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RESUMEN

Historia del Arte tiene poco contenido a lo largo de Educacion Secundaria
Obligatoria, lo que conlleva que en la etapa de bachiller se perciben
probleméticas en temas de comprensién y contextualizacion de las obras.
Debido a esta cuestion, hemos querido plantear una propuesta didactica a través
del arte romano, centrada en las TIC y la realidad virtual. Con ello pretendemos
fomentar no solo la potencialidad de dicha materia, sino preparar al alumnado
desde su entrada en el centro, es decir 1° de la ESO, en los contenidos
relacionados con esta. Para garantizar que tras finalizar dicha etapa hayan

conseguido todas las competencias necesarias de cara a la EBAU.
PALABRAS CLAVE

Historia del Arte, innovacion, patrimonio, realidad virtual, TIC,

herramientas tecnoldgicas, 1° ESO, Educacién Secundaria Obligatoria
ABSTRAC

Art History has little content throughout compulsory secondary education,
which means that in the baccalaureate stage there are perceived problems in
terms of understanding and contextualisation of the works. Because of this, we
wanted to propose a didactic proposal through Roman art, centred on ICT and
virtual reality. Our aim is not only to promote the potential of this subject, but also
to prepare pupils from the moment they enter the institute, 1st year of ESO, in
the contents related to it and to ensure that after finishing this stage they have

achieved all the necessary competences for the EBAU.
KEY WORDS

History of Art, innovation, heritage, virtual reality, ICT, technological tolos,
1st ESO, Compulsory Secondary Education
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1. INTRODUCCION

Las TIC cada vez se estan convirtiendo en un factor mas importante en la
sociedad, atras quedan los afios en los que las relaciones sociales se hacian
solamente de manera fisica o por carta, donde todo era en formato presencial.
Actualmente nos encontramos en una época, donde con un simple clic, tenemos
practicamente toda la informacién y las actividades posibles a nuestra
disposicion. Esto, en un primer momento puede abrumar, sobre todo a los menos
duchos en las nuevas tecnologias. Pero no deja de ser un mar de posibilidades,
para todos los &mbitos entre los cuales por supuesto debemos incluir a la

educacion.

Una de las premisas mas importantes a la hora de llevar a cabo la
formacion de los nuevos estudiantes en las distintas materias, es mediante la
creacion de puentes. Objetos inertes a través de los cuales es mucho mas facil
crear una conexion con estas mentes en desarrollo, fomentando en gran medida
la puesta en valor de los conocimientos que se les quieren impartir. Es por esto,
que las TIC pueden llegar a ser una herramienta mas dentro de las posibilidades
que tiene un docente a la hora de impartir una asignatura de un modo mucho
mas activo y fluido, por lo que no pueden quedar excluidas del modelo
educacional actual y deben ser tenidas en cuenta por parte de los equipos

docentes.

El profesorado, por tanto, debe tener un interés en usar este tipo de
herramientas, que salvo en casos muy aislados, se encuentran a disposicion de
todo el mundo. Es por eso que queremos promover su uso en el aula, no porque
sea mas divertida una clase o porque es la nueva moda en la educacién, sino
porque al igual que otros autores y bajo el amparo de un gran nimero de estudios
(Villa 'y Poblete, 2007), defendemos que las TIC favorecen en gran medida el
desarrollo del alumno no solo desde el punto de vista de las competencias, sino
de su propio desarrollo personal, etc. Es mas, esta puede ser implementada en
las distintas asignaturas sin ningun tipo de problema, por lo que deberia

expandirse su uso en todas las ramas de la educacioén. En nuestro caso en las



asignaturas relacionadas con la geografia e historia se buscara darles uso
mediante la planificacién y secuenciacion de metodologias, sumado esto a
materiales y recursos dando un paso mas alla en los planteamientos clasicos o
tradicionales usados en el aula para impartir las materias nombradas
previamente. De esta forma se conseguira implementar un aprendizaje basado
en competencias a los estudiantes de los distintos cursos. Este enfoque hay que
entenderlo o llevarlo a cabo desde una perspectiva integradora, es decir,
capacitar a la persona para que sea capaz de entender y plasmar los
conocimientos tanto cientificos como técnicos de la materia, mejorando a la vez
sus habilidades para ponerlos en practica en distintos contextos, incorporandolos
a sus propios valores y actitudes para con el entorno en el que vive (Herrero,
2014).

1.1. Justificacion

Ahora bien, ¢por qué hemos elegido dentro de las TIC la realidad virtual
para dicho estudio? Lo primero de todo es que queda claro que, desde la
creacion de los primeros ordenadores personales, méviles y sobre todo internet,
la tecnologia se ha ido abriendo camino en nuestras vidas. Actualmente es
incomprensible entender nuestro modo de vida sin ellos, esto ha conllevado a
que cada miembro de la sociedad deba formarse en la adquisicion de nuevas
competencias que le permitan hacer frente a todo este mare magnum de
tecnologias que no paran de crecer y crecer sin freno. A dia de hoy, no solo
tenemos los dispositivos electronicos e internet, sino toda una serie de portales
de todo tipo como pueden ser las plataformas de streaming, videojuegos o
aplicaciones web y movil. Muchas de ellas estan enfocadas al divertimento o a

otro tipo de necesidades, como la seguridad, idiomas, salud, etc.

A su vez, encontramos otras que se estan creando con la funcionalidad
de educar o servir como apoyo para ello. Incluso hay algunas que, pese a no
estar enfocadas en primera instancia pueden usarse en labores educativas si se
sabe como llevarlas a dicho terreno. Este es el caso de la realidad virtual. En un

primer momento se planteaba como un instrumento desde el punto de vista



militar o ludico (videojuegos), pero poco a poco se estan centrando una gran
cantidad de esfuerzos por multiples plataformas, asociaciones o empresas, en
darles un uso mucho mas cultural. Es en este tipo de proyectos donde nosotros
gueremos hacer hincapié para ponerlos en practica. Ya que la realidad virtual en
general es una fuente, un recurso casi infinito que puede servir como herramienta
para implementar en el aula, para favorecer el aprendizaje, en definitiva, para

ensefar e impartir contenido didactico.

¢,Con esto que buscamos conseguir? Por encima de todo el demostrar la
posibilidad de que él docente junto a las nuevas herramientas dote a los alumnos
de nuevas capacidades que les sean utiles, no solo en el apartado académico
sino también para su dia a dia en un mundo de constante cambio y evolucién
tanto tecnolégica como social y culturalmente (Almenara y Garcia, 2000). Pero,
¢esto es Optimo, se han llevado a cabo proyectos de este tipo? Esta pregunta
tiene facil solucion, en primer lugar, llevar a cabo esta propuesta didactica
mostrara los beneficios y problemas que conllevaria este tipo de metodologias
en el aula. En segundo lugar, se buscara observar la autenticidad desde un punto
de vista préactico de lo que plantean un gran niumero de estudios desde principios
de los 2000 (CNICE, 2008). Estos muestran que debido a que los jévenes han
nacido durante el boom tecnoldgico, al aplicar toda esta serie de herramientas
en las clases estos se motivan en mayor medida que con la simple explicacion
magistral de tipo tradicional. Estando mucho mas receptivos por tanto en las
aulas a la hora de intervenir, de aprender, en definitiva, de transformar todo ese
proceso educativo al que estamos acostumbrados, en conocimiento de calidad.
Aunque también apostillan que, para conseguir estos resultados es
imprescindible la cooperaciéon y motivacion por parte del profesorado, ya que
deben tener una formacion previa a la realizacion de actividades con las TIC,
pero, sobre todo, conocer y aplicar un modelo pedagogico que entienda y
fomente el uso de estas. Hecho al que haremos hincapié en capitulos

posteriores.



Por ultimo, ¢las instituciones estan de acuerdo o quieren fomentar este
tipo de practicas? Por suerte, la contestacion es muy positiva. A lo largo de todos
los niveles educacionales, las instituciones quieren fomentar este tipo de
metodologias y asi aparecen recogidas en sus multiples documentos. Por eso
nos planteamos el uso de este tipo de aplicaciones tecnoldgicas, porque no
trabajariamos a contracorriente, sino que hay un camino, un marco legal que nos
amparay nos ayuda a construir metodologias efectivas a llevar a cabo en el aula.
Todas estas ideas y preceptos para el caso espafiol se encuentran reflejadas en
el Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente acordado el 14 de
mayo de 2020 por la Conferencia Sectorial de Educacion y publicado mediante
Resolucién de 2 de julio de 2020 en el BOE de 13 de julio. Por parte de las CCAA,
desde la Ley Organica 2/2006 del 3 de mayo, podian crear distintos proyectos
que acercaran las nuevas tecnologias a las aulas a la hora de alcanzar las

exigencias curriculares impuestas con la LOE.

Aln no se ha conseguido pulir del todo dicha idea, como bien muestran
los informes de la OCDE (2018). Es decir, queda mucho recorrido, no solo en
Andalucia, sino en todo el pais, para poder hablar de una sincronia real y efectiva
entre las TIC y la educacion (INTEF, 2015). Pese a que su utilidad esta
firmemente contrastada y cada dia podemos observar mas y mas proyectos que
se suben a este barco, aun no se observa un camino comun para su aplicacion,
al menos para el caso espafiol y andaluz. Dentro de estos programas, uno de los
mas importantes a nivel estatal es el de la RECE (Red Nacional de Ciudades
Educadoras), cuya premisa para con las TIC es la de “Recursos tecnologicos
para las actividades educativas de la ciudad: dispositivos moviles y redes
sociales virtuales” (RECE, 2018). Sumando este motivo al porqué de dicha
propuesta, ya que queremos dar voz y sobre todo estudiar el funcionamiento de
manera real y experimental de las TIC y en concreto de la realidad virtual en los
IES.



1.2.

Objetivos

La presente propuesta did4ctica esta dedicada, en primer lugar, a llevar a

cabo un modelo enfocado en las ciencias sociales e Historia del Arte mediante

la realidad virtual, como eje vertebrador del proyecto en centros de Educacion

Secundaria. En segundo lugar, en mostrar los beneficios y dificultades que

plantea la implementacion de este tipo de herramientas en las distintas

metodologias educativas propuestas por el docente. En ultimo lugar, en los usos

y aplicaciones reales que tienen las TIC en el aula. Nos centraremos por tanto

en estas premisas:

a)

b)

d)

1.3.

Poner en valor los usos y aplicaciones de las TIC en el marco de las
Ciencias Sociales, para ser mas exactos, de la Historia del Arte

Usar toda una serie de herramientas relacionadas con las nuevas
tecnologias. Focalizando, sobre todo, en la realidad virtual como eje
vertebrador de dicho proyecto

Conseguir una evolucién beneficiosa a la hora de que los alumnos
adquieran un desarrollo no solo en sus competencias digitales, sino en el
conocimiento del arte y de las ciencias sociales.

Disefar una unidad didactica adaptada a las nuevas tecnologias de modo
experimental, para conocer de primera mano los beneficios y
problematicas que puede haber a la hora de llevar este tipo de nuevos
modelos educativos al aula.

Analizar los distintos sistemas existentes tanto de aplicaciones que se
pueden descargar o usar en los portétiles y ordenadores de sobremesa
(web), como aquellas cuyo soporte son los dispositivos moviles y
sucedaneos (iPhone, Android, iPad, Tablets, etc.), que tienen una utilidad

real a la hora de ser utilizados en el aula.

Metodologia

Esta propuesta didactica se centra en las TIC como fundamento

metodoldgico, esto se debe, en gran parte, a las practicas curriculares realizadas

durante el curso 2021-2022 en el marco del Master de Profesorado. Ya que en



el centro en el que fuimos asignados, contaban con varios docentes
especializados en el uso de este tipo de herramientas en sus metodologias, por
lo que desde el primer momento se cred un elevado interés en conocer y poder
llevar a la préactica dichos contenidos y conceptos aprendidos. A partir de ahi, se
produjo una puesta en valor con el tutor académico para plantear las
posibilidades, problematicas y camino a seguir en dicho proyecto. Tras el visto
bueno, comenzamos un proceso de asimilacion e investigacion de contenidos
relacionados con las TIC, para posteriormente descubrir la potencialidad de la
realidad virtual de cara a su uso en la Historia del Arte y las aulas de secundaria.
Por ello, directamente quisimos focalizar nuestro interés en ella como nucleo de
esta revision. Para hacer esto, profundizamos aun mas en el apartado
tecnolégico, comenzando por trabajar y comprender el funcionamiento de los
distintos programas y aplicaciones que tienen como premisa la visualizacién en

tiempo real de distintos elementos artisticos.

Creamos un listado de las distintas aplicaciones y paginas web de este
tipo, analizando y depurando para quedarnos solo con las mas efectivas y
realistas. Llegado el momento, al tener claro cuales tenian un potencial real,
tuvimos que elegir en que cursos queriamos usarlas, debido a que todas estas
paginas no muestran lo mismo, se centran en periodos historicos concretos, por
lo que era de vital importancia acotar el alumnado al que iria dirigido para poder
elegir con cuales se podian o no trabajar. Tras un concienzudo analisis donde
se sopesaron los pros y contras de dicha eleccion, se acordé que el grupo
elegido para ello seria 1° ESO. Debido a que es una nueva generacion de
estudiantes de instituto con un alto grado de conocimientos informaticos o
técnicos de las nuevas tecnologias, lo cual motivara y ayudara en gran medida
a que dichas propuestas experimentales, sean recibidas con ganas por parte de
los alumnos y que se lleven a cabo con efectividad por parte del docente.

