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Resumen

Se presenta una propuesta didactica innovadora basada en la creacion colectiva de animaciones
analogicas mediante la técnica del stop motion, dirigida al alumnado de 1.° de ESO en la
asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual. La propuesta tiene como objetivo
principal comprender el funcionamiento de la imagen en movimiento a través de dispositivos
visuales precinematograficos como el flipbook, el zootropo y el mural fotograma a fotograma,
mientras se fomenta la creatividad, el pensamiento critico y el trabajo cooperativo. La
metodologia empleada se fundamenta en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y en
dindmicas colaborativas que potencian la autonomia y la participacion activa del alumnado,
utilizando materiales reciclados, elementos naturales y el propio cuerpo como recursos
expresivos. La propuesta se implementd en tres grupos-clase distintos, adaptandose a sus
ritmos y contextos, € incluyd una instalacion final como experiencia artistica colectiva. Los
resultados muestran altos niveles de motivacion, implicacién y reflexion por parte del
alumnado, evidenciados en la calidad de las producciones, la autoevaluacion consciente y el
fortalecimiento del sentido de grupo. Se concluye que el stop motion analdgico, més alla de su
dimension técnica, actia como una herramienta pedagdgica transformadora que conecta el
hacer artistico con los procesos de aprendizaje, generando una experiencia educativa mas

significativa, inclusiva y critica.

Palabras clave: metodologias activas, analdgico, fotografia, educacion plastica,

innovacion



Abstract

It presented an innovative didactic proposal based on the collective creation of analogical
animations through the stop motion technique, aimed at students of 1st ESO in the subject of
Plastic, Visual and Audiovisual Education. The main objective of the proposal is to understand
the functioning of the moving image through pre-cinematographic visual devices such as the
flipbook, the zootrope and the frame-by-frame mural, while encouraging creativity, critical
thinking and cooperative work. The methodology used is based on Project Based Learning
(PBL) and collaborative dynamics that promote autonomy and active participation of students,
using recycled materials, natural elements and the body itself as expressive resources. The
proposal was implemented in three different class-groups, adapting to their rhythms and
contexts, and included a final installation as a collective artistic experience. The results show
high levels of motivation, involvement and reflection on the part of the students, evidenced in
the quality of the productions, conscious self-evaluation and the strengthening of the sense of
group. It is concluded that analog stop motion, beyond its technical dimension, acts as a
transforming pedagogical tool that connects artistic work with learning processes, generating

a more meaningful, inclusive and critical educational experience.

Keywords: active methodologies, analogical, photography, plastic arts education,

innovation
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1. Introduccion

El presente Trabajo de Fin de Master desarrolla una propuesta didactica que situa el stop
motion como eje articulador del proceso de ensenanza-aprendizaje en Educacion Plastica,
Visual y Audiovisual. Ideada desde una perspectiva experiencial y cooperativa, la propuesta
apuesta por el uso de técnicas analdgicas como el flipbook, el zootropo o el mural fotograma a
fotograma, empleando materiales reciclados, elementos naturales y el propio cuerpo como

recursos CXpI'CSiVOS‘

El documento se organiza en distintos apartados que abarcan el marco teodrico y
normativo, el disefio y desarrollo de la propuesta, su aplicacién en el aula, el analisis de
resultados y las conclusiones. Ademads, se incorporan anexos con las programaciones, rubricas

de evaluacion y registros visuales de las producciones del alumnado.

Desde una perspectiva metodologica, se adopta el enfoque del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), lo que permite vincular los contenidos curriculares con procesos de creacion
colectiva, toma de decisiones compartida y reflexion critica. Esta propuesta se ha
implementado en tres grupos de 1.° de ESO, adaptandose a los ritmos, contextos y dindmicas

propias de cada clase.

Entre los resultados mas significativos, destaca el alto nivel de implicacion del alumnado
y la toma de conciencia sobre el esfuerzo, la planificaciéon y la precision que implica la
animacion manual. A través de la practica tangible y la evaluacion compartida, el alumnado no
solo ha aprendido los fundamentos técnicos del stop motion, sino que ha desarrollado

habilidades expresivas, colaborativas y de pensamiento visual.

Como conclusion principal, se refuerza el valor pedagoégico del stop motion como
herramienta integradora, capaz de conectar lo plastico, lo visual, lo corporal y lo emocional.
Esta experiencia ha demostrado que, cuando el aula se construye desde la escucha, la practica
y el reconocimiento del alumnado, el aprendizaje se convierte en un proceso significativo y

transformador.



2. Justificacion

Esta propuesta desarrolla una propuesta de innovacion didactica en el ambito de la
Educacion Pléstica, Visual y Audiovisual en 1.° de Educacion Secundaria Obligatoria, centrada
en la comprension del stop motion desde su dimension analogica y artesanal. Se plantea como
respuesta a la vision simplificada que muchos estudiantes tienen sobre esta técnica, entendida
habitualmente como un recurso digital inmediato, sin conciencia del proceso técnico y creativo

que conlleva.

La propuesta mejora el vinculo entre el alumnado y los procesos de creacion visual,
devolviendo valor al trabajo material, la planificacion secuencial y la exploracion manual. En
un contexto dominado por la inmediatez, se propone una experiencia alternativa basada en el

ensayo-error, la manipulacion directa y el tiempo lento.

Asimismo, el trabajo responde a la necesidad de replantear el papel del alumnado en el
aula. Frente a modelos transmisivos, esta propuesta pone en el centro la escucha, la
participacion y la construccion colectiva del conocimiento. El estudiante no es un mero ejecutor
de tareas, sino un agente activo cuyas ideas, decisiones y opiniones tienen un impacto real en
el proceso. La pertinencia de este trabajo radica, precisamente, en su capacidad para generar

una practica educativa mas consciente, humana y significativa.



3. Objetivos del proyecto

3.1. Objetivo General
Comprender la historia del stop motion, desarrollando la experimentacion del

movimiento en la imagen a través de técnicas de animacion analdgica.

3.2. Objetivos Especificos

OE1. Explorar los origenes del cine mediante la realizacion de artefactos visuales,
entendiendo el paso de la imagen fija a la imagen en movimiento.

OE2. Desarrollar habilidades plasticas y expresivas utilizando materiales no
convencionales en la creacion de secuencias visuales animadas.

OE3. Fomentar el trabajo en equipo mediante el desarrollo de una propuesta innovadora
cooperativa de creacion artistica basada en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

OEA4. Estimular la capacidad de observacion y analisis visual de manera no convencional.

OES. Reconocer el valor del proceso creativo mas alla del resultado final.
4. Marco Teorico

4.1. Origen y Evolucion de la Imagen en Movimiento

La imagen en movimiento nace del interés humano por capturar el paso del tiempo y
recrearlo de forma artificial. En el siglo XIX surgieron dispositivos analdgicos como el
fenaquistiscopio, el zootropo y el flipbook, que ya exploraban cémo un conjunto de imagenes
sucesivas puede engafiar al ojo para generar la ilusion de movimiento (Crafton, 2013;
Hernédndez, 2016; Manovich, 2001). Aquellos aparatos no solo supusieron avances
tecnoldgicos, sino que abrieron nuevas vias en la percepcion estética: la continuidad visual y
la narracién secuencial. El praxinoscopio de Emile Reynaud y los estudios de Eadweard
Muybridge sobre la locomocion contribuyeron a sentar las bases del cine y la animacion, al
combinar ciencia, pintura y proyeccion (Gubern, 2013; Rosen, 2005).

En la actualidad, comprender estos origenes resulta clave para valorar el potencial
pedagégico de la animacion. Maria Acaso (2018) resalta que el trabajo con herramientas
visuales analogicas involucra al alumnado en el proceso creativo y refuerza el pensamiento
critico, pues manipular fisicamente el fendémeno del movimiento ofrece una experiencia

estética profunda y cercana al/la estudiante.



4.1.1. Técnicas Analdgicas y Referentes del Siglo XIX

En el siglo XIX se desarrollaron los primeros dispositivos opticos que dieron forma a
la animacion: fenaquistiscopio, praxinoscopio, zootropo y flipbook. Estos aparatos, basados en
la persistencia retiniana, evidenciaron que una secuencia rapida de imagenes puede engaiiar al
ojo y recrear el movimiento (Crafton, 2013; Hernandez, 2016).

Artistas e inventores como Emile Reynaud ampliaron el praxinoscopio para crear las
“pantomimas luminiferas”, consideradas precursoras del cine de animacidn, al proyectar
dibujos en movimiento (Gubern, 2013). Asimismo, Eadweard Muybridge, a través de sus
secuencias fotograficas del movimiento humano y animal, aporté un fundamento cientifico y
artistico que influyo en pintores, fotografos y primeros cineastas (Rosen, 2005).

Arnheim (1974) destaca que estas técnicas permitieron una experiencia sensorial
directa del movimiento, transformando la percepcion estética: el tiempo y el cambio dejaron
de entenderse como meros conceptos abstractos y pasaron a ser materias primas del arte visual.
Asi, los dispositivos analogicos del siglo XIX establecieron las bases técnicas y conceptuales
para que, décadas mas tarde, el cine se consolidard como disciplina artistica y cultural

(Manovich, 2001; Crafton, 2013).

4.1.1.1. Zootropo. El zootropo, inventado por William Horner en 1834, consiste en un
cilindro giratorio con ranuras externas y una serie de imagenes secuenciales en su interior. Al
hacer girar el cilindro y mirar a través de las ranuras, el observador percibe una secuencia
animada, gracias a la persistencia retiniana que integra cada imagen en movimiento continuo
(Crafton, 2013; Arnheim, 1954).

Este dispositivo no solo representa un avance técnico para su época, sino que también
marco un hito en el arte del movimiento, al demostrar como lo mecénico podia fusionarse con
lo visual para generar narrativas dindmicas. Ademas, el zootropo ejemplifica la relacion entre
ciencia y arte: su disefio pone de manifiesto como la percepcion humana puede ser manipulada
mediante la fisica de la vision, lo que sentd las bases para el desarrollo posterior del cine y de

la animacién como formas artisticas y culturales (Manovich, 2001; Gubern, 2013).



4.1.1.2. Flipbook. El fliphbook o folioscopio, patentado en 1868 por Henry Van
Hovenbergh, consiste en un cuaderno con paginas sucesivas que muestran ligeras variaciones
de una misma imagen. Al pasar las paginas rapidamente, el lector percibe una animacion
continua, efecto generado por la persistencia retiniana (Crafton, 2013).

Desde una perspectiva artistica, el folioscopio estimula la comprension del tiempo y la
secuencia visual, promoviendo la creatividad y la coordinacion motora. Esta préctica ha
demostrado su valor educativo al permitir experimentar de forma tangible los principios
basicos de la animacion, reforzando la paciencia y la atencion al detalle (Pérez & Séanchez,

2019; Lopez, 2021).

4.2. Primeras Evidencias Visuales del Stop Motion

La técnica del stop motion se basa en la captura fotografica de objetos o figuras en
posiciones sucesivas, cuya reproduccion secuencial genera la ilusion de movimiento. Aunque
comunmente se asocia con el cine y la animacion contemporanea, sus origenes se remontan a
los albores del cine y la fotografia en movimiento a finales del siglo XIX. Georges Méli¢s es
reconocido por haber descubierto, casi de forma accidental, el llamado “truco de sustitucion”,
que sento las bases de esta técnica y su potencial narrativo (Crafton, 2013).

En el contexto educativo espaol, la incorporacion del stop motion ha experimentado
un crecimiento significativo en los ultimos afios, aplicdndose tanto en Educacién Primaria
como en Secundaria. Proyectos como Evolution. Aprendiendo Prehistoria con stop motion,
desarrollado por Rosa Liarte Alcaine (2021), evidencian la utilidad de esta técnica para trabajar
contenidos curriculares de manera interdisciplinar, a la vez que se fomenta la creatividad y se
mejoran competencias digitales y lingiiisticas. De forma paralela, investigaciones como las
realizadas por Gil Quintana y Marfil-Carmona (2018) subrayan que el stop motion contribuye
al empoderamiento del alumnado y a la mejora de la colaboracion, especialmente cuando se
integra en proyectos de narrativa audiovisual con soporte tecnoldgico.

Desde una perspectiva artistica, figuras internacionales como Norman McLaren y Jan
Svankmajer han desarrollado un lenguaje propio mediante el stop motion, dotandolo de una
expresividad plastica y conceptual que trasciende su naturaleza técnica. Arnheim (1974) sefiala
que el arte visual no se limita a la mera reproduccion de la realidad, sino que constituye una
forma de pensamiento; en este sentido, el stop motion posibilita una relacion profunda entre el

pensamiento visual y la narracion, configurdndose como una técnica de gran riqueza expresiva.
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Asimismo, diversas experiencias educativas en Espafia han demostrado que el stop
motion es una herramienta efectiva para promover la creatividad, la colaboracion y la reflexion
critica en el alumnado (Gil Quintana & Marfil-Carmona, 2018; Martin, 2014). El trabajo con
esta técnica requiere una planificacion minuciosa, toma constante de decisiones y una
observacion detallada, habilidades que se alinean con los objetivos formativos del area de

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual (Martin, 2014).

