre las actividades llevadas a
cabo para opinar sobre el proceso y su vision de lo ocurrido. Ademas se realizara un pequefio test
de contenidos basicos para observar la asimilacion de los mismos.

Valoracion de la Innovacion
Presupuesto

El presente proyecto carece de un presupuesto necesario para su puesta en marcha, sin embargo
es necesario un presupuesto para recursos y materiales para las actividades.
Desarrollo del presupuesto del proyecto:

Producto Cantidad Precio Unidad Total
Tablets 25 95,00€ 2.375€
Cartulinas 3 Packs 10, 88€ 21,76€
Multicolores

Pack Fichas y 5 Packs 2,50€ 12,50€
Dados

Fotocopias y 80,00€
otros recursos:

pegamento,

celo, tijeras...

Total 2.489,26€

Presupuesto


http://www.monografias.com/trabajos34/el-trabajo/el-trabajo.shtml

Valoracion de la Innovacion
Evaluacion

La evaluacion se enfoca como un medio para mejorar el progreso formativo del alumno. En la
asignatura de educacién plastica y visual la evaluacién es continua ya que son aprendizajes
sumativos y relacionados entre si, ademas tiene un caracter integral, es decir, se valora no solo los
conceptos adquiridos sino también el progreso de las habilidades y destrezas, asi como las
actitudes. El seguimiento de los ejercicios que se realizan en clase por el alumno supone el nicleo
central de la evaluacion. Sin embargo, a la hora de evaluar el plan de innovacidn habra que tener
en cuenta otros aspectos y para ello se utilizaran otras técnicas y herramientas.

Después de la intervencion, el profesor debe proceder a evaluar si mediante la aplicacion de esta
nueva metodologia se observan cambios, los objetivos alcanzados y las mejoras producidas. Para
ello se contara con una serie de herramientas para conocer los datos sobre los efectos de la
aplicacién del proyecto:

1. Analisis del seguimiento: observacion de las actividades realizadas, informacion obtenida del
proceso Yy cuestionarios realizados, procedimiento.

2. Comparacion entre metodologia magistral y metodologia basada en el juego en el aula de
secundaria tras la puesta en préctica.

3. Evoluciéon del alumno en base a los conocimientos basicos adquiridos: mediante la elaboracion
de diarios de los alumnos en los que reflexionaran acerca de la actividad y lo aprendido con ella, el
seguimiento del alumno y la elaboracién de un test final de contenidos.



Desarrolo de Acfividodes

Actividad Desarrollada 3.
Creamos nuestra Revista Comarcal Digital

Actividad Desarrollada 11.
Taller de Grabado: Reinterpretando la obra de Goya

Actividad 20.
Trivial Digital

Actividad 26.
Disefiamos Nuestra Casa

Actividad 31.
Investigando a los Grandes Maestros



1. Introduccion

Asignatura; Educacion Plastica y Visual

Nivel/Nombre del curso: 1° ESO / A-B-C

Numero de Alumnos: 1°A: 24 1°B: 22 1°C: 22

Unidad Didactica en la que se realizara la actividad: Unidad 5, La Imagen Digital.
Nombre de la Actividad: Creamos nuestra Revista Comarcal Digital

2. Objetivos didacticos de la Unidad

Generales y Especificos:

1. Observar, percibir, comprender e interpretar de forma critica las imagenes a sus cualidades
plasticas, estéticas y funcionales.

Observar, conocer y analizar la imagen digital y la infografia. Comprender y aplicar el
lenguaje especifico de la imagen digital, diferenciando tipos de imagenes: pixel y vector.
Adquiriendo habitos de observacion para la diferenciaciéon de imagenes digitales.

4. Reconocer el caracter instrumental del lenguaje plastico y visual como medio de expresion
en si mismo y por su utilidad para otras areas de conocimiento, dado sus valores descriptivos,
espaciales, comunicativos, metodologicos y experimentales.

Reconocer el caracter practico de la imagen digital como medio de expresién en si
mismo y por su utilidad en otras areas como en la publicidad, dado su valor descriptivo,
creativo y comunicativo.

6. Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante las herramientas del lenguaje plastico y
visual, sabiendo relacionarlas con otros ambitos de conocimiento.

Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante el uso y aplicacion de técnicas de
creacion digital; el collage fotografico.

7. Utilizar el lenguaje plastico para expresar emociones y sentimientos, vivencias e ideas,
contribuyendo a la comunicacion, reflexion critica y respeto entre las personas.

Utilizar la imagen digital para expresar emociones, vivencias e ideas; asi como aprender
a transmitir un mensaje mediante el uso de la imagen.

8. Utilizar las diversas técnicas plasticas y visuales y las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para aplicarlas en las propias creaciones.

Combinar técnicas plasticas y las tecnologias de la informacion para aplicarlas a sus
creaciones y generar una revista digital interactiva para todos. Aprender a generar
imagenes digitales.

11. Planificar y reflexionar, de forma individual y cooperativamente sobre el proceso de
realizacion de objetos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos prefijados, y revisar
y valorar, al final de cada fase, el estado de su consecucion.



Trabajar de forma individual, planificando, reflexionando y revisando la realizacion del
collage fotografico, partiendo de unos objetivos prefijados.

12. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con flexibilidad y
responsabilidad, favoreciendo el didlogo, la colaboracién, la solidaridad y la tolerancia y
rechazando cualquier tipo de discriminacién.

Participar y ser cooperativo con la clase, compartiendo material y mostrando una actitud
abierta con la clase y el grupo favoreciendo el didlogo y mostrando valores de
responsabilidad y tolerancia.

Didacticos:

1. Conocer la naturaleza informatica de la imagen digital.

2. Distinguir las cualidades y caracteristicas de los tipos de imagenes digitales.
3. Apreciar la calidad de una imagen digital en funcién de su resolucion.

4, Crear imagenes digitales a través de la camara fotografica digital.

5. Obtener imagenes digitales a través del escaner.

6. Crear imagenes digitales a través de un programa informatico de dibuijo.

7. Interpretar los rasgos principales de una imagen digital.

3. Orientaciones para el Profesor

Objetivos didacticos de la actividad:

1. Reconocer el caracter practico de la imagen digital como medio de expresion en si mismo y
por su utilidad en otras areas como en la publicidad, dado su valor descriptivo, creativo y
comunicativo.

Utilizar la imagen digital para crear composiciones publicitarias conociendo su valor
descriptivo, creativo y comunicativo.

2. Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante el uso y aplicacién de técnicas de
creacion digital; el collage fotografico.
Desarrollar la creatividad mediante la elaboracion de collages fotograficos publicitarios.

3. Utilizar la imagen digital para expresar emociones, vivencias e ideas; asi como aprender a
transmitir un mensaje mediante el uso de la imagen.

Utilizar recortes, fotografias e imagenes digitales para expresar vivencias e ideas; y
transmitir un mensaje sobre sus pueblos.

4. Combinar técnicas plasticas y las tecnologias de la informacion para aplicarlas a sus
creaciones y generar una revista digital interactiva para todos. Aprender a generar imagenes
digitales.

Combinar técnicas plasticas y las TIC para crear la revista digital interactiva, aprender a
digitalizar imagenes mediante escaner y camara fotografica.

5. Trabajar de forma individual, planificando, reflexionando y revisando la realizacién del
collage fotogréfico, partiendo de unos objetivos prefijados.

Aprender a auto gestionarse y organizar la composicion del cartel-collage fotografico
partiendo de unas pautas previas.



6. Participar y ser cooperativo con la clase, compartiendo material y mostrando una actitud
abierta con la clase y el grupo favoreciendo el didlogo y mostrando valores de responsabilidad
y tolerancia.

Compartir, respetar y participar ayudando al resto de la clase.

Metodologia:

La metodologia a desarrollar durante la actividad sera mayoritariamente de clases practicas de
trabajo individual; es decir, aprendizaje por descubrimiento. El alumno debera experimentar
con diferentes combinaciones de imagenes y textos para comprender como funciona la
composicion y aprender cual es la mejor forma para expresarse a través de este medio que es
la imagen. Se intentara promover un aprendizaje significativo integrando en sus trabajos una
temética personal de cada uno, sus pueblos, dénde viven y como; que cuenten cosas muy
familiares para ellos a través de un nuevo medio de comunicacion y creacion.