A la hora de llevar a cabo dicha revision y formarnos una opinion critica,
clara y fundamentada sobre las virtudes y problematicas de las TIC, hemos
usado varios repositorios para acceder a la mayor cantidad posible de
informacion especifica y documental. El mas importante y que nos ha dado la
posibilidad de contrastar estudios realizados por todo el mundo es Google



Scholar, gracias al mismo hemos podido trabajar con estudios de gran peso
como son los del mundo anglosajon o de Centroeuropa. También elegimos la
plataforma espafiola de la universidad de la Rioja debido a que es una de las
mas importantes de Espafia y con mayor cantidad documental, denominada
correctamente como Dialnet gracias a ella hemos podido acceder a una gran
cantidad de informacion aportada por estudios de habla hispana. Tiene especial
mencion, aunque se ha usado en menor cantidad, el repositorio de
ResearchGate, con ella hemos podido analizar y formarnos sobre los conceptos
que queremos estudiar, desde el punto de vista de los investigadores de la
comunidad europea, sobre todo, aunque hay autores de mas nacionalidades, ya
gue no tienen por qué ser obligatoriamente del espacio Schengen. Pero hemos
preferido usar en este caso en mayor medida los autores cercanos a la UE, por
motivos obvios. Ya que Espafia se encuentra integrada en dicha institucion y la
educacion de este pais se nutre en gran medida de los paradigmas planteados
por la misma, por lo que las menciones o comentarios planteados por autores de

paises adheridos también en dicha organizacién son de un interés crucial.

Por altimo, tendriamos la plataforma de Academia.edu, la cual ha sido la
menos utilizada porque pese a que hay gran cantidad de informacion, algunos
de los articulos no se encontraban referenciados por pares, por lo que preferimos
usarla como un apoyo, sobre lo que investigar y preguntar, mas que como
herramienta para obtener respuestas. Por ultimo, hay que mencionar, la
biblioteca de la Universidad de Almeria, la cual fue utilizada en formato fisico, es
decir, de manera presencial trabajando alli con su masa documental. A la hora
de acceder a todos estos repositorios hemos accedido con las credenciales que
nos facilita la universidad en la que estamos inscritos, en nuestro caso la
Universidad de Almeria. También es importante mencionar, que, como motor de

busqueda, creimos conveniente trabajar con Google Chrome.

Para recabar bibliografia centramos nuestro interés en 4 bloques. El
primero seria el bloque genérico sobre la educacién, donde quisimos formarnos
en las problematicas, maneras de actuacion, metodologias, derechos, etc. Para
ello creimos conveniente partir de la idea del derecho a la educacion y la creacion

de ciudadanos con una fuerte conviccidon en los derechos humanos, motivado
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esto por los tiempos que corren. Para ello nos centramos en Aguilera Portales
(2009), el cual explica de manera brillante en su obra “la ensefianza de los
derechos humanos”, las herramientas y caracteristicas necesarias para llevar a
cabo esto en el aula. Alberich (2004), para observar, que no es una panacea,
que realmente se puede llevar a cabo una educacion en la que se formen

ciudadanos.

También quisimos entender y formarnos en cémo ser un buen docente,
para ser capaz de llevar a cabo metodologias correctas y sobre todo eficaces
para los alumnos a la hora de asimilar contenidos. Para ello autores como Alanis
Huertas (2001) o Ander-Egg (1993), deben ser de obligada lectura, para
entender de manera clara, cuales son las funciones, objetivos y aptitudes que
deben tener un buen profesor para ser capaz de trabajar en un aula. De nuevo
Ander-Egg (1997) nos sirve para crear el armazoén a la hora de plantear nuestra
propuesta didactica, como llevarla a cabo y sobre todo como fomentar el trabajo

en equipo y la diversion por parte de nuestros alumnos.

Como nuestro trabajo esta centrado en la realidad virtual, la cual esta
adscrita directamente a las TIC, la mayoria de autores que hemos estudiado se
encuentran en este campo de investigacion. Uno de los libros mas importantes,
en nuestra humilde opinion, al trabajar sobre este tipo de metodologias, es la
obra de Anthony y Picciano (2006): Educational Leadership and Planning for
Technology. Para entender el funcionamiento de las TIC o como se estan
llevando a cabo en los centros educativos, es importante leer a Alba (2000), ya
gue recoge, no solo el uso de las TIC en el aula de secundaria obligatoria, sino

también en los ambitos superiores como son bachiller y la universidad.

Para conocer cuales son las herramientas tecnologicas que se estan
usando actualmente o las metodologias que se nutren de ellas como eje
centralizador de su praxis, un autor clave es Almenara (2000) con su obra:
“Nuevas tecnologias aplicadas a la educacion”. Otro autor a tener en cuenta es
Cabero (2007), ya que en su articulo: “Las necesidades de las TIC en el ambito
educativo: oportunidades, riesgos y necesidades”, nos muestra de manera muy

clara y concisa las virtudes y defectos que tiene la aplicacion de las TIC dentro

11



de la metodologia usada en el aula. Creemos importante mencionar a Morrison
(1999), ya que fue de los primeros en defender la necesidad de implementar la
tecnologia, en concreto los dispositivos electronicos, como el ordenador en las
aulas. Dentro de los autores mas importantes que hemos trabajado en el campo
de las TIC, hay que hacer especial mencion a Horton (2000), el cual ha servido
para muchos de los autores anteriormente citados como punto desde el que

partir.

Focalizando en el area educativa en la que vamos a centrar nuestra
propuesta como es la Historia del Arte, hay que empezar hablando del gran
capitulo de libro realizado por Pardo y Vidal-Abarca (2018), donde nos plantean
el como llevar a cabo una explicacion fluida, l6gica, divertida y concisa de la
historia. Para terminar, es importante mencionar la que especificamente trata
sobre las TIC y la historia del arte, ya que esto es la columna vertebral de nuestra
propuesta. Para ello, debemos hacer especial mencién a Sobrino (2011), ya que
muestra muy bien como se debe llevar a cabo una metodologia que busque
conseguir una formacion en Historia del Arte en secundaria y a su vez, que esta
tenga insertada de manera correcta las distintas herramientas TIC a lo largo de
la unidad. También hay que mencionar a Guillén (2010), ya que permite crear
un abanico amplio, sobre los problemas que tienen los alumnos de secundaria,
aunque hace referencia sobre todo a bachiller, en los contenidos relacionados
con Historia del Arte. Pero, sobre todo, dos de los autores mas importantes a la
hora de realizar esta propuesta son sin lugar a dudas Biosca y Bellatti (2010),
debido a que ellos, proponen la realidad virtual como una herramienta al trabajar
la arquitectura. Dicho planteamiento, el que hemos utilizado como punto de

salida, para construir y plantear esta revision.

Mostrados el proceso de realizacion del trabajo y que tipo de bibliografia
hemos trabajado, nos queda explicar cdmo se encuentra estructurada esta
propuesta didactica. Consta de 3 grandes capitulos, el primero estaria enfocado
en poner en situacion sobre el porqué de dicho trabajo, este se dividiria por tanto
en 3 subgrupos, estos son: justificacion, objetivos y metodologia. La justificacion,
busca defender o avalar por qué hemos decidido tomar las TIC y en concreto la

realidad virtual como el conjunto de elementos a aplicar dentro de nuestra
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metodologia. Posteriormente los objetivos mostrardn que se quiere conseguir a
través de la misma. Estos se encuentran divididos en dos tipos, los objetivos

generales y los objetivos especificos.

Siguiendo con el recorrido l6gico, profundizaremos en el tema de las TIC
a lo largo del marco teérico, para fundamentar, mostrar y sobre todo entender, el
punto exacto en el que se encuentran estas herramientas actualmente en la
educaciéon, que perspectivas y metodologias les dan uso, ademas de una
numeracion de aquellas que pueden servir en concreto, ya que hay muchas, a la
Historia del Arte. Para hacer mas sencillo el entendimiento de esta revision,
buscaremos partir de lo mas genérico, hasta lo mas especifico, es decir,
comenzar con una explicacion sobre que se entiende como TIC y su proceso de
implementacion en la ensefianza, para poco a poco ir ahondando en los distintos
niveles. El 2° nivel estaria focalizado en las ventajas e inconvenientes que puede
tener su uso en el aula. El 3° nivel, mostraria la importancia de la figura del
docente a la hora de implementar este tipo de herramientas en metodologias
eficaces. El 4° nivel estaria centrado en la regulacion y como esta ha permitido
que se integren las TIC dentro de los centros educativos. Por ultimo, dado que
esta es una propuesta basada en la realidad virtual y las materias donde se
imparten contenidos artisticos, el apartado final de este capitulo esté orientando

a las TIC en el aprendizaje de la Historia del Arte.

Continuando con la estructura del trabajo, encontraremos la propuesta
didactica en cuestion. Esta es la que mayor cantidad de apartados posee, debido
a la importancia de la misma. Para ello, hemos organizado dicho capitulo en un
total de 9 epigrafes, los cuales iran desglosando poco a poco todos los entresijos
de dicha propuesta. En primero lugar tendriamos la presentacion, donde
mostraremos de manera resumida el proyecto, en segundo lugar, estarian los
objetivos que se quieren conseguir tras la finalizacion de dicha unidad didactica.
Se encuentran divididos en 3 subapartados: objetivos de etapa, de materia y
didacticos. En tercer lugar, tendriamos las competencias claves, las cuales
estan extraidas directamente del marco legal en el que esta adscrita la educacion
espafolay la andaluza. En cuarto lugar, hallariamos los contenidos a dar dentro

de la unidad de la propuesta didactica, en este para que sea mas sencillo de
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entender, se ha creado un subpunto donde se muestra punto por punto de
manera esquematica el total de epigrafes y su orden.

En 5° lugar nos encontrariamos con la metodologia, es decir, la forma en
la que vamos a actuar en la propuesta didactica a lo largo de las distintas
sesiones. En 6° lugar estaria ubicado el punto dirigido a las actividades,
materiales y recursos, pero dado a que hay diferentes tipos, se tomé la decision
de afiadir una nueva division: actividades de diagndstico, de desarrollo y de
evaluacion. En el punto de materiales y recursos se hard una enumeracion de
todos los que se usaran a lo largo de la unidad en cuestidon. Para conocer en
mayor medida tanto la metodologia como la propuesta didactica en si, es de gran
importancia el 7° epigrafe, el cual enmarca toda la temporalizacion y
secuenciacion. En él se muestra la unidad didactica a lo largo de 12 sesiones de
clase. Para que sea mucho mas clara la explicacién de dicho proceso, se ha
realizado una tabla de apoyo que se encuentra en anexos I, donde se pueden
observar las sesiones, los contenidos a impartir en cada una de ellas, ademas

de los recursos, estimacion temporales y actividades a realizar.

El dltimo punto dentro de la propuesta, es el de la evaluacién. Esta se
encuentra dividida en 3 subepigrafes: 1) evaluacién, donde explicaremos como
se llevaran a cabo las distintas herramientas para puntuar la unidad. 2) los
criterios de correccién generales, donde mostraremos en base a que se
puntuaran dichas actividades. 3) criterios de evaluacion y estandares de
aprendizaje, donde podremos observar cuales son los criterios y estandares
adjuntados a cada una de las actividades evaluables de la unidad. Por ultimo,
tendriamos el dltimo gran bloque, que serian las conclusiones, para
posteriormente finalizar con los apartados bibliograficos, que se dividen en
bibliografia, anexo | (referencias de las aplicaciones web), anexo Il (elementos

de la unidad didactica) anexo Ill (imagenes explicativas de las aplicaciones web)
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2. MARCO TEORICO. LAS TIC EN LOS CENTROS DE EDUCACION
SECUNDARIA. UTILIDADES Y APLICACIONES PARA LOS CONTENIDOS DE
HISTORIA DEL ARTE

2.1. Contextualizacion de las TIC. El caso espafiol

Desde finales del XX los derroteros de la Educacion se focalizan en tildar
como protagonista en la educacion no al docente, sino a los estudiantes. En el
caso de nuestro pais y segun las directrices del Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES), los términos no varian. Para llevar a cabo estas premisas, se
debe prestar especial atencion al aprendizaje, pero no de un modo general, sino
abarcando y haciendo hincapié en cada uno de sus tipos. Estamos hablando del
aprendizaje autdnomo, el critico, el activo y como no, el reflexivo. Ahora bien, los
designados para hacer que los alumnos alcancen estos objetivos son los
profesionales encargados de su educacion, el cuerpo docente. Para llevar a cabo
dicha actividad en sus respectivas materias, estos se nutren de toda una serie
de recursos que tienen su fundamentacion en las distintas metodologias y

planificaciones que desean aplicar en el aula.

Este proceso no es nada novedoso, es mas es el principio basico de la
educacion, la clave reside en el uso de nuevas fuentes y espacios que salen del
pensamiento tradicional, en este caso, estamos hablando de las TIC. Para
implementar su uso se necesita de manera obligada que el docente se convierta
en un agente clave a la hora de utilizar las nuevas tecnologias y las aplicaciones
gue estas nos aportan. Por tanto, es de suma importancia que readapte su
metodologia de trabajo para poder insertarlas como herramientas educadoras y
a su vez, tener la predisposicion y sobre todo la capacidad de llevar a cabo

propuestas que extraigan todo su potencial (Carrasco, 2009).

Lo primero que nos surge tras analizar este planteamiento es una
pregunta, ¢realmente como se ve el uso de las TIC en las instituciones? Bien,
segun el informe Bricall (2000), que puso su foco en las instituciones de
ensefianza publica, observamos que cada vez mas se estaba dando un proceso

donde el foco de interés ya no recaia sobre el profesor, sino que poco a poco el
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protagonismo basculaba hacia el estudiante. Pero no solo esto, los datos
mostraron que habia una tendencia aun de seguir usando el soporte a papel o
el modelo tradicional, pero afadiendo de manera paulatina los medios

electrénicos como elementos de apoyo.