4.2.1. Desarrollo de la técnica cinematogrdfica

El surgimiento del cine a finales del siglo XIX marc6 un hito en la representacion visual
del movimiento. Inventores como los hermanos Lumicre y Thomas Edison desempefiaron un
papel crucial en este proceso. En 1895, los hermanos Lumiére patentaron el cinematografo, un
dispositivo que funcionaba como camara y proyector, permitiendo la filmacion y exhibicion de
imagenes en movimiento. Su primera proyeccion publica tuvo lugar el 28 de diciembre de ese
mismo afio en Paris, presentando escenas de la vida cotidiana que asombraron al publico por
su realismo.

Paralelamente, Thomas Edison desarroll6 el kinetoscopio, un aparato que permitia la
visualizacion individual de secuencias de imagenes en movimiento. Aunque ambos inventos
tenian diferencias técnicas, contribuyeron significativamente al establecimiento del cine como
medio de comunicacion y entretenimiento.

En este contexto de innovacion, Georges Méli¢s, influenciado por las proyecciones de
los Lumicre, comenzd a experimentar con el cinematdgrafo. En 1896, descubrid
accidentalmente el "truco de sustitucion" al detener y reiniciar la cAmara durante una filmacion,
lo que result6 en la aparicion o desaparicion subita de objetos en la proyeccion. Este hallazgo
fue fundamental para el desarrollo de técnicas de efectos especiales y sentd las bases del stop
motion.

El stop motion, o animacion fotograma a fotograma, consiste en capturar imagenes fijas
de objetos o figuras en diferentes posiciones, que al reproducirse en secuencia crean la ilusién
de movimiento. Esta técnica permiti6 a los cineastas explorar nuevas posibilidades narrativas
y visuales, ampliando el lenguaje cinematografico mas alla de la mera reproduccién de la

realidad.
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4.2.2. Animacion

La técnica del stop motion comprende diversas modalidades de animacion que utilizan
objetos inanimados, figuras articuladas, mufiecos de arcilla, recortes de papel, e incluso actores
y materiales variados para crear la ilusion de movimiento a partir de imagenes estaticas. Esta
variedad técnica ha evolucionado a lo largo de mas de un siglo, y ha sido enriquecida por la
labor de numerosos pioneros y artistas que han consolidado el stop motion como un lenguaje
propio dentro de la animacion y el cine experimental.

Entre los pioneros mas destacados se encuentra Emile Cohl, considerado uno de los
primeros animadores de la historia, que en 1908 produjo cortometrajes con dibujos animados
que sentaron las bases del lenguaje animado. Sin embargo, en el campo especifico del stop
motion, la figura de Willis O'Brien es fundamental. O'Brien fue pionero en la animacion con
magquetas y figuras articuladas, y es especialmente reconocido por su trabajo en la pelicula King
Kong (1933), que supuso un avance decisivo en la integracion de animacion y accidn real
(Alvarez, 2010).

Posteriormente, Ray Harryhausen recogi6 el legado de O'Brien y expandio la técnica,
convirtiéndose en uno de los grandes innovadores de esta técnica con su trabajo en peliculas
como Jason y los Argonautas (1963). Harryhausen perfecciono técnicas como la animacion de
esqueletos articulados, dotando a sus creaciones de gran expresividad y realismo (Rodriguez,
2015).

En el 4mbito contemporaneo, el trabajo de animadores como Jan Svankmajer y Henry
Selick ha llevado el stop motion hacia terrenos mas experimentales y narrativos. Svankmajer,
cineasta checo, ha sido fundamental en el uso de la técnica para expresar conceptos surrealistas
y filosoficos, mientras que Selick popularizoé esta técnica en el cine comercial con titulos como

Pesadilla antes de Navidad (1993) (Fernandez, 2018).

4.2.2.1. Mural Fotograma a Fotograma. Una variante menos conocida pero muy rica
es la creacion de murales fotograma a fotograma, que consiste en realizar cambios progresivos
sobre un espacio visual fijo y fotografiar cada cambio para generar una animacioén continua.
Esta técnica se adapta perfectamente al contexto educativo, pues fomenta la colaboracion, la

planificacion y el pensamiento secuencial (Ramos Vallecillo, 2020).
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4.2.2.2. Pixilacion. La pixilacion es una técnica de animacion stop motion en la que los
propios actores y actrices se convierten en “mufiecos” animados, moviéndose fotograma a
fotograma para crear secuencias imposibles o surrealistas. Este método utiliza personas reales
como objetos animados, fotografiando cada pequefio movimiento para después reproducir la
secuencia y generar la ilusion de movimiento fluido y fantastico (Instituto Cervantes, s.f.).

En el ambito educativo, la pixilacion resulta especialmente interesante porque combina
la expresion corporal, la creatividad y la narrativa audiovisual. Permite al alumnado
experimentar con su propio cuerpo como herramienta de animacion, comprender la relacién
entre tiempo, movimiento y espacio, y trabajar en equipo para planificar y ejecutar cada
secuencia. Ademads, fomenta la participacion activa y el sentido ludico del aprendizaje,
haciendo que los estudiantes se impliquen de forma directa y divertida en el proceso creativo

(Instituto Cervantes, s.f.; Perruncho Studio, s.f.¢)

4.2.3. Imagen Frontera: Cinemagraphs

Los cinemagraphs son una forma contemporanea de imagen frontera entre la fotografia
y el video, donde solo una parte de la imagen se anima en bucle mientras el resto permanece
estatico. Esta técnica actualiza la idea del movimiento sutil y pausado, y su uso en la educacion
visual permite explorar conceptos de atencion, foco narrativo y estética digital, favoreciendo

la competencia digital y critica del alumnado (Herndndez, 2016).

4.3. Educacion Artistica

La educacion artistica trasciende la mera adquisicion de habilidades técnicas para
convertirse en un medio fundamental para el desarrollo integral del alumnado, promoviendo el
pensamiento critico, la creatividad y la sensibilidad estética (Acaso, 2018). Esta perspectiva
estd respaldada por autores como Arnheim (1974), quien sefala que el arte es una forma de
pensar visualmente, y Marina (2002), que destaca su papel en el desarrollo cognitivo y

emocional.
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El stop motion, como técnica artistica y educativa, se ha consolidado como una
herramienta interdisciplinar que favorece el aprendizaje activo, la colaboracion y la autoestima
del alumnado. En investigaciones realizadas en centros educativos espafioles, como las de
Liarte Alcaine (2021) y Gil Quintana y Marfil-Carmona (2018), se evidencia que esta técnica
permite trabajar de manera transversal contenidos de distintas areas del curriculo, desde las
ciencias sociales hasta la comunicacidon audiovisual, estimulando el interés por las artes
visuales y la creatividad.

Ademas, autores como Herndndez (2016) y Ramos Vallecillo (2019) subrayan que la
educacion plastica contribuye al desarrollo de competencias esenciales como la observacion,
la interpretacion visual y la expresion personal, habilidades que el stop motion potencia al
exigir una planificacion detallada, una atencion minuciosa al detalle y la resolucion creativa de
problemas.

Por ultimo, la naturaleza colaborativa del stop motion promueve habilidades sociales
fundamentales para la convivencia escolar. El trabajo en equipo para disefar y realizar
animaciones fomenta la empatia, la negociacion y la responsabilidad compartida, aspectos

clave para una educacion integral en valores (Martin, 2014; Rodriguez & Pérez, 2020).

4.3.1. Inclusion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

La educacion artistica debe alinearse con los ODS, promoviendo valores de igualdad,
respeto y sostenibilidad. Incorporar practicas artisticas como el uso de materiales reciclados
para técnicas de stop motion refuerza la conciencia ambiental y social en el alumnado,
vinculando la educacién con desafios globales reales. Por ejemplo, proyectos como Evolution.
Aprendiendo Prehistoria con stop motion han demostrado que se pueden abordar temas de
sostenibilidad y patrimonio cultural a través de la animacion, despertando el interés del
alumnado por los retos del mundo actual (Liarte Alcaine, 2021).

En consonancia con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (Educacion de calidad), la
incorporacion de practicas como la busqueda y el trabajo con residuos en el contexto educativo
favorece el desarrollo de competencias fundamentales, tales como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la creatividad (UNESCO, 2017). Estas metodologias no sélo
enriquecen el proceso de enseflanza-aprendizaje, sino que también promueven una mayor
conciencia ambiental y un compromiso activo del alumnado con la sostenibilidad, principios

esenciales para alcanzar una educacion de calidad.
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Asimismo, el Objetivo de Desarrollo Sostenible 13 (Accion por el clima) se ve reflejado
en las acciones educativas orientadas a la sensibilizacion y el empoderamiento del alumnado
frente a la problemdtica ambiental derivada de los residuos. A través de la recoleccion y
reutilizacion de materiales desechados en proyectos artisticos, los estudiantes asumen un rol
protagénico como agentes de cambio, contribuyendo a la reduccion de la contaminacion y

fomentando practicas responsables en relacion con el entorno (Naciones Unidas, 2015).

4.3.2. Competencia Digital

La competencia digital es fundamental en la educacion artistica contemporanea, pues
los estudiantes deben saber manejar herramientas audiovisuales y digitales con sentido critico
(Ferrari, 2013). La integracion de técnicas analdgicas con recursos digitales, como en el stop
motion, facilita un aprendizaje hibrido y significativo que conecta con el entorno tecnologico
del alumnado (Marina, 2002). Ademas, el trabajo colaborativo en proyectos de animacién
potencia la creatividad y la autonomia, y permite al alumnado desarrollar habilidades técnicas

y comunicativas esenciales para el siglo XXI (Gil Quintana & Marfil-Carmona, 2018).

4.3.3. Desarrollo del Pensamiento Critico

El pensamiento critico es una competencia fundamental para la formacion integral del
alumnado, ya que implica la capacidad de analizar, interpretar, cuestionar y argumentar ideas
de manera autonoma (Freire, 1970). En el &mbito de la educacion artistica, esta competencia
se cultiva a través de procesos de creacion que obligan al alumnado a reflexionar sobre sus
decisiones estéticas, simbodlicas y técnicas. La animacion stop motion, por su naturaleza
procesual, se convierte en un terreno fértil para este tipo de pensamiento, ya que requiere
planificacion, andlisis, revision y ajuste constante.

Uno de los elementos més potentes en este proceso es la autoevaluacion. Lejos de
entenderse como una simple revision final del trabajo, la autoevaluacion en educacion artistica
se convierte en un proceso continuo de metacognicion: el alumnado observa su propio
aprendizaje, identifica errores, toma decisiones conscientes y se responsabiliza de su proceso
creativo. Esta practica fomenta la autonomia y la autorregulacion, habilidades esenciales para
el pensamiento critico, ya que obliga a justificar elecciones, revisar resultados y mejorar desde

el propio criterio (Caeiro Rodriguez, 2020).
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En proyectos como el stop motion, donde cada minimo cambio afecta el resultado final,
el alumnado se ve obligado a observar con atencion y desarrollar un juicio estético y técnico.
Esta observacion critica promueve no solo la mejora del producto, sino una reflexion sobre el
proceso, permitiendo al estudiante convertirse en sujeto activo de su aprendizaje. Tal como
senala Marina (2018), la capacidad de autoevaluarse impulsa la inteligencia ejecutiva, que es
clave para desarrollar el pensamiento autonomo y la toma de decisiones responsable.

Ademas, la autoevaluacion fomenta una relacion mas ética con el aprendizaje, ya que
aleja al alumnado de la dependencia exclusiva de la evaluacion externa (del profesorado) y lo
sitia en el centro del proceso. Esto no solo mejora los resultados, sino que incrementa la
motivacion y el compromiso con el trabajo realizado (Torras y Calvo, 2015). En este sentido,
el aula de educacion plastica se transforma en un laboratorio de pensamiento critico, donde el
alumnado aprende a mirar con profundidad, valorar su esfuerzo, argumentar sus elecciones y

comprender el arte como una forma de pensar el mundo.

4.4. Metodologias
4.4.1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos, a partir de ahora ABP, es una metodologia que
situa al alumnado en el centro del proceso educativo, permitiéndole adquirir conocimientos y
competencias mediante la elaboracion de un proyecto que responde a una pregunta, reto o
problema real. Esta forma de aprender no se basa en la transmision pasiva de contenidos, sino
en la participacion activa, la investigacion y la creacion colectiva (Ramos Vallecillo, 2023;
Salido Lopez, 2020).

En el ABP, el docente asume un rol de guia o facilitador, acompafiando al alumnado en
la bisqueda de informacion, la toma de decisiones y la resolucion de problemas. Los proyectos
suelen desarrollarse en grupos pequefios, lo que favorece la colaboracion, el reparto de
responsabilidades y el desarrollo de habilidades sociales y comunicativas (Ramos Vallecillo,

2023; Salido Lopez, 2020).



16

El proceso de aprendizaje en el ABP suele seguir varias etapas:

- Planteamiento inicial del reto o pregunta que da sentido a la propuesta.

- Planificacion y organizacion del grupo, distribucion de tareas e identificacion de
necesidades de aprendizaje.

- Investigacion y desarrollo de soluciones o creaciones.

- Elaboracion de un producto final que responda al reto planteado.

- Presentacion publica de la propuesta.

- Evaluacion del proceso y del resultado, incluyendo la autoevaluacion y la
coevaluacion.