Tiempo requerido para la actividad: 5-6 sesiones de 50 minutos cada una (3 semanales).

Recursos didacticos:

Espacio: Aula de Plastica.

Materiales: papel Basic A3, revistas, fotografias, folletos informacion, tijeras, pegamento,
lapices, boligrafos.

Recursos TIC: camaras digitales, escaner, cafién, portatil, Photoshop, programa para la
maquetacion de la revista, Blog/Pagina del centro donde se publicara la revista.

Fuentes de Informacion: revistas, libros, carteles y ejemplos publicitarios y de composicién
extraidos de Internet.

4. Informacion de la actividad para el alumno

Materiales Papel Basic A3, tijeras, pegamento, utensilios
escritura, recortes de revistas, folletos o fotografias
de sus pueblos.

Actividades y Procesos 1° Planificar: Qué queremos contar sobre nuestro

pueblo. Pensar: qué puede hacer o ver la gente
que no lo conoce.

2°Seleccionar: escoger las fotos y recortes
necesarios para transmitir las ideas que queremos.
Pensar en textos que vamos a incorporar.

3° Componer: comenzar a elaborar un collage con
las imagenes y textos sobre nuestro pueblo.
Primero lo haremos sin pegar sobre el papel, y
cuando estemos seguros de la composiciéon se
pegaran las imagenes.

4° Escanear o fotografiar el collage para proceder
a realizar la revista digital. Se entregara el collage
fisico y el digitalizado.




5. Desarrollo de la Actividad

Proceso de la Actividad Proceso Cognitivo/Capacidad

Ejercicio 1. Muestra de diferentes ejemplos de | Conocer, relacionar, pensar, seleccionar.
collages y carteles. Muestra del esquema: cémo
realizar un cartel.

Planificacién de qué mensaje queremos transmitir
y c6mo.

Ejercicio 2: Lluvia de Ideas: escoger las fotos y | Seleccionar, pensar, analizar, crear, valorar,
recortes necesarios para transmitir las ideas que | probar, buscar.

se quiere transmitir.

Pensar y elegir los textos que vamos a incorporar,
ddnde colocarlos y qué poner.

Ejercicio 3: Probar composiciones diversas y | Aplicar, conocer, experimentar, crear, comparar,
comenzar a elaborar un collage con las imagenes | colaborar, valorar, evaluar.

y textos sobre nuestro pueblo. Primero se haré sin
pegar, sobre el papel; una vez que tengamos una
composicion ya hecha, se procedera a pegar los
recortes.

Ejercicio 4: Escanear o fotografiar el collage para | Practicar, conocer, comparar.
proceder a realizar la revista digital.
Se entregara el collage fisico y el digitalizado.

Preparacion de la actividad:

La siguiente actividad se desarrollara principalmente de forma individual, cada alumno debera
trabajar de forma auténoma en su cartel. Durante la planificacion y seleccién de imagenes los
alumnos podran agruparse por pueblos para compartir material y proponer diferentes ideas; asi
como comparar trabajos para adquirir nuevas ideas. Los alumnos deberan entrar en el rol de
disefadores que deben publicitar sus pueblos para que otros los conozcan.

Las principales pautas o reglas que deben seguir durante la elaboracién del mismo son:

o El cartel se elaborara sobre un papel Basic tamafio A3 mediante la técnica del collage
fotogréfico.

o El mensaje o tematica del cartel-collage debera ser sobre el pueblo de cada alumno,
qué se puede ver, hacer, efc.

e El alumno debera ser pulcro y ordenado con sus materiales, recortar y pegar con
cuidado y manteniendo la composicién elegida.

e Seleccionar textos e imagenes antes de comenzar a componer el cartel.

o Los textos deberan ser cortos y de diferentes grosores para llamar la atencién. Claro
Yy CONCIso.




e Buscar algin tipo de composicion o dividir el cartel en partes desiguales para
conseguir un efecto dinamico. Se puede seguir como ejemplo la composicién de algin
cartel visto.

o No pegar las imagenes conforme se recorten, sino tras realizar una composicion final.

6. Seguimiento de la actividad

El seguimiento tiene como objetivo el control de todos los ejercicios que estan siendo
desarrollados, revisando con cada uno de los medidores cudl es su estado durante la actividad,
su evolucion y los problemas que estadn encontrando para su desarrollo. La tabla siguiente
muestra los criterios a observar durante el seguimiento diario de las clases; para conocer el
proceso del alumno ante saber, saber hacer y saber estar.

Alumno  Trae Orden Sigue los Trabaja Interés Comportamiento Entrega
Material ~ Limpieza  pasos de deforma Esfuerzo  Participacion Puntual
elaboracién  continua T. Al dia

Ejemplo 4 3 3 4 4 4 3

Nivel: 1: muy mala, 2: mala, 3: regular, 4: buena, 5: muy buena.

7. Analisis de los resultados



Para saber si el alumnado ha obtenido y cumplido los objetivos establecidos se tendran en
cuenta los siguientes instrumentos de evaluacion: la observacion de los indicadores obtenidos
en la tabla de seguimiento y la actividad practica que deberan entregar en la fecha marcada
para su evaluacion.

Tras ésta actividad los alumnos deberan ser capaces de:

o Buscar Informacién en Internet, libros, folleros y revistas.

e Conocer y saber como digitalizar imagenes.

e Generar composiciones creativas mediante la técnica del foto-collage.

o Transmitir un mensaje a través del uso de la imagen digital y el cartel; y conocer el
caracter comunicativo de la imagen digital.

o Aprender a auto gestionar la informacion y seleccionarla.

e Colaborar con los compafieros.

Criterios de Evaluacion:

1. ldentificar los elementos constitutivos esenciales del cartel y establecer relaciones entre la
imagen y su contenido.

2. Representar objetos e ideas de forma bidimensional aplicando la técnica del foto —collage; y
conseguir resultados concretos en funcién de unas intenciones en cuanto a los elementos
visuales.

3. Utilizar y analizar los medios tecnoldgicos como instrumentos de expresion visual mostrando
una actitud critica.

4. Realizar creaciones plasticas siguiendo el proceso de creacion y demostrando valores de
iniciativa, creatividad e imaginacion.

5. Elegir y disponer de los materiales mas adecuados para elaborar un cartel en base a unos
objetivos prefijados y a la autoevaluacion continua del proceso de realizacion.

Indicadores:

1. Busca informacion e iméagenes en Internet, libros, folletos y revistas.

2. Conoce y sabe cdmo digitalizar una imagen o texto.

3. Genera composiciones creativas mediante la técnica del collage fotografico, mostrando
iniciativa e imaginacién. Cumple con los pasos a seguir durante el proceso de creacion.

4. Transmite un mensaje a través del uso de la imagen digital y el cartel, conoce la funcién
comunicativa de la imagen digital.

5. Sabe gestionar la informacion y seleccionarla.

6. Es colaborativo con sus compafieros.

8. Observaciones y Recomendaciones



Dejar desde un primer momento la fecha de entrega muy clara y remarcada para evitar
retrasos y confusiones.

Fomentar que los chicos se agrupen por pueblos para compartir e intercambiar material sobre
los mismos.

Intentar reforzar a los que necesitan de mayor atencién para que el ritmo de la clase no sea
muy dispar, y la entrega del trabajo sea a tiempo y no suponga un trabajo extra para el alumno.
Observar el funcionamiento de los alumnos, es decir, tener en cuenta la disposicion de la clase
para un mejor funcionamiento.

Mostrar el resultado final a los alumnos en la web del instituto, intentado dejar algin ejemplar
impreso en la biblioteca para aquellos mas curiosos 0 que no tengan acceso a Internet.

9. Trabajos alunado y Materiales

Link actividades y material para la unidad:

http://imagendigitaliesmatarrania.blogspot.com.es/



http://imagendigitaliesmatarrania.blogspot.com.es/

1. Introduccion

Asignatura: Educacion Plastica y Visual

Nivel/Nombre del curso: 4° ESO / A-B-Diversificacion

NUmero de Alumnos: 4° A-B: 16 / 4° Diversificacion: 9

Unidad Didactica en la que se realizara la actividad: Unidad 8, La Edad de la Razon. Goya.
Texturas tactiles.

Nombre de la Actividad: Taller de Grabado: Reinterpretamos la obra de Goya.