Por tanto, nos encontramos con una evolucién no solo en la visién que se
tiene del estudiante, sino en la metodologia que se quiere usar para fomentar su
desarrollo y crecimiento formativo. Cada dia se entiende menos a la ensefianza
como un conjunto de conocimientos que deben ser asimilados por obligatoriedad
por parte del estudiante. Actualmente, esta claro que eso es algo que no forma
realmente a los nuevos ciudadanos e irremediablemente, estad desfasado. Esto
no quita que se deban adquirir, pero como comenta Zabalza (2007) deben
adquirirse de una manera mucho mas puntual y centrada en la obtencion de
habilidades especificas y sobre todo enfocadas en el futuro, es decir, en la salida
al mercado laboral y las relaciones sociales. Desde esta perspectiva, podemos
hablar por tanto de una nueva forma de entender el aprendizaje basada en la
adquisicibn de competencias por parte de los alumnos, dentro de estas
competencias podemos introducir las relacionadas con las TIC.

Ahora bien, ¢ qué es o como funciona realmente una formacién basada en
competencias? Esta se plantea con el objetivo de que el individuo, en nuestro
caso, los alumnos de los centros de educacién secundaria sean capaces de
solventar probleméaticas que observen en su dia a dia, ya sea en un ambiente
laboral, educativo o en el de socializacion. Estas respuestas se llevaran a cabo
gracias, en menor o mayor medida, a los conocimientos previos adquiridos,
cualidades personales, capacidades técnicas y actitudes sociales (Delors, 1996).
Pero, ¢por qué es tan necesario el ser capaz de solventar o actuar de manera
eficiente? No podemaos olvidar, que nos encontramos en un mundo globalizado,
cada vez mas especializado y sobre cualificado por lo que la competitividad es
algo con lo que lidiar en todos los ambitos de la sociedad, mucho mas en el
mundo laboral. Por consiguiente, es necesario preparar y dar respuesta a las
necesidades planteadas por la sociedad respecto a los nuevos individuos que
entran en ella como sujetos activos. A su vez, no debemos entender esto como

una industria donde fabricar super ciudadanos y cribar de manera natural el
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producto indtil, sino que este punto de vista competitivo se debe plasmar desde
un enfoque integrador, es decir, dar la formacién necesaria a los estudiantes
para que obtengan la capacidad técnica, social y cientifica de aplicarlos en los

distintos contextos que deben resolver a lo largo de su vida.

En esto estariamos de acuerdo con Delors y, sobre todo, no encontramos
diferencias respecto a lo planteado por el modelo tradicional, pero autores como
Villa y Poblete (2007), van mas alla y especifican que este sumun de
conocimientos debe integrarse dentro de los valores, capacidades y actitudes
propias de cada uno de los alumnos, creando una forma de actuar con dos
caracteristicas claras: profesional y personal. Otros autores como Blanco (2009),
plantean que estas competencias se refieren al perfil minimo que debe tener todo
individuo en el momento que se convierte en sujeto activo de la sociedad. Por lo
gue es imperativo que estos obtengan toda una serie de competencias tanto
especificas como genéricas centradas no solo en los conocimientos
tradicionalmente vistos como necesarios (matematicas, fisica, etc.), sino en otros
como las habilidades de comunicacion, gestion de la informacién y uso de las
TIC, ya que nos encontramos en un mundo firmemente gobernado bajo dichos
conceptos. Ahora bien, estos nuevos conocimientos no se deben adquirir
quitandole tiempo al resto, sino que como hemos ido mencionando, se debe
hacer desde un punto de vista integrador. Es decir, crear toda una serie de
circunstancias y de estrategias de ensefianza donde poner a prueba y entrenar
estos. De hecho, en virtud del potencial que tienen las TIC, el proceso de
desarrollo y entrenamiento de las mismas puede servir para desarrollar otro tipo
de competencias, no solo de los contenidos clave de las distintas materias, sino
otros como la capacidad de busqueda de informacion, la mejora del pensamiento

critico, habilidades comunicativas, de descripciéon gréfica, entre otras.

Pese a todo, no podemos llevarnos una idea equivocada y firmemente
positivista. Las TIC son utiles y pueden aportar mucho a la educacién, pero como
bien dice Cabero (2007), las integraciones de estas en las metodologias
aplicadas por los docentes no garantizan una mejora de la calidad o una
innovacion propiamente dicha. Para que estas efectivamente se transformen en

materiales y recursos Optimos para el aprendizaje, debe producirse previamente
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un proceso de asimilacion, preparacion e integracion de estas, por parte de las
personas encargadas de aplicarlas y llevarlas al aula, es decir, el profesorado.
De manera opuesta, otros autores como Alba (2004), plantean todo lo contrario.
Para ella, el hecho de introducir este tipo de soportes y recursos tecnolégicos,
no produce un avance o una innovacion, sino que lo Unico que crea es una falsa
imagen de que esto se esté llevando a cabo, ya que los planteamientos previos
no solo se mantienen, sino que siguen siendo el camino a seguir. Por lo que pone
especial énfasis en la necesidad, de nuevo, de que da igual si son las TIC u otro
tipo de nuevas metodologias, hasta que el docente no este concienciado y desee
impartir sus clases de manera activa, no se puede modificar la forma de construir

el conocimiento en el aula.

2.2. Ventajas e inconvenientes de las TIC como recurso didactico

Pese a que las instituciones estan formando a los profesores, se esta
fomentando por parte de la UE, de asociaciones y demas organismos Ssu uso,
¢las TIC son efectivas? ¢ cudles son las aplicaciones reales que tienen o pueden
tener al usarlas en los distintos contextos educativos? Estas preguntas, como en
la mayoria de casos, no tienen una respuesta facil o una verdad absoluta, es
mas tienen mdultiples soluciones en funcién de los puntos de vista de los

especialistas, pero la mayoria de autores opinan de manera semejante.

En primer lugar, hablariamos de la capacidad de estas para crear
espacios multimedia de comunicacién, es la mas sencilla de ver, simplemente
observando el dia a dia podemos ver como las redes sociales nos permiten
interactuar de manera instantanea con nuestro entorno sin importar factores
como la distancia, la situacion social o el lugar, hechos que hace 40-50 afios, si
importaban ya que practicamente imposibilitaban una comunicacion al menos
fluida. Esto no quiere decir que obligatoriamente se deban crear lugares para
relacionarse a tiempo real, pueden ser asincronicos, como la plataforma
SENECA, GMAIL, etc. ¢,Con esto que se consigue? Sobre todo, romper con las

limitaciones previas en relacion al espacio-tiempo, actualizar de manera
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instantanea los datos, favorecer entornos agradables, de discusion y de trabajo
en equipo, deslocalizar la informacion, es decir, ya no es necesario ir a la
biblioteca para sacar informacion de un libro o tener al profesor delante para
resolver una duda. Esto facilita que los alumnos no solo sean receptores de
informacion, sino que, al disponer de todas estas herramientas, ellos puedan
convertirse en constructores y emisores a la vez. Es mas, pueden solventar sus
inquietudes, por lo que en funcion de sus intereses ellos mismos irdn creando su
propio camino hacia el conocimiento, garantizando de este modo, que los
estudiantes no solo alcancen las competencias planteadas para el curso

académico, sino que puedan optar a la adquisicion de otras de manera paralela.

El uso de las TIC por tanto ha de verse como una herramienta facilitadora
de la labor docente o que puede crear vinculos profesor-estudiante con relacién
a la materia que se esté cursando. Es importante hacer mencion a la diversidad
de enfoques que se pueden plantear con ellas, ya que no hay un modelo
estandar para su uso, por lo que estan a disposicion y tela de juicio del docente
que quiera darles uso. Pero, como norma general se puede observar su manejo
a la hora de planificar tanto la docencia como el aprendizaje de los alumnos,
utilidad a la hora de desarrollar ciertos aspectos de las materias en cuestion,
como recursos de apoyo para determinados conceptos de dificil asimilacion,
incluso como plataformas para comunicarse no solo entre profesores y alumnos,
sino con los padres de estos para las tutorias (Reche, 2012). Sus aplicaciones
son practicamente infinitas, también podemos observar su uso como
herramientas para evaluar los contenidos y competencias que se deben alcanzar
o como dispositivos de seguimiento para el alumno de los contenidos que va a

dar el profesorado con la creacion de las “aulas virtuales”.

En definitiva, un conglomerado de posibilidades que no hacen sino
propulsar la calidad de la educacion y sobre todo acercarla a los estudiantes,
haciendo que se sientan participes, no meros espectadores obligados a
memorizar una serie de conceptos a los cuales no les ven utilidades reales en
su dia a dia. Por otro lado, el objetivo ultimo del uso de las TIC y la creacion de

nuevas metodologias, no es otro que el de alcanzar las medidas propuestas por
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el EEES, es decir, la adquisicion y el desarrollo de las diferentes competencias
(2005).

2.3. La figura del docente en el marco de las TIC

La mayoria de autores coinciden en la importancia del profesor y la
necesidad de actuar de forma activa por parte del mismo. Pero, ¢cOmo se puede
llevar esto a la practica? El primero paso, seria el de afiadir nuevas propuestas
metodoldgicas a su modelo de ensefianza que se desembaracen del esquema
clasico histdrico-cultural que ha dominado la educacion espafiola durante mas
de un siglo. Dicho de otra forma, cambiar ese movimiento del conocimiento de
manera unidireccional, con el profesor impartiendo materia de manera magistral
a otro donde el conocimiento se cree construyendo puentes entre los alumnos y
el profesor (Herrera, 2014). Esto solo se puede conseguir con personas
altamente cualificadas y que realmente estén dispuestas a llevar a cabo las
mareas de cambio que suponen estos cambios de mentalidad. Por suerte, el
camino estd cimentado por parte de las instituciones tanto estatales como
europeas. Ya que desde 1999 (Bolonia), se ha hecho un claro énfasis en la
importancia de las TIC, en nuestro caso, no solo por el hecho de favorecer a un
aprendizaje especifico del uso de estas nuevas herramientas, denominado por
ellos como “alfabetizacién digital”, sino también porque realmente son eficientes
a la hora de contribuir a mantener el conocimiento, como concepto general, a

largo plazo.

Como hemos observado, las instituciones amparan e incentivan el
desarrollo tecnoldgico y el uso de las nuevas metodologias, debido a que han
sido incluidas en el curriculo oficial, esto provoca una pesada carga en su
interpretacion o su forma de ser concebida, es decir, ya no se entienden como
un privilegio de aquellos que pueden permitirse un moévil, una Tablet o un portatil
para trabajar, sino que han evolucionado, al tener un caracter de obligatoriedad,
a ser adquiridas al finalizar la educacion secundaria obligatoria. ¢ Esto que nos

quiere decir? Que el profesor debe actuar como eje integrador de las
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competencias respecto al alumnado, afiadiendo en la medida de lo posible a las
TIC y su gran variedad de instrumentos virtuales a lo largo de todo el proceso de
ensefianza. Para ello, debe seleccionar de manera clara y eficaz toda una serie
de materiales y recursos electronicos que sirvan para mejorar y potenciar
metodologias mucho mas activas y faciles de contextualizar a la hora de
favorecer la participacion de los alumnos (Boletin Oficial del Estado [BOE],
2015).

Dicho de otra manera, el educador no puede pretender usar por ejemplo
una plataforma digital que no conoce para que sus alumnos trabajen con ella, ya
que el mismo no es capaz de instruirlos en su uso, pero si puede usar una
herramienta de realidad virtual, previamente trabajada, para explicar a sus
alumnos la creacion del Partendn, por ejemplo. El docente debe ser consciente
de la infinidad de posibilidades que da el uso de internet para acercar el aula y
las materias a los alumnos, pese a sus distintas necesidades y tiempos de
aprendizaje. Ya que, gracias a la red, los alumnos pueden viajar a través de
internet, bajo la tutorizacion de este, para conseguir trabajar con cualquier
tematica e informacién de una manera practicamente ilimitada y a un coste nimio
(Scagnoli, 2000). Las TIC son una ventaja diferenciadora a la hora de hacer
llegar el conocimiento a las nuevas generaciones de manera directa, asumible y
sobre todo clara, fomentando en ellos motivacion, espiritu critico, dinamismo y

comunicacion.

No obstante, existen dos grandes problematicas. En primer lugar,
encontramos que en muchos casos es complicado hacer llegar toda esta
informacion a los alumnos, ya que muchas aplicaciones tienen nombres en otros
idiomas o no estan atentos a la hora de tomar nota, por ello, se han creado las
denominadas “aulas virtuales”. Estas son una transposicion del aula en la nube,
gracias a esto se puede estar comunicado en todo momento, haciéndoles llegar
toda la informacidn necesaria con un registro de todo lo que se sube, se escribe
0 se recibe tanto por parte del profesor como por parte del estudiantado y de sus
tutores legales. De esta manera se consigue una conexion directa entre el

conocimiento digamos “puro” de las instituciones educativas y el conocimiento
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“casero” de las familias, mejorando en gran medida la transparencia e interaccién

docente-tutor, sin la necesidad de presencialidad (Morrison y Lowther, 2004).

Autores como Ana Garcia y Luis Gonzéalez (Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado [ITE], 2011), tras
numerosos estudios plantean que las aplicaciones informaticas que son
incorporadas de manera correcta en el aula por parte del profesorado, son
capaces de ofrecer una gran variedad de ventajas. Segun su experiencia, estas
se pueden clasificar en 9 tipos: instructivas, evaluadoras, informéticas,
comunicativas, expresivas, investigadoras, creativas, ludicas e innovadoras.
Debido a esto, cada vez son mas las empresas e instituciones publicas que
ponen sus esfuerzos en desarrollar nuevas herramientas que permitan mejorar
la calidad del aprendizaje y facilitar la asimilacion de contenidos por parte de los
estudiantes. Un ejemplo claro de esto, lo tenemos en la plataforma autonémica
de educacion andaluza, bautizada como Séneca, donde se implementan una
serie de servicios educativos en los distintos niveles y grupos inmiscuidos, es
decir, tanto para los centros, como a los docentes, los alumnos y sus familiares.
Dentro de los recursos a resaltar de dicha plataforma nos encontramos fotos y
chats para debatir sobre la asignatura, listado de los grupos de clase, alertas
sobre las tareas planteadas por el docente, mensajes privados para alumnos y
padres, calificaciones, actas, videoconferencias, anuncios sobre cambios en la

asignatura, etc.

