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RESUMEN

El presente trabajo fin de master parte de un analisis fundamentado sobre
la introduccion de las TIC en la didactica de la Historia del Arte. Como recursos
principales se estudian las visitas virtuales, a través de la aplicacion Google Arts
and Culture, y la Gamificacion, con programas como Game in Florence o
Kahoot!. Como base del desarrollo del trabajo, se parte de la experiencia
didactica llevada a cabo durante las practicas externas. Nos centraremos en la
unidad tematica de Geografia e Historia dedicada al Renacimiento del curso de
2° de ESO. A raiz de este proceso se plantea una propuesta de mejora con el
objetivo de despertar nuevas habilidades de andlisis y observacion del arte a
través de metodologias innovadoras y avivar el interés del alumnado en la
materia mediante metodologias motivadoras. Esta estara basada en las leyes
del curriculo actual, asi como en estudios de innovacion didactica.

PALABRAS CLAVE: ensefianza-aprendizaje, experiencia didactica, ESO,
Historia del Arte, propuesta de mejora, Renacimiento, TIC

ABSTRACT

This final master thesis comes from a substantiate analysis about ICT
introduction on History of Art didactics. As main sources have been studied virtual
visits, through Google Arts and Culture app, and Gamification, with programmes
as Game in Florence or Kahoot!. The work development base is the didactic
experience occurred during external practices. Then we focus on the didactic unit
about Renaissance within the subject Geography and History from Secondary
School second grade. After that process we come up a betterment proposal with
the main aim of awaken new analysis and observation abilities of art works
through innovation methodologies and encourage to pupils the interest on the
subject by motivation methodologies. The upcoming proposal will be based on
the current study programme laws, as well as didactic innovation studies.

KEYWORDS: teaching-learning, didactic experience, History of Art, betterment
proposal, ICT, Renaissance
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1. INTRODUCCION

1.1. Justificacion

Durante este trabajo fin de master se trataran las TIC en la didactica de la
Historia del Arte dentro de la materia de Geografia e Historia de 2° de ESO,
concretamente, en la unidad didactica dedicada al Humanismo, al arte del
Renacimiento y a las Reformas Protestantes. En el presente trabajo no se trata
este Ultimo apartado ya que nos centraremos solamente en lo relacionado con la
Historia del Arte. La motivacién principal que ha llevado a la realizacién de este
trabajo ha sido la experiencia vivida en el centro durante las practicas externas
del presente master. A lo largo de este proceso se dio la oportunidad de observar
desde el punto de vista del docente e, incluso, participar en el proceso de
ensefianza de manera activa.

Tras conversar con el profesor al que estaba asignado, acordamos el que
yo pudiera impartir una unidad didactica completa. Todo el contenido que iba a
desarrollar en clase era siempre supervisado por el tutor. A la hora de introducir
nuevos contenidos, el docente me aconsejaba sobre la manera de desarrollarlos
en el aula. La experiencia tuvo sus pros y sus contras. Esta fue muy positiva,
muchas de las actividades introducidas resultaron satisfactorias, el alumnado
aprendié mientras que se divertia. Por otro lado, a otras actividades les faltaba
algo. La falta de formacion y, quizas, experiencia en ese momento no permitié
un completo desarrollo de las actividades, es decir, la idea de las actividades
estaba bien, pero una vez se llevaron a la practica fallaron algunos elementos
gue impidieron gue el resultado fuera el esperado. Por ello, la intencion de este
trabajo es la realizacion de una propuesta de mejora sobre la experiencia de
intervencion didactica, con el objetivo de cambiar esos factores que hicieron que
algunas de las actividades desarrolladas no fueran gratificantes tanto para el

alumnado como para el docente.



1.2. Objetivos

- Analizar la normativa y problematicas de la didactica de la Historia del Arte
desde sus inicios.

- Estudiarlas TIC y su aplicacion en la ensefianza-aprendizaje de la Historia
del Arte.

- Introducir las Visitas Virtuales como nuevo recurso TIC en la didactica de
la Historia del Arte.

- Incorporar el uso de la Gamificacion al proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Historia del Arte a través de diferentes recursos.

- Dar a conocer el resultado de la experiencia de las practicas externas con
la aplicacion condicionada de algunas TIC.

- Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje llevado a cabo en las
practicas externas con la incorporacibn de nuevos recursos Yy

metodologias.

1.3. Metodologia

Este trabajo se ha centrado en la busqueda de bibliografia sobre la
didactica de la Historia del Arte para mejorar o complementar los contenidos
durante la experiencia didactica en el aula. Principalmente, las fuentes para la
elaboracion de este trabajo se han extraido de la revista iber de la editorial Gra6
— dedicada a la didactica de las Ciencias Sociales —, y de la base de datos
Dialnet.