Numerosos estudios recientes en el ambito espafiol demuestran que el ABP en
educacion artistica contribuye a un aprendizaje mas profundo y significativo, desarrollando el
pensamiento critico, la creatividad, la autonomia y la capacidad de trabajar en equipo (Ramos
Vallecillo, 2023; Salido Lopez, 2020; Acaso & Megias, 2017). Ademas, conecta los
aprendizajes escolares con situaciones reales, lo que aumenta la motivacion y el interés del
alumnado (Ramos Vallecillo, 2023).

Como destaca Nora Ramos Vallecillo (2023), el ABP permite al alumnado sistematizar
los procesos creativos, activar conocimientos previos y desarrollar habilidades tanto creativas

como metacognitivas, logrando que el aprendizaje sea funcional y relevante para su vida.

4.4.2. Aprendizaje Cooperativo
El Aprendizaje Cooperativo es otra metodologia activa fundamental en la educacion
artistica, donde los alumnos trabajan juntos en pequenos grupos, asumiendo roles definidos y
colaborando para alcanzar objetivos comunes (Ramos Vallecillo, 2018). En este modelo, el
éxito individual estd vinculado al éxito colectivo, y cada miembro del grupo es responsable
tanto de su propio aprendizaje como del de sus compaifieros.
Las principales caracteristicas del Aprendizaje Cooperativo incluyen:
- Responsabilidad individual y grupal: cada alumno asume su parte del trabajo y
contribuye al resultado comun.
- Interaccion promotora: los estudiantes se ayudan mutuamente y comparten ideas.
- Desarrollo de habilidades interpersonales y de grupo: comunicacion, resolucion de
conflictos, liderazgo y toma de decisiones.
- Evaluacion y reflexion grupal: los grupos revisan su funcionamiento y buscan

mejorar.
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Esta metodologia favorece la inclusion y el respeto a la diversidad, ya que todos los
alumnos participan y son valorados en el proceso (Ramos Vallecillo, 2018; Acaso, 2018).
Ademas, mejora el rendimiento académico, las habilidades sociales y la autoestima del
alumnado, aspectos especialmente relevantes en el area artistica, donde la cooperacion y la
creatividad colectiva son esenciales. A través de la reutilizacion de materiales reciclados o
desechados se propone 26 una educacidon en valores y de calidad. Se trabajan de manera
transversal varios ODS de la Agenda 2023:

- ODS 4. “Educacioén de calidad”, que consiste en “Garantizar una educacion inclusiva y
equitativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos”.
- ODS 13. “Accidn por el clima”, que consiste en “Garantizar un consumo responsable y
en la reduccion de forma sustancial y rapida y sostenida de los residuos que contribuyen

a la contaminacion”.

5. Ejemplo de Buenas Practicas en Otros Centro o en Otros Proyectos

Esta propuesta innovadora surge de la necesidad de repensar como ensefiamos imagen
en movimiento en el aula, alejandonos de las pantallas y volviendo a procesos més manuales,
fisicos y conscientes. Uno de los referentes mas inspiradores ha sido el trabajo del artista Isaac
King, especialmente su flipbook expandido Humans Build the Biggest Nests (2014). Las
imagenes de la obra se pueden ver en el Anexo 9. En esta obra, King utiliza materiales
reciclados y técnicas de animacion analdgica para cuestionar el impacto del consumo humano,
construyendo una narrativa visual critica a partir del gesto simple pero consistente de pasar
paginas. Su forma de presentar el movimiento no s6lo como una secuencia visual, sino como
una experiencia tactil y reflexiva, ha sido clave para imaginar nuestra instalacion final: un
espacio lleno de imagenes creadas por el alumnado, colocadas en forma de ondas, que pueden
recorrer con la mano para generar historias infinitas. No se trata solo de mostrar un resultado,
sino de invitar a moverse por €él, a tocarlo, a jugar con la imagen en movimiento como

experiencia viva.
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También ha sido muy importante mirar hacia practicas educativas que ya han llevado
estas ideas al aula. Es el caso del proyecto Stop Motion, una experiencia ABP en el aula,
realizado en el IES Pedro Mercedes (Cuenca), donde el alumnado cred cortos de animacion
usando técnicas de stop motion y materiales reciclados. Lo interesante de esta experiencia no
fue sdlo el producto final, sino el proceso: el trabajo en equipo, la planificacion de una historia,
la construccion manual de las escenas y la reflexion posterior. Estas imagenes y su respectivo
link para acceder al blog se pueden ver en el Anexo 9.

Este tipo de propuestas demuestran que el stop motion, lejos de ser solo una técnica
audiovisual, puede ser una herramienta educativa muy potente para aprender haciendo,
colaborando y pensando con las manos.

En definitiva, tanto la obra de Isaac King como estas experiencias escolares muestran
que trabajar desde lo analdgico y lo colectivo no es mirar hacia atrds, sino encontrar otras
formas de mirar hacia adelante. La propuesta que aqui se presenta recoge esa inspiracion y la
adapta al contexto concreto de un aula de 1° de ESO, dando valor al proceso, al juego, al error,

a lo manual y al poder que tiene la imagen para contarnos, y contarse, de otra manera.

6. Propuesta De Innovacion Didactica

6.1. Presentacion de la Propuesta

Esta propuesta didactica se plantea como una propuesta de innovacion con la imagen
en movimiento a partir de técnicas de animacion analdgica. Esta dirigido al alumnado de 1° de
la ESO, dentro de la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, y tiene como eje
central la creacion colectiva de una instalacion visual en el centro educativo.

La propuesta parte de un enfoque activo y artistico del aprendizaje, en el que el
alumnado no so6lo observa o consume imagenes, sino que las crea, manipula y entiende desde
su base material, explorando como surge el movimiento desde la imagen fija. Para ello, se parte
de un microrrelato comun leido al inicio de la propuesta didactica, que sirve como disparador
narrativo para cada clase. A partir de ahi, cada grupo trabaja con una técnica diferente:

- Una clase desarrolla un flipbook, utilizando materiales naturales recogidos por el propio
alumnado.
- Otra clase crea un mural fotograma a fotograma en un soporte continuo de papel,

utilizando materiales reciclados.
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- La tercera clase experimenta con el zootropo, aplicando la técnica de pixilacion, es
decir, usando el propio cuerpo como recurso visual

Ademas de los aprendizajes técnicos y artisticos, se fomenta la evaluacion participativa:
al finalizar la propuesta didéctica, el alumnado completa una rabrica de autoevaluacion y
coevaluacion, y la profesora realiza también su valoracion. La nota final resulta de una media
ponderada entre ambas, dando protagonismo a la reflexion del propio alumnado sobre su
proceso.

Como cierre de la propuesta, todo el material visual generado se convierte en parte de
una instalacion colectiva dentro del instituto. Las imagenes se colocan de forma lateral, creando
un recorrido en el que se puede “leer” el movimiento al pasar la mano por ellas. Esta disposicion
propone una experiencia estética activa, en la que cada visitante puede crear su propia

secuencia visual, generando historias infinitas a partir del juego con las imagenes del alumnado.

6.2. Descripcion de la Propuesta

La propuesta se estructura en las siguientes fases de trabajo y de ellas se creard una
situacion de aprendizaje con sus correspondientes fases y sus actividades, que se muestra en la
Tabla 1, dentro de cada fase, que se describirdn a lo largo del documento, concretamente en el

apartado 6.5.1. Situaciones de Aprendizaje, distribuidas a lo largo de las sesiones planteadas:
Tabla 1

Sintesis de la propuesta

Asignatura: Educacion Plastica Visual y Audiovisual (EPVA)

Centro: IES Bajo Cinca (Fraga) Ciclo: 1° ESO

Sesion 1: miércoles 26 marzo de 2:00 - 12:50 h.
Sesion 2: viernes 28 marzo de 9:50 - 10:40 h.
Sesion 3: lunes 31 marzo de 8:00 - 8:50 h.
Sesion 4: miércoles 2 abril de 12:00 - 12:50 h.
Temporalizacion Sesion 5: lunes 7 abril de 8:00 - 8:50 h.
Sesion 6: miércoles 9 abril de 12:00 - 12:50 h.
Sesion 7: lunes 21 abril de 8:00 - 8:50 h.
9 fases distribuidas en 12 sesiones Sesion 8: miércoles 23 abril de 12:00 - 12:50 h. Sesion 9: lunes 28 abril de
8:00 - 8:50 h.
Sesién 10: lunes 5 mayo de 8:00 - 8:50 h.
Sesion 11: miércoles 7 mayo de 12:00 - 12:50 h.
Sesién 12: viernes 9 mayo de 9:50 - 10:40 h.

Justificacion: La importancia de este trabajo se justifica por la necesidad de revalorizar los procesos manuales en una era dominada por la
inmediatez digital, permitiendo al alumnado comprender el lenguaje visual desde sus fundamentos historicos y fisicos, y fomentando una
experiencia estética activa y significativa. La instalacion final, con todas las imagenes generadas en las tres clases dispuestas como una secuencia
ondulante, convierte el instituto en un espacio expositivo que trasciende lo pedagogico y convierte el aprendizaje en una experiencia artistica
colectiva.

Nota. Por Mariona Teixido Villagrasa, 2025, creacion propia.
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6.3. Contextualizacion

En cuanto al alumnado del curso al que ha sido planteada la propuesta de innovacion
didactica, lo componen 3 grupos de Educacion Secundaria Obligatoria, siendo un total de 52
alumnos de 1° ESO Bilingiie. Las imdgenes de referencia del aula donde trabajan los alumnos
se encuentran en el Anexo 1. El resto de alumnado lo componen otras 5 clases, incluyendo en
esas 1° ESO PAI Llegan a ser un total de 84 alumnos este afio en 1° ESO. En su totalidad,
supera los 500 estudiantes actualmente. La presencia de alumnado extranjero es muy alta, se
debe a la poblacion itinerante que va llegando a la zona a medida que aparece la necesidad de
mano de obra para la realizacion de las labores agricolas.

En la actualidad se cuenta con dos alumnas con Discapacidad Intelectual y una alumna
con Trastorno Grave de Conducta. También como adaptacion ACNEE, trece alumnos con
resolucion favorable para la aplicacion de adaptaciones curriculares significativas. (ACS),
cuatro de ellos con desconocimiento del idioma. En el periodo del Practicum II, se ha trabajado
unicamente con una alumna con discapacidad intelectual, ya que cursaba 1° ESO Bilingiie, es
el grupo asignado

El clima del aula de convivencia e integracion en su gran mayoria es bueno, existe
buena comunicacion, participacion y companerismo entre ellos. Pese a estar divididos en clases
notoriamente distintas en cuanto a nimero de alumnos se refiere, los tres grupos trabajan

adecuadamente.

6.3.1. Filosofia del Centro

El IES Bajo Cinca de Fraga es un centro publico que se caracteriza por su compromiso
con una educacion inclusiva, intercultural y conectada con su entorno. Ubicado en una comarca
bilingiie, donde se habla tanto castellano como catalan, el instituto promueve activamente el
respeto y la valoracion de la diversidad lingiiistica y cultural.

Desde su fundacion en 1977, el centro ha evolucionado para ofrecer una educacion que
va mas alla de los contenidos académicos, fomentando la participacion activa del alumnado en
proyectos que integran distintas disciplinas y que tienen un impacto real en la comunidad.

Ademas, el IES Bajo Cinca ha demostrado su compromiso con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS), involucrando al alumnado en iniciativas que buscan mejorar la
sostenibilidad y la calidad de vida en la localidad de Fraga. Estas propuestas fomentan una
conciencia critica, activa y colaborativa, valores fundamentales para el desarrollo de proyectos

pedagbgicos.
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6.3.2. Entorno Educativo y Familiar

El IES Bajo Cinca acoge alumnado procedente principalmente de la localidad de Fraga
y de municipios cercanos de la comarca del Bajo Cinca. Esta zona se caracteriza por una gran
diversidad cultural y lingiiistica, ya que en ella conviven estudiantes de distintas nacionalidades
y origenes, con una presencia destacada de alumnado que habla cataldn, castellano y, en
muchos casos, otras lenguas familiares. Esta riqueza cultural constituye una oportunidad para
trabajar desde el aula valores como la inclusion, el respeto a la diferencia y la convivencia.

El centro también recibe estudiantes de entornos rurales y agricolas, lo que implica una
heterogeneidad de situaciones familiares y socioeconoémicas. Esta realidad ha llevado al IES
Bajo Cinca a desarrollar estrategias de atencion a la diversidad, fomentando la participacion

activa de las familias y adaptando sus metodologias a las necesidades de su contexto educativo.

6.4. Marco Legal y Curricular
6.4.1. Marco Legal

Esta propuesta de innovacion didactica se enmarca en la legislacion educativa vigente
en Aragon, concretamente en la Orden ECD/794/2022, de 26 de mayo, por la que se establece
el curriculo y se regula la ordenacion de la Educacion Secundaria Obligatoria en esta
comunidad. Esta orden concreta la aplicacion de la LOMLOE (Ley Organica 3/2020) a nivel
autonomico, adaptando sus principios a las particularidades del contexto educativo aragonés.

La norma defiende un modelo de ensefianza basado en el desarrollo competencial, que
favorezca la autonomia, la creatividad, el pensamiento critico y el aprendizaje significativo. En
esta linea, se promueven metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), que permiten al alumnado implicarse en procesos de creacion y reflexion mediante
propuestas cercanas a su realidad y con sentido para su vida personal y escolar.