2. Objetivos Didacticos de la Unidad

Generales y Especificos:

1. Observar, percibir, comprender e interpretar de forma critica las iméagenes del entorno
natural y cultural, siendo sensible a sus cualidades plasticas, estéticas y funcionales.
Observar, percibir, comprender e interpretar de forma critica la obra de Goya,
observando las cualidades plasticas, expresivas y estéticas de la misma; y observar la
repercusion del contexto histérico, cultural y socio-politico.

2. Apreciar el hecho artistico; sus valores culturales y estéticos, identificando, interpretando y
valorando sus contenidos; entenderlos como fuente de goce estético y parte integrante de la
diversidad cultural, contribuyendo a su respeto, conservacion y mejora.

Apreciar la obra de Francisco de Goya, asi como su valor cultural y estético; saber
identificarla, interpretarla, valorarla y respetarla; asi como los movimientos artisticos
que se dieron en el S.XVIIl, neoclasicismo y romanticismo.

5. Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje técnico gréafico y su terminologia,
adquiriendo habitos de observacion precision, rigor y pulcritud, valorando positivamente el
esfuerzo y la superacion de las dificultades.

Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje especifico del grabado;
adquiriendo habitos de precision y pulcritud, valorando positivamente el esfuerzo y la
superacion de dificultades durante el proceso. Aplicar texturas tactiles a las creaciones
propias.

6. Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante las herramientas del lenguaje plastico y
visual, sabiendo relacionarlas con otros ambitos de conocimiento.

Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante las distintas técnicas de grabado,
sabiendo relacionarlas con la obra de Goya y otras obras de grabado del momento.



11. Planificar y reflexionar, de forma individual y cooperativamente sobre el proceso de
realizacion de objetos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos prefijados, y revisar
y valorar, al final de cada fase, el estado de su consecucion.

Planificar y reflexionar de forma individual y cooperativamente sobre el proceso de
creacion de grabados, siguiendo los objetivos prefijados y realizando un seguimiento de
forma autonoma de los resultados.

12. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con flexibilidad y
responsabilidad, favoreciendo el didlogo, la colaboracién, la solidaridad y la tolerancia y
rechazando cualquier tipo de discriminacidn.

Participar, organizarse y ser cooperativo con la clase, compartiendo material y
mostrando una actitud abierta con el grupo, favoreciendo el diadlogo y mostrando valores
de responsabilidad y tolerancia.

Didacticos:

1. Entender la evolucién artistica Neoclasicismo-Romanticismo.

2. Conocer la situacion social, politica y cultural de ese periodo; y su repercusion en el arte.

3. Interpretar la obra mas intima de Goya desde la personalidad de cada alumno. 4. Reconocer
a Goya como uno de los grandes artistas de la pintura y el grabado.

5. Investigar y profundizar en el valor expresivo de las texturas tactiles mediante la técnica
aditiva del grabado.

3. Orientaciones para el Profesor

Obijetivos didacticos de la actividad:

1. Observar, percibir, comprender e interpretar de forma critica la obra de Goya, observando
las cualidades plasticas, expresivas y estéticas de la misma.

Conocer y comprender la principal obra de Goya, haciendo hincapié en sus grabados, y
observando su técnica y expresividad y la influencia que ejercié su contexto.

2. Apreciar la obra de Francisco de Goya, asi como su valor cultural y estético; saber
identificarla, interpretarla, valorarla y respetarla.

Apreciar y respetar la figura de Goya, conociendo su valor a nivel cultural e identificar
sus obras principales.

3. Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje especifico del grabado;
adquiriendo habitos de precision y pulcritud, valorando positivamente el esfuerzo y la
superacién de dificultades durante el proceso.

Conocer el lenguaje especifico del grabado y aprender a desarrollar la técnica de la
punta seca, el linéleo y la monotipia de forma limpia y precisa, esforzandose por superar
las dificultades que puedan surgir en el proceso de creacion. Reconocer la técnica del
grabado y saber integrar la textura.



4. Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante las distintas técnicas de grabado,
sabiendo relacionarlas con la obra de Goya y otras obras de grabado.

Desarrollar la creatividad mediante el conocimiento, aplicacion y combinacion de las
tres técnicas de grabado, y relacionarlas con los grabados de Goya u otros grabados.

5. Planificar y reflexionar de forma individual y cooperativamente sobre el proceso de creacion
de grabados, siguiendo los objetivos prefijados y realizando un seguimiento de forma
auténoma de los resultados.

Planificar y reflexionar, tanto de forma individual como con el resto del grupo, sobre el
proceso de elaboracion de los grabados; tener claros los pasos a seguir y el objetivo a
alcanzar para poder autoevaluar su proceso y obra.

6. Participar, organizarse y ser cooperativo con la clase, compartiendo material y mostrando
una actitud abierta con el grupo, favoreciendo el dialogo y mostrando valores de
responsabilidad y tolerancia.

Organizarse con el grupo para facilitar el correcto uso de las instalaciones del taller de
grabado; y ser cooperativo compartiendo material y mostrando una actitud abierta.

Metodologia:

La metodologia a desarrollar durante la actividad seré mayoritariamente de clases practicas de
trabajo individual; es decir, aprendizaje por descubrimiento. El alumno deberd experimentar
con diferentes técnicas de grabado y ver los acabados que consigue dependiendo de su trazo
y entintado; comparando con las obras de los compafieros. Podemos hablar también de
aprendizaje cooperativo, ya que la clase se dividira en tres grupos de trabajo para que entre
ellos se organicen para compartir material y el uso del torculo; en éstos grupos de trabajo
podra comparar y resolver dudas entre ellos.

Al comienzo, la primera clase, se impartird una clase magistral basicamente expositiva para
introducirlos en la materia, el resto de las clases seran préacticas.

Tiempo requerido para la actividad: 10 sesiones de 50 minutos cada una. Grupo diversificacion:
100 min.

Recursos didacticos:

Espacio: Aula de Pléastica-taller grabado.

Materiales: papel Basic A4, folios A-4 (para pruebas), acetatos, lindleo, gubias, punzones,
imagenes obras de Goya, celo, tinta para grabado negra (y si hay colores), espatulas (para
entintar), rodillos, cubetas, trculo, tarlatana o trapos, masilla o elementos cotidianos para dar
textura (no superiores al grosor de una moneda de 5 céntimos), papel de calco, bata y guantes.
Recursos TIC: Portétil, cafidn, Internet, Blog (donde se subiran los trabajos).

Fuentes de Informacion: El Blog (donde esta todo):
http:/tallerdegrabadoiesmatarrania.blogspot.com.es/

Videos sobre las técnicas, libros de Goya y otros, informacion de paginas web.



http://tallerdegrabadoiesmatarrania.blogspot.com.es/

4. Informacion de la actividad para el alumno

Materiales

Objetos cotidianos para crear texturas (grosor
menor que un amoneda de 5 céntimos), guantes de
latex, bata o delantal, punzon (o compas), gubias

(si se tiene), trapos viejos, imagenes de Goya.

Actividades y Procesos

1° Seleccionar tres obras de Goya.
2° Primera interpretacion a partir de la técnica de
punta seca.

3° Estampacion. Prueba —definitivo.

4° Segunda interpretacién mediante lindleo.
5°Estampacién. Prueba-definitivo.

6°Tercera interpretacién mediante monotipia.
7°Estampacién. Prueba-definitivo.

8° Entrega composicion con las tres estampas
definitivas.

5. Desarrollo de la Actividad

Proceso de la Actividad

Proceso Cognitivo/Capacidad

Clase Expositiva: muestra e introduccion de qué es
el grabado y las técnicas que vamos a trabajar.
Presentacién del blog donde podran encontrar la
informaciéon necesaria y sus trabajos una vez
realizados. Entrega lista de materiales necesarios.

Conocer, comprender, preguntar, pensar.

Ejercicio 1: Seleccionar tres obras de Goya. Cada
alumno debera seleccionar 3 obras de este autor
de cualquier técnica: grabado o pintura. Deberan
tener en cuenta que la imagen se adapte a la
técnica en que la van a interpretar.

Conocer, relacionar, pensar, seleccionar.