El segundo reto a tener en cuenta no reside en las TIC, sino en el
profesorado. Es decir, ellos, son los Unicos instrumentos de cambio en esta
ecuacion, son los encargados gracias a su estrecha relaciéon con el proceso de
aprendizaje de los escolares los que deben darles una oportunidad a estas
nuevas practicas. Esto se consigue a través de métodos pedagdgicos mas
innovadores, mucho mas interactivos, que despierten la ilusion y la pasion por
aprender dentro de los estudiantes y, sobre todo, que se adapten a los distintos
ritmos y necesidades de estos. La obligacion que exige esto, es que es necesario
mucho mas esfuerzo en concepto de preparacion, planificacion y organizacion
de la ensefianza de las distintas materias educativas (Organizacion de las

Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2008).
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Actualmente, se esta formando a los docentes mediante cursos
presenciales, virtuales o semipresenciales, con el objetivo de incorporar las TIC
en el contexto educativo de manera eficaz. Con esto lo que se busca es que
nazcan novedosos modelos pedagogicos, nuevas zonas de discusion sobre el
uso y aplicacién de estas herramientas, puesta en valor y difusion de las mismas
mediante distintas metodologias, es decir, un espacio donde compartir e
intercambiar experiencias que favorezcan la mejoria y asimilacion de estas
nuevas técnicas. Ya que como bien decian Castafio y Palazio (2007, p.9): “El
alumnado tanto de secundaria como universitario, junto al profesorado no
pueden identificarse como meros consumidores de informacion, sino que
ademas de eso, son participes de la misma y creadores de conocimiento por

cuenta propia”.

De esta forma, podemos observar como las instituciones de ensefianza,
para nuestro caso, los centros de educacion secundaria, cada vez mas, estan
buscando dejar atras esa idea de espacios cerrados, donde el cambio asusta y
se deben mantener las tradiciones, en pro de unos organismos mejorados,
donde se dé un proceso paulatino de incorporacion de las TIC, haciendo hincapié
en la importancia de dominar las herramientas vinculadas con estas, ya que se
es consciente de su importancia y que pueden llegar a ser indispensables tanto
a corto plazo como a largo para la enseianza (Grajales y Osorno, 2019). Esto
se consigue, como hemos mencionado previamente, con la formacion de los
docentes por parte de las instituciones. Con ello se logra integrar las TIC dentro
de sus modelos metodoldgicos, demostrando su utilidad como herramientas a la
hora de apoyar las explicaciones dentro de nuevos entornos de formacién
educativa, facilitando con ello en gran medida el aprendizaje de los contenidos
por parte de los alumnos y sobre todo el alcanzar las competencias necesarias

por parte del estudiantado.
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2.4. Regulacion e integracion de las TIC en las aulas de Educacion Secundaria

Las TIC han llegado para quedarse y es que este tipo de herramientas
estan creando un nuevo mundo de posibilidades, ya que estan permitiendo crear
nuevos espacios no solo para labores de comunicacion, sino como fuentes de
transmision de conocimientos sin necesidad de desplazamiento y por encima de
todo, transparentes, rapidas y gratuitas (en la mayoria de los casos). De esta
forma, el individuo dispone de informacion casi ilimitada con un simple clic, con
lo cual puede agudizar su ingenio y espiritu critico, al contrastar dicha
informacion con una gran variedad de fuentes distintas y claramente

diferenciadas entre si.

De esta forma se garantiza no solamente un conocimiento mas real, sino
mucho mas vivo, debido a que, al ser criticado, replanteado o reforzado con
nuevos datos subidos directamente a la red, nos encontramos con un ente vivo
gue nunca para de crecer. Consiguiendo que la informacion, la capacidad de
crearla, compartirla y analizarla, no solo sea llevada a cabo por parte de las
instituciones, sino que los propios ciudadanos tienen la capacidad de modificarla.
Es mas, gracias a este mare magnum de informacion, estos seran capaces de
tomar decisiones mucho mas efectivas debido a que el conocimiento previo a
llevarla a cabo, es mucho mayor que por ejemplo a la época inmediatamente
anterior a la nuestra, como es la de nuestros padres y ya no digamos si echamos

la vista atrds més de un siglo.

Asi pues, provoca que la capacidad de crear conocimiento y compartirlo
se haya convertido en uno de los factores mas importantes a la hora de entender
la productividad y las innovaciones técnicas en todos los dmbitos, desde el
militar, pasando por el sanitario hasta llegar al educativo. Debido a esto,
actualmente se hace mucho hincapié por parte de las instituciones nacionales y
supranacionales en la importancia de las TIC como herramientas para la
creacion de procesos de aprendizaje y de una ensefianza de calidad (Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y de Formaciéon del Profesorado [NTEF],
2015). Entidades como el Instituto de Tecnologias Educativas junto con la OCDE

estan de acuerdo en defender que las TIC no se comprendan como un ente Unico
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gue debe ser trabajado de forma individual, sino que por el contrario este sirve
como nexo de unién con otra gran cantidad de elementos a tener en cuenta como
el trabajo en equipo, la interaccion de los grupos o incluso como un impulsor
cognitivo (ITE, 2011). Ademas, defienden firmemente que las TIC no son utiles
por si mismas, sino que, con su uso de manera eficaz se pueden alcanzar cotas
mas altas en las distintas materias, porque las nuevas tecnologias al ser algo
gue se encuentra inserto en el modo de vida de los alumnos, estos aceptan de
buen agrado trabajar con ellas, por lo que su motivacion aumenta (Area, 2011).
El desafio reside en que esto solo se puede conseguir si el profesorado esta
cualificado para hacer uso de ellas y si realmente est4 motivado, debido a que
se necesita una modificacion de las metodologias y apartarse paulatinamente de

la zona de confort que otorga el modelo tradicional.

Para llevar a cabo esto, desde la OCDE se plantea la creacion de un
término conocido como “Competencias Digitales”. Esta definicion, pese a lo que
podamos pensar, es muy antigua y ya se encuentra en textos oficiales de esta
entidad desde el 2004. En estos documentos defienden la necesidad de no
considerar las competencias digitales como el hecho de saber usar o entender
el funcionamiento de un soporte informatico. Van mas alla y reclaman que una
competencia es mucho mas que esto, que el hecho de adquirirlas conlleva a su
vez la capacidad de resolver cualquier tipo de peticion ya sea profesional o
educacional mediante este tipo de herramientas (Organizaciébn para la

Cooperacién y el Desarrollo Econémicos [OCDE], 2004).

Para el caso espafiol estas quedan reguladas a partir del Real Decreto
1631/2006, del 29 de diciembre, donde se establecen las que serian las
ensefianzas minimas para secundaria. En ellas se especifica algo muy
semejante a lo ya propuesto 2 afios antes por la OCDE, aunque con algunas
modificaciones afiadidas, que le dan un caracter mucho mas claro y compacto.
Ya que de forma explicita plantea que su fin ultimo no es solo el de adquirir esas
habilidades de conocimiento y uso, como son el saber manejarlas, sino la
capacidad de usarlas en diferentes contextos y a la vez ser capaces de tratar
dicha informacion, de forma critica, reflexiva, eficaz y sobre todo de forma

autonoma (Ministerio de Educacion y Formacion Profesional [MEC], 2006).
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Por suerte, a lo largo de estos afios se ha ido modificando la legislacion
para ir mejorando la concepcion y el uso de las TIC a lo largo de las distintas
etapas de la ensefianza. Por ejemplo, la Orden 738 ECD/65/2015 del 21 de
enero, busca hacer mas hincapié, no ya en sus utilidades, sino en relacionar las
competencias y los criterios de evaluacion pertinentes con los contenidos a
impartir en las distintas materias tanto de educacion primaria, como secundaria
y bachillerato. Ademas de profundizar en mayor medida, ya que en los anteriores
decretos quedaba muy abstracto todo, la finalidad real que se busca conseguir
con la implementacion de las competencias digitales en el aula. Anteriormente
no se aludia a su uso y diferencias en funcion de las distintas asignaturas, pero
agui si se busca solventar esta disyuntiva, considerando que el uso de las TIC
esta fuertemente condicionado por la naturaleza de cada una de las asignaturas
a impartir, ademas del contexto sociocultural y sobre todo de los recursos de los
que dispone tanto el alumnado, como el centro (BOE, 2015).

2.5. Las TIC en la Historia del Arte

Partimos de la base que, durante las etapas de Educacién Secundaria y
Bachillerato los contenidos relacionados con Historia del Arte son muy poco
extensos. En los cursos de 1-3° de la ESO apenas se mencionan, debido a que
no tienen unidades especificas del tema, sino que se encuentran encorsetados
dentro de grandes bloques que apenas dejan margen para intervenir. A partir de
4° curso y, sobre todo, en la etapa de Bachillerato es cuando realmente hay
asignaturas especificas ya sean basicas u optativas que si tratan de manera
especifica este tema (Trepat, 2003). Aun asi, no hay que desilusionarse, ya que
si es posible intervenir con Historia del Arte en las materias de Geografia e
Historia. Por eso nosotros hemos tomado como referente, 1° de la ESO, donde
se supone que apenas hay contenido. De manera resumida, ya que esto se trata
con mayor claridad en la programacion de la propuesta didactica, hemos extraido
de dos unidades didacticas, partes del temario relacionado con el arte,
fusionandolo y creando una unidad de profundizacion. Sin embargo, no somos

los Unicos, este tipo de acciones se realizan de manera continuada por parte de
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los docentes cuando quieren tratar temas especificos sin salirse del recorrido
establecido por el marco legal educativo. En nuestro caso y en el de muchos
docentes, nos vemos en la necesidad de tomar ciertas medidas aprovechando
las herramientas que la educacion nos da, ya que como bien dice Avila (2001, p.
70): “La historia del arte supone en la ensefianza secundaria simplemente un
barniz en las asignaturas de historia como parte del curriculum obligatorio y

tristemente, unas breves pinceladas en los libros de texto”.

Las TIC por tanto son herramientas que facilitan el desgajarse de los
recursos tradicionales como el libro, garantizando una mayor libertad a la hora
de impartir docencia. Sin embargo, ¢realmente son utiles las TIC a la hora de
impartir contenidos relacionados con historia del arte? Segun la mayoria de
estudios los resultados son muy positivos, esto es gracias a que este tipo de
instrumentos tecnolégicos permiten a los alumnos aprender de forma mucho
mas visual y sobre todo entender la espacialidad, los volimenes, escalas y
detalles de las obras que se trabajan, que con una imagen en soporte papel es
mucho mas dificil de conseguir (Sobrino, 2011). Es decir, cuando el estudiante
trabaje con fotografias, con videos o incluso con la realidad virtual, podra
observar de manera realista y fidedigna como es una obra, entender mucho
mejor su contexto, los materiales con los que esta fabricada, los sentimientos
que busca transmitir, su localizacion, incluso hasta las muescas o relieves

voluntarios (por la mano del hombre) o involuntarios (desgaste) que tenga.

Esto es una oportunidad Unica que permite al educando llevar a cabo una
inmersion mucho mas eficaz en el arte que lo que una imagen, en un lateral de
la pagina del libro de texto podra aportar jamas. Por este motivo tenemos que
ser conscientes de la utilidad que tienen las TIC para el campo en cuestion que
estamos tratando. Incluso hay que mencionar que este tipo de practicas no solo
favoreceran al alumnado, sino que pueden repercutir de manera positiva incluso
en la economia del centro porgue no deberan plantear costosos viajes para
visitar el patrimonio, sino que, con un simple clic, desde la seguridad del aula, se
podra realizar una visita tutorizada a enclaves no solo nacionales sino

internacionales.
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Hay que ser conscientes también que los usos de las TIC en el aula no
solo son utiles por los planteamientos que hemos mostrado anteriormente, sino
gue pueden favorecer en gran medida la creatividad de los estudiantes, debido
a que es muy rapido y facil trabajar con ellas. Gracias a ellas se puede fomentar
en gran medida que los escolares mejoren su sentido analitico, pero sobre todo
su capacidad de creacion, por ejemplo, con la confeccion de contenido
audiovisual propio a través de plataformas como TikTok, Youtube, Instragram,
etc. Asi mismo, también hay que ser conscientes, que trabajar directamente con
una obra, poder acercarte, ver sus detalles mas reconditos sin limite de tiempo,
les permite generar sensibilidad por el arte y las distintas obras que se trabajen,

ademas de mejorar su pensamiento y sentimiento por la estética.

Esto es un aspecto muy importante, debido a que hay autores como
Guillén (2010) que tras distintos estudios han demostrado de modo alarmista que
incluso en 2° de bachillerato, los alumnos no tienen el ojo acostumbrado a las
obras de arte, no conocen la terminologia necesaria, tampoco son capaces de
percibir las diferencias técnicas o morfolégicas entre unas y otras y sobre todo
les resulta casi imposible contextualizar la pieza con su tiempo. Esto significa
que pese a que los alumnos, en mayor o menor medida, estan en contacto desde
1° de la ESO con contenidos artisticos, al llegar al final de su etapa en secundaria
no es que tengan carencias leves por falta de trabajo, sino que tienen problemas
graves donde las competencias que debian adquirir a lo largo de todo el proceso
no han sido asimiladas. No podemos olvidar, que es importante concienciar
sobre el valor de “entrenar el 0jo” de los estudiantes para que sean capaces de
trabajar de manera correcta con las distintas obras de arte. Este proceso debe
realizarse de manera paulatina a través de los distintos niveles de la etapa de
secundaria, es aqui, donde radica la importancia de las TIC como herramienta
para acabar con toda esta problematica que se lleva observando desde la puesta
en vigor de la LOGSE.