Este marco legal legitima plenamente propuestas como la que aqui se presenta, centrada
en la animacién analdgica como medio para experimentar los origenes de la imagen en
movimiento. El trabajo con dispositivos como el flipbook, el zootropo o el mural secuencial,
asi como la creacion de una instalacion colectiva final, permite desarrollar no solo
competencias especificas del area de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, sino también
otras competencias clave como la competencia personal, social y de aprender a aprender, o la

competencia en conciencia y expresion culturales.
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El marco legal por el que se rige la siguiente programacion se basa en los siguientes

decretos:

Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, LOE.

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, establece la ordenacion y las ensefianzas
minimas de la ESO.

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, que modifica la Ley Organica 2/2006, de 3
de mayo, de Educacion, LOMLOE.

Real Decreto 132/2010, del 12 de febrero, por el cual se establecen los requisitos
minimos de los centros que imparten ensefianzas del segundo ciclo de Educacion
Infantil, de Educacioén Primaria y de Educacion Secundaria.

Ley Organica 8/2021, del 4 de junio, de proteccion integral a la infancia y la

adolescencia frente a la violencia.

Marco legal autonémico es el siguiente:

DECRETO 166/2018, de 18 de septiembre, del Gobierno de Aragon, por el que se
regula la formacion del profesorado de ensefianzas no universitarias que presta sus
servicios en centros docentes sostenidos con fondos publicos en la Comunidad
Auténoma de Aragon.

ORDEN ECD/204/2019, de 20 de febrero, por la que se regula la organizacion y
funcionamiento de los Centros de Profesorado territoriales en la Comunidad Auténoma
de Aragon.

ORDEN ECD/1398/2020, de 28 de diciembre, por la que se regula la organizacion y
funcionamiento del Centro Aragonés de Tecnologias para la Educacion (CATEDU)
"Andresa Casamayor" y por la que se reconocen sus actividades de formacion del
profesorado no universitario.

ORDEN ECD/518/2022, de 22 de abril, por la que se regulan la evaluacion y la
promocién en la Educaciéon Primaria, asi como la evaluacion, la promocion y la
titulacion en la Educacion Secundaria Obligatoria, el Bachillerato y la Formacion
Profesional en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragon.

ORDEN ECD/1172/2022, de 2 de agosto, por la que se aprueban el curriculo y las
caracteristicas de la evaluacion de la Educacion Secundaria Obligatoria y se autoriza su

aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragon.
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ORDEN ECD/867/2024, de 25 de julio, por la que se modifica la Orden
ECD/1172/2022, de 2 de agosto, por la que se aprueba el curriculo y las caracteristicas
de la evaluacion de la Educacion Secundaria Obligatoria y se autoriza su aplicacion en

los centros docentes de la Comunidad Autéonoma de Aragon.

6.4.2. Marco curricular

Como fundamento principal de esta propuesta didactica se apuesta por disefiar una

actividad didactica educativa basada en el curriculo y las leyes vigentes, explorando el stop

motion desde una perspectiva innovadora, fomentando en el alumnado el aprendizaje de esta

técnica a partir de sus bases pioneras. A partir de una historia planteada por el docente,

utilizando en cada curso, materiales distintos (naturales, reciclados y el propio cuerpo) y

promoviendo el trabajo en grupo para que experimenten el proceso de creacion, comprendan

la dedicacion y el tiempo que requiere realizar una produccion audiovisual de esta envergadura.

Algunos de los principios relacionados con el fundamento principal podrian

relacionarse los siguientes:

Comprender el funcionamiento basico de la imagen en movimiento a partir de la
observacion, manipulacion y experimentacion con imagenes fijas.

Identificar y valorar los origenes historicos del stop motion y reconocer artefactos
analogicos como el flipbook, el zootropo o el mural secuencial como precursores del
cine.

Diferenciar entre las técnicas digitales actuales y los métodos analdgicos tradicionales
para la creacion de animacion, reconociendo el valor del trabajo manual y artesanal en
el proceso.

Respetar y apreciar el esfuerzo, la planificacion y la secuencialidad que requiere la
creacion de una animacion fotograma a fotograma, fomentando una mirada critica y
consciente hacia las imagenes audiovisuales.

Aplicar de forma practica los conocimientos adquiridos sobre imagen fija y movimiento
mediante la creacion colaborativa de una animacion analogica, utilizando materiales

accesibles y técnicas no digitales.
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6.4.2.1. Objetivos Didacticos. El objetivo principal de la propuesta es fomentar la
comprension del funcionamiento basico de la imagen en movimiento mediante el uso y analisis
de técnicas analdgicas, al tiempo que se promueve una metodologia centrada en la escucha
activa del estudiantado, favoreciendo su participacion, creatividad y autonomia en el proceso
de aprendizaje artistico, e incorporando la autoevaluacion y la coevaluacion entre compafieros
como herramientas clave para el desarrollo del pensamiento critico y la mejora continua.

En base a este objetivo, surgen varios especificos como son los siguientes:

OD1. Conocer y experimentar con las diferentes técnicas y materiales para la creacion
de un stop motion.

OD2. Desarrollar un producto grupal y colaborativo final, colaborando con los
compafieros promoviendo asi un buen ambiente de aula que incluya el respeto por el alumnado
y el material.

OD3. Trabajar de modo transversal con el ODS 4. Educacién de calidad y el ODS 13.
Accion por el clima de la Agenda 2030 para promover una “Educacion global para el desarrollo
sostenible, asegurando que todos los alumnos adquieran los conocimientos tedricos y practicos
necesarios para promover el desarrollo sostenible”.

OD4. Distinguir la diferencia entre imagen fija e imagen en movimiento,
comprendiendo el funcionamiento de un flipbook o folioscopio y de un zootropo.

ODS5. Promover la participacion en la toma de decisiones didacticas, incorporando las
opiniones y valoraciones propias como parte esencial en la mejora continua de la propuesta de

innovacion didactica educativa.

6.4.2.2. Saberes Basicos. A continuacion, se presentan, en la Tabla 2, los saberes
basicos de la materia de Educacion Pléstica, Visual y Audiovisual de 1° de Educacion
Secundaria Obligatoria que se han trabajado de forma directa o transversal en el desarrollo de
esta propuesta de innovacion didactica. Estos saberes se recogen en el Real Decreto 217/2022,
de 29 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la etapa, y
se han tenido en cuenta para garantizar la coherencia curricular y el desarrollo competencial

del alumnado.
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Blogues de Saberes Basicos empleados en la propuesta en base a la ORDEN ECD/1172/2022, de 2 de agosto.

Factores y etapas del proceso creativo: eleccion de materiales y

1°.2
c técnicas, realizacion de bocetos.
EXPRESION ARTISTICA Y Técnicas basicas de expresion grafico-plastica en dos
C GRAFICO-PLASTICA: TECNICAS Cl°4 dimensiones. Técnicas secas y himedas. Su uso en el arte y sus
Y PROCEDIMIENTOS caracteristicas expresivas.
C1°5 Técnicas basicas de expresion grafico-plastica en tres
’ dimensiones. Su uso en el arte y sus caracteristicas expresivas.
DI°1 El lenguaje y la comunicacion visual. Finalidades: informativa,
’ comunicativa, expresiva y estética. Contextos y funciones.
Imagen fija y en movimiento, origen y evolucion. Introduccion
D IMAGEN Y COMUNICACION D1°.3 a las diferentes caracteristicas de la publicidad, el comic y la
VISUAL Y AUDIOVISUAL fotografia.
Técnicas basicas para la realizacion de producciones
D1°4 audiovisuales sencillas, de forma individual o en grupo.

Experimentacion en entornos virtuales de aprendizaje.

Nota. Por Mariona Teixido Villagrasa, 2025, creacion propia.

6.4.2.3. Competencias. Las competencias especificas trabajadas durante la propuesta

de innovacion didactica son las siguientes desglosadas en la Tabla 3, relacionadas directamente

con su criterio de evaluacion pertinente:

Tabla 3

Competencias Especificas trabajadas en la propuesta en base a la ORDEN ECD/1172/2022, de 2 de agosto.

Realizar producciones artisticas individuales o
colectivas con creatividad e imaginacion,
seleccionando y aplicando herramientas,
técnicas y soportes en funcion de la

CE.EPVAS.  intencionalidad, para expresar la vision del EV 5.2
mundo, las emociones y los sentimientos
propios, asi como para mejorar la capacidad de
comunicacion y desarrollar la reflexion critica y
la autoconfianza.

Realizar diferentes tipos de producciones artisticas
individuales o colectivas, justificando el proceso creativo,
mostrando iniciativa y autoconfianza, integrando racionalidad,
empatia y sensibilidad, y seleccionando las técnicas y los
soportes adecuados al propdsito.

Aplicar las principales técnicas, recursos y
convenciones de los lenguajes artisticos,
incorporando, de forma creativa, las
posibilidades que ofrecen las diversas
tecnologias, para integrarlos y enriquecer el
diseno y la realizacion de un proyecto artistico.

CE.EPVA.7. EV 7.1

Realizar un proyecto artistico, con creatividad y de forma
consciente, ajustandose al objetivo propuesto, experimentando
con distintas técnicas visuales o audiovisuales en la generacion
de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de
lenguajes, materiales, soportes y herramientas.

Compartir producciones y manifestaciones

artisticas, adaptando el proyecto a la intencion y
CE.EPVAS8. g las caracteristicas del publico destinatario, EV 83

para valorar distintas oportunidades de

desarrollo personal.

Exponer los procesos de elaboracion y el resultado final de
producciones y manifestaciones artisticas, realizadas de forma
individual o colectiva, reconociendo los errores, buscando las
soluciones y las estrategias mas adecuadas para mejorarlas, y
valorando las oportunidades de desarrollo personal que
ofrecen.

Nota. Por Mariona Teixido6 Villagrasa, 2025, creacion propia.
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Las competencias clave desarrolladas a lo largo de la propuesta de innovacion didactica

son las que se especifican a continuacion en la Tabla 4:

Tabla 4

Competencias clave utilizadas en la propuesta en base a la ORDEN ECD/1172/2022, de 2 de agosto.

CCL1

Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, correccion y
adecuacion a los diferentes contextos sociales, y participa en interacciones
comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar informacion,
crear conocimiento y transmitir opiniones, como para construir vinculos personales.

CCL Lingiiistica

CCLS

Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la
resolucion dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas,
evitando los usos discriminatorios, asi como los abusos de poder, para favorecer la
utilizacion no solo eficaz sino también ética de los diferentes sistemas de comunicacion.

CP1

Usa eficazmente una o mas lenguas, ademas de la lengua o lenguas familiares, para
responder a sus necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada tanto a su
desarrollo e intereses como a diferentes situaciones y contextos de los ambitos personal,
social, educativo y profesional.

CP2

A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como
estrategia para comunicarse y ampliar su repertorio lingiiistico individual.

CPp Competencia plurilingiie

CP3

Conoce, valora y respeta la diversidad lingiiistica y cultural presente en la sociedad,
integrandola en su desarrollo personal como factor de dialogo, para fomentar la cohesion
social.

STEM 3

Competencia matematica
y competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria

Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o
modelos para generar o utilizar productos que den solucion a una necesidad o problema
de forma creativa y en equipo, procurando la participacién de todo el grupo, resolviendo
pacificamente los conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y
valorando la importancia de la sostenibilidad.

STEM 5

Emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica, mental
y social, y preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y
seguridad en la realizacion de proyectos para transformar su entorno proximo de forma
sostenible, valorando su impacto global y practicando el consumo responsable.

CD2

Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para construir conocimiento
y crear contenidos digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informacién y el
uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando la mas adecuada
en funcion de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente.

CDh3
Competencia Digital

Se comunica, participa, colabora e interactiia compartiendo contenidos, datos e
informacién mediante herramientas o plataformas virtuales, y gestiona de manera
responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red, para ejercer una ciudadania
digital activa, civica y reflexiva.

CD5

Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnolégicas creativas y
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando
interés y curiosidad por la evolucion de las tecnologias digitales y por su desarrollo
sostenible y uso ético.
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CPSAA1

Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la
autoeficacia y la busqueda de propésito y motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar
los retos y cambios y armonizarlos con sus propios objetivos.

CPSAA3

Competencia personal,
social y de aprender a

Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demas personas y
las incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y
aceptando tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando estrategias
cooperativas.

aprender

CPSAA4

Realiza autoevaluaciones sobre su proceso de aprendizaje, buscando fuentes fiables para
validar, sustentar y contrastar la informacion y para obtener conclusiones relevantes.

CPSAAS

Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacion para aprender de sus errores en el proceso de construccion del
conocimiento.

cC2

Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del proceso de
integracion europea, la Constitucion espafiola y los derechos humanos y de la infancia,
participando en actividades comunitarias, como la toma de decisiones o la resolucion de
conflictos, con actitud democratica, respeto por la diversidad, y compromiso con la
igualdad de género, la cohesion social, el desarrollo sostenible y el logro de la
ciudadania mundial.

Competencia ciudadana
CC3

Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando
criticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa y opuesta a
cualquier tipo de discriminacion o violencia.

CC4

Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e
interconexion entre actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y
motivada, un estilo de vida sostenible y ecosocialmente responsable.

CE2

CE Competencia

Evalua las fortalezas y debilidades propias, haciendo uso de estrategias de
autoconocimiento y autoeficacia, y comprende los elementos fundamentales de la
economia y las finanzas, aplicando conocimientos econdémicos y financieros a
actividades y situaciones concretas, utilizando destrezas que favorezcan el trabajo
colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios que lleven a la
accion una experiencia emprendedora que genere valor.