Ejercicio 2: Primera interpretacion a partir de la
técnica de punta seca. Trabajar sobre el acetato la
imagen seleccionada con el punzon. Realizar el
dibujo a lineas, diferente grosor y espesor para
sombras y contornos.

Crear, experimentar, observar, comparar.

Ejercicio 3: Estampacién de las planchas de
acetato de punta seca. Entintar (con espatula) y
limpiar la plancha correctamente, preparar el
papel. Comenzar a estampar, primero se realizara
una estampacion de prueba para asegurarnos de
que estd bien entintada y bien definida. Corregir
defectos si aparecen, y realizar la estampacion

Aplicar, conocer, experimentar, crear, comparar,
colaborar, valorar, evaluar.




final sobre el A3.

Ejercicio 4: Segunda interpretacion mediante
linéleo. Con ofra de las obras seleccionadas se
procedera a realizar un lin6leo; para ello se calcara
o dibujara la obra seleccionada sobre el lindleo y
se procedera a realizar surcos con las gubias.

Crear, experimentar, observar, comparar.

Ejercicio 5: Estampacién de las planchas de
lindleo, entintado con rodillo. Al igual que con la
punta seca, primero se hara una estampacion de
prueba y tras ésta la definitiva sobre el mismo A3.

Aplicar, conocer, experimentar, crear, comparar,
colaborar, valorar, evaluar.

Ejercicio 6: Tercera interpretacion mediante
monotipia. Con la Ultima obra seleccionada se
realizara una interpretacion sobre acetato
mediante monotipia aditiva, es decir, se realizara
un grabado mediante texturas.

Crear, experimentar, observar, comparar.

Ejercicio 7: Estampacion de la monotipia. Entintar,
limpiar si se quiere. El papel debe estar bien
himedo para adaptarse a las texturas de la
plancha. Se hara una estampacién de prueba y la
definitiva tras evaluar la prueba.

Aplicar, conocer, experimentar, crear, comparar,
colaborar, valorar, evaluar.

Ejercicio 8: Entrega composicion con las tres
estampas definitivas, el A3 tiene que estar dividido
de tal forma que incorpore las tres estampas bien
centradas.

Valorar y evaluar.

Preparacion de la actividad:

La siguiente actividad se desarrollara principalmente de forma individual, cada alumno debera
trabajar de forma auténoma en sus planchas; aunque la clase estara dividida en tres grupos de
trabajo de unos 5 alumnos por grupo para facilitar el uso de los materiales y el térculo; asi
como comparar trabajos para adquirir nuevas ideas. Los alumnos deberan aprender a trabajar
como si se tratase de un taller de grabado, aprender a respetar turnos y compartir tintas para

evitar que se sequen o desperdicien.

Las principales pautas o reglas que deben seguir durante el proceso variaran dependiendo de
la técnica, pero en general para el uso del taller de grabado seran:
Se deberan elegir tantas obras como técnicas de grabado se realicen, es decir una obra por

técnica.

Cada alumno trabajara las tres técnicas propuestas: punta seca, lindleo y monotipia.

Las planchas se trabajaran cada una con las herramientas necesarias para cada técnica,
interpretando en ellas las obras seleccionadas.

Los papeles deben preparar antes de estampar, es decir, se han de sumergir en agua para que
se puedan amoldar a la plancha sin romperse y escurrirlos sobre una superficie limpia (pizarra

en este caso).

El tamafio de los papeles sera: A4 para pruebas y A3 Basic para el tiraje definitivo.




Para entintar, primero hay que extender bien la tinta sobre una superficie limpia y plana para
eliminar grumos o tinta seca. Sobre esta superficie se cogera la tinta necesaria con la espatula
o el rodillo.

Preparar la plancha y el papel en el térculo, mirar y regular la presién para estampar.

6. Seguimiento de la actividad

El seguimiento tiene como objetivo el control del proceso practico que se realizara en el taller,
revisando con cada uno de los medidores cual es su estado durante la actividad, su evolucion
y los problemas que estan encontrando para su desarrollo. La tabla siguiente muestra los
criterios a observar durante el seguimiento diario de las clases; para conocer el proceso del
alumno ante saber, saber hacer y saber estar.

Alumno  Material Orden Sigue los Trabaja  Interés Comportamiento ~ Entrega
Uso Limpieza  pasos de deforma Esfuerzo  Participacién Puntual
elaboraciéon  continua T. Al dia
Aportacion
Ejemplo 4 3 3 4 4 4 3

Nivel: 1: muy mala, 2: mala, 3: regular, 4: buena, 5: muy buena.

7. Analisis de los resultados

Para saber si el alumnado ha obtenido y cumplido los objetivos establecidos se tendran en
cuenta los siguientes instrumentos de evaluacion: la observacion de los indicadores obtenidos
en la tabla de seguimiento y los grabados realizados durante las clases que deberan entregar
en la fecha marcada para su evaluacion.

Tras ésta actividad los alumnos deberan ser capaces de:

e Conocer la obra de Goya.

o Conocer y aplicar técnicas de grabado, comprender y conocer su proceso y lenguaje
especifico.

o Generar interpretaciones mediante la punta seca, el lindleo y la monotipia.

o Aplicar texturas a sus composiciones mediante la técnica aditiva 0 monotipia aditiva.

o Aprender a cooperar y organizarse con la clase.

o Valorary comparar los resultados de sus reproducciones.

Criterios de Evaluacion:




1. Tomar decisiones especificando los objetivos y las dificultades, proponiendo diversas
opciones y evaluando cual es la mejor solucion.

2. Colaborar en la realizacion de proyectos plasticos que compartan una organizacion de forma
cooperativa.

3. Realizar obras plasticas experimentando y utilizando diversidad de técnicas de reproduccion
multiple, grabado; y conocer su lenguaje especifico.

4. Reconocer y leer imagenes y obras del periodo del neoclasicismo - romanticismo, asi como
la obra de Goya.

5. Buscar diferentes alternativas para realizar las interpretaciones e las diferentes técnicas,
mediante el tratamiento de sus elementos formales, compositivos...y la observacion de las
pruebas para solucionar y/o mejorar las creaciones.

Indicadores:

1. Conoce la obra de Goya, y la repercusion que tuvo en ésta en contexto histérico.

2. Conoce y aplica las técnicas de grabado: punta seca, lindleo y monotipia; utilizando
correctamente su lenguaje y su procedimiento.

3. Genera interpretaciones mediante las técnicas de reproduccion y soluciona problemas en el
proceso.

4. Valora y compara los resultaos de sus estampas. Toma decisiones y evalla cual es la mejor
solucion para mejorar los resultados obtenidos en las pruebas.

5. Sabe cooperar y organizarse con la clase para su correcto funcionamiento

8. Observaciones y Recomendaciones

Dejar desde un primer momento la fecha de entrega muy clara y remarcada para evitar
retrasos y confusiones.

Pautar y dejar muy claros los pasos fundamentales para estampar.

Organizar los grupos para intentar estampar juntos y aprovechar tintas.

Intentar reforzar a los que necesitan de mayor atencién para que el ritmo de la clase no sea
muy dispar, y la entrega del trabajo sea a tiempo y no suponga un trabajo extra para el alumno.
Se trabajaran primero las técnicas de linleo y punta seca, dejando la monotipia como actividad
extra para quien vaya mas adelantado (actividad de ampliacion) y tener mas tiempo para
realizar las planchas y estampar (ya que con el grupo grande no es viable realizar tres técnicas
en tres semanas).

Mostrar el resultado final a los alumnos en el blog creado, para futuros compafieros y para ellos
mismos.

9. Trabajos alunado y Materiales



Ejercicios y materiales necesarios para la unidad:

http://tallerdegrabadoiesmatarrania.blogspot.com.es/
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http://tallerdegrabadoiesmatarrania.blogspot.com.es/

1. Introduccion

Asignatura: Educacion Plastica y Visual

Nivel/Nombre del curso: 1° ESO / A-B-C

NUmero de Alumnos: 1°A: 24 1°B: 22 1°C: 22

Unidad Didactica en la que se realizara la actividad: Unidad 5. La Imagen Digital.
Nombre de la Actividad: Trivial Digital.

2. Objetivos didacticos de la Unidad

Generales v Especificos:

1. Observar, percibir, comprender e interpretar de forma critica las imagenes a sus cualidades
plasticas, estéticas y funcionales.