Pese a que estas no sean garantia de éxito, la mayoria de autores estan
de acuerdo en que aumentarian en gran medida las posibilidades de que este
tipo de problemas fueran desapareciendo de manera paulatina. Algunos

investigadores como Biosca y Bellati (2010) proponen que lo mas efectivo seria
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el uso de visitas o reconstrucciones virtuales, otros como Rivero (2009) recalcan
la utilidad de los blogs donde especialistas hablen sobre las obras, incluso
algunos como Rico y Avila (2004), defienden que las TIC no solo deben quedarse
en el aula, sino que los propios centros de interpretacion o museos a los que van

los estudiantes también deben de tener integradas este tipo de herramientas.

Son muchas las voces las que abogan por que los contenidos
relacionados con la Historia del Arte no deben rechazar o quedar al margen de
las metodologias que aplican las TIC, mas bien deben convertirse en un
referente ya que hay que cambiar el modelo tradicional de ensefianza del arte,
Ccomo un proceso meramente memoristico, donde el estudiante estudia y estudia
baterias de imagenes de diferentes estilos y tipologias enmarcadas en los
diferentes periodos histéricos, para evolucionar como especificaba Sanchez
(1997) mediante propuestas didacticas activistas en un aprendizaje que
favorezca la creatividad, la sensibilidad, la critica, la puesta en valor y sobre todo

la proteccién de la cultura, la historia y el arte.

Por suerte, como hemos ido mencionando a lo largo de este trabajo poco
a poco distintas organizaciones han ido trabajando en una gran variedad de
aplicaciones informéticas para la educacién. En concreto para historia del arte
nos encontramos un amplio abanico, por lo que numeraremos algunas que tratan
contenidos genéricos para posteriormente citar aquellas que mas nos interesan

porque estan relacionadas con la realidad virtual.

1. Prisma: Una aplicacion que permite modificar las fotografias con los filtros
de las obras mas embleméticas como las de Kandinsky o Mondrian:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.neuralprisma&hl=es&
al=us

2. Smartify: Permite escanear cualquier obra de arte de un documento y

recibir informacion sobre ella:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobgen.smartify&hl=

es&ql=UsS
3. DailyArt: La aplicacion presenta de manera diaria una obra de arte a los

alumnos. Junto a ella, se incluye la biografia del autor, descripcion técnica
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de la pieza, etc. Pudiendo el docente crear su propia galeria a trabajar:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.moiseum.dailyart2&hl
=es&gl=US

4. ArtQuiz: Un cuestionario con una gran bateria de preguntas y obras de

arte donde poner a prueba los conocimientos de los alumnos:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.worldofquiz.artquiz&hl
=es&gl=US

5. Artsy: Una aplicacién increible, ya que en ella hay recogidas mas de 3.000

galerias, 800 museos e incluso varias ferias internacionales. Sus
materiales estan muy bien clasificados en varias secciones. Las distintas
obras tienen breves reseflas sobre la obra y el autor:
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.artsy.app&hl=es&gl=U
S

6. Blog de Diego Sobrin: Pagina web donde se muestra un gran catalogo
actualizado de herramientas multimedia, como videojuegos, Vvisitas

guiadas, etc., para usar en el aula: https://diegosobrino.com/sobre-mi/

7. Curso Interactivo de Historia del Arte Universal y Extremadura: Blog
destinado a los estudiantes de Historia del Arte, realizado por el
profesorado del Instituto IES Alagon, en esta plataforma puedes acceder
a contenidos relacionados con Historia del Arte, como glosarios de
términos, biografias de autores, enlaces a distintos museos virtuales y

galerias: http://contenidos.educarex.es/mci/2004/44/@rt.com/

Estas son solo algunas de las relacionadas de forma general con el arte,
ahora vamos a mencionar algunas mas especificas en el campo de la realidad
virtual y para el periodo de Historia Antigua, debido a que son los bloques que
dan los alumnos de 1° de la ESO, grupo elegido como ejemplo para esta

propuesta didactica:

1. Ciudad vieja y acueducto de Segovia: Esta pagina nos permite recorrer
mediante una serie de fotografias, siguiendo el modelo de Google Earth,
los distintos edificios historicos de esta emblematica ciudad:

https://www.airpano.ru/files/Segovia-Spain/2-2
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. Google Tour creator: Permite tanto a alumnos como profesorado, crear
tus propias rutas a través de la plataforma Google Earth, para realizar

“visitas guiadas” de manera virtual: https://arvr.google.com/tourcreator/

Ministerio de Cultura Egipcio ha creado el acceso a varios de sus
yacimientos mas importantes mediante realidad virtual como por ejemplo
el Templo de Abu Simbel:
https://mpembed.com/show/?m=sgMWWDvdKsV&mpu=497

. Tarraco 360: Un recorrido por uno de los enclaves mas importantes de

Roma en la peninsula ibérica durante el desarrollo de las guerras punicas:
https://www.tarraco360.com/tour/virtual.html

Roundme (Teatro de Mérida): Paseo por todo el complejo arquitectonico
de uno de los monumentos romanos mas importantes de Espafa:
https://roundme.com/tour/57466/view/144771/

Rome Reborn: Es un proyecto de la empresa Flyover Zone, para poder

viajar a la capital del imperio romano, con una reconstruccion de los

espacios, a traves de la realidad virtual: https://www.flyoverzone.com/
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3. PROPUESTA DIDACTICA. EL ARTE ROMANO A TRAVES DE LAS TIC EN
1° DE ESO

3.1. Presentacion

Los objetivos, contenidos, estandares y criterios de evaluacion para cada
una de las materias de la educacion secundaria obligatoria se basan en la Orden
de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a
la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autébnoma de
Andalucia, en ella se regulan determinados aspectos de la atencion a la
diversidad, se establece la ordenacién de la evaluacion del proceso de
aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de transito entre distintas
etapas educativas por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la
Educacion Secundaria Obligatoria en Andalucia. Dicha propuesta esta planteada
para el centro IES El Argar ubicado en la provincia de Almeria. Dentro del mismo,
hemos decidido que la intervencion se realizara en el curso de 1° ESO B en la
materia de Geografia e Historia. La eleccién de dicho centro y clase no es motivo
del azar, sino que tiene un planteamiento I6gico. En primer lugar, en este centro
educativo se trabaja en gran medida con las TIC, debido a que uno de los
docentes asignados a las materias de Geografia e Historia estd altamente
formado en gamificaciébn y soportes tecnologicos en el aula, por lo que la
implementacion de dicha propuesta didactica no supondrd ninguan tipo de
problema. En segundo lugar, el aula de dicho grupo dispone tanto de una pizarra
electrénica, como un proyector y ordenador, ademas de que todos los
estudiantes poseen teléfono movil para intervenir y trabajar en las sesiones

planteadas.

3.2. Objetivos

Objetivos de etapa

Esta unidad didactica contribuira a la adquisicion de estos objetivos de

etapa que se encuentran recogidas dentro del Real Decreto 1105/2014, de 26
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de diciembre por el que se establece el curriculo basico de la Educacién
Secundaria Obligatoria y del Bachillerato:

1. Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el
respeto a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad
entre las personas y grupos, ejercitarse en el dialogo afianzando los derechos
humanos y la igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y hombres,
como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio
de la ciudadania democratica.

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

3. Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por
razén de sexo o por cualquier otra condicidn o circunstancia personal o social.
Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y
mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia contra la mujer.

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

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

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

7. Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Autébnoma,
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el

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

9. Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y

representacion.

Objetivos de materia

Esta unidad didactica contribuira a la adquisicion de estos objetivos de
materia que se encuentran recogidos en la orden del 15 de enero de 2021 por la
que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autbnoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad, se establece la ordenacién
de la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el
proceso de transito entre distintas etapas educativas.

1. Conceptualizar la sociedad como un sistema complejo analizando las
interacciones entre los diversos elementos de la actividad humana
(politico, econdémico, social y cultural), valorando, a través del estudio de
problematicas actuales relevantes, la naturaleza multifactorial de los
hechos historicos y como estos contribuyen a la creacion.

2. Adquirir una visién global de la Historia de la Humanidad y el lugar que
ocupan Andalucia, Espafa y Europa en ella, por medio del conocimiento
de los hechos histéricos mas relevantes, de los procesos sociales mas
destacados y de los mecanismos de interaccion existentes entre los
primeros y los segundos, analizando las interconexiones entre pasado y
presente y como Andalucia se proyecta en la sociedad global presente en
base a su patrimonio historico.

3. Valorar y comprender la diversidad cultural existente en el mundo y en las
raices historicas y presentes de Andalucia, manifestando respeto y
tolerancia por las diversas manifestaciones culturales, asi como
capacidad de juicio critico respecto a las mismas, y cOmo estas actitudes
son fuente de bienestar y desarrollo, asi como cimiento de una ciudadania

democrética.
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4. Comparar y analizar las diversas manifestaciones artisticas existentes a
lo largo de la historia, contextualizdndolas en el medio social y cultural de
cada momento, por medio del conocimiento de los elementos, técnicas y
funcionalidad del arte y valorando la importancia de la conservacion y
difusion del patrimonio artistico como recurso para el desarrollo, el
bienestar individual y colectivo y la proyeccion de Andalucia por el mundo

gracias a su patrimonio artistico.

Obijetivos didacticos

1.

© 0 N o O

Conocer las caracteristicas basicas del arte romano y sus principales
manifestaciones

Situar e identificar temporalmente de manera elemental las distintas obras de
arte a lo largo de la historia romana

Localizar espacialmente las distintas obras mas importantes en sus lugares
de origen

Valorar la importancia del patrimonio cultural de la sociedad romana y su
influencia posterior

Comprender y usar nuevas técnicas de estudio (realidad virtual)

Trabajar en equipo, apoyar a los compafieros y aprender en conjunto
Desarrollar capacidad critica

Concienciar a cuidar los bienes culturales

Fomentar el interés del estudiante por saber, aprender y entender

3.3. Competencias

En esta unidad didactica se buscara obtener varias competencias claves

por parte del alumnado, que se encuentran recogidos en la orden del 15 de enero

de 2021 por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de

Educaciéon Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autbnoma de Andalucia, se

regulan determinados aspectos de la atencion a la diversidad, se establece la

ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y se

determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas.
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I.  Aprender a aprender: Las actividades que implican resolucion de
problemas tecnologicos proporcionan habilidades y destrezas que
contribuyen al desarrollo de la capacidad de aprender a aprender.

. Competencias sociales y civicas: Trabajando en equipo el alumnado
tendra oportunidad de discutir ideas y razonamientos, escuchar a los
demas y gestionar conflictos adoptando actitudes de respeto y tolerancia.

[ll.  Conciencia y expresiones culturales: Poner la mirada en la valoracion del
aspecto estético, la eleccion y tratamiento de materiales en el desarrollo
de proyectos que impliquen el disefio y construccion de objetos y en
aquellas actividades de investigacion que permiten conocer el patrimonio
cultural.

IV. Competencia digital: Mediante los contenidos sobre las tecnologias de la
informacion y la comunicacion que incorpora la materia y el uso de estas
para localizar, procesar, elaborar, almacenar, compartir, publicar y
presentar informacion.

V. Comunicacion linguistica: Incorporando vocabulario especifico, leyendo,
interpretando y redactando informes y documentos técnicos, Yy
exponiendo en publico los trabajos desarrollados.

3.4. Contenidos

El Mundo clasico, Roma: origen y etapas de la historia de Roma; la
republica y el imperio: organizacion politica y expansion colonial por el
Mediterraneo; el cristianismo. Historia del arte serd impartida de manera
individualizada como otra unidad, ya que se creara una unidad de
profundizacién, por lo tanto, no solo se trabajaran los contenidos del arte romano,
sino que seran investigados en mayor medida para comprender de manera mas
especifica todo el desarrollo artistico a lo largo de la historia de dicha sociedad.
De este modo a la vez que se conocen los aspectos estilo-artisticos, estos se
usaran como herramientas para entender la contextualizacion social, econémica

y el desarrollo de dicha cultura a lo largo de sus siglos de historia.
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Los contenidos son los establecidos por la Orden vigente del 15-1-2021 por
la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autdnoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad, se establece la ordenacion
de la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el
proceso de transito entre distintas etapas educativas.

1. El arte romano

1.1. La arquitectura romana
1.1.1. Epoca monarquica
1.1.2. Epoca republicana
1.1.3. Epoca imperial

1.2. Laescultura romana
1.2.1. Escultura republicana
1.2.2. Escultura alto imperial
1.2.3. Escultura bajo imperial

1.3. La pintura romana

1.4. Elmosaico
1.4.1. Técnicas de mosaico
1.4.2. Obras mas representativas

1.4.3. Principales obras en Hispania

3.5. Metodologia

Esta unidad didactica se impartird no solo de forma magistral segun el
temario mostrado en los distintos capitulos del libro de la asignatura, sino que
también se aprovechard la utilidad de las técnicas de gamificacién y las TIC. La
primera, para favorecer la asimilacion de conocimientos basicos de la asignatura
mediante el juego y la segunda, para favorecer en mayor medida el
entendimiento de los conceptos que queremos tratar, ya que muchos al ser
reforzados de manera visual, facilitardn que el alumno entienda y valore la
realidad del tema que se le plantea en el aula. Por otro lado, no solo se realizaran

actividades de evaluacion, ya que como queremos observar la utilidad real de la
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realidad virtual y de las TIC a lo largo de una unidad didactica, buscaremos
también construir el conocimiento y aclarar conceptos a través de actividades de

otro tipo, como son las de desarrollo.