En el momento de plantear las nuevas actividades propuestas en este
trabajo, se utilizan, principalmente, las fuentes que veremos a continuacion. Para
desarrollar la idea de las visitas virtuales en la materia de Historia del Arte se han
tomado como referencia una serie de publicaciones, entre las que destacamos
el articulo “Museos virtuales como recursos para el area de Ciencias Sociales”
de Nuria Serrat Antoli, publicado en la Revista iber. La autora nos introduce en
el contexto de los museos virtuales y las posibles alternativas que puede ofrecer
a la ensefianza de las Ciencias Sociales. A continuacién, nos encontramos con
el trabajo de Maria Ziegler Delgado “El Tiempo de las Humanidades Digitales:

entre la Historia del Arte, el patrimonio cultural, la ciudadania global y la



educaciéon en competencias digitales”, en el que aborda la transmision y
preservacion de los conocimientos adquiridos mediante la Historia del Arte e
introduce el uso de la aplicacion de Google Arts and Culture (GA&C) dentro de
las humanidades digitales. Siguiendo con el uso de esta aplicacion para la
realizacion de visitas virtuales, Clara Reigosa Lombao en “Google Arts and
Culture y los museos virtuales: nuevas herramientas de difusién del patrimonio
cultural” nos presenta la aplicacion como una de las mejores herramientas para
el conocimiento online del patrimonio cultural. Por otro lado, el trabajo “Virtual
museums and Google Arts and Culture: alternatives to the face-to-face visit to
experience art” de Ana Verde y José Manuel Valero, nos ofrece diversas
alternativas a las visitas didacticas a museos fisicos.

En el presente trabajo también se incluye la gamificacion, para ello se
utilizan algunos articulos sobre la integracion de la serie de videojuegos
Assassin’s Creed en el aula, como “iNos flipan los videojuegos!, Invertir el aula
a través de Assassin’s Creed: Origins”, de Martin Platas y Naiara Vicent; y “La
historia a través de los videojuegos: evaluacibn mediante Civilization y
Assassin’s Creed” de Diego Iturriaga e Ignacio Medel. Un articulo también
relacionado con la introduccion del juego en el aula es “Game in Florence”,
escrito por Ana Martinez Lujan. Este es totalmente diferente a los anteriores pues
se trata sobre una aplicaciébn para smartphones de divulgacion cultural cuyo
nombre es Game in Florence, enfocado a la contemplacion del arte del
Renacimiento.

Por dltimo, se afiade un nuevo medio de gamificacion, la aplicacion de
Kahoot!. En primer lugar, se hace uso de estos dos articulos: “Kahoot! A digital
game resource for learning” de Ryan Dellos y “TechMatters: Getting into Kahoot!:
Exploring a Game-based learning system to enhance student learning” de Krista
Graham. En estos se exploran las diversas alternativas que ofrece esta
aplicacion a la hora de realizar actividades que mejoren la asimilacion de
contenidos por parte del alumnado y su motivacion a la hora de estudiar nuevos
contenidos. Por otro lado, tenemos el articulo de Lorenzo Mur y Mercedes Guillén
“Tecnologias digitales para la Historia del Arte”, en el que estos profesores

desarrollan sus experiencias utilizando algunos recursos de Internet.



Teniendo en cuenta estos contenidos, el cuerpo del trabajo se ha dividido
en seis capitulos. El primero de ellos es una introduccién donde se habla de la
justificacion, los objetivos y la metodologia. A continuacién, un segundo capitulo
que trata sobre el marco tedrico dedicado a la introduccion de las nuevas
tecnologias en la didactica de la Historia del Arte, que se subdivide en cuatro
apartados. En el primer apartado se habla sobre la normativa y problematicas de
la didactica de la Historia del Arte desde sus inicios hasta la actualidad; un
segundo apartado sobre la innovacion metodolégica en la Historia del Arte a
través de las TIC; el tercero habla sobre los museos y visitas virtuales; y, por
altimo, se trata la gamificacion, dividida en tres subapartados: juegos
tradicionales, aprovechamiento didactico de los videojuegos y videojuegos
educativos. En el siguiente capitulo tenemos la experiencia didactica, organizada
atendiendo al curriculo de secundaria, donde se expone la contextualizacion del
centro, el marco legislativo y la concrecion curricular, esta Ultima se subdivide en
objetivos, competencias clave y contenidos. Otro apartado de este capitulo es la
trasposicion didactica dividida en: metodologia, actividades llevadas a cabo
mediante diferentes sesiones y evaluacion del proceso. El Ultimo apartado de
este capitulo se habla sobre la propuesta de mejora de esta intervencion.
Seguidamente, se pasa al capitulo dedicado a las conclusiones y, para finalizar,

tenemos aquellos en los que se expone la bibliografia y los anexos del trabajo.



2. MARCO TEORICO: INTRODUCCION Y USO DE LAS NUEVAS
TECNOLOGIAS EN EL APRENDIZAJE DE LA HISTORIA DEL ARTE

2.1. Didactica de la Historia del Arte: normativa y probleméticas

La Historia del Arte es una materia que ha sufrido muy pocos cambios en
el actual sistema educativo. Debido a esto, los métodos de ensefianza han
pasado a estar desactualizados, y las principales innovaciones pedagogicas no
han llegado a causar ningn cambio en su metodologia o enfoque (Trepat, 2003).
“Si vemos los programas educativos que se han venido sucediendo en Espafia
desde 1970, se aprecia que el Arte ha sido y es asunto anecdético para los
diversos programas de estudios encabezados por los distintos Gobiernos”
(Prats, 2003).