Observar, conocer y analizar la imagen digital y la infografia. Comprender y aplicar el
lenguaje especifico de la imagen digital, diferenciando tipos de imagenes: pixel y vector.
Adquiriendo habitos de observacion para la diferenciaciéon de imagenes digitales.

4. Reconocer el caracter instrumental del lenguaje plastico y visual como medio de expresion
en si mismo y por su utilidad para otras areas de conocimiento, dado sus valores descriptivos,
espaciales, comunicativos, metodoldgicos y experimentales.

Reconocer el caracter practico de la imagen digital como medio de expresion en si
mismo y por su utilidad en otras areas como en la publicidad, dado su valor descriptivo,
creativo y comunicativo.

6. Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante las herramientas del lenguaje plastico y
visual, sabiendo relacionarlas con otros ambitos de conocimiento.

Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante el uso y aplicacion de técnicas de
creacion digital; el collage fotografico.

7. Utilizar el lenguaje plastico para expresar emociones y sentimientos, vivencias e ideas,
contribuyendo a la comunicacion, reflexion critica y respeto entre las personas.

Utilizar la imagen digital para expresar emociones, vivencias e ideas; asi como aprender
a transmitir un mensaje mediante el uso de la imagen.

8. Utilizar las diversas técnicas plasticas y visuales y las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para aplicarlas en las propias creaciones.

Combinar técnicas plasticas y las tecnologias de la informacién para aplicarlas a sus
creaciones y generar una revista digital interactiva para todos. Aprender a generar
imagenes digitales.

11. Planificar y reflexionar, de forma individual y cooperativamente sobre el proceso de
realizacion de objetos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos prefijados, y revisar
y valorar, al final de cada fase, el estado de su consecucion.

Trabajar de forma individual, planificando, reflexionando y revisando la realizacion del
collage fotografico, partiendo de unos objetivos prefijados.



12. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con flexibilidad y
responsabilidad, favoreciendo el dialogo, la colaboracién, la solidaridad y la tolerancia y
rechazando cualquier tipo de discriminacién.

Participar y ser cooperativo con la clase, compartiendo material y mostrando una actitud
abierta con la clase y el grupo favoreciendo el dialogo y mostrando valores de
responsabilidad y tolerancia.

Didacticos:

1. Conocer la naturaleza informatica de la imagen digital.

2. Distinguir las cualidades y caracteristicas de los tipos de imagenes digitales.
3. Apreciar la calidad de una imagen digital en funcién de su resolucion.

4. Crear imagenes digitales a través de la camara fotografica digital.

5. Obtener imagenes digitales a través del escaner.

6. Crear imagenes digitales a través de un programa informatico de dibuijo.

7. Interpretar los rasgos principales de una imagen digital.

3. Orientaciones para el Profesor

Objetivos didacticos de la actividad:

1. Observar, conocer y analizar la imagen digital y la infografia. Comprender y aplicar el
lenguaje especifico de la imagen digital, diferenciando tipos de imagenes: pixel y vector.
Adquiriendo habitos de observacion para la diferenciacién de imagenes digitales.

Conocer y diferenciar la imagen digital y la infografia.

Observar y distinguir el pixel y el vector.

Conocer la utilidad y existencia de los modos de color.

Familiarizarse con la imagen digital, su lenguaje y componentes basicos.

Reconocer los medios con los que pueden digitalizar o crear una imagen digital.

2. Participar y ser cooperativo con la clase, compartiendo material y mostrando una actitud
abierta con la clase y el grupo favoreciendo el didlogo y mostrando valores de responsabilidad
y tolerancia.

Compartir, respetar y participar con los compaiieros.

Trabajar y colaborar en grupos.

Metodologia:

La principal fuente de innovacion y motivacién de esta actividad es el caréacter practico que se
aplica a la parte tedrica de la unidad didactica. Se ha detectado que los alumnos primero de
secundaria tienen un alto déficit de atencion, sobre todo en las clases teoricas; esta actividad
estd destinada a fomentar el aprendizaje tedrico de conceptos a través del juego. La
metodologia a llevar a cabo sera pues experimental cooperativa, a través de las experiencias
que los alumnos compartan crearan y conoceran contenidos tedricos de la unidad.

Tiempo requerido para la actividad: 1 sesion (50 min.)

Recursos didacticos:




Espacio: Aula de Plastica.

Materiales: Cartulinas de colores para crear los quesitos, sugus, papel y Utiles de escritura.
Recursos TIC: Internet y el blog de la Imagen Digital, donde se encuentra el link para el trivial
digital.

Fuentes de Informacion: Blog de la Imagen Digital, libros y apuntes.

4. Informacion de la actividad para el alumno

Materiales Papel y utiles de escritura.

Proceso 1° Organizar los grupos y elegir un vocal.
2°Normas de juego:

- Cada grupo debera tomar conjuntamente
la decision de qué respuesta es correcta y
porqué.

- La respuesta grupal la dara el vocal del
grupo.

- Se darda un quesito por pregunta
acertada, pudiendo sancionar o eliminar
quesitos por comportamiento grupal.

- En caso de empate, se realizara una
pregunta final de desempate con un
queso extra para el ganador.

3° Tomar Notas.
4° Ganador elaborara un Mario Gigante con sugus
(pudiendo comerlos tras la actividad)

5. Desarrollo de la Actividad

| Proceso de la Actividad | Proceso Cognitivo/Capacidad




1° Organizar los grupos y elegir un vocal.

La clase se dividird en dos grupos, cada grupo
elegird un portavoz que se encargara de transmitir
las ideas tomadas por el grupo.

El grupo debe organizarse y atender a las
demandas de todos sus componentes, si el grupo
no funciona el profesor reagrupara de la forma que
crea conveniente.

Cada grupo dispondra de un porta-quesitos para
las preguntas que acierten.

Pensar, seleccionar, colaborar.

2°Normas de juego:

- Cada grupo debera tomar conjuntamente
la decisién de qué respuesta es correcta y
porqué. Para ello se debera organizarse y
evitar elevar el tono de voz.

- La respuesta grupal la dara el vocal del
grupo, cuando todos estén conformes con
la respuesta.

- En caso de fallo por parte de los dos
grupos, con las ideas de todos se
explicara el concepto o pregunta.

- Se dara un quesito por pregunta
acertada, pudiendo sancionar o eliminar
quesitos por comportamiento grupal.

- En caso de empate, se realizara una
pregunta final de desempate con un
queso extra para el ganador.

Seleccionar, pensar, analizar, valorar, probar,
relacionar, conocer, cooperar, jugar.

3° Tomar Notas

Cada alumno de forma individual podra tomar
notas sobre los conceptos expuestos en el trivial,
sobre todo aquellos que no han conocido.

Cuando termine la actividad y para asegurar que
se conocen los contenidos se repartira un pequefio
esquema de la teoria impartida.

Conocer, aprender.

4° Ganador elaborara un Super Mario Gigante. A
modo de conclusién de la teoria y para que el
concepto del pixel quede muy claro, el equipo
ganador realizara un Mario Bross con sugus los
cuales harén la funcion de pixel.

Tendran una imagen sobre papel del Mario a modo
de guia.

Al final de la actividad la clase podra disfrutar con
los sugus restantes.

Practicar,
observar.

conocer, experimentar, seleccionar,

Preparacion de la actividad:




Para la actividad del Trivial Digital, previamente se tiene que seleccionar los contenidos que se
quieren impartir y formular las preguntas mediante las cuales se llegara a éstos.

Tras esto, se generara a través de Internet el trivial con las preguntas y respuestas elegidas; y
se pondra el enlace en el Blog creado para la asignatura junto con los apuntes de la unidad,
para quien los necesite.

Tener preparados los porta-quesitos y los quesitos de colores, que se realizaran con cartulina.
Antes de comenzar la actividad se explicara qué y cdmo se va a realizar, haciendo hincapié en
las reglas que deben seguir, escribiéndolas en la pizarra si es necesario.

Se fomentara que de unos alumnos a otros se expliquen los contenidos expuestos en el juego,
incrementando la interaccion y fomentando el aprendizaje entre iguales.

Intentar hacer otros tipos de preguntas para que lleguen a conclusiones por si mismos.

6. Seguimiento de la actividad

Durante la realizacion de la actividad se observara y tomara nota del comportamiento tanto
grupal como individual, del nivel de participacién, asi como los conocimientos adquiridos y
previos.