Previamente a esto se efectuaran ciertas actividades de diagnéstico para
conocer el nivel al que nos enfrentamos en la materia en cuestion y en funcién
de eso actuar con una metodologia mucho mas activa, centrada sobre todo en
actividades practicas, intervencion y trabajo en equipo. Por el contrario, en
algunas clases previas sera necesario utilizar el método tradicional para cimentar
el conocimiento previo de la materia y ciertos aspectos importantes a resaltar de
la unidad con el fin de que el alumno entienda todo de manera clara y concisa.
En las actividades, que posteriormente se explicaran, los grupos se organizaran
siempre de manera mixta, buscando que en todos ellos haya una heterogeneidad
para fomentar el trabajo en equipo y el apoyo entre alumnos con mejores
calificaciones y otros con peores. Por este motivo se buscara realizar actividades
individualizadas para que, en funcion de los gustos y necesidades especificas
de cada uno trabajaran temas especificos y seran examinados por ello, aunque

la otra parte de la evaluacién sea genérica para todos.

3.6. Actividades, materiales y recursos

A la hora de organizar las distintas actividades que se van a llevar a cabo
a lo largo de la unidad didactica, hemos decidido dividir estas en 3 tipos:
diagnéstico, desarrollo y evaluacion. Las primeras nos permitirAn conocer el
grado de conocimiento sobre el arte romano que tienen los alumnos, estas se
llevardn a cabo previamente a impartir los contenidos de la materia. Las
segundas serviran para cimentar los conocimientos de las sesiones anteriores y
de este modo garantizar que lleguen preparados al final de la propuesta. Por
altimo, tendriamos las de evaluacion, encargadas de medir el grado de
conocimiento real que tienen los estudiantes del temario impartido a lo largo de

todas las sesiones y en funcion de eso ser puntuados.
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Actividades de diagnoéstico:

Dentro de las actividades de diagnéstico que vamos a realizar se

encuentran:
* Uso de la plataforma Mentimeter para realizar una lluvia de ideas

* Uso de la aplicacibn RomeReborn para observar cuantas obras conocen en

dos de los grandes bloques de la unidad (arquitectura, escultura)

* Uso de la aplicacibn RomeReborn para observar cuantas obras conocen en

dos de los grandes bloques de la unidad (pintura y mosaicos)

* Uso de la aplicacion Ciclo Escultérico Torreparedones para observar obras

escultoricas

*Uso de la aplicacion GoogleEarth para observar distintas obras pictoricas

Actividades de desarrollo:

Dentro de las actividades de desarrollo que vamos a realizar se

encuentran:
* Preguntas insertadas dentro de la explicacion (Prezi)

* Uso de la aplicacibn RomeReborn para recordar las obras dadas a lo largo de

las clases previas

* Elecciébn de alumnos para que sefialen partes o conceptos mencionados

durante la docencia

Recursos:

Los recursos que vamos a utilizar en el aula para impartir la unidad didactica

son:

Pizarra
Portatil

Proyector

o o o

Moviles
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e. “Gafas de realidad virtual” caseras
f. Pé&ginas Web: Mentimeter, Prezi
g. Aplicaciones informaticas: Rome Reborn, Kahoot!, Ciclo Escultérico

Torreparedones, GoogleEarth

3.7. Temporalizacion

La unidad didactica consta de un total de 12 sesiones con una duracion
de 60 minutos cada una. Todas ellas se llevaran a cabo dentro del aula de modo

presencial.

Sesion 1

La primera sesion estara dedicada al punto 1.1 de la unidad didactica: la
arquitectura romana. Previamente a comenzar la imparticion de materia el
docente a través de la aplicacion Mentimeter preguntara a los alumnos sobre la
arquitectura para hacerse una idea del nivel que tienen sobre el tema. Los
alumnos accederan desde sus dispositivos moéviles a través de la red wifi del
centro educativo y un cédigo que se vislumbrara en la pizarra electronica a través
del proyector. Ellos podran responder hasta un total de 3 palabras o frases cortas
gue en tiempo real irAn apareciendo en el recuadro (ver anexo IV, fig. 3, p. 66).
Esta actividad de diagnéstico la realizaran durante 5 minutos. Posteriormente, el
profesor les ensefiara la aplicacion RomeReborn (realidad virtual) a través del
proyector para que puedan visualizar distintas obras de arte de época romana
(ver anexo 1V, fig. 5, p. 67). Esto durara 5 min, un tiempo por tanto muy breve,
pero con esto se busca conseguir una motivacion por diversion y entretenimiento,
con el objetivo de que se vuelquen en la materia y quieran trabajar de manera
positiva. Tras crear esas ganas por seguir usando dicha herramienta, el profesor
accedera al portal Prezi (ver anexo 1V, fig. 17, p. 74.) para impartir una clase
magistral a lo largo de 50 min.
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Sesién 2

La segunda sesion seguira dedicada al punto 1.1. de la unidad didactica:
la arquitectura romana. En este caso, hada mas empezar la clase se llevara a
cabo, durante los primeros 10 minutos, una actividad de desarrollo, en ella
mediante la plataforma RomeReborn (realidad virtual) el docente aprovechara
dicho soporte (ver anexo 1V, fig. 6., p. 67) para preguntar aspectos técnicos de
las obras explicadas en la sesion anterior. Los alumnos deberan levantarse por
ejemplo para marcar la posicién de ciertos elementos arquitectonicos, etc. En
todo momento estaran ayudados por sus compafieros, de esta forma se realizara
un repaso general en grupo fomentando el trabajo en equipo y sobre todo

garantizando que los estudiantes vayan creando conocimiento.

Tras finalizar esta actividad, se pedira a los alumnos que apunten en la
pizarra los conceptos que se han ido preguntando, mientras que los comparfieros
al verlos deberan escribirlo en su libreta también. De esta forma, conseguiremos
que los alumnos refuercen aun mas la terminologia, la estimacion de esta

segunda actividad de desarrollo sera de 10 minutos.

Posteriormente, comenzara la clase magistral de nuevo a través de la
plataforma Prezi (ver anexo 1V, fig. 17., p. 74) a lo largo de 40 min. Durante esta
explicacion, gracias a las facilidades que nos da dicha herramienta se iran
alternando las diapositivas de contenido con otras de imagenes, para garantizar

gue el alumno en todo momento posea un soporte visual.

Sesion 3

La 3° sesidn se dedicara a impartir la escultura romana de la unidad
didactica, es decir el punto 1.2. Dado que no sabemos el nivel de conocimientos
que tienen sobra la escultura, se les pedira que se descarguen en sus
dispositivos moviles, mediante el wifi del centro escoltar, la aplicacion llamada
Ciclo Escultérico Torreparedones (ver anexo 1V, fig. 15, p. 73). Con ella podemos

visualizar a través de imagenes 3D, de forma gratuita, todo el catalogo
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escultorico de época romana del Parque Arqueoldgico Torreparedones (Baena,
Cérdoba).

Tras la descarga cuya estimacion estd en 5 minutos, durante los 15
minutos siguientes, el docente ira indicando que obras ver e ird preguntando a
los alumnos por lo qué estan viendo, para hacer una lluvia de ideas. Estas se
irAn apuntando en la pizarra por parte del profesor. Tras esto, se procedera a
comenzar con la materia en cuestion, para ello de nuevo se usara la plataforma
Prezi (ver anexo 1V, fig. 18, p. 74), para dar a conocer los entresijos del apartado

escultérico del arte romano a lo largo de 40 minutos.

Sesién 4

La 4° sesion se dedicara a finalizar los contenidos relacionados con la
escultura romana de la unidad didactica (punto 1.2). Al comenzar la clase, el
docente al usar el ordenador y mediante el proyector mostrard en la pizarra
electrénica la aplicacion RomanReborn y pedira a distintos alumnos que salgan
para manejarla y buscar esculturas por las calles de Roma. Tras localizar una, el
alumno debera mencionar, con ayuda de sus compafieros, caracteristicas que
vean en ella. Tras 5 minutos, sera relevado por otro compafiero que debera hacer
lo mismo, pero con otra escultura distinta. Esta actividad de desarrollo se llevara
a cabo durante 15 minutos, es decir, un total de 3 alumnos. Con esto se quiere
incentivar las interacciones sociales, el perder el miedo a exponer y sobre todo

el trabajo en equipo, ademas de empezar a familiarizarse con el programa.

Los siguientes 5 minutos, el docente recabard en la pizarra todos los
términos usados por los alumnos, aquellos en los que se han equivocado, etc.
Posteriormente los estudiantes deberan apuntar dicha terminologia en sus

libretas.

Los 40 minutos restantes de clase se dividiran en dos partes, la primera
de 30 minutos se utilizard para terminar con los contenidos tedricos de la
escultura mediante Prezi (ver anexo IV, fig. 18, p. 75). La segunda de 10 minutos,
servirA para dar pautas a los alumnos de como utilizar la plataforma

RomanReborn de cara a futuras sesiones.
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Sesion 5

En la 5° sesion se realizaran dos actividades, la primera de evaluacion y
la segunda de desarrollo. La actividad de evaluacion tratara los contenidos tanto
del punto 1.1 como del 1.2, es decir arquitectura y escultura romana. Consistira
en entrar a la aplicacion moévil de Kahoot!,(ver anexo IV, fig. 8, p.68) para
responder a una serie de preguntas (ver anexo lll, p. 63), estas tendran 4
posibles respuestas de las cuales solo una es la correcta. Los alumnos deberan
hacer esto de forma individual, posteriormente al terminar, le diran de manera
ordenada el nimero de preguntas que han acertado al profesor. Esta actividad

esta planteada en 15 minutos.

Tras finalizar el Kahoot!, se procedera a realizar la actividad de desarrollo.
Junto con el profesor los alumnos iran corrigiendo las preguntas erradas, todo
esto de manera conjunta para fundamentar de nuevo el trabajo en equipo y crear
un ambiente distendido y sin presién a lo largo de 20 minutos. Los ultimos 25
minutos de la sesion se dedicaran a solventar dudas y repasar, a peticion de los
estudiantes, los apartados de estos dos puntos que no han quedado del todo

claros.

Sesion 6

En la sesién namero 6 se impartiran los conceptos relacionados con la
pintura romana, es decir el punto 1.3 de la unidad didactica. Para conocer en qué
medida tienen los alumnos nociones sobre la pintura de dicha sociedad, el
docente utilizara el ordenador y el proyector para “viajar” hasta la ciudad romana
de Pompeya. En ella recorrera las casas mas emblematicas de dicho
emplazamiento a lo largo de 20 minutos, centrandose sobre todo en la Villa del
Fauno (ver anexo IV, fig. 11, p. 70), debido a la riqueza pictérica de la misma.
Durante este trayecto, se favorecera por parte del profesor la realizacién de una

lluvia de ideas, como actividad de diagndstico.
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Tras despertar las ganas por seguir conociendo las pinturas romanas por
parte de los alumnos, se procedera a la explicacion mediante plataforma Prezi
(ver anexo 1V, fig. 19, p.75) de los contenidos acorde a la misma a lo largo de 40
minutos. Cabe destacar que no se cerrard GoogleEarth, ya que, a lo largo de la

exposicién, se usard como material de apoyo.

Sesion 7

A lo largo de la 7° sesidn se impartiran los contenidos relacionados con el
mosaico romano o dicho de otra manera el puntol.4 de la unidad didactica. Para
ello, sin ningun tipo de soporte se hara una lluvia de ideas como actividad de
diagnéstico, para observar que concepto se tiene sobre los mosaicos por parte

del alumnado de 1° de la ESO a lo largo de 5 minutos.

Posteriormente se dedicardn 40 minutos para explicar los contenidos
relacionados con el punto mencionado previamente a través de la plataforma
Prezi (ver anexo IV, fig. 20, p. 76). Al finalizar los contenidos, se entraré a traves
del ordenador de clase a GoogleEarth (ver anexo 1V, fig. 16, p. 74) para mostrar
a los alumnos los mosaicos de la ciudad hispano-romana de Itélica a lo largo de
los 15 minutos restantes de clase. De este modo, conseguimos captar la atencion
en los instantes finales de clase y sobre todo que tengan ganas, debido a que no

han usado plataformas o aplicaciones virtuales como en el resto de asignaturas.

Sesion 8

En la 8° sesion se realizaran dos actividades, la primera de evaluacion y
la segunda de desarrollo. La actividad de evaluacion tratara los contenidos tanto
del punto 1.3 como del 1.4, es decir pintura y mosaico romano. Consistira en
entrar a la aplicacién movil de Kahoot!, (ver anexo IV, fig. 8, p .68) para responder
a una serie de preguntas (ver anexo lll, p. 63), estas tendran 4 posibles
respuestas de las cuales solo una es la correcta. Los alumnos deberan hacer

esto de forma individual, posteriormente al terminar, le diran de manera ordenada
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el numero de preguntas que han acertado al profesor. Esta actividad esti
planteada en 15 minutos.

Tras finalizar el Kahoot!, se procedera a realizar la actividad de desarrollo.
Junto con el profesor los alumnos irdn corrigiendo las preguntas erradas, todo
esto de manera conjunta para fundamentar de nuevo el trabajo en equipo y crear
un ambiente distendido y sin presion a lo largo de 20 minutos. Los dltimos 20
minutos de la sesion se dedicaran a solventar dudas y repasar, a peticion de los
estudiantes, los apartados de estos dos puntos que no han quedado del todo
claros. Antes de terminar la clase, los 5 minutos restantes se dedicardn a
recordar a los alumnos, que, para la préxima sesion, deberan escoger una obra
de cualquier tipo, la que mas les haya gustado, para exponerla en sesiones

posteriores como método de evaluacion.