Emprendedora

CE3

Desarrolla el proceso de creacion de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de
manera razonada, utilizando estrategias agiles de planificacion y gestion, y reflexiona
sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de
creacion de prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una
oportunidad para aprender.

Competencia en conciencia

.. CCEC4
y expresion culturales

Conoce, selecciona y utiliza con creatividad diversos medios y soportes, asi como
técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para la creacion de
productos artisticos y culturales, tanto de forma individual como colaborativa,
identificando oportunidades de desarrollo personal, social y laboral, asi como de
emprendimiento.

Nota. Por Mariona Teixido6 Villagrasa, 2025, creacion propia.
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6.5. Metodologia
6.5.1. Metodologia Docente Utilizada

En el contexto de la educacion artistica, el ABP se convierte en una herramienta
especialmente poderosa. La metodologia permite a los estudiantes explorar su creatividad
mientras trabajan en proyectos practicos y colaborativos. Ademas, el ABP integra las
tecnologias digitales y los contenidos visuales de manera significativa, aspectos que son
fundamentales en la educacién artistica contempordnea. De esta manera, el ABP no solo
fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas, sino también de habilidades emocionales y
sociales, como la colaboracion y la autoevaluacion, que son esenciales en el contexto de los
proyectos grupales.

En esta propuesta en particular, el ABP se aplica en su totalidad. A través de tres clases,
los estudiantes trabajan de manera colaborativa en la creaciéon de un flipbook, un mural
fotograma a fotograma y un zootropo, utilizando distintos materiales. Este enfoque permite que
cada clase explore diferentes facetas de la animacion, mientras los alumnos desarrollan no solo
sus habilidades técnicas, sino también su capacidad de trabajo en equipo, planificacion y
expresion artistica. Ademas, la metodologia del ABP se refuerza con evaluaciones continuas,
que incluyen autoevaluaciones y coevaluaciones, fomentando la reflexion constante sobre su
propio aprendizaje.

El trabajo en equipo es uno de los pilares del ABP. El trabajo colaborativo no solo
enriquece la propuesta, sino que también permite que los estudiantes desarrollen competencias
transversales, como la comunicacion efectiva, la negociacion y la capacidad para solucionar
problemas de forma conjunta. Ademas, la metodologia permite que los estudiantes aprendan
de manera practica, lo que favorece una mayor retencion del conocimiento y les motiva a seguir
explorando nuevas ideas.

Este enfoque de aprendizaje activo y colaborativo también se complementa con la
evaluacion continua, que no solo tiene en cuenta el producto final, sino todo el proceso de
aprendizaje. Las autoevaluaciones y coevaluaciones les permiten reflexionar sobre su propio
progreso y el de sus compaferos, favoreciendo la autogestion y el desarrollo de la

autorregulacion en su aprendizaje.



29

6.6. Propuesta de Actividades, Cronograma y Secuenciacion

Tabla 5
Descripcion de sesiones, contenidos y actividades.
SESION CONTENIDOS ACTIVIDAD
- Origenes del stop motion y conocer - Explicacion teérica de los inicios del stop motion
Sesion 1 referentes a través de la - Muestra de ejemplos visuales
Fase 1 incertidumbre y el desconocimiento - Planteamiento de cuestiones sobre conocimientos previos del
de su posterior realizacion. stop motion.
- Narracion y comprension del - Planteamiento de la historia que deben representar por parte del
Sesion 2 microrrelato propuesto por el docente.
Fase 2 docente. - Explicacion practica por parte del docente indicando que parte
- Colaboracion y compafierismo en el del relato pueden realizar.
proceso de eleccion de grupos. - Decision de grupos y roles para la realizacion de la propuesta
- Pautas clave para la realizacion de - Realizacion de storyboard de forma grupal
Sesion 3 un storyboard. - 1* division de roles
Fase 3 - Colaboracion y compaiierismo en el
proceso proyectual.
- Pautas clave para la realizacion de - Finalizacion del storyboard
Sesion 4 un storyboard.
Fase 3 - Colaboracion y compaiierismo en el
proceso proyectual.
- Conciencia de la problematica en - Recoleccion de los diferentes materiales necesarios en el
Sesion 5 cuanto a contaminacion y actuacion exterior del centro.
Fase 4 social para la recoleccion de - Grupo 1: 1°D - salida al Parque de la Pinada
residuos (ODS 4, ODS 13) - Grupo 2: 1°C - salida al patio del instituto
- Grupo 3: 1*AB - salida al saloén de Actos del centro.
Sesion 6 - El lenguaje y la comunicacion visual. - Muestra artefactos reales.
Fase 5 Finalidades: informativa, comunicativa, - Instrucciones para realizar un flipbook, un mural 2D o un
expresiva y estética. Contextos y Z00tropo.
funciones.
Sesion 7 - Aplicacion de diferentes técnicas y - Creacion en grupo del escenario y los personajes necesarios.
Fase 6 recursos de forma creativa para
enriquecer el disefio de la propuesta.
Sesion 8 - Imagen fija y en movimiento, origen y - Elaboracion de fotogramas necesarios para crear la ilusion de
Fase 7 evolucion. movimiento.
Sesion 9 - Imagen fija y en movimiento, origen y - Continuacion de la elaboracion de fotogramas necesarios para
Fase 7 evolucion. crear la ilusién de movimiento.
- Realizar producciones artisticas - Construccion de flipbook, mural 2D y zootropo.
Sesion 10 individuales o colectivas con creatividad
Fase 8 e imaginacion, seleccionando y aplicando
herramientas, técnicas y soportes en
funcioén de la intencionalidad
- Realizar producciones artisticas - Continuacion de la construccion de flipbook, mural 2D y
Sesién 11 individuales o colectivas con creatividad Z0otropo.
Fase 8 e imaginacion, seleccionando y aplicando
herramientas, técnicas y soportes en
funcioén de la intencionalidad
- Exponer los procesos de elaboracion y el - Evaluacion de la actividad, de los compaifieros y la propia
Sesion 12 resultado final de producciones, mediante ribricas.
Fase 9 reconociendo los errores, buscando las - Puesta en comun

soluciones y las estrategias mas
adecuadas para mejorarlas, y valorando
las oportunidades de desarrollo personal
que ofrecen.

Nota. Por Mariona Teixido6 Villagrasa, 2025, creacion propia.
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6.6.1. Diserio de Actividades

La propuesta didactica se estructura en las siguientes fases de trabajo y de ellas se crean
varias actividades que se describiran a lo largo del documento. Las fases son las siguientes:
Fase 1 _ Introduccion al stop motion y muestra de ejemplos visuales.

Sesion 1

e Explicacion teodrica de los origenes del stop motion: de dénde proviene y cédmo ha

evolucionado.

En esta primera sesion se realiza una presentacion tedrica sobre el origen y evolucion
del stop motion, con el objetivo de contextualizar la técnica dentro de la historia de la imagen
en movimiento. Se proyectan ejemplos visuales que incluyen fragmentos de obras de referencia
y material documental, mostrados en el Anexo 2 con el fin de activar el conocimiento previo
del alumnado y despertar su interés. Se recomienda abrir un breve didlogo con el grupo para
recoger percepciones, conocimientos espontaneos o experiencias previas relacionadas con la
animacion.

Fase 2 Narracion de microrrelato, eleccion de grupos y asignacion de roles.

Sesion 2

o Analizar microrrelato: la sombra de Julia v seleccionar el fragmento deseado para

reinterpretar v formacion de los grupos.

Se propone la lectura colectiva del microrrelato titulado La sombra de Julia, detallado
en el Anexo 3, que servird como base narrativa para los artefactos visuales que se crearan. Tras
la lectura, se explica que cada grupo trabajard una parte del texto, pudiendo reinterpretarlo
libremente desde un enfoque visual y expresivo. A continuacion, se organizan los grupos
(preferentemente de 4 o 5 alumnos/as) y se asignan los roles de trabajo (planificacion, dibujo,
montaje, etc.). Es importante asegurar que todos los miembros comprenden el fragmento

asignado y su posible traduccion a lenguaje visual.
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Fase 3_ Realizacion de storyboard.
Sesion 3 y Sesion 4

e Proceso de bocetaje grupal.

En esta fase, se introduce el concepto de storyboard como herramienta de planificacion
visual. Se pueden ver imagenes de referencia en el Anexo 4. Cada grupo recibe una plantilla
con vifietas que debera completar representando graficamente su secuencia, acompafiada de
anotaciones técnicas como planos, dngulos, movimientos de camara y textos. La docente
supervisa el proceso, orientando al alumnado en la narrativa visual y asegurando que el
resultado sea claro, coherente y funcional antes de avanzar a la siguiente etapa.

Fase 4 _ Salida y recoleccion de materiales del exterior.

Sesion 5

o Salida vy biisqueda cooperativa de materiales necesarios para realizar el stop motion.

El alumnado lleva a cabo una recogida de materiales naturales y reciclados que se
emplearan en la construccion de los artefactos visuales. Ademas, se realiza una salida al espacio
donde tendra lugar la toma de fotogramas en el caso del grupo que trabaja la técnica de
pixilacion, ya que esta requiere un entorno amplio y despejado. Las imagenes de referencia
muestran en el Anexo 5. Para esta fase, se establecen tres espacios diferenciados segun el
grupo: el parque de la Pinada (1° D), el patio del instituto (1° C) y el saléon de actos (1° AB).
Antes de iniciar la actividad, es imprescindible explicar al alumnado las normas de seguridad,
comportamiento y respeto hacia el entorno, asi como recordar que los materiales recolectados
deben ser facilmente manipulables y responder a criterios de sostenibilidad.

Fase 5 _ Muestra de artefactos reales e instrucciones para la realizacion de la parte
practica.

Sesion 6

e Fjemplos reales v muestra de funcionalidad.

Durante esta sesion se presentan ejemplos fisicos de artefactos de animacién
precinematograficos, como el flipbook, el zootropo o el fenaquistiscopio. Se realiza una breve
explicacion de su funcionamiento técnico y se ofrecen demostraciones practicas. A partir de
ahi, se asigna a cada grupo un artefacto especifico a construir, detallando los materiales

necesarios, las herramientas disponibles y los pasos que deben seguir para su elaboracion.
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Fase 6 _ Elaboracion de escenarios y personajes.
Sesion 7

e Experimentacion grupal v colaborativa por parte del alumnado.

Cada grupo comienza a trabajar en la elaboracion de los elementos que formaran parte
de su secuencia animada, incluyendo personajes, decorados y objetos de escena. La docente
facilita materiales basicos y herramientas (como cartulinas, tijeras, pegamento o pistolas de
silicona) y orienta a los grupos en el uso adecuado de los mismos. Se fomenta la reutilizacién
creativa de los materiales recogidos, asi como el trabajo colaborativo en el reparto de tareas.
Fase 7 _ Creacion de los fotogramas digitales.

Sesion 8 y Sesion 9

o Decision sobre “planos, angulos v encuadre” en grupo.

El alumnado fotografia su secuencia de imagenes en el orden disefiado. En el Anexo 6
Aunque no se utiliza software de edicion digital para crear el video, se puede emplear la app
Stop Motion Studio como herramienta de previsualizacion. Se explica la importancia del
encuadre, la iluminacion, el ritmo y la continuidad visual. La docente supervisa la toma de
imagenes, asegurando que se respeten los tiempos y que las secuencias estén completas y
ordenadas.

Fase 8 _ Montaje de los artefactos.

Sesion 10y Sesion 11

e Manufacturacién de los artefactos analdgicos.

Durante estas sesiones se ensamblan los materiales finales para dar forma al artefacto
completo. En el caso del flipbook, se imprimen y recortan las imagenes para luego ser
ordenadas y posteriormente unirlas mediante una pinza; en el caso del zootropo, se recortan y
montan las tiras de imagenes en el tambor. Las imagenes muestran el artefacto en el Anexo 7.
Se proyecta un breve tutorial visual (en el caso del zootropo) antes de iniciar la construccion
para reforzar la comprension técnica. La docente orienta a los grupos para garantizar que el

resultado final sea funcional, estéticamente cuidado y coherente con la planificacion previa.
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Fase 9 _ Autoevaluacion y coevaluacion individual final.
Sesion 12

e Realizacidén de autoevaluacién y coevaluacion de forma individual

En la ultima sesion se lleva a cabo la evaluacion. Cada alumno/a completa su
autoevaluacion y evallia también a su grupo mediante rubricas previamente explicadas. Es
fundamental reservar un espacio final para la puesta en comun: se invita a los grupos a
compartir el proceso vivido, las dificultades superadas, los aprendizajes adquiridos y sus
impresiones personales. Este momento permite cerrar la propuesta desde una mirada reflexiva,
valorando el proceso por encima del producto. Se muestran las rubricas que cumplimentaron

los alumnos se exponen en el Anexo 8.

6.6.2. Diferencias Individuales

Durante el periodo de practicas se cont6é con una alumna con necesidades educativas
especificas en el grupo de 1° C. La organizacion de la propuesta tuvo en cuenta sus
caracteristicas, favoreciendo su participacion sin necesidad de adaptaciones curriculares,
gracias al enfoque inclusivo del Aprendizaje Basado en Proyectos y el trabajo cooperativo. A
continuacion, se detalla como se desarrolld esta atencion en el contexto del aula.