7. Analisis de los resultados

Para saber si el alumnado ha obtenido y cumplido los objetivos establecidos se tendran en
cuenta los siguientes instrumentos de evaluacion: la observacion de los indicadores obtenidos
en la tabla de seguimiento

Tras ésta actividad los alumnos deberan ser capaces de:
o Diferenciar la imagen digital.
o Reconocer el pixel en imagenes de mapa de bits.
o Diferenciar el pixel del vector.
e Saber con qué digitalizar una imagen.
o Trabajar en grupo.

Criterios de Evaluacion

1. Observar, conocer y analizar la imagen digital.

2. Conocer y aplicar el lenguaje propio de la infografia.

3. Diferenciar y reconocer imagenes de mapa de bits o vectorial.
4. Saber cémo digitalizar una imagen.

5. Aprender a colaborar y respetar a sus compafieros.

Indicadores:

Diferencia y conoce la imagen digital.

Reconoce el pixel en imagenes de mapa de bits y los diferencia de los vectores.
Sabe con qué medios puede digitalizar una imagen.

Trabaja en grupo de forma respetuosa y colaborativa.



1. Introduccion

Asignatura: Educacion Plastica y Visual

Nivel/Nombre del curso: 1° ESO / A-B-C

NUmero de Alumnos: 1°A: 24 1°B: 22 1°C: 22

Unidad Didactica en la que se realizara la actividad: Unidad 6. La Representacién del Espacio.
Nombre de la Actividad: Disefiamos Nuestra Casa

Temporalizacion: 2° Trimestre. Del 12 al 22 Enero (aprox.)

2. Objetivos didacticos de la Unidad

Generales y Especificos

1. Observar, percibir, comprender e interpretar de forma critica las imagenes a sus cualidades
plasticas, estéticas y funcionales.

Observar e interpretar las propiedades y dimensiones de los objetos del entorno para
representarlos a través de diversos sistemas.

4. Reconocer el caracter instrumental del lenguaje plastico y visual como medio de expresion en si
mismo y por su utilidad para otras areas de conocimiento, dado sus valores descriptivos,
espaciales, comunicativos, metodoldgicos y experimentales.

Reconocer y valorar distintos sistemas y maneras de representar en dos dimensiones los
objetos tridimensionales del entorno.

5. Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje técnico-grafico y su terminologia,
adquiriendo habitos de observacidn, precision, rigor y pulcritud, valorando positivamente el
esfuerzo y la superacion de las dificultades.

Conocer el lenguaje especifico del dibujo técnico y elementos del sistema diédrico, e
iniciarse en la ampliacion y comprension del mismo.

9. Representar cuerpos y espacios simples con dominio de la perspectiva, las proporciones y la
representacion de las cualidades de las superficies y el detalle, de manera que sean eficaces para
la comunicacion.

Extraer y analizar las caracteristicas de una imagen a través del sistema de representacion
del volumen: Sistema Diédrico.



3. Orientaciones para el Profesor

Obietivos didacticos de la actividad

1. Conocer el sistema axonométrico y diédrico para representar sobre un plano, objetos

tridimensionales.

2. Reconocer en los sistemas de representacion el instrumento para definir o proyectar sobre un

plano y de forma objetiva cualquier objeto.

3. Representar y conocer las distintas proyecciones (vistas) de un objeto tridimensional.
4. Representar correctamente un objeto tridimensional mediante perspectiva caballera.

Metodologia

Esta actividad se centra en la aplicacion de un trabajo colaborativo, para ello la clase se dividira en
grupos de cuatro o cinco miembros, que seran grupos de arquitectos. La funcién de cada grupo es
disefar una casa conjuntamente mediante los dos sistemas de representacidn explicados. Se trata
de un aprendizaje practico activo entre alumnos, en que se aplicara un juego de roles para motivar

a los alumnos.

Tiempo requerido para la actividad: 5 sesiones (50 min.)

Recursos didacticos

Espacio: aula taller de plastica, distribuida en bloques de cuatro mesas para el trabajo

colaborativo.

Materiales: reglas, compas, escuadra, cartabdn, papel A3, cuaderno para ideas y bocetos, lapices
diferentes durezas, boligrafos delineantes del 03 y lapices de colores.

TIC: portatil, proyector, Internet.

4. Informacion de la actividad para el alumno

Materiales

Regla, escuadra y cartabon, compés, folios o
cuaderno apuntes, lapices 3B y HB, rotring 03 y
lapices de colores.

Actividades y Procesos

1° Realizacién de los grupos de arquitectos.

2° Poner en la libreta o folio las ideas de cdmo se
quiere que sea la casa. Lista de elementos
externos.

3° Disefio de la casa mediante perspectiva
caballera y sus vistas.

4° Presentacion y exposicion de los disefios.

5. Desarrollo de la Actividad




Proceso de la Actividad

Proceso Cognitivo/Capacidad

1° Realizacion de los grupos de arquitectos.
Agrupacion de la clase en grupos de 4-5 alumnos.
Cada equipo debera seleccionar que elemento
dibuja cada uno, es decir, cada uno dibujard una
vista y otro la perspectiva mediante las
instrucciones de los otros.

Seleccionar y colaborar.

2° Poner en la libreta o folio las ideas de cémo
quieren que sea la casa. Deberan hacer una lista
con los elementos externos que tendré la casa, ya
que sdlo se dibujara por fuera, que habra en el
patio, cuantas ventanas....

Asi como los colores de la casa y sus elementos.

Seleccionar, pensar, analizar, valorar, cooperar,
jugar, proponer.

3° Disefio de la casa. Una vez tengan claros los
elementos que quieren representar cada grupo de
arquitectos procedera a dibujar su casa. Primero
deberan dibujar la perspectiva caballera de la casa
en el eje que se entregard en el A3. Tras esto en la
otra parte del papel tendran que representar las
vistas observando que coincidan las lineas y los
elementos dibujados en la caballera.

Conocer, aprender, aplicar, pensar, observar,
colaborar.

4° Presentacion y exposicion de los disefios.

Explicar, mostrar, defender, pensar.

6. Seguimiento de la actividad

La técnica que se empleara para llevar a cabo un seguimiento de la actividad sera principalmente
la observacién de la cual se tomara nota en el cuadermno del docente. Se intentara valorar el
comportamiento y funcionamiento de los grupos, el nivel de participacion de cada miembro, el
ritmo de trabajo y la resolucion de conflictos que puedan surgir.

Se aconsejara en aquellas actividades de vayan un poco méas desorientadas.

7. Analisis de los resultados




Para saber si el alumnado ha obtenido y cumplido los objetivos establecidos se tendrén en cuenta
los siguientes instrumentos de evaluacion: la observacion diaria, el trabajo practico y su muestra.

Tras ésta actividad los alumnos deberan ser capaces de:

o Diferenciar sistema axonométrico del diédrico.

o Conocer y aplicar la perspectiva caballera y el sistema diédrico (vistas).
o Diferenciar las vistas del sistema diédrico.

e Representar objetos tridimensionales

o Trabajar en grupo de forma cooperativa.

Criterios de Evaluacion:

1. Esforzarse por conseguir representaciones precisas de objetos tridimensionales cotidianos a
través de la pulcritud y el orden.

2. Conocer y reconocer el lenguaje y elementos del sistema diédrico y axonométrico.

3. Completar y saber interpretar las vistas de un objeto, realizar representaciones sencillas de
objetos en sistema diédrico.

4. Interpretar la representacion en un plano de una imagen tridimensional y obtener informacién de
ella.

Indicadores:

Diferencia los diferentes sistemas de representacion.

Sabe aplicar la perspectiva caballera y el sistema diédrico.
Diferencia y reconoce las diferentes vistas del diédrico.
Representa objetos tridimensionales cotidianos sobre papel.
Trabaja en grupo de forma respetuosa y colaborativa.

8. Observaciones y Recomendaciones

Para favorecer un ritmo de trabajo adecuado y adecuar el nivel de dificultad a cada uno esta
actividad cuenta con una pequefia ampliacion para aquellos que tengan més facilidad y terminen
antes la actividad. Se trata de una actividad de ampliacion para dibujar formas sencillas mediante
el sistema de vistas.