Tal es asi, que desde los inicios en el marco legal educativo espafiol con
la Ley General de Ensefianzas de 1970 (Ley 14/1970), la didactica de la Historia
del Arte ha ocupado un plano secundario. Esta ley ofrecié una ensefianza publica
menos elitista a través de la E.G.B. (Enseflanza General Bésica), B.U.P.
(Bachillerato Unificado Polivalente) y C.O0.U. (Curso de Orientacion
Universitaria). Este ultimo fue el Unico ambito en el que se desarroll6 una
asignatura de Historia del Arte en su totalidad, siendo optativa y con un contenido
muy teorico y un enfoque memoristico. El problema estuvo en la falta de
preparacién previa por parte del alumnado durante su etapa en B.U.P.,
generando ya problemas a nivel formativo.

La realidad fue que en las posteriores reformas educativas, pese a los
cambios metodoldgicos sobre todo en la LOGSE (Ley Organica 1/1990), donde
se buscé especialmente introducir el constructivismo y la capacidad de aprender
a aprender por parte de los alumnos, junto con una modernizacién de los
procesos de ensefanza-aprendizaje en general y una ampliacion de la
obligatoriedad de la ensefianza hasta los 16 afios, como en las posteriores
reformas planteadas sobre la misma, LOCE (Ley Organica 10/2002), LOE (Ley
Organica 2/2006) y LOMCE (Ley organica 8/2013), el enfoque que ha recibido la
Historia del Arte ha sido similar. Los correspondientes Reales Decretos (RD

1179/1992) y Decretos autonémicos han mantenido la estructura creada ya por



la LOGSE. EIl planteamiento que se hizo de la materia, al menos para el Gltimo
curso de Bachillerato, fue muy diferente.

Tal y como se cita en el preambulo del Real Decreto 1179/1992: “La
complejidad de la obra de arte requiere articular un método de analisis historico-
artistico que recoja aportaciones de distintas metodologias, evitando, en lo
posible, enfoques excesivamente reduccionistas. Sin rechazar la catalogacion,
la descripcion y la cronologia, es conveniente ensefiar a percibir el arte como un
lenguaje con multiples codigos que permiten comunicar ideas y compartir
sensaciones. Esta materia debe contribuir al conocimiento, valoracion y disfrute
del patrimonio historico-artistico, como exponente de nuestra memoria colectiva,
del legado que debemos conservar y transmitir a las generaciones venideras”.

Por lo tanto, los problemas generados por la ley son los siguientes:
ausencia de formacion especifica en Arte en la etapa de Ensefianza Secundaria
Obligatoria, con metodologias memoristicas de aprendizaje; la asignatura de
Historia del Arte en el curso de 2° de Bachillerato, al igual que en C.O.U., se
mantiene como una preparacion para el acceso a los estudios universitarios, lo
gue condiciona una metodologia encaminada a la superacion de la misma, que
limita las posibilidades de la materia (Asenjo, 2018).

La situacién en la que nos encontramos en la ensefianza de la Historia del
Arte en Educacion Secundaria hace que se planteen algunos problemas
metodoldgicos importantes, como la simplificacién de los contenidos en ESO. Al
dividir estos entre unidades de Historia, y trabajar la Historia del Arte como un
elemento cultural mas, se reduce la importancia de esta como manifestacion del
espiritu humano. Dentro del campo de las Humanidades, se ha priorizado el
contenido de la Geografia y de la Historia de modo muy notable sobre la Historia
del Arte. Como se ha podido observar, en la mayor parte de las editoriales de
libros de texto (Vicens Vives, SM, Santillana, Brufio...) se inserta un apartado
final, con un tratamiento muy anecdatico, sobre aspectos artisticos basicos.

Teniendo en cuenta las metodologias llevadas a cabo hasta el momento,
el objetivo y necesidad de una nueva dimension de la Historia del Arte debe ser
la observacion y andlisis de la obra. Estos habitos deberian implantarse de

manera paulatina durante la ESO. Varias son las propuestas de innovacion
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metodoldgica planteadas por diversos autores, si bien seguimos la propuesta de
Asenjo (2018), para quien, en primer lugar, se necesita una perspectiva menos
memoristica y mas significativa. Debe buscarse el andlisis y la comprensidn,
adecuada a cada curso y etapa, antes que la identificacién. Seguimos con un
trabajo activo en el aula, en el que el alumnado sea el auténtico protagonista del
proceso de aprendizaje, aqui el docente ejerce de guia en cuanto a la percepcion
del conocimiento por parte del alumnado. En tercer lugar se incluye la
significacién de la obra en su contexto y hoy en dia. ElI docente debe hacer
comprensible la obra y su contexto, siempre adecuandose a los niveles de cada
curso y etapa. Aqui, el alumnado debe ser capaz de reconocer el significado de
una obra de arte y poder relacionar lo que se trabaja en clase con el panorama
cultural actual, se busca el aprender a valorar una obra de arte desarrollando un
minimo juicio critico. Por ultimo, y no menos importante, tenemos el uso de las
TIC. Como en otros ambitos de nuestras vidas, las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion deben estar presentes en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Dentro de la materia de Historia del Arte el uso de estas tecnologias
resulta de gran ayuda ya que su estudio se lleva a cabo, principalmente, con

apoyo visual.