Esta clase recogera los elementos reciclados de la zona de recreo del instituto para que
puedan salir del aula, pero no del centro ya que eso altera la conducta de la alumna, ya que al
modificar el curso de su rutina no es capaz de seguir con el ritmo de la clase.

Al trabajar con Aprendizaje Basado en Proyectos y Aprendizaje Cooperativo los
alumnos ayudan a la alumna a formar parte del grupo, ya que en el practicum I se pudo percibir
la facilidad que tienen muchas de las companeras de clase de trabajar y ayudar a la alumna.
Haciendo grupos reducidos de trabajo, se concentran mucho maés y al asignar roles, ellos
mismos seran capaces de gestionar el papel que se les demanda, pero sin olvidar el rol del

docente que es de guia y de apoyo fundamental por si es necesaria la intervencion.
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6.7. Evaluacion
6.7.1. Criterios de Evaluacion
Se valoraré la capacidad del alumno para:

- Argumentar el disfrute producido por la recepcion del arte en todas sus formas y
vertientes, compartiendo con respeto impresiones y emociones y expresando la opinién
personal de forma abierta.

- Realizar una propuesta artistica, con creatividad y de forma consciente, ajustandose al
objetivo propuesto, experimentando con distintas técnicas visuales o audiovisuales en
la generacion de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de lenguajes,
materiales, soportes y herramientas.

- Desarrollar producciones y manifestaciones artisticas con una intencion previa, de
forma individual o colectiva, organizando y desarrollando las diferentes etapas y

considerando las caracteristicas del publico destinatario.

6.7.2. Evaluacion de los Resultados de Aprendizaje

Los instrumentos de calificacion son aquellas herramientas que se van a utilizar durante
el procedimiento de ensefanza-aprendizaje a través de los cuales se obtiene la informacién
necesaria para poder realizar la evaluacion, es decir, para poder ver el nivel de logro de cada
alumno en cada uno de los criterios de evaluacion.

La evaluacion de esta propuesta de innovacion didactica se concibe desde un enfoque
competencial, continuo y compartido, priorizando no solo la valoracion del producto artistico
final, sino también el andlisis critico del proceso vivido por el alumnado. La calificacion final
obtenida en la propuesta representa un 10 % del total de la nota trimestral de la asignatura, y se
compone de tres bloques ponderados: producto final, storyboard y evaluacion del proceso.

Evaluacion final: estructura de la calificacion (100%)

- Producto final (35%)

Corresponde al resultado tangible elaborado por el grupo (animacién en stop motion).

Este bloque se desglosa en una rtbrica especifica que contempla distintos aspectos del

artefacto, como la calidad técnica, la coherencia narrativa, el uso de materiales y la

fluidez visual. Cada uno de estos items tiene un peso especifico dentro de ese 35%,

segun se detalla en la tabla del Anexo 9.
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- Storyboard (25%)
Este apartado evalta la planificacion previa al artefacto, considerando aspectos como

la coherencia narrativa, la claridad visual, el nivel de detalle, la estructura de planos y

la adecuacion al tiempo y materiales disponibles. Los items que lo componen también

estan desglosados en una ribrica con porcentajes especificos que suman el 25%.

- Evaluacion del proceso (40%)

Este bloque recoge una evaluacion compartida: se calcula como la media aritmética

de tres instrumentos distintos:

o La autoevaluacion individual, en la que el alumnado reflexiona sobre su
implicacion personal y desempefio.

o La coevaluacion grupal, que valora la dindmica del equipo, la colaboracion y
el reparto de tareas.

o La observacion del profesorado, mediante un seguimiento cualitativo de la
actitud, la responsabilidad y el compromiso durante las sesiones.

Cada uno de estos tres elementos aporta un 33,3% dentro de este bloque del 40%,
formando un sistema equilibrado que combina la mirada del alumnado con la del docente, y
que responde al criterio de evaluacion CE 8.2.

Resumen de ponderaciones de la nota final de la propuesta (100%):

- 25% — Storyboard (ribrica desglosada en Anexo 9)
- 35% — Producto final (ribrica desglosada en Anexo 9)
- 40% — Evaluacion del proceso (media entre autoevaluacion, coevaluacion y

observacion docente, rubrica desglosada en el Anexo 9)

Este modelo de evaluacion responde a un enfoque que valora tanto la dimension
artistica del aprendizaje como la autorreflexion, el trabajo cooperativo y la gestion responsable
del proceso. Ademas, se alinea con los criterios de evaluacion CE 3.2, CE 7.1 y CE 8.2

recogidos en el curriculo de la materia.
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6.8. Resultados

El andlisis de los resultados de esta propuesta de innovacion se ha llevado a cabo
tomando como referencia los cinco objetivos didacticos definidos en el disefio de la propuesta,
que abarcan desde la comprension de los fundamentos de la imagen en movimiento hasta la
capacidad para reflexionar sobre los propios procesos de creacion artistica. A partir de los
instrumentos de evaluacion aplicados (ribricas, observaciones docentes, autoevaluaciones y
coevaluaciones), se han identificado tres grupos de logro en funcién del nivel de consecucion
de dichos objetivos.

Grupo con alto nivel de logro

Este grupo ha alcanzado de manera coherente y completa los cinco objetivos didacticos
establecidos. El alumnado demostré comprender la transformacion de la imagen fija en imagen
en movimiento mediante la planificacion y elaboracion de secuencias animadas (OD1 y OD2),
utilizd materiales naturales y reciclados con intencionalidad expresiva (OD4), mostrd
autonomia, compromiso y colaboracion durante todo el proceso (ODS), y fue capaz de
reflexionar criticamente sobre su trabajo mediante los instrumentos de evaluacion compartida
(OD3).

Dentro de este grupo, cabe destacar dos alumnos, que se han caracterizado por su
implicacion constante, el cumplimiento riguroso de los plazos y una actitud proactiva. No
requirieron reorientaciones y aportaron materiales con responsabilidad. Sus artefactos finales
reflejaron una planificacion precisa y una ejecucion técnicamente cuidada, alineada con los
objetivos de la propuesta. (Anexo 6 y Anexo 7)

Ejemplos representativos:
e Alumno 1: Nota final 10. Flipbook completo y expresivo. Demuestra dominio de los

OD1, OD2 y OD3.

e Alumno 2:Nota final 9,4. Uso creativo de materiales y narrativa visual clara. Alto nivel
de reflexion critica (OD3 y OD4).

Grupo con nivel medio de logro

El alumnado de este grupo alcanzé de forma parcial los objetivos didacticos. En general,
comprendieron los principios de la animacioén analdgica (OD1), desarrollaron sus artefactos
con intencion (OD2), y participaron activamente en el trabajo cooperativo (OD5), aunque con
dificultades puntuales en la planificacion, la autoevaluacion (Anexo 8) o el analisis visual de
su propio trabajo (OD3 y OD4). Sus producciones fueron vélidas, pero en algunos casos

carecieron de la profundidad técnica o expresiva esperada.
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Ejemplos representativos:
e Alumno 3: Nota final 8. Correcta ejecucion técnica (OD1 y OD2), pero escasa
reflexion critica (OD3).
e Alumno 4: Nota final 8. Buen uso de materiales (OD4) y participacion activa (ODS),
pero dificultades en la gestion del tiempo y la planificacion visual (OD3).

Grupo con nivel bajo de logro

Este grupo mostré dificultades significativas en el cumplimiento de varios objetivos
didacticos, especialmente en los relacionados con el trabajo cooperativo (ODS) y la reflexion
sobre el proceso creativo (OD3). Si bien algunos estudiantes comprendieron la técnica (OD1),
las producciones fueron incompletas o presentaron carencias formales y conceptuales. Las
causas de estos resultados se deben tanto a factores internos (baja implicacion, falta de
preparacion) como a factores externos (interrupciones no previstas).

Resulta relevante sefialar el caso del grupo 1° D, que no logré finalizar su artefacto
durante el periodo de practicas debido a salidas escolares y actividades paralelas no
comunicadas al departamento. Esto interfirié con el desarrollo de las sesiones, dificultando el
cumplimiento de los plazos y la coordinacion grupal.

Ejemplos representativos:
e Alumno 5: Nota final 6,0. Participacion irregular y dificultades en la secuencia visual

(OD2 y OD3).

e Alumno 6: Nota final 6,2. Bajo nivel de implicacion, escasa colaboracion y falta de
continuidad en el proceso (OD3 y OD5).

Por tltimo, cabe sefialar que la instalacion colectiva con los artefactos finales, prevista
como culminacién simbdlica del proceso, que se muestra en el Anexo 10, no pudo realizarse
dentro del periodo de practicas, ya que algunos grupos no habian finalizado sus producciones.
No obstante, la profesora de la asignatura se mostré interesada en la propuesta y se
comprometiod a llevar a cabo dicha instalacion posteriormente en el centro. Esta accion refuerza
el sentido del OD3, que subraya la importancia del proceso y su resignificacion colectiva mas

alla de los plazos establecidos.
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6.9. Analisis de los Resultados

El andlisis general de los resultados obtenidos permite afirmar que los objetivos
didacticos planteados se han alcanzado en términos globales de forma satisfactoria, si bien con
distintos niveles de logro entre grupos. El alumnado ha interiorizado, en mayor o menor
medida, el funcionamiento de la imagen en movimiento desde una perspectiva manual,
comprendiendo el paso de la imagen fija a la animacion a través de dispositivos analdgicos
como el flipbook o el zootropo (OD1 y OD2). Esta comprension ha sido especialmente sélida
en el alumnado del grupo 1° C, donde el proceso se desarrolld con coherencia, continuidad y
autonomia.

Uno de los aprendizajes mds relevantes ha sido la toma de conciencia del esfuerzo que
implica construir una secuencia animada fotograma a fotograma. Esta experiencia favorecio
una atencién cuidada al detalle, una mejor organizacion del tiempo y una actitud mas
consciente hacia el trabajo artistico colectivo, como se muestra en el Anexo 6. El desarrollo de
los artefactos también permitid aplicar criterios expresivos a partir de materiales no
convencionales, alinedndose con el objetivo de explorar lenguajes visuales desde una mirada
critica y sostenible (OD4).

La estructura de trabajo cooperativo y la asignacion de roles dentro de los grupos
favorecieron una dindmica activa y funcional en la mayoria de los casos. Las herramientas de
autoevaluacion y coevaluacion funcionaron no solo como instrumentos de calificacion, que se
muestran en el Anexo 8, sino como espacios de reflexion compartida, reforzando la
competencia de aprender a aprender y la capacidad de revision critica del propio proceso (OD3
y ODS).

En relacion con los tiempos, se identifico la necesidad de ajustar la duracion de la
presentacion inicial, especialmente en grupos con menor capacidad de concentracion. Aunque
esta parte fue valorada positivamente por su contenido visual y didéctico, su extension afectd
al ritmo de las sesiones practicas.

La fase de instalacion final, prevista como cierre simbolico de la propuesta, no pudo
ejecutarse dentro del periodo de practicas debido a que algunos grupos no finalizaron sus
artefactos en el tiempo establecido. Se muestran imagenes de referencia en el Anexo 10. Sin
embargo, la profesora titular de la materia ha asumido el compromiso de llevarla a cabo
posteriormente, lo que prolonga la dimension educativa y expositiva del proyecto mas alla de

los limites del aula, reforzando el sentido del ODS5.
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Por otro lado, se identificaron ciertas dificultades técnicas en el desarrollo del zootropo,
especialmente en lo relativo a la planificacién de secuencias en bucle. Esto limit6 en algunos
casos la percepcion clara del movimiento, lo que sugiere la necesidad de reforzar esta parte
técnica en futuras implementaciones, con mas tiempo dedicado al disefio visual secuenciado.

En sintesis, los resultados reflejan un proceso de aprendizaje activo, participativo y
significativo, en el que el alumnado ha sido protagonista tanto de la produccion como de la
reflexion. La propuesta ha contribuido a articular el conocimiento artistico desde una
perspectiva critica, material y colaborativa, alineada con los principios pedagdgicos de la

educacion artistica contemporanea.

7. Conclusiones

Tras el desarrollo completo de la propuesta didactica, pueden extraerse conclusiones
significativas en relacion con los objetivos especificos establecidos al inicio del trabajo.

En cuanto al OE1, el alumnado ha adquirido una comprension clara del funcionamiento
de la imagen en movimiento a través de experiencias directas con técnicas como el flipbook o
el zootropo. Esta aproximacion ha permitido acercarse de forma tangible a los origenes del
cine, comprendiendo que el stop motion tiene un recorrido histérico mas alla de su version
digitalizada. Tal como indican Acaso y Megias (2020), “el conocimiento artistico cobra sentido
cuando nace de la experiencia” (p. 78).

Respecto al OE2, el uso de materiales reciclados y naturales ha favorecido la creatividad
del alumnado y ha reforzado valores como la sostenibilidad y la reutilizacion, aportando una
dimension critica a los procesos de produccion artistica.

En relacion con el OE3, la organizacion del trabajo en grupos y la asignacion de roles
han contribuido al desarrollo de competencias sociales como la cooperacion, la negociacion y
la toma de decisiones compartida. Esta dindmica grupal ha sido clave en la evoluciéon del
proyecto, tanto en los aspectos técnicos como en los expresivos.