1. Introduccion

Asignatura: Educacion Plastica y Visual

Nivel/Nombre del curso: 4° ESO

Numero de Alumnos: 4° A/B 16, 4° Diversificacion 9.

Unidad Didactica en la que se realizara la actividad: Unidad 10. Siglo XX. Las Vanguardias
Nombre de la Actividad: Investigamos a los Grandes Maestros

Temporalizacion: 3° Trimestre. Del 5 al 16 de Mayo (aprox.)

2. Objetivos didacticos de la Unidad

Generales y Especificos

2. Apreciar el hecho artistico, sus valores culturales y estéticos, identificando, interpretando y
valorando sus contenidos; entenderlos como fuente de goce estético y parte integrante de la
diversidad cultural, contribuyendo a su respeto, conservacién y mejora.

Apreciar y observar las principales figuras y corrientes artisticas del siglo XX. Conocer las
principales vanguardias del siglo XX.

6. Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante las herramientas del lenguaje plastico y
visual, sabiendo relacionarlas con otros ambitos del conocimiento.

Crear composiciones artisticas mediante la utilizacion del lenguaje plastico y las diferentes
técnicas artisticas, sabiendo aplicarlas y expresarse a través de ellas.

8. Utilizar las diversas técnicas plasticas y visuales y las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para aplicarlas en las propias creaciones.

Utilizar los recursos a su alcance (tecnologia y libros) para seleccionar e investigar en
relacion a los propios intereses culturales y artisticos.

12. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con flexibilidad y
responsabilidad, favoreciendo el dialogo, la colaboracion, la solidaridad y la tolerancia y
rechazando cualquier tipo de discriminacién.

Aprender a trabajar de forma cooperativa, participando y respetando al grupo.

3. Orientaciones para el Profesor



Obietivos didacticos de la actividad

1. Conocer e investigar las principales vanguardias y las figuras y obras mas representativas de
las mismas.

2. Expresar y divulgar entre los compafieros los conocimientos artisticos adquiridos en el
desarrollo de la actividad.

3. Investigar y experimentar con materiales y técnicas, creando interpretaciones de obras de las
vanguardias.

4. Valorar el arte abstracto asi como el figurativo.

5. Trabajar cooperativamente para lograr un trabajo fisico creativo.

Metodologia

Esta actividad se centra en la aplicacion de un trabajo colaborativo, para ello la clase se dividira en
grupos de trabajo. La funcion de cada grupo es buscar informacion para elaborar una memoria
tedrica y una interpretacion de una obra. Se trata de un aprendizaje por descubrimiento y entre
iguales, ya que los alumnos se documentaran por si solos para explicarselo a sus compafieros.

Tiempo requerido para la actividad: 6 sesiones (50 min.)

Recursos didacticos

Espacio: aula taller de plastica e informatica y biblioteca.
Materiales: cuadernos, folios, Utiles escritura, libros, catalogos, Internet, materiales para la
creacion artistica a eleccion del grupo, proyector, portatil y tabletas.

4. Informacion de la actividad para el alumno

Materiales Folios, cuaderno apuntes, utiles escritura, portatil o

tableta (opcional), materiales para la creacion
artistica (dependiendo de la técnica pensada).

Actividades y Procesos 1° Explicacion y realizacién de los grupos en base a

la vanguardia escogida.

2° Busqueda de informacion y documentacion para
el trabajo escrito.

3° Seleccién de un artista y realizacion de una obra
plastica en relacién a la vanguardia escogida.

4° Realizacion presentacion (escrito) y creacion
artistica.

5% Exposicién en clase.

5. Desarrollo de la Actividad




Proceso de la Actividad

Proceso Cognitivo/Capacidad

1° Explicacion y realizacion de los grupos en base
a la vanguardia escogida.

Tras una breve explicacion de la actividad se
propondran un aserie de estilos artisticos, de los
cuales cada alumno deberd escoger uno. Los
grupos se realizaran en base a las elecciones
hechas por el alumnado, o superando un ndmero
maximo de 6 por grupo.

Seleccionar, pensar, anotar.

2° Busqueda de informacién y documentacion para
el trabajo escrito. Una vez realizados los grupos
tendrdn que comenzar a organizarse para
comenzar la memoria de su trabajo expositivo,
para ello tendran que buscar informacion en
Internet, catalogos, visitas virtuales a museos, etc.

Buscar, preguntar, investigar, seleccionar, valorar,
cooperar, pensar, conocer, aprender.

3° Seleccionar un artista y una obra para
reinterpretar. Tras conocer la vanguardia asignada,
cada grupo escogerd un artista representativo y
una obra del mismo para realizar una
interpretacion en la técnica que mejor se adapte o
consideren. Antes de proceder deben comentarlo
pero ver si es factible la técnica pensada.

Conocer, aprender, aplicar, pensar, observar,
colaborar, experimentar, proponer, valorar,
seleccionar.

4° Realizacion presentacion y creacién artistica.
Preparacion de la presentacion y realizacion de la
obra.

Concretar, aprender, definir, aplicar, colaborar.

5° Exposicién en clase de la vanguardia asignada
y la obra representativa realizada.

Explicar, mostrar, defender, pensar, sintetizar,
evaluar.

6. Seguimiento de la actividad

La técnica que se empleara para llevar a cabo un seguimiento de la actividad sera principalmente
la observacién de la cual se tomara nota en el cuaderno del docente. Se intentara valorar el




comportamiento y funcionamiento de los grupos, el nivel de participacién de cada miembro, el
ritmo de trabajo y la resolucion de conflictos que puedan surgir.

7. Analisis de los resultados

Para saber si el alumnado ha obtenido y cumplido los objetivos establecidos se tendran en cuenta
los siguientes instrumentos de evaluacién: la observacion diaria, el trabajo practico y su muestra.

Tras ésta actividad los alumnos deberan ser capaces de:

o Conocer y valorar los diferentes estilos artisticos del siglo XX

o Explicar y exponer de forma oral y clara.

o Realizar interpretaciones mediante la experimentacion artistica.

o Valorar diferentes artistas y obras, tratando por igual arte figurativo y abstracto.
o Trabajar en grupo de forma cooperativa.

Criterios de Evaluacion:

1. Representar objetos e ideas de forma bi o tridimensional aplicando técnicas graficas y plasticas
y conseguir resultados concretos en funcién de unas intenciones en cuanto a los elementos
visuales (color, luz, sombra, textura, etc.) y de relacion.

2. Diferenciar los distintos estilos y tendencias de las artes visuales a través del tiempo,

atendiendo a la diversidad cultural y apreciando el proceso de creacion. Este criterio pretende
evaluar si el alumnado es capaz de valorar las formas e imagenes que propone el campo del arte y
el nivel de interés mostrado por el estudio, analisis e interpretacion de las mismas, prestando
atencion al desarrollo de una idea a través de las fases del proceso de realizacion de la obra.

Indicadores:

Aprende a desarrollary a aplicar técnicas plasticas en proyecto colectivo.
Busca y selecciona informacién.

Diferencia estilos y tendencias apreciando el proceso artistico.

Se expresa oralmente correctamente y por escrito.

Realiza creaciones artisticas dominando la técnica.

8. Observaciones y Recomendaciones

Los grupos tendran que organizar roles para favorecer un trabajo colaborativo, durante el proceso
se ayudaré en la resolucion de problemas y dudas surgidas durante la toma de decisiones.



Tareo por Compelencios

1.-TAREA Silvia Lorenzo LUCIA
El Arte Goyesco .
PROCESOS DE ENSENANZA
2.-NIVEL AREA O MATERIA
4°ESO Educacion Plastica y Visual

2. CONTEXTO EN EL QUE SE DESARROLLA LA TAREA

PERSONAL % PUBLICO FAMILIAR EDUCATIVO =3

3. CRITERIOS DE EVALUCION

1. Colaborar en la realizacién de proyectos plasticos que comportan una organizacion de forma
cooperativa. Mediante este criterio se pretende comprobar si es alumno es capaz de elaborar y
participar activamente en proyectos cooperativos aplicando estrategias propias y adecuadas
del lenguaje visual. (AA, SC, AIP)

2. Realizar obras plasticas experimentando y utilizando diversidad de técnicas de expresiéon
grafico-plastica (dibujo artistico, volumen, pintura, grabado...). En este criterio se intenta
comprobar si el alumnado conoce distintos tipos de soportes y técnicas bidimensionales
(materias pigmentarias y graficas) y tridimensionales (materiales de desecho y moldeables).
(AA, CA, AIP)

3. Reconocery leer imagenes, obras y objetos de los entornos visuales (obras de arte, disefio,
multimedia...). Este criterio pretende conocer si el alumnado es capaz de tener actitudes
criticas y de aprecio y respeto hacia las manifestaciones plasticas y visuales de su entorno,
superando inhibiciones y prejuicios. (AA, CL, IMF, TICD, CA)




4.