Sesion 9

Debido a que en la 8° se dio por finalizado todo el temario de dicha unidad,
en la sesidbn numero 9 se procedera a preparar la actividad de evaluacion de
mayor peso, nos referimos al trabajo individual. Durante los primeros 15, los
alumnos iran informando al docente de cuales son las obras que han escogido y
en cudal de las aplicaciones trabajadas (GoogleEarth, RomanReborn, etc.) se
encuentra para poder ser visitada. Tras esto, el docente durante los proximos 10
minutos revisard si es correcto, mientras tanto los alumnos deberan buscar
informacion sobre la obra elegida de cara a su exposicion. Tras verificar que todo
esta correcto el profesor solventara cualquier tipo de duda sobre dicho trabajo a

lo largo de los 10 minutos siguientes.

Los 25 minutos restantes, se dedicaran a dos cosas. En primer lugar, se
les explicara a los alumnos donde buscar informacion y que es lo basico que
deben encontrar de cara a su ponencia. En segundo lugar, se les dejara buscar
bibliografia desde sus dispositivos electronicos, ya sea portatil, movil o Tablet
para disminuir el trabajo en casa. Ademas, durante el transcurso de estos
minutos, el docente podra observar si estan realizando bien la busqueda y

ayudarles si es lo contrario.
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Sesion 10

La sesion se dedicard, salvo los primeros 5 minutos para preparar los
enlaces de acceso a las distintas obras, a las exposiciones de los alumnos. Para
evitar atropellos o problemas de tiempo, se dividira la clase en grupos de 12, ya
que son un total de 24 alumnos. Por tanto, en esta sesion expondran 12y en la
siguiente, la numero 11 expondran los restantes 12. Cada alumno poseera un
total de 5 minutos para mostrar a sus compafieros los conocimientos adquiridos
sobre la obra elegida de forma personal. El docente mientras tanto ird tomando
anotaciones a traves de la rubrica, mencionada en criterios de evaluacion, para

evaluarlos.

Sesiéon 11

La sesion se dedicara, salvo los primeros 5 minutos para preparar los
enlaces de acceso a las distintas obras, a las exposiciones de los alumnos. Cada
alumno poseerd un total de 5 minutos para mostrar a sus compaferos los
conocimientos adquiridos sobre la obra elegida de forma personal. El docente

mientras tanto ird tomando anotaciones a través de la rabrica para evaluarlos.

Sesién 12

La dltima sesion de la unidad se dedicara integramente (60 min) a la
realizacion de una prueba escrita (ver anexo I, p. 61) como actividad evaluable,
donde los alumnos deberan mostrar los conocimientos asimilados a lo largo de

las anteriores 11 sesiones.

3.8. Atencién a la diversidad

Como tenemos un alumno que no comprende bien el espafiol ya que este
es su primer afo en el pais, se le adaptara el temario y las distintas actividades

usando vocabulario especifico de la materia, pero en su idioma nativo ademas
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del espafiol. De esta forma garantizaremos que comprenda en todo momento los
contenidos que se estan trabajando. El examen estard por tanto escrito en
ambos idiomas, aunque debera escribir las palabras en espafiol si le es posible.
La actividad individual, podra hacerla con un soporte de apoyo, como puede ser

un fichero Word a través del movil o una hoja de papel con contenido explicativo.

3.9. Evaluacioén
Instrumentos de evaluacion:

A la hora de evaluar la unidad didactica utilizaremos distintos tipos de

instrumentos de evaluacion, destacando:

a. Reflexién personal

b. Contraste de experiencias con compafieros

c. Prueba escrita

d. Observacion externa

e. Trabajo individual

Actividades de evaluacion:

Las actividades de la evaluacién para esta unidad didactica se dividen en tres

grandes blogues:

1) Actividades a realizar tras la finalizacion de cada uno de los grandes
bloques tematicos en los que se divide la asignatura (arquitectura,
escultura, pintura y mosaicos). Estas se llevardn a cabo a través de la

aplicacion Kahoot!
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2) Un trabajo individual, donde cada alumno elegir4 una obra importante en
la plataforma RomeReborn y realizara una breve explicacion a sus
comparfieros a modo de guia turistico o especialista.

3) Prueba escrita o examen final

Criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje

La correccion de la unidad se dividira en tres, la primera estara enfocada
en la gamificacion mediante el kahoot que hagamos con los alumnos, donde lo
que se valorara sera la comprensién de los contenidos explicados en dos
blogues, en este caso la arquitectura y la escultura romana, por un lado, y por el
otro la pintura y los mosaicos romanos. Pero en ningun caso ira regulado por el
hecho de haber acertado mas que otros compafieros, ya que el objetivo en este
caso no es vencer al rival, porque no se busca crear competitividad, sino un
ambiente discernido, cdmodo y de aprendizaje sano. Por lo tanto, si se acierta el
50% de las preguntas en cada kahoot se dara por superada la actividad y por
tanto sumara. En total la suma de los dos kahoot supondra el 10% de la nota
final. Para evaluar dicha actividad, le hemos asignado el criterio de evaluacion
n° 8 que se puede observar en la grafica siguiente, el cual a su vez tiene
asignados dos estandares de aprendizaje de un valor de 0,5 puntos cada uno,

sumando un total de 1 punto es decir un 10% de la nota final.

La segunda parte se realizara durante la 9° sesién hasta la 11°. Durante
este trascurso, cada alumno elegira una obra de arte de su interés y realizara
una breve exposicidén sobre ella en clase a través de las plataformas que se han
trabajado a lo largo de las sesiones. Este trabajo se corregira por parte del
docente y servird como nota evaluable de cara a la suma final (70%). Este
porcentaje se obtiene, debido a que lleva adscrito 4 criterios de evaluacién que
a su vez poseen entre todos un total de 2 estandares de aprendizaje con un valor
de 2 puntos del total de la unidad, es decir, 4 puntos y 3 con un valor de 1 punto,
cuya sumatoria da 7 puntos en total. Esto se observa de manera mas sencilla en

la grafica mostrada a continuacion.
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La tercera parte serd como hemos mencionado anteriormente, el examen

escrito. En el habra dos preguntas cortas, estas se sacaran y se hardn de manera

individualizada segun la obra de arte escogida por cada estudiante, el resto del

total de 10 preguntas, es decir 8, seran genéricas para todos y sumaran el 20%

restante de la nota de la unidad. Las preguntas tipo test, funcionaran de modo

simple, correcto o incorrecto y junto con las preguntas de unir flechas sumaran

menor cantidad que las preguntas cortas. Para obtener este 20% la actividad

tiene asignados 4 criterios de evaluacion, los cuales a su vez poseen 3

estandares de aprendizaje, el primero tiene un valor de 1 pt sobre la nota final,

mientras que los otros dos tiene un valor de 0,5 cada uno, consiguiendo en total

2 puntos.

Kahoot!
10%

Preguntas cortas de teoria

Trabajo individual

70%

Preguntas tipo test

5 pts (2.5 cada pregunta) 3 pts (0.5 pregunta)

Prueba escrita

20%

Preguntas de unir con
flechas

2 pts (1 pt cada ejercicio sin
fallo)

Tabla 1. Gréfica explicativa de los criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje.

Aspectos Sobresaliente Notable Suficiente Insuficiente
Puntualidad Entregar el Entregar el Entregar el Entregar el
(1pt) trabajo en la trabajo en la trabajo pero con | trabajo en la
fecha acordada | fecha acordada, | poca cohesion, | fecha acordada,
y en perfectas pero con visibilidad del pero sin sentido,
condiciones pequefos fallos | cortay pega con fallos
gramaticales gramaticales
graves, sin
cohesion ni
relacién con el
tema.

Uso eficaz de Ha sabido usar

larealidad la herramienta
virtual (1pt) de manera
perfecta

Ha sabido usar
la herramienta
de manera casi
perfecta, salvo
por algun
problema de
técnico o de
planteamiento

Ha sabido usar No ha sabido
la herramienta usar la

de manera herramienta de
correcta, manera
aunque se correcta, las
observan ciertas | carencias son
carencias demasiado

elevadas como
para efectuar un
buen trabajo
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Exposicion Explicacion Explicacion Explicacion Explicacion sin
oral (1pt) clara, usando de | clara, usando de | clara, sin usar preparar, nada
manera correcta | manera correcta | apenas clara y sin usar
una amplia cierto nimero tecnicismos tecnicismos
variedad de de tecnicismos
tecnicismos
Tiempo de Se amoldo al Se amoldo al Se amoldo6 al No se amoldo al
exposicion tiempo de tiempo de tiempo de tiempo previsto,
(1pt) manera manera casi manera superando la
perfecta, no perfecta, correcta, estimacion en
superando el superando el superando el mas de 1 min
tiempo previsto. | tiempo tiempo previsto
requerido en en 1 min
menos de 30
seg

Tabla 2. Rubrica para la puntuacion del trabajo individual de realidad virtual.

Contenidos

Criterios de evaluacién

Estandares de aprendizaje

1. El arte romano
1.1. La arquitectura
1.2. La escultura
1.3. Pintura

1.4 Mosaico

1. Identificar, nombrar y clasificar

fuentes histéricas materiales. CSC,
CAA, CCL.

2. Distinguir los distintos periodos
historicos del arte romano. CSC, CEC,
CCL

3. Identificar y localizar en el tiempo y
en el

espacio los procesos vy

acontecimientos historicos mas
relevantes de la Edad Antigua para
adquirir una perspectiva global de su
evolucién, concretamente al periodo
romano. CSC, CCA, CD, CAA.

4. |dentificar y explicar diferencias entre
interpretaciones de fuentes diversas.
CCL, CD, CAA.

5. Datar la Edad Antigua y conocer
algunas caracteristicas de la vida
humana en este periodo. CSC, CCL,
CAA

6. Entender que los acontecimientos y
procesos ocurren a lo largo del tiempo
y a la vez en el tiempo (diacronia y

sincronia). CCEC, CPSAA.

1.1. Nombra e identifica los
distintos tipos de obras de
arte  (pintura, escultura,
arquitectura y mosaico). (1

pts, trabajo individual)

1.1.1 Nombra e identifica los
distintos tipos de obras de
arte arquitectonicas (1 pts,
trabajo individual)

1.1.2 Nombra e identifica los
distintos tipos de obras de

arte (1pts, examen)

2.1. Utiliza

artisticos como elementos de

los elementos

contextualizacion histérica (2

pts, trabajo individual)

3.1. Ordena temporalmente

algunos hechos histéricos y

otros hechos relevantes
utilizando para ello las
nociones basicas de
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7. Entender el alcance de “lo clasico” en
el arte occidental. CSC, CCL, CCEC,
CD, CAA.

8. Reconocer los conceptos de cambio
y continuidad en la historia de la Roma
antigua por medio de la realizacion, ya
de manera individual o en grupo, y
aprovechando las posibilidades que
ofrecen las tecnologias de la
informacion y la comunicacion para su
confeccién, de breves y sencillos
trabajos descriptivos con ayuda del
docente sobre esta tematica, utilizando
diversidad de fuentes y plasmando de
manera adecuada las principales ideas
al respecto. CSC, CCL, CD, CAA,

CCEC.

sucesion, duracion y

simultaneidad, tomando
como referencia el arte (0,5

pts, examen)

4.1.

historia no se puede escribir

Comprende que la

sin fuentes, ya sean restos
materiales o textuales. (2 pts,

trabajo individual)

5.1. Capacidad para realizar

diversos tipos de ejes
cronoldégicos (0,5 pts,
examen)

6.1. Entiende que varias
culturas convivian a la vez en
diferentes enclaves
geograficos (1pts, trabajo
individual)

7.1 Analiza diversos

ejemplos del legado romano
que sobreviven en la

actualidad. (1pts, examen)

8.1. Entiende que significé la
‘romanizacion’ en distintos
ambitos sociales y

geogréaficos. (0,5 pts,

gamificacion)

8.2. Entiende la importancia y
dificultad de estas obras, no
solo por su valor histérico,

sino por el peso politico-
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social en la época (0,5 pts,

gamificacion)

Tabla 3. Gréfica explicativa de los estandares de aprendizaje adjudicados a los criterios de

evaluacion.
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4. CONCLUSIONES

Como hemos defendido a lo largo de todo el trabajo, creemos que las TIC
y sobre todo la realidad virtual son un elemento clave a la hora de mejorar el
entendimiento del arte por parte del alumnado a lo largo de toda la etapa de
secundaria. Creemos incluso que pueden aportar mucho mas que el simple
hecho de saber identificar una obra, ya que mejorarian tanto las capacidades
sensitivas de alumno, sus capacidades para contextualizar, entender y valorar el

patrimonio.

Por encima de todo, ser criticos respecto a lo que ven, formularse su
propia opinion, perder el miedo a preguntar, incluso buscar informacién de
manera auténoma para continuar desarrollandose. Es cierto que el uso de la
realidad virtual necesita de un trabajo previo por parte del profesor, ya que debe
conocer bien la aplicacion, en nuestro caso RomanReborn, saber que contenido
hay, como moverse por él y alcanzar un elevado grado de habilidad con la
misma, para poder no solo usarla de manera correcta e implementarla dentro de
su metodologia y el aula. Sino tener la capacidad formativa para que los alumnos

llegado el momento, sean capaces de usarla de manera independiente.