En cuanto al OE4, la introduccion de herramientas de evaluacion participativa como la
autoevaluacion y la coevaluacion ha facilitado la implicacion del alumnado en su propio
proceso de aprendizaje. Mas allé del resultado final, el alumnado ha demostrado capacidad para

reflexionar sobre el recorrido, reconocer errores y valorar el trabajo de los demas con respeto.
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Finalmente, el OES se ha concretado en la propuesta de instalacion colectiva, que
aunque no pudo completarse durante el periodo de practicas, se desarrollara posteriormente en
el centro con la colaboracion de la docente titular. Esta accion pone en valor el proceso artistico
mas alla del aula, entendiendo la creaciébn como una experiencia compartida y abierta, en
sintonia con el enfoque del Art Thinking, que considera el arte como medio de construccion de
sentido.

En definitiva, esta propuesta de innovacion didactica ha logrado cumplir de forma
coherente con los objetivos planteados, permitiendo al alumnado experimentar el arte desde
una perspectiva critica, colaborativa y significativa. El trabajo realizado constituye una base
solida para futuras propuestas educativas que integren la creacion visual, el trabajo colectivo y
la reflexioén pedagogica.

8. Consideraciones Finales

En cuanto a las limitaciones y posibilidades futuras de la propuesta, cabe destacar los
siguientes aspectos:

El uso de técnicas analdgicas como el flipbook y el zootropo ha facilitado una
comprension directa de los origenes del cine. No obstante, su implementacion exige bastante
tiempo, por lo que podria ser util, en futuras ediciones, centrarse solo en el folioscopio, ya que
fue la actividad mejor valorada por el alumnado. Ademas, seria conveniente concretar mas la
explicacion del zootropo, para asegurar que el concepto de movimiento quede claro.

La recogida de materiales reciclados y naturales fue una parte muy positiva de la
propuesta. Realizarla dentro del centro, concretamente en el patio, resultd sencilla y
motivadora, ya que permitio al alumnado salir del aula sin alterar el ritmo escolar. Esta
dindmica se percibié como ludica y educativa, por lo que se recomienda mantenerla en futuras
versiones de la propuesta.

El Aprendizaje Basado en Proyectos ha sido clave para fomentar la autonomia, la
creatividad y la cooperacion entre el alumnado. Sin embargo, ha requerido una guia constante
por parte del docente para garantizar el buen funcionamiento de los grupos. Esto pone de relieve
la necesidad de una formacion continua del profesorado en metodologias activas para optimizar

su aplicacion en el aula.
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Finalmente, esta propuesta de innovacion tiene potencial para ampliarse con pequenas
modificaciones. Podria culminar en una muestra final abierta a las familias o al centro, o
incluirse en otras materias mediante propuestas interdisciplinarias. Ademads, su caracter
adaptable permite llevarlo a diferentes niveles educativos o contextos no formales, ampliando
su impacto.

Estas ideas, aunque aun en fase de reflexion, abren nuevas vias para consolidar y
enriquecer la propuesta en futuras implementaciones, manteniendo su esencia creativa,

colaborativa e inclusiva.
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“El arte en la educacion es la llave para abrir
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Anexos

Anexo 1 - Imagenes del aula B12 del Instituto IES Bajo Cinca (Fraga). Aula de Educacion

Plastica Visual v Audiovisual, situada en el edificio B en la 2° planta.

Anexo 2 — Elementos visuales que se mostraron en las sesiones

- Presentacion tedrica sobre el stop motion utilizada en el Practicum II para explicar a los
alumnos que es la imagen en movimiento:

https://www.canva.com/design/DAGiqarPhaE/ayT-
FiFsK7ywytimvAcMKA/view?utm_content=DAGigarPhaE&utm_campaign=designshare&u
tm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h770803fa7f

Véase vez
una



https://www.canva.com/design/DAGiqarPhaE/ayT-FjFsK7ywytimvAcMKA/view?utm_content=DAGiqarPhaE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h770803fa7f
https://www.canva.com/design/DAGiqarPhaE/ayT-FjFsK7ywytimvAcMKA/view?utm_content=DAGiqarPhaE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h770803fa7f
https://www.canva.com/design/DAGiqarPhaE/ayT-FjFsK7ywytimvAcMKA/view?utm_content=DAGiqarPhaE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h770803fa7f

BV 5Qué es el
Stop Motion?

@TFlippicT ES UNA TECNICA DE ANIMACION QUE
UTILIZA IMAGENES SUCESIVAS PARA
CREAR MOVIMIENTO.

PARA QUE SE CREE MOVIMIENTO:
12 FPS - 24 FPS

ES HACER MUCHAS FOTOS MOSTRANDO UNA
ACCION Y LUEGO PASARLAS RAPIDO PARA
CREAR UN “VIDEO” O ILUSION DE
MOVIMIENTO.

en movimiento

EL CINE Y LA ANIMACION NACEN
DE LA ILUSION DE MOVIMIENTO
CREADA POR IMAGENES FIJAS.
(1896 - STOP MOTION)

ES COMO TOMAR MUCHAS FOTOS Y
LUEGO MOSTRARLAS REALMENTE
RAPIDO PARA CREAR UN VIDEO

EN MOVIMIENTO.



PINOCCHIO

GUILLERMO DEL TORO (2022)

Pinocho de Guillermo del Toro | DetragitiéharteihNetflix

DE CAMARAS

Veren (B Youlube

Nota. Por Mariona Teixido, 2025, creacion propia.

Anexo 3 - Microrrelato propuesto para la realizacion del stop motion.

Julia siempre tenia suerio. Siempre estaba cansada. Siempre tenia la cabeza en otro lado.
No era porque se durmiera tarde. Era porque, cada noche, cuando cerraba los ojos, la sombra volvia.
No sabia exactamente qué era, pero la sentia. Era esa sensacion de miedo constante cuando escuchaba
ruidos en el pasillo de su casa. Era ese escalofrio cuando le llegaba un mensaje que no queria leer. Era
ese nudo en el estomago cuando su madre le decia: "No seas exagerada.”
En el instituto, nadie lo notaba. Julia sonreia, sacaba buenas notas, hacia bromas. Pero, por dentro, la
sombra la asfixiaba.
Un dia, en clase de plastica, la profesora propuso un ejercicio extrario.
—Quiero que dibujéis algo que os haga sentir miedo.
Julia se quedo paralizada. ; Como dibujas algo que no tiene forma?
Apreto el lapiz y dejo que su mano se moviera sola. Dibujo un cuarto oscuro, con una puerta entreabierta.
Y, detras de la puerta, una sombra alargada, negra, sin rostro.
Cuando termind, sintio un escalofrio. Era ella. Era su miedo.
La profesora se acerco y observo el dibujo.
—FEs poderoso —dijo—. Pero le falta algo.
Julia la miré confundida.
—cEl qué?
—Una luz.
Julia se quedo en silencio.
Entonces, tomo un lapiz amarillo y, con manos temblorosas, dibujo una grieta de luz atravesando la
sombra.
No la borré. No podia. Pero al menos, por primera vez, pudo mirarla de frente.
Y eso ya era un comienzo.
Nota. Por Mariona Teixido Villagrasa, 2025, creacion propia.



Anexo 4 - Actividad: storvboard.

El aula de Plastica B12, edificio B del Instituto IES Bajo Cinca. Trabajan en el

storyboard.

- Muestra de algunos de los storyboards de los alumnos.

STORYBOARD

|
ST




® TiTuLobeLsToPMoTION, (L5 Di£JX0. 5 02 T

STORYBOARD o Wormssom antro:  — CANELONEC Chtel

@ TiTULO DEL STOPMOTION:

s T o R Y B o A R D @® NOMBRE DEL GRUPO:

Nota. Plantilla del storyboard que se proporciond a los alumnos para su realizacion. Por Mariona Teixid6

Villagrasa, 2024, creacion propia.



Anexo 5 - Muestra de las sesiones y actividades realizadas en el centro

Se adjuntan fotografias de la Sesion 4 en la que los alumnos debian buscar los materiales
que necesitasen para realizar su stop motion:

- Salida al Parque de la Pinada (Fraga)

- Salida al patio del colegio para recolectar elementos desechados o reciclados.




Anexo 6 - Elaboracion de personajes y escenarios, muestra de los trabajos de los alumnos.







Nota: Plantillas para la realizacion de un zootropo



Anexo 8 — Rubricas autoevaluacion y coevaluacién

Entregadas a los alumnos que debian cumplimentar para realizar la autoevaluacion,
coevaluacion y otra para evaluar a la docente de manera no oficial, todas ellas en la Sesion

12.

RUBRICA DE AUTOEVALUACION RUBRICA DE COEVALUAGION

¢C6mo me he sentido y cémo he trabajado? ¢C6mo ha trabajado cada miembro del grupo?
NOMBRE: CURSO: NOMBRE TUYO: CURSO:
- NOMERE COMPARERO/A:
ftem de evaluacién 0,5-Poco | 1-Maso 1,5- 2-Mucho | “aeie
menos Bastante item de 0,5-Poco [ 1-Maso 15- 2 - Mucho NOMERO
evaluacién menos Bastante
He participado Nunca o A veces Casi Siempre N -
activamente en el casi nunca siempre Ha Txabajadu en No ha A veces si, a Blastante Siempre ha
y equipo y respetado | veces no bien respetado y
proyecto respetado a los ni ayudado
demas trabajado
Me he comunicado bien | Me costaba | A veces si, | Bastante Muy bien, he bien )
con mi grupo hablar y aveces no | bien colaborado y
escuchar escuchado Hadadoideasy |Noha A veces si Ha Ha sido muy
se ha implicado aportado aportado participativo/
He aportado ideas y No he Algunas He aportado | He sido muy en el proyecto casi nada bastantes | a
ayudado a crear el aportado veces he | bastantes creativo/a y cosas
proyecto casi nada ayudado | ideas participativo/ Ha cumplido con | No ha Solo aratos | Casi Siempre ha
a su parte del hecho su siempre ha | cumplido y
trabajo parte cumplido ha ayudado
Me he esforzadoenlas | He Algunas He realizado | He en mas
tareas trabajado veces he | casi todas participado
muy poco ayudado las tareas en todas las Se ha esforzado No se ha Un poco Bastante Se ha
tareas durante el esforzado esforzado
proceso mucho y con
. ganas
He aprendido sobre el No he Un poco Bastante He
stop motion aprendido aprendido Ha sido No ha Avecessi,a | Casi Siempre ha
mucho mucho y me responsable y ha | participado | veces no siempre ha | sido
ha participado ono ha particip.ado respo.n.sable
interesado hecho y trabajado | y positivo/a
nada

Nota. Por Mariona Teixido Villagrasa, 2024, creacion propia.

RUBRICA PARA EVALUAR A LA PROFESORA

¢£C6mo he vivido esta unidad contigo?

NOMBRE: CURSO:
item de evaluacién |0,5-Poco | 1-Maso 1,5- 2 - Mucho "f:;'f
menos Bastante
He entendido bien lo Casi A veces si, | Casi siempre | Siempre lo
que me explicabas nunca aveces no he
entendido
todo
Me ha gustado cémo No mucho | Aveces si | Bastante Me ha
has explicado las encantado
cosas
Has estado disponible | Casi Algunas Bastante Siempre
para ayudarme cuando | nunca veces que lo
lo he necesitado necesitaba
Me he sentido Nomehe |Avecessi |Bastante Siempre
escuchado/a por ti sentido me has
escuchad escuchado
ola con
atencién
Me he sentido No me ha | Un poco Bastante Mucho,
/a a hacer el i me ha
proyecto gracias a ti dado
ganas de
hacerlo
Me has tratado con No mucho | A veces Bastante Siempre
respeto y carifio

Nota. Por Mariona Teixido Villagrasa, 2024, creacion propia.



Anexo 9 — Rubricas del docente para calificar los resultados v los criterios establecidos,
referenciados en el apartado Evaluacion de los Resultados de Aprendizaje

Esta rubrica evalua el storyboard como herramienta de planificacion previa al desarrollo
del artefacto final. Se valoran la claridad narrativa, la relacion entre imagen y texto, la inclusion
de elementos técnicos (planos, movimientos, tiempo estimado) y la presentacion visual. Cada
item se puntua del 1 al 10 y se pondera seglin su relevancia dentro del criterio CE 3.2.

Tabla 1
Rubrica utilizada para calificar el storyboard

o q q Nivel Adecuado Nivel Mejorable (1- Ponderacién s
Item evaluado Nivel Excelente (9-10)  Nivel Bueno (7-8) 1 ( o Valoracion
(5-6) 4 (%)
q La historia se presenta Historia i . .
Claridad © pres . Intencion narrativa Narrativa
5 con secuencia logica, comprensible con . o
visual y . . presente, pero poco desorganizada o 35%
. clara, y ritmo visual buena estructura .
narrativa . clara o confusa incompleta
coherente narrativa
Las anotaciones explican . . .
q p Imagen y texto se Relacion débil, Texto e imagen
Coherencia y complementan . o
3 relacionan de forma redundante o poco  desconectados o 25%
imagen-texto  perfectamente la . SO
L funcional clara contradictorios
secuencia visual
. Aparecen varios de  Solo algunos
. . Incluye planos, ritmo, , No se observan
Planificacion -, estos elementos, elementos estan P o
- duracion y encuadres con . elementos técnicos 0 25%
técnica . R aunque con presentes, sin .
claridad y organizacion . estan desordenados
desarrollo parcial desarrollo claro
Storyboard cuidado, . Presentacion poco  Trabajo
9= . . . Presentacion . .
Presentacién y legible, organizado, sin cuidada, con desorganizado, o
P aceptable, con leves o . 15%
limpieza tachones y con elementos tachones o ilegible o sin
. errores .
visuales claros desorden finalizar

Nota. Por Mariona Teixido6 Villagrasa, 2024, creacion propia.