OBJETIVOS

2. Apreciar el hecho artistico, sus valores culturales y estéticos, identificando, interpretando y
valorando sus contenidos; entenderlos como fuente de goce estético y parte integrante de la
diversidad cultural, contribuyendo a su respeto, conservacioén y mejora.

Apreciar y respetar la obra y técnica artistica de Goya.

5. Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje técnico-grafico y su terminologia,
adquiriendo habitos de observacion, precisién, rigor y pulcritud, valorando positivamente el
esfuerzo y la superacion de las dificultades.

Conocer y aplicar correctamente técnicas de reproduccion grafica (grabado), siendo
ordenado y limpio.

11. Planificar y reflexionar, de forma individual y cooperativamente, sobre el proceso de
realizacién de objetos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos prefijados, y revisar y
valorar, al final de cada fase, el estado de su consecucion.

Planificar y llevar un seguimiento en la realizacidon de los grabados partiendo de las obras
de Goya.

12. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con flexibilidad y
responsabilidad, favoreciendo el didlogo, la colaboracidn, la solidaridad y la tolerancia y
rechazando cualquier tipo de discriminacién.

Saber organizarse de forma cooperativa en el aula taller, respetando a los compaiieros, y
aprender a compartir los materiales de grabado manteniendo el aula organizada.




5.-CONTENIDOS:
Bloque 1. Procesos comunes a la creacion artistica:

-Realizacién y seguimiento del proceso de creacion: boceta (croquis), guion (proyecto),
presentacion final (maqueta) y evaluacién (autorreflexidn, autoevaluacion y evaluacion colectiva
del proceso y del resultado final).

-Elaboracidén de proyectos plasticos de forma cooperativa.

-Representacion personal de ideas (a partir de unos objetivos) usando el lenguaje visual y
plastico, mostrando iniciativa, creatividad e imaginacidn.

-Aceptacion de otros estilos alejados del gusto propio.
Bloque 2. Expresion pldstica y visual:

-Conocimiento de técnicas grafico-plasticas complejas. El grabado, la estampacion y la
reprografia. La fotografia. Conocimiento de los diferentes medios de reproduccion de imagenes.
Utilizacién de la técnica del fotomontaje para crear composiciones.

-Disposicion abierta a investigar con materiales y texturas poco habituales. Interés por expresar, a
través del color y la textura, sensaciones y sentimientos propios y ajenos. Gusto por el orden y la
limpieza en la elaboracidn de representaciones grafico-plastica.

-Profundizacion en la lectura de imagenes y generacion de otras nuevas. La imagen representativa
y simbélica: funcién sociocultural de la imagen en la historia. Reconocimiento y lectura de
imagenes de diferentes periodos artisticos.

6.- COMPETENCIAS BASICAS

COMPETENCIAS
LINGUISTICA Comprension oral y asimilaciéon de la informacion.
MATEMATICA
INTERACCION MUNDO FISICO Buscar y aplicar artisticamente diferentes texturas
disponibles en nuestro entorno.
TRATAMIENTO INFORMACION Y COMPET. Uso de herramientas digitales para buscary
DrerTAL conocer informacién sobre el autor y su periodo
artistico.
SOCIAL Y CIUDADANA Respeto y conocimiento de la figura de Goya cuya obra
refleja la sociedad y problemas del momento.
CULTURAL Y ARTISTICA Aprendizaje y conocimiento histérico-artistico del
romanticismo y principales artistas grabadores.
AUTONOMIA E INICIATIVA PERSONAL Capacidad de organizarse, trabajar y compartir
materiales con el grupo. Creatividad y
expresividad mediante diversidad de técnicas.




APRENDER A APRENDER

Escoger e interpretar imagenes. Experimentar con
objetos cotidianos y usar nuevas técnicas.

7.- PROCESO

6.1 Actividades y procesos cognitivos

Actividades

Proceso cognitivo/capacidad

Exposicion el Romanticismo y Goya.

Conocer, relacionar, identificar.

El Grabado: monotipia, técnica aditiva y punta seca.

Conocer, comprender, formular,
aplicar.

Bocetos: reinterpretacion obras de Goya.

Investigar, seleccionar, analizar,
aplicar.

Elaboracion de los grabados.

Aplicar, experimentar, crear, comparar,
colaborar, valorar, evaluar.

ACTIVIDADES QUE SE DESARROLLAN.

Actividad 1

Exposicion el Romanticismo y Goya

Ejercicio 1,1
Proyeccion sobre Goya y el arte romantico.

Ejemplos de obras de Goya.

Ejercicio 1,2
Debate en clase, grupo.
Comparativa diferentes artistas del romanticismo:
¢Qué tienen en comun?

Busqueda materiales para crear texturas en sus casas
para proxima actividad: lentejas, azucar. ...

Actividad 2

El Grabado: monotipia, técnica

Ejercicio 2,1

Video sobre el grabado: introduccién al grabado, qué

es, qué técnicas hay...




aditiva y punta seca.

Ejercicio 2,2

Explicacion y muestra de las técnicas aditivas,
monotipia y punta seca.

Indicacion y sugerencias de materiales necesarios.

Actividad 3

Bocetos: reinterpretacion obras de Goya.

Ejercicio 3,1

Trabajo Individual: Busqueda y seleccién de obras

de Goya.

Ejercicio 3,2

Realizacion de bocetos reinterpretando las obras
seleccionadas, teniendo en cuenta la inversion del

boceto.

Eleccion de técnicas con las que se van a llevar a

cabo los bocetos.

Actividad 4

Elaboracién de los grabados.

Ejercicio 4,1

Organizacion por grupos de cinco para compartir

material y generar turnos de estampacion.

Elaboracion y preparacion de las planchas mediante el

boceto anteriormente realizado.

Ejercicio 4,2

Experimentacidn con diferentes texturas y series de

estampaciones hasta lograr el efecto deseado.

Estampacion de las dos planchas seleccionadas para

los dos grabados finales a entregar.

Ejercicio 4,3

Exposicion y evaluacién en grupo de los trabajos.




8.-TIEMPO

Niimero de sesiones Tiempo de cada sesion
7 (méas tiempo empleado en casa)

50 min.
9.-ORGANIZACION
ESPACIAL AGRUPAMIENTOS

Aula-taller de plastica: practica e
de grabado.

spacio

Trabajo individual durante btisqueda informaciény
sesiones tedricas.

Trabajo cooperativo en grupos de 5 a la hora de realizar
el trabajo practico, y para la evaluacion y debate en
clase.

Soportes digitales: portatil u ordenador en el aula, cafién, PowerPoint,

internet...

Blog de notas para apuntes, libros, catdlogos...

10.-RECURSOS

Materiales para crear texturas cotidianos: azucar, lentejas, fideos, carton...

MATERIALES.

Materiales para boceto: papel, lapices, regla, compas...

Materiales para grabado: acetatos, punzones, tintas de colores
(grabado), cola de carpintero, espatulas, trapos, tarlatana, rodillos,
papel de periddico, papel Basic o de grabado.

11.-EVALUACION DE LA TAREA.

INiveles de
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Criterio 1:

Elaboray participa
activamente en proyectos
colaborativos.

Sabe organizarse y
planificar el proceso
artistico

Criterio 2:

Conoce y experimenta con
diferentes técnicas y
soportes de grabado.

Aplica diversidad d

FUDIILIN R T

SC

AIP, AA

CA, AIP

CA, CL, IMF

TICD, AA

Observacion y registro
diario de aptitudes y
procedimientos:
analisis de las
capacidades de
observaciony
percepcion, creatividad,
actitud participativa y
critica.

Observacion diaria del
cuidado y adecuado uso
de los materiales.

Calificacién del trabajo