2.2. Las TICy su aplicacion en la ensefianza-aprendizaje de la Historia
del Arte

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion son un conjunto de
avances tecnoldgicos, posibilitados por la informatica, las telecomunicaciones y
las tecnologias audiovisuales, todas éstas proporcionan herramientas para el
tratamiento y la difusion de la informacion y contar con diversos canales de
comunicaciéon. El elemento mas poderoso que integra las TIC es Internet
(Margues Graells, 2000) y sus caracteristicas mas significativas las recoge

Cabero (1998) de la siguiente manera:

- Inmaterialidad, realizan la creacion, el proceso y la comunicacion de la
informacion, esta dltima inmaterial y puede ser llevada de forma

transparente e instantanea a lugares lejanos.
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- Interactividad, mediante las TIC se consigue un intercambio de
informacion entre el usuario y el ordenador.

- Interconexion, que hace referencia a la creacion de nuevas posibilidades
tecnologicas a partir de la conexion entre dos tecnologias.

- Instantaneidad, uso de servicios que permiten la comunicacion y
transmision de la informacion de una forma rapida.

- Elevados pardmetros de calidad de imagen y sonido.

- Digitalizacion, cuyo objetivo es que la informacion de distinto tipo pueda
ser transmitida por los mismos medios al estar representada en un
formato Unico universal.

- Penetracion en todos los sectores, el impacto de las TIC no se refleja
Gnicamente en un individuo, grupo, sector o pais, sino que, se extiende al
conjunto de las sociedades del planeta.

- Innovacion, las TIC estan produciendo una innovacion y cambio constante
en todos los &mbitos sociales.

- Tendencia hacia la automatizacion, diferentes posibilidades vy
herramientas permiten un manejo automatico de la informacion.

- Diversidad, la utilidad de las tecnologias puede ser muy diversa, desde la
mera comunicacion entre personas, hasta el proceso de la informacién

para crear informaciones nuevas.

Ademas, los recursos facilitados por las TIC nos permiten una
comunicacién tanto asincrona — mediante correo electrénico, por ejemplo —como
sincrona — a través de charlas o videoconferencias — (Belloch, s.f.). Por otro lado
y como es evidente, las TIC también presentan algunos inconvenientes, como
problemas de seguridad con accesos no autorizados, barreras econdmicas a la
hora de acceder a estos o barreras culturales como el inglés, idioma dominante
en la mayor parte de las fuentes de informacion, entre otros de menor
importancia (Marquées Graells, 2000).

Las TIC se entienden como recursos que tienen un alto potencial para
favorecer aprendizajes y para implementar propuestas innovadoras de
ensefianza, mas alla de que sus fines originales no hayan estado basados en

supuestos pedagogicos. Por este motivo, la seleccion de recursos debe pasar
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por las decisiones didacticas del docente y no por las bondades del recurso en
si mismo (Aguerrondo et al., 2006).

Gracias a las tecnologias de la informacioén y comunicacion en los centros
se puede trabajar con materiales como los siguientes: presentaciones en
PowerPoint o cualquier otro programa, estas pueden ser usadas tanto por los
docentes como por el alumnado, el docente lo puede usar para hacer
presentaciones que sirvan como apoyo a la explicacion de la clase, mientras que
el alumnado lo puede utilizar para realizar exposiciones en clase. El uso de las
paginas web, cuyo acceso a través de buscadores, como Google, debe haber
sido comprobado antes de la practica por el docente y supervisado durante esta.
Otra herramienta muy usada son los blogs en donde existe una participacién
directa entre el docente y el alumnado. Un recurso que se encuentra en auge
actualmente gracias a los teléfonos inteligentes, son las aplicaciones multimedia,
entre estas se encuentran, ademas, programas elaborados Unicamente con un
fin didactico en los que se integran navegacion, audios, videos y participacion
directa con el alumnado (Lozar, 2012). Este es solo un ejemplo de las muchas
alternativas que se ofrecen, aumentando cada vez mas el nUmero de materiales
TIC.

En este caso, nos centraremos en el uso de las TIC en la didactica de las
Ciencias Sociales y, mas concretamente, en la Historia del Arte. Son ya varias
las propuestas o experiencias didacticas las que utilizan las TIC como recurso
didactico en esta asignatura, tanto en ESO como en Bachillerato, predominado
en este Ultimo ya que en este nivel nos encontramos, como bien se ha indicado

anteriormente, con una asignatura dedicada plenamente a la Historia del Arte.