En definitiva, hay que tener interés y ganas para usar este tipo de
herramientas, ademas de estar motivado y desempefiar un esfuerzo enorme.
Pero los resultados, pueden ser enormes, garantizando el cumplimiento de los
pardmetros propuestos por el sistema educativo, incluso llegando a sumar
habilidades que no estaban planteadas desde el punto de vista legal, pero que
Su vez son muy importantes para la sociedad. Por lo que, en nuestra opinién, no
se puede sino promover este tipo de plataformas, herramientas y metodologias,
para mejorar en la medida de lo posible la calidad de los contenidos que se
guieren impartir en las aulas, ya sea para historia del arte como es nuestro caso,
como para cualquier otra asignatura a lo largo de secundaria, bachiller, incluso

la etapa universitaria.
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6. ANEXOS

6.1. Anexo I. Paginas web relacionadas con la realidad virtual y la Historia del
Arte

Blog de Diego Sobrino: | Didactica de las Ciencias Sociales y TIC. Recursos para

el profesorado de Secundaria y Bachillerato de Geografia e Historia

(diegosobrino.com)

Ciudad vieja y acueducto de Segovia: https://www.airpano.ru/files/Segovia-

Spain/2-2

Ciclo escultérico

Torreparedones:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CETEMET.

baena

Curso Interactivo de Historia del Arte Universal y Extremadura: @rt.com: Curso

interactivo (educarex.es)

Google Tour Creator: https://arvr.qgoogle.com/tourcreator/

GoogleEarth  Italica:  https://artsandculture.google.com/streetview/conjunto-

arqueol%C3%B3qico-de-
it%C3%Allica/YAFQQqlEez9Hgw?sv_Ing=6.046770063755105&sv_lat=37.4437
4274484131&sv_h=69.5786370706565&sv_p=8.519842837896377&sv_pid=U-
7zlirx-Mno81QpHbE5Mg&sv_z=1.0000000000000002

GoogleEarthPompeya:https://www.google.com/maps/@40.751945,14.484445,3
a,75y,202.28h,72.53t/data=!3m8!1e1!3m6!1sAF1QipNysX KtyOVJch7XtvJyLW
f51s7rSdRhZJoQcK!2e10!3e11!6shttps:%2F%2FIh5.googleusercontent.com%2
Fp%2FAF1QipNysX KtyOVJch7XtvJyLWf-51s7rSdRhZJoQcK%3Dw203-h100-
k-no-pi-0-ya60.901203-ro-0-f0100!7i5376!8i26887?hl=en

Mentimeter: https://www.mentimeter.com/es-ES

Museo de Arte
Copto:https://mpembed.com/show/?m=yMMHWaMJZbY &mpu=497&fbclid=IwA
R0OziuH860pcMCIISd3zreddKDwidfWBLt6PKp5GF8TOP4TrsmVMHQCC]-U
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Rome Reborn (Flyover zone): https://www.flyoverzone.com/

Sala del Faradn
Tutankamon:https://my.matterport.com/show/?m=85n8j312Ur4&fbclid=IwARQOS
wUOyQ5r 0bRIAf3s8p7z0Q2CfigUyBOhES|DEZEV7A4RXx0KY3 0cl2AM

Tarraco 360: https://www.tarraco360.com/tour/virtual.html

Teatro romano de Mérida: https://roundme.com/tour/57466/view/144771/

Templo de Abu
Simbel:https://mpembed.com/show/?m=sgMWWDvdKsV&mpu=497

Tumba de la reina Meresankh
I:https://my.matterport.com/show/?m=d42fuVA21To&fbclid=IwAROQIOlI-
Z5V5 3cF6u82DuUOFrGzfiNgoJpZiQOTGLVXBXov1iTxx3GStYJcWs

Tumba Menna de la Necrépolis de

Theban:https://my.matterport.com/show/?m=vLY0S66CWpk
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https://www.flyoverzone.com/
https://my.matterport.com/show/?m=85n8j312Ur4&fbclid=IwAR0SwU0yQ5r_0bRlAf3s8p7zQ2CfiqUyBOhEsjDEZEv7A4RxoKY3_0cI2AM
https://my.matterport.com/show/?m=85n8j312Ur4&fbclid=IwAR0SwU0yQ5r_0bRlAf3s8p7zQ2CfiqUyBOhEsjDEZEv7A4RxoKY3_0cI2AM
https://www.tarraco360.com/tour/virtual.html
https://roundme.com/tour/57466/view/144771/
https://mpembed.com/show/?m=sgMWWDvdKsV&mpu=497
https://my.matterport.com/show/?m=d42fuVA21To&fbclid=IwAR0iOl-Z5V5_3cF6u82Du0FrGzfjNgoJpZiQTGLvXBXov1tTxx3GStYJcWs
https://my.matterport.com/show/?m=d42fuVA21To&fbclid=IwAR0iOl-Z5V5_3cF6u82Du0FrGzfjNgoJpZiQTGLvXBXov1tTxx3GStYJcWs
https://my.matterport.com/show/?m=vLYoS66CWpk

6.2. Anexo Il. Prueba escrita sobre los contenidos impartidos en la unidad

didactica: “El arte romano”

1. Marca con verdadero o falso las distintas cuestiones (2 pts, 0,2 por
cada pregunta correcta). Kreuzen Sie bitte die folgenden Fragen als
richtig oder falsch an.

1) Los templos eran edificios religiosos

2) En los teatros se mataban animales

3) Las termas eran para carreras de caballos

4) Las esculturas se construian con cobre

5) Las piezas del mosaico se llamaban porciones
6) Los autores de las esculturas se conocian

2. Afade en cada uno de los bloques las caracteristicas propias de la
esculturaromana segun su periodizacién (2 pts). Erganzen Sie in jedem

der Blocke die Merkmale der rémischen Skulptur entsprechend ihrer
Periodisierung

Epoca republicana Epoca alto imperial Epoca bajo imperial

ESP-Patetismo, anticlasico, simplicidad, realismo, influencia helénica, influencia
griega, monumentalidad, muestra de emociones, idealizacion.

GER- Pathos, Antiklassik, Einfachheit, Realismus, hellenischer Einfluss,
griechischer Einfluss, Monumentalitat, emotionale Darstellung, Idealisierung.
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. Continua la oracion rellenando los huecos (2 pts total, 0,3 cada
respuesta correcta). Setzen Sie den Satz fort, indem Sie die Licken
ausfullen

a)
b)
c)
d)

e)

f)

Durante el bajo imperio las esculturas estéticamente eran ............
Los edificios conmemorativos tuvieron mas peso en época ...........

El arte romano, en su mayoria, se basa en la cultura ........

El foro sirvié como eje centralizador de las ciudades en época ..........

En época imperial las estatuas de los emperadores eran bellas, porque
sus caras estaban ........

En época bajo imperial las esculturas eran de un tamano ............

ESP-Gigante, griega, simple, alto imperio, republica, idealizacién

GER-Gigantisch, griechisch, einfach, Hochreich, Republik, Idealisierung

. Une con flechas las siguientes imagenes con su definicion (Puede haber
incorrectas) (1 pt). Verbinden Sie mit Pfeilen die folgenden Bilder mit
ihrer Definition (es kdnnen auch falsche Bilder dabei sein)
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ESP-Anfiteatro, estilo ilusionista, retablo, domus, estilo arquitectonico, sedente,
termas, retrato, relieve, teatro, estilo incrustacion, mural.

GER-Amphitheater, illusionistischer Stil, Altarbild, Domus, architektonischer Stil,
sitzend, Bader, Portrat, Relief, Theater, Intarsienstil, Wandmalerei.
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6.3. Anexo lll. Bateria de preguntas para la aplicacién Kahoot!

= NUmero de 6rdenes griegos

= La escultura romana era igual que la griega

= Los romanos copiaron todo de los griegos

= Solo habia una tipologia de vivienda

= Los mosaicos se podian encontrar en cualquier edificio romano

= Las casas de los pobres eran iguales que la de los ricos pero de
madera

» Las esculturas podian ser representaciones de dioses

= La pintura no existia en Roma

= El edificio mas importante de Roma era el circo

* En el monte palatino vivian los emperadores

» Las carreras de caballos se celebraban en el teatro

= Las termas eran construidas por los emperadores

= El nombre de los pintores y escultores romanos es conocido

» La mayoria de artistas romanos eran esclavos

= El senado romano servia para albergar a los campesinos cuando
tenian problemas

» La sociedad romana odiaba el marmol

= En Roma todos los edificios eran de madera

= El ladrillo no existia en la antigua Roma

= La pintura era muy basica en Roma

= Las esculturas solo se podian poner en espacios cerrados

= El mosaico solo se empez6 a construir en la época imperial

» Las esculturas nunca se pintaban

= Los animales no se representaban en el arte romano

= El coliseo era para ver carreras de perros

= Cualquiera podia sentarse en el palco de los edificios ludicos
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6.4. Anexo IV. Seleccion de imagenes de las aplicaciones utilizadas

Go to wwwmenti.com and use the code 1314 8280
o Mentimeter

Que sabéis de la arquitectura romana?

Fig. 1. Preparacion de la pregunta y visualizaciéon del codigo de entrada al cuestionario de
Mentimeter propuesto por el docente para los alumnos.

AT a8 e S A B
—r  Mmentimeter.comi/es-—E= -z = =

cDuieres participar en unmna presentacicon™?

1331as8=280

el N/entimnmeter

Crea presentaciomne s v
reuniones NNteractivvas
donmndde dquuiera Que
estes

Usa encuestas enmn vivo, cuestionarios,

NMmMubes de palabras,
Fcaraca obhbhtermer

PPregunmnitas

respucestas v rmicas
iNmnformaccicon em tiermpo real.

iNmnNdependientermenite de si estcas ao
SAistancaeia o - cara . Sarae

Registrate
cde creeditoe

No mnecesitas tarjeta

c O uUe es N ientirnmeter™?
= < > -

Fig. 2. Entrada al cuestionario de Mentimeter mediante la insercién del cédigo en el campo de
acceso por parte del alumno
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B .. =

- =

0
l
"

17:50 Lo & o =
S i mMmenti.com/g86hamS9ec

el N lentimeter

Que sabeis de la
arcuitectura rormanmna?

Enter a word
Enter another word

Enter another word
You have already voted onmn this question

Skip question

Powered by NMentimeter Terms

— (O =]

Fig. 3. Visualizacion por parte de los alumnos de la pregunta planteada por el docente y
contestacion de 3 palabras que relacionen con esta
Go towww.menti.com and use the code 1314 8280

d Mentimeter

Que sabéis de la arquitectura romana?

.__templo
coliseo

(2 -}

Fig. 4. Visualizacion de las respuestas realizadas por los alumnos, estas aparecen en tiempo
real en la aplicacion y se van acumulando.
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Our website has officially moved. For the new site,

ROME REB ORNE®

Fig. 1. Pantalla de inicio de la plataforma RomeReborn

ROME virtual
REBORN®  reality

Fig. 2. Captura de pantalla de un espacio observado mediante realidad virtual dentro de la
plataforma RomeReborn
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Fig. 3. Captura de pantalla de un espacio observado mediante realidad virtual dentro de la
plataforma RomeReborn

o= Kahoot! 1y Inicic @) Descubre

Bateria de preguntas
Arqu/Escul
0 jugadas - 0 jugadores f ﬁﬁ?

(XN ]

Empezar un kahoot en vivo contenicdosde

Presenta este Kahoot en vivo con tus

amigos.

Fig. 8. Creacion del cuestionario en la aplicacién Kahoot
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PIN de juego:

Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot! , 315

Kahoot)

at home

Esperando a los jugadores...

Fig. 9. Entrada de los alumnos al cuestionario de la aplicacion Kahoot a través de un cédigo
QR o PIN

¢{Que obra arquitectdnica estamos visualizando?

A Un teatro

. Un anfiteatro

Fig. 10. Realizacién del cuestionario de Kahoot por parte del alumnado
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Fig. 11. Captura de pantalla de distintos elementos artisticos de la villa del Fauno en
GoogleEarth

Fig. 12. Captura de pantalla de distintos elementos artisticos de la villa del Fauno en
GoogleEarth
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1] LR )

Fig. 4. Pantalla de inicio de la aplicacién mévil: Ciclo Escultérico Torreparedones
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Fig. 5. Muestra de una de las figuras escultéricas de la aplicacién Ciclo Escultérico
Torreparedones
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Fig. 6. Visualizacién del museo virtual del Ciclo Escultérico Torreparedones
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Fig. 7. Captura de pantalla de un mosaico de la Domus del Patio Rodio en Italia a través de la
plataforma de GoogleEarth

Tipos de obras arquitectonicas
+ Religiosos: Templos

- Politico-administrativos: La basilica
y la curia

- Conmemorativos: Arcos del triunfo
o columnas

+ Recreativos o de ocio: Teatros,
circos, anfiteatros, etc

« Civiles: Viviendas, mercados y termas

- Pablicas: Puentes, acueductos,
calzadas, alcantarillado, pantanos,
murallas o faros.

Fig. 8. Captura de pantalla de la plataforma Prezi: unidad did4ctica, seccion de arquitectura
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& Qué materiales usaban los
romanos para la escultura?

+ Bronce

= Marmol

Fig. 9. Captura de pantalla de la plataforma Prezi: unidad didactica, seccién de escultura

2 Qué estilos usaban los
romanos para la pintura?

- Fresco (cal)
- Temple (agua)

- Encaustica (cera)

Fig. 10. Captura de pantalla de la plataforma Prezi: unidad didactica, seccién de pintura
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El mosaico

- Proviene de la palabra griega "musa"
« Se encuentran en culturas como creta o mesopotamia
- Se aplican en la arquitectura doméstica

- Compuesto por piedrecillas, terracota o vidrios de varios
colores

« Se basan en los tapices y la pintura
« Perspectiva falsa y forzada
« Suelos, paredes y techos

- Teselas

27 oo %

m_‘

Fig. 11. Captura de pantalla de la plataforma Prezi: unidad didactica, seccion de mosaico

76