Esta rubrica corresponde al criterio de evaluacion CE 7.1, que hace referencia a la
valoracion del producto final generado por el alumnado: una pieza de stop motion analdgico
elaborada a partir del storyboard disefiado previamente. La ribrica permite evaluar tanto la
calidad técnica como expresiva del resultado, la coherencia con la planificacion previa y el uso
de recursos visuales. Cada item se puntia del 1 al 10 y su peso relativo sobre el 35% esta

indicado en la tabla.

Tabla 2
Rubricas del producto final/artefacto

Nivel Adecuado (5— Nivel Mejorable Ponderacién

Item evalua ivel Excelente (9-1 Nivel Buen aloracién
em evaluado Nivel Excelente (9-10) el Bueno (7-8) 6) (1-4) (%) Valoracio!
El artefacto esta bien .
Presenta buen El montaje es Artefacto
o recortado, ensamblado o . .
Construccion . acabado general funcional, pero con  incompleto, o
A montado; funciona ~ . . 40%
técnica y acabado . con pequefios recortes irregulares o despegado, sucio o
correctamente y esta Lo . s o
errores técnicos poco cuidado sin estabilidad

limpio y cuidado

El resultado transmite una  La propuesta tiene .
prop Producto plano, sin

Expresividad intencion estética clara, mensaje visual o La expresividad es . . . o
. L . L . intencion expresiva 25%
visual originalidad y cuidado composicion limitada o poco clara .
. . o copiado
visual interesante
Se respeta la planificacion Solo se mantiene una El producto no

Hay buena relacion

Coherencia con  visual, secuencia e parte del storyboard; guarda relacion con

. L . entre lo previsto . . . 20%
el storyboard intencion expresiva o realizg do Y hubo modificaciones lo planificado o

previstas no justificadas esta sin planificar

. . Uso correcto de . .
Los materiales estan ) Materiales Materiales
. . materiales, aunque . .
. integrados con sentido, se . adecuados, pero mal  inadecuados, sin o

Uso de materiales . poco innovadoro . i : 15%

aprovechan creativamente . integrados o poco cohesion o sin

sin explorar ) ) .
y son adecuados al soporte eficaces intencionalidad

potencial

Nota. Por Mariona Teixid6 Villagrasa, 2024, creacion propia.



Esta rubrica recoge la observacion directa de la docente durante el desarrollo de la
propuesta. Evalua dimensiones objetivas del trabajo individual y grupal del alumnado:
participacion, cumplimiento, aportacion y gestion de recursos. Cada item se valora del 1 al 10

y cuenta con un peso proporcional sobre el 60% total de este instrumento.

Tabla 3

Rubrica de la observacion del docente, que consta del 60% del total del CEV. 8.2:

a ) Ponderacion .,
Item evaluado Excelente (9-10) Bueno (7-8) Adecuado (5-6) Mejorable (1-4) (%) Valoracién
0
Interviene
frecuentemente, Participa en la .. Apenas participa o
Participacién . p Participa solo P P p
R aporta ideas, colabora mayoria de las . .. sedesconecta del 25%
activa . . . cuando se le solicita .
sin necesidad de sesiones trabajo
impulso
Reparte tareas, Cumple tareas No colabora o
. Coopera con el L. . .
Trabajo en escucha, colabora y minimas, sin dificulta el o
. .. grupo, aunque con . . . . . 20%
equipo facilita la . . iniciativa funcionamiento del
., cierta pasividad .
coordinacion cooperativa grupo
Entrega materiales y
.. Entrega con
Cumplimiento de tareas en las fechas Retrasa entregas de  No cumple plazos o
. . retrasos puntuales . 15%
plazos establecidas sin .. forma recurrente entrega incompleta
. justificados
recordatorios
Siempre trae los . . Trae el material con No trae el material o
Aporte de p . Olvida materiales .
X materiales requeridos . frecuencia solo tras  depende de sus 15%
materiales ocasionalmente . -
por su cuenta recordatorio compaiieros
, Cuida los materiales ~ Usa el espacio Desorganiza su .
Organizacién del . P & . Desordena, pierde o
. comunes, mantiene correctamente, entorno o descuida .
espacio y . . . malgasta materiales 15%
orden y organiza su  aunque requiere materiales
recursos . . . o recursos del grupo
puesto de trabajo recordatorios ocasionalmente
Realiza tareas sin Trabaja con cierta . , No puede trabajar
. . L. Requiere guia ) i
Autonomia y necesidad de ayuda,  autonomia, pide sin ayuda continua o
e .. constante para . . 10%
responsabilidad  toma decisiones y ayuda cuando lo avanzar sin seguir
propone mejoras necesita instrucciones

Nota. Por Mariona Teixido6 Villagrasa, 2024, creacion propia.



El siguiente instrumento de calificacion es una tabla calificativa de la realizacion del

storyboard grupal, se califican a todos los alumnos de las 3 clases:

Tabla 4

Cdalificaciones de resultados de storyboard clase 1°C

1°C IMAGEN TEXTO TOTAL

50% 50% 100%
G1
NIL 9 9 9,0
PAULA S 9 9 9,0
ASMIN 9 9 9,0
JUAN 9 9 9,0
@
MARITNA 8,75 7,75 8,3
CLAUDIA 8,75 7,75 8,3
ARAN 8,75 7,75 8,3
ERIC 8,75 7,75 8,3
G3
TANIA 9 8 8,5
PAULA B 9 8 8,5
AMINE 9 8 8,5
IZHAN 9 8 8,5
«
VALERIA 9 10 9,5
VICTOR 9 10 9,5
ALMA 9 10 9,5
HIMAD 9 10 9,5

Nota. Por Mariona Teixido Villagrasa, 2024, creacion propia.



Tabla 5

Cdlificaciones de resultados de storyboard clase 1°D

50% 50% 100%

@
LARA 10 9 9,5
HODAIFA 10 9 9,5
LEIRE N 10 9 9,5
JOANA 10 9 9,5

@
UmMuT 9 9 9
ABRIL 9 9 9
INDIA 9 9 9
VICTOR 9 9 9

@
MAR 7 6 6,5
IAN 7 6 6,5
ALEKS 7 6 6,5
NOA 7 6 6,5
AZAHARA 7 6 6,5

Nota. Por Mariona Teixid6 Villagrasa, 2024, creacion propia.



Tabla 6

Calificaciones resultado storyboard clase 1°AB

1°AB TEXTO TOTAL

50% 50% 100%
@
LAIA 9,5 8,5 9,0
ELIAS 9,5 8,5 9,0
ANDREA 9,5 8,5 9,0
CH
PABLO 7 8 7,5
OSCAR G 7 8 7,5
ISABEL 7 8 7,5
ABRIL 7 8 7,5
G3
ASIYA 8,5 7,5 8,0
AMINA 8,5 7,5 8,0
EIDAN 8,5 7,5 8,0
IMANOL 8,5 7,5 8,0
R
RUBEN 7,5 8 7,8
ALVARO 7,5 8 7,8
QUERALT 7,5 8 7,8
IRENE 7,5 8 7,8
G5
ELVIRA 8,5 9 8,8
OSCARF 8,5 9 8,8
VICTOR 8,5 9 8,8
AYA 8,5 9 8,8
©
EMMA 6,75 9 7,9
AITOR 6,75 9 7,9
SERGI 6,75 9 7,9
LEYRE 6,75 9 7,9

Nota. Por Mariona Teixido Villagrasa, 2024, creacion propia.



Tabla de calificacion de la parte de autoevaluacion, coevaluacion y observacion del

docente.

Tabla 7

Calificaciones alumnos Autoevaluacion, Coevaluacion, Observacion en clase

1°C 025 025 025 025 033 04 06
NOTA FINAL
AUTOEVALUACION COEVALUACION COMMINSN  PoneimAon  NOTAMARIONA DUARIONA.  NOTAFINAL O ALES

VALERIA CUELLAS 95 975 95 95 96 38 95 57 95 10
TANIA BETRIAN 95 10 10 9 96 39 9 54 93 9
PAULA BONET 95 10 9 10 96 39 9 54 93 9
MARTINA CASTELLO 95 8 10 95 93 37 85 51 88 9
VICTOR FLORENSA 85 55 45 85 68 27 7 42 69 7
AMINE LACHHAB 75 6 6,5 7 68 27 7 42 6,9 7
PAULA 95 95 85 91 36 85 5.1 87 9
ALMA ZAPATER 95 9 8 85 88 35 9 54 89 9
ARAN BALLESTE 0 5 7 25 36 15 7 42 57 6
CLAUDIA SOROLLA 9 95 10 75 9,0 36 95 57 93 9
ASMIN NADEVA 10 8 9 8,9 36 9 54 9,0 9
1ZHAN ZAPATER 75 5 6 65 63 25 65 39 64 6
NIL CORRAL 85 95 10 9.2 37 10 6 97 10
HIMAD RAIS 7 35 6 35 50 20 7 42 62 6
ERIC 8 35 10 65 70 28 7 42 7,0 7
JUAN FEDERA 0 45 9 8 54 22 5 3 52 5

79

MAR BADIA 8 85 3 85
ALEKS 55 25 3 25
NOA 7 95 B 7
LARA s 85 9 95
INDIA CEREZUELA 8 95 85 65
LEIRE NOGUES 7 65 8 8
ABRIL 95 s 9 65
umut 85 7 7 55
1AN 8 75 85 85
JOANA MORENO 9 9 65 8
85 9 65 7
VICTOR DE DIOS 7 65 95 85
HODAIFA 75 6 3 5
77
025 025 025 025 03 04 06
NOTAFINAL
COEVALUACION ‘ P e SR L S I NOTANARIONA _WARIONA ‘ NOTAFINAL ‘ DECMLES
LAIA ESTRUGA 9 9 85 87 35 875 525 87 9
|SABEL IBARZ 9 9 95 85 90 36 9 54 90 9
AMINA AHAIBA 75 65 45 7 64 26 65 39 65 s
ANDREA CARMONA 75 10 75 83 33 8 8 81 s
RUBEN ALBA 6 5 8 65 64 26 65 39 65 s
ELVIRA PENA 85 9 95 89 36 9 54 90 9
LEYRE ALEGRE 85 75 8 85 81 33 95 57 90 9
IRENE COSTA 75 75 9 9 83 33 85 51 84 s
ELIAS BETRIAN 8 9 8 83 33 8 148 81 s
QUERALT VALLES 9 85 75 75 81 33 8 8 81 s
AYA TESSOUDALI 7 35 25 1 2 Y S 7 B Y
SERGI 85 85 75 75 80 32 7 42 74 7
ABRIL VALERO 85 P 10 10 91 37 95 57 94 9
EMMA CORBELLA 65 85 85 85 80 32 85 51 83 s
6SCAR 95 5 B 84 34 875 525 86 0
PABLO SANZ 6 55 7 10 74 29 55 33 62 5
ALVARO 7 7 5 65 64 26 55 33 59 5
GSCAR GROS B 55 6 35 58 23 55 33 56 6
'AITOR SALOMO 95 85 65 7 79 32 7 42 74 7
EIDAN VERDES 85 55 35 4 54 22 55 33 55 s
ASIYAET METLOUB 95 55 7 85 76 31 9 54 85 s
IMANOL VISA 85 6 55 35 59 24 55 33 57 s
VICTOR CONSUL 0 85 5 8 54 22 7 42 64, s

Nota. Por Mariona Teixido Villagrasa, 2024, creacion propia




Anexo 10 — Obras v actividades inspiradoras para la propuesta

Stop motion: proyectos Educar en Igualdad en el instituto IES Pedro Mercedes, Cuenca.
https://malabarvirtual.blogspot.com/search/label/stop%20motion

Proyecto "Educar en igualdad"

Ver en B)Youlube

Etiquetas: 49°ESO EPVA, festival de cortos, stop motion

9 'Freedom Sartén'. Festivalideseortos... (U ~»
’ M i Ver mas ta..  Compartir

Ver en 3YouTube

™M
Etiquetas: 4°ESO EPVA, festival de cortos, stop motion




Curso 17.28. Educar en igualdad. Video de Erika, Cecilia, Giulia y
Anabel.

@ Curso 17.18. Educar en iguWeo de ...

Publicado por Javier en 1, 0 comentarios ™M

Etiquetas: 49°ESO EPVA, festival de cortos, proyecto educar en igualdad, stop motion, video

Etiquetas: 4°ESO EPVA, festival de cortos, stop motion

Nota. Captura de pantalla del blog educativo Malabar Virtual (2018), recuperado de
https://malabarvirtual.blogspot.com/search/label/stop%20motion




- Imagenes de referencia para la instalacion final en el centro. Obra instalativa Humans
Build The Biggest Nests (HBTBN) de Isaak King:




King, 1. (2022). Human builds the biggest nests [Fotografia. Isaak King blog. https://isaakking.com/human-
builds-the-biggest-nests/