2.3.  Museos y visitas virtuales

Otros recursos TIC que gozan de gran potencial en la didactica de la
Historia del Arte son los museos y visitas virtuales. Actualmente, estos conceptos
se encuentran ya muy extendidos y son muchos los documentos o autores los
qgue los definen. Por un lado, como definicibn de museo virtual escogemos la
dada por Douglas Mackenzie (1996): “Una coleccion organizada de artefactos

electronicos y recursos informativos, practicamente todo lo que pueda ser
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digitalizable. La coleccion puede incluir pinturas, dibujos, fotografias, diagramas,
graficos, grabaciones, secuencias de video, articulos de periddico,
transcripciones de entrevistas, bases de datos numéricas y cualquier conjunto
de items que puedan ser guardados en cualquier servidor del museo virtual.
También puede ofrecer sugerencias sobre recursos relevantes en el mundo de
los museos” (Serrat Antoli, 2001).

Por otro lado, contamos con las visitas virtuales, concepto diferente a los
museos virtuales. Como se ha indicado anteriormente, los museos virtuales
estan compuestos por elementos digitalizados que se encuentran en un espacio
totalmente virtual, mientras que las visitas virtuales son aquellas que se llevan a
cabo a través de recreaciones de museos reales. La principal ventaja con la que
juegan estos materiales virtuales es con la accesibilidad, se podra acceder a todo
el contenido disponible en cualquier momento, la Unica condicidn es tener acceso
a Internet.

Varias son ya las webs o aplicaciones que ofrecen este tipo de servicios,
pero la primera de ellas y, actualmente, la mas importante es Google Arts and
Culture (GA&C). Originalmente, esta aplicacion no estaba pensada como museo
0 visita virtual, sino que era parte de un proyecto local de la empresa americana
de contemplacion de una serie de obras en un museo aislado. La idea de
concebir este programa tal y como es hoy en dia naci6 en Espafia entre los afios
2008 y 2009 gracias a una trabajadora de la compafia, Clara Rivera, y su
colaboracién con el museo del Prado. En 2011 se ampli6 el proyecto con nuevos
museos y se incorpord una nueva plataforma web llamada Google Art Project.
Finalmente, en 2016, la union de varios museos junto con Google pasoé a ser
Google Arts and Culture (Reigosa Lombao, 2019).

Actualmente, esta aplicacidbn cuenta con mas de 2000 instituciones
culturales, tiene alrededor de 6 millones de imagenes en red, y mas de 6000
exposiciones en la web. Incluso, recientemente, la aplicacion ha incorporado la
Guia para Docentes, un recurso que ayuda a los educadores a usar esta
aplicacién en el aula de una manera mas sencilla. Esta incluye plantillas de
actividades personalizables y otras experiencias populares de la aplicaciéon

disefiadas a través de una vision educativa (Schwartz, 2021).
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Ademas de la aplicacion de GA&C, existen muchas otras paginas web de
museos 0 galerias nacionales o internacionales que disponen de sus propias
visitas virtuales. Entre estas podemos destacar la del Museo del Prado

(https://www.museodelprado.es/coleccion/obras-de-arte), el Museo Thyssen-

Bornemisza (https://www.museothyssen.org/), la Galeria de los Uffizi de

Florencia (https://artsandculture.google.com/ vy https://www.uffizi.it/mostre-

virtuali), el Museo del Louvre (https://www.louvre.fr/visites-en-ligne) o los Museos

Vaticanos (http://www.vatican.va/various/cappelle/index sistina it.htm).

Como hemos podido ver, hasta el momento, gran parte de la
documentacion sobre la didactica a través de las visitas virtuales es tedrica,
pocos son los trabajos en los que se recogen propuestas 0 experiencias
didacticas. De estas, como propuesta did4ctica, tenemos la expuesta por Diego
Sobrino (2011) sobre el uso de visitas virtuales empleando la pizarra digital
interactiva (PDI). Esta esta orientada a trabajar los contenidos referentes al arte
medieval de la materia de Geografia e Historia de 2° de ESO, contexto cercano
al tratado en el presente trabajo.

Algunos que propone el docente son los siguientes: proyecto Ars Virtual,
qgue ofrece una gran diversidad de visitas, como a San Martin de Fromista o a
las Catedrales de Burgos, Ledn o Sevilla; la visita virtual a Notre Dame de Paris;
o las visitas a la Catedral de Sevilla, Giralda y Torre del Oro que ofrece
Sevillaen360. Sobre estas herramientas, desarrolla también una serie de
actividades: utilizar estas visitas para que el alumnado sefiale los tipos de
bovedas y sus elementos; comparar la l6gica estructural del romanico frente a la
del gético, mediante los alzados; repasar el vocabulario de arte medieval a través
del recurso Notebook disefiado por Ainhoa Marcos; o el ejercicio de role playing
“Guia por un dia” en el que el alumnado, en grupos, se preparan la exposicion
de cada una de las visitas virtuales. Todos ellos recursos muy interesantes que

ayudan a la labor docente dentro de la ensefianza de la Historia del Arte.

2.4. Gamificacion

En didactica, la gamificacion se entiende como una técnica de aprendizaje

que traslada todo el potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los
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resultados de los alumnos en clase (La Gamificacion en el aula: qué es y como

aplicarla, s.f., https://www.unir.net/educacion/revista/gamificacion-en-el-aula/).

Esta cuenta con una serie de ventajas y elementos que resultan innovadores a
la hora de llevar esta metodologia al aula: Facilita una interactividad creativa en
la que se posibilita la interaccion no solo con los demas, sino con el aprendizaje
en si; ayuda a superar la desmotivacion, planteando una serie de retos a
conseguir que derivan en una motivacion inmediata; permite o facilita entornos
de reflexiébn y analisis; atrae y motiva mediante desafios que promueven el
aprendizaje; y potencia la resolucion de problemas, tanto de manera individual,
como colectiva (Alarcon Orozco, 2018).

La gamificacion puede estar basada tanto en actividades ludicas
populares, ajenas a cualquier elemento electronico, como en juegos con
componentes digitales, relacionados con las TIC. Los primeros son aquellos que
a lo largo de los afios se han practicado por los nifios en el patio del recreo o en
la calle, mientras que los segundos son los videojuegos. Todos ellos
desarrollados con el objetivo de crear un elemento ludico, que a través de la
gamificacién convertimos en elemento didactico. A continuacion se expondran
ejemplos sobre propuestas o experiencias didacticas segun el tipo de

gamificaciéon empleada.

2.4.1. Juegos tradicionales

Como bien hemos apuntado anteriormente, estos juegos son aquellos
relacionados con el ABJ. Mientras que la gamificacibn como tal consiste en el
uso de técnicas y dinamicas propias de los juegos en contextos no ludicos, el
ABJ consiste en usar juegos para aprender 0 en aprender jugando, es decir, que
guardan relacion con los contenidos didacticos (Ayén, 2017).

Como ejemplo, en la siguiente experiencia didactica se combinan medios
digitales y juego, es decir, se combina el uso de las TIC con la gamificacion. Esta
experiencia se lleva a cabo con alumnos de 2° de ESO del IES La Puebla de
Alfindén en Zaragoza, que trabajaran sobre la obra de Veldzquez. La docente
qgue lleva a cabo esta experiencia, Mercedes Guillén Moliner, parte con la

intencion de acercar al alumnado la vida y obra de Velazquez, las caracteristicas
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de su arte, su posterior influencia y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
a través de recursos digitales y el trabajo en equipo. Entre estos recursos
digitales utiliza enlaces web, presentaciones multimedia, recursos audiovisuales
y proyeccion en pizarra digital.

Divide la actividad en tres sesiones: en la primera sesion realiza un primer
contacto con la figura de Velazquez mediante una presentacion digital. La
docente recalca que la obra de arte debe prevalecer sobre el contenido y
recomienda que el alumnado tome una actitud protagonista mediante un trabajo
activo vinculado, donde se planteen preguntas que den pie a fomentar su
curiosidad; en la segunda sesion, para reforzar los contenidos vistos
anteriormente, se hace uso de un recurso audiovisual de unos doce minutos. Al
final de este se plantean preguntas con objeto de garantizar la atencion y la
asimilacion de los contenidos; por ultimo, se dividié la clase en grupos, utilizando
las posibilidades didacticas del juego para asimilar los conocimientos vistos
previamente. Mediante juegos como la mimica, el dibujo, las palabras prohibidas,
el ahorcado o leer los labios, el alumnado debié adivinar obras que sus
comparferos querian representar. En cuanto a la evaluacion, la docente no
empled una prueba escrita, pero si un cuestionario en linea, a modo de concurso
en el que los resultados evidenciaron la asimilacién de nuevos conocimientos,
dando lugar a un resultado satisfactorio de la experiencia en el que al alumnado
disfruté aprendiendo (Guillén, 2019).

En esta ultima experiencia didactica se lleva a cabo la gamificacién con
juegos de un corte mas tradicional y menos digital, esto no significa que no entre
dentro de las TIC, sino todo lo contrario, ya que se utilizan medios electrénicos,
como las pizarras digitales. Por otro lado, tenemos los videojuegos,
desarrollados en su totalidad de manera virtual. Por un lado, tenemos aquellos
gue estan dedicados solamente al entretenimiento y, por otro lado, se encuentran
los que estan enfocados en su totalidad a la didactica. Sobre la tematica de este
trabajo, el arte del Renacimiento, tenemos ejemplos de ambos tipos de

videojuegos.
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2.4.2. Aprovechamiento didactico de videojuegos

Como ya se afirma previamente, estos son aquellos que se desarrollan
Gnicamente con un fin ladico. Existe una gran variedad de videojuegos y
plataformas o consolas en las que poder jugar. En este caso, como propuesta
didactica, se opta por el uso Assassin’s Creed, un videojuego ambientado en las
calles de la Florencia renacentista. Este permite la libertad de movimientos del
jugador, esto unido a los grandes gréaficos del juego es puede ser aprovechado
por el docente para crear una visita virtual por dicha ciudad, en donde
combinamos informacion artistica, social e histérica. Aqui el papel del docente
es fundamental a la hora de guiar al alumnado a través de los contenidos, ya
que, en si el juego no proporciona calidad educativa ni faculta los procesos
cognitivos (lturriaga y Medel, 2017).

2.4.3. Videojuegos educativos

Por dltimo contamos los juegos educativos, englobados dentro de la
metodologia del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ). A diferencia de los
juegos usados para la gamificacion, estos son juegos o aplicaciones creados con
un fin educativo, es decir, juegos en los que prevalece el elemento didactico
sobre el ludico. Tanto la gamificacion como el ABJ son metodologias en las que
se utiliza el juego con el fin de ensefar, asi como podemos tener también la
ludificacion. Hay que tener claro que ambas metodologias son diferentes,
aunque en este trabajo se incluya la ABJ dentro de gamificacion, lo cual se
realiza con el fin de seguir una linea explicativa clara y coherente. A continuacion
se expondran los ejemplos de los juegos educativos de Game in Florence y
Kahoot!.

Primero, contamos con el videojuego Game in Florence, aplicacion destinada
a teléfonos inteligentes o tabletas. Este juego, como el anterior, también esta
ambientado en la Florencia del Renacimiento, aunque su enfoque es diferente.
En este caso, el jugador, no solo se mueve por las calles de Florencia, sino que
tiene que ir completando retos y actividades que le haran ir avanzando en la

historia del juego. Cada lugar que el jugador visite estara vinculado con el resto
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a través de juegos y breves textos con diversos acontecimientos y sus
protagonistas. A pesar de ser un juego enfocado a la didactica, este debe usarse
Gnicamente como actividad complementaria para incentivar la falta de motivacion
0 para poner a prueba los conocimientos adquiridos previamente en clase
(Martinez Lujan, 2017).

Por dltimo, nos encontramos con Kahoot!, una nueva herramienta TIC
relacionada con la metodologia de la gamificacion que, como bien hemos
indicado anteriormente, traslada la mecénica de los juegos al ambito escolar.
Kahoot! es un sistema basado en test que involucra a los estudiantes a través
de cuestionarios ludicos, debates o encuestas improvisadas. El alumnado no
necesita una cuenta para acceder a la prueba, solo seria necesario un dispositivo
con acceso a Internet. Por otro lado, los docentes si que necesitarian una cuenta
en esta aplicacion para poder elaborar y publicar dichos cuestionarios (Dellos,
2015).

A pesar de ser una aplicacion enfocada a la gamificacion, segun sus
caracteristicas también puede usarse como elemento de evaluacién. Asi pues,
su uso puede enfocarse tanto a la asimilacion de conocimientos mediante el
juego como a la evaluacion de los mismos, también a través del juego.
Relacionados con este enfoque evaluador de la aplicacion, tenemos dos
experiencias didacticas en las que se utiliza Kahoot! de esta manera. La primera
de ellas la lleva a cabo el docente Lorenzo Mur Sangra en el IES Ramon y Cajal
de Huesca. Los contenidos abordados durante esta experiencia didactica
corresponden al Arte del Neoclasico de la materia de Geografia e Historia de 4°
de ESO. Para la evaluacion de estos contenidos, el docente utiliza Socrative,
una aplicacion basada en preguntas tipo test con funciones semejantes a
Kahoot!. La calificacién que obtiene el alumnado se obtiene de manera individual

mediante el porcentaje de acierto en el cuestionario Socrative?l.

L En relacidn con el tratamiento de estas cuestiones en el centro donde he desarrollado mis practicas, por
las indagaciones realizadas durante mi estancia, el Unico recurso utilizado por otros docentes en esta
especialidad es el uso puntual de Kahoot! como actividad de asimilacién de conocimientos al final de cada
unidad. En cuanto al resto de materiales y actividades propuestos no hay constancia de su utilizacion en
este centro.
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3. EXPERIENCIA DIDACTICA Y PROPUESTA DE MEJORA: EL ARTE DEL
RENACIMIENTO EN 2° DE ESO

3.1. Contextualizacién

Esta intervencion didactica ha sido llevada a cabo con el alumnado de 2°
de ESO del instituto IES Gador. El Arte del Renacimiento queda incluido dentro
deltema 7, en los apartados 2 y 3, del libro de Geografia e Historia de 2° de ESO
de la editorial Santillana. El centro en cuestion, situado en el municipio
almeriense del mismo nombre es de tipo medio y su alumnado procede tanto de
la propia localidad como de la vecina Santa Fe de Mondujar. Este es social y
econdmicamente heterogéneo, mayoritariamente de clase media y media-baja.
Durante el curso en el que se llevaron a cabo las practicas, el centro contaba con
mas de 150 alumnos matriculados y alrededor de 20 profesores en plantilla.
Ademas, el centro cuenta con proyecto TIC y con el programa de refuerzo PMAR,
en 2°y 3°.

Centrandonos en el nivel de 2° de ESO, este esta conformado por dos
lineas (A 'y B), como el resto de los cursos del centro, de entre 15 y 20 alumnos
y alumnas cada uno. A pesar de que, normalmente, el segundo curso esta
caracterizado por problemas de convivencia entre alumnos e interrupcién
durante la docencia, en el desarrollo de las sesiones, el comportamiento del
alumnado ha sido muy bueno y se ha podido llevar a cabo la intervencion sin
grandes dilaciones. En cuanto a las familias, la mayoria de ellas estan implicadas
en el proceso educativo de sus hijos, aunque siempre existen casos puntuales
en los que el apoyo familiar en los estudios es minimo, teniendo el tutor que

hacerse cargo de un contacto mas constante con las familias.

3.2. Marco legislativo

La legislacion en la que esta basada esta experiencia es la Ley Organica
8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa, también
llamada LOMCE. La etapa de Educacion Secundaria Obligatoria esta organizada
por tres tipos de materias (Troncales, Especificas y de libre configuracion) y
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comprende dos ciclos (el primero de tres cursos escolares y el segundo de uno).
También aparecen los Programas de mejora del aprendizaje y el rendimiento
(PMAR) en el primer ciclo (2° y 3° de ESO). Por lo tanto, esta materia de
Geografia e Historia de 2° de ESO forma parte de una de las disciplinas troncales
de este curso perteneciente al primer ciclo de secundaria.

En cuanto a la evaluacion y promocion del alumnado, segun esta ley, la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado de Educacion Secundaria
Obligatoria ser&a continua, formativa e integradora. Por otro lado, el alumnado
promocionara de curso cuando haya superado todas las materias cursadas o
tenga evaluacion negativa en dos materias como maximo, siempre que no sean
Lengua Castellana y Literatura y Matematicas de forma simultdnea. También, se
podra repetir el mismo curso una sola vez, y dos veces como maximo dentro de

la etapa.

3.3. Concrecion curricular

3.3.1. Objetivos

Segun el articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por
el que se establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria 'y
del Bachillerato, la Educacion Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en
el alumnado una serie de objetivos:

a) 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 didlogo 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.

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

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y

oportunidades entre ellos. Rechazar la discriminacién de las personas por razon
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de sexo o por cualquier otra condicion o circunstancia personal o social.
Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y
mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia contra la mujer.

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

e) 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.

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

j) 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.

[) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion vy
representacion.

Habiendo expuesto los objetivos de la etapa que se van a tratar, ahora se
hard lo mismo con los objetivos de materia. Segun el Decreto 111/2016, de 14
de junio, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacién
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autbnoma de Andalucia, la ensefianza
de la Geografia e Historia en la Educacion Secundaria Obligatoria busca como
meta la adquisicion por el alumnado una serie de capacidades, de las cuales,
seran las siguientes las que se traten en este trabajo:

5. Adquirir una vision 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 historicos mas relevantes, de los procesos sociales mas destacados y

de los mecanismos de interaccidn existentes entre los primeros y los segundos,
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analizando las interconexiones entre pasado y presente y como Andalucia se
proyecta en la sociedad global presente en base a su patrimonio historico.

6. Valorar y comprender la diversidad cultural existente en el mundo y en
las raices historicas y presente 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 democratica.

7. Comparar y analizar las diversas manifestaciones artisticas existentes
a lo largo de la historia, contextualizandolas 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 en base a su patrimonio artistico.

8. Apreciar las peculiaridades de la cultura e historia andaluzas para la
comprensién de la posicion y relevancia de Andalucia en el resto de Espafia,
Europa y del mundo y de las formas por las que se ha desarrollado la identidad,
la economia y la sociedad andaluzas.

14. Conocer y manejar el vocabulario y las técnicas de investigacion y
analisis especificas de las ciencias sociales para el desarrollo de las capacidades
de resolucién de problemas y comprensién de las problematicas mas relevantes
de la sociedad actual, prestando especial atencion a las causas de los conflictos
bélicos, las manifestaciones de desigualdad social, la discriminacion de la mujer,
el deterioro medioambiental y cualquier forma de intolerancia.

15. Realizar estudios de caso y trabajos de investigacion de manera
individual o en grupo, sobre problematicas destacadas del mundo actual, de la
evolucion histérica de las formaciones sociales humanas y de las caracteristicas
y retos mas relevantes del medio natural tanto andaluz como del resto del
mundo, por medio de la recopilacion de informacion de diversa naturaleza
,verbal, grafica, iconica, estadistica, cartografica procedente de pluralidad de
fuentes, que luego ha de ser organizada, editada y presentada por medio del
concurso de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion y siguiendo

las normas basicas de trabajo e investigacion de las ciencias sociales.
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16. Participar en debates y exposiciones orales sobre probleméaticas

destacadas del mundo actual, de la evolucidon histérica de las formaciones

sociales humanas y de las caracteristicas y retos mas relevantes del medio

natural tanto andaluz como del resto del mundo, empleando para ello las

tecnologias de la informacién y de la comunicacién para la recopilacion y

organizacion de los datos, respetando los turnos de palabras y opiniones ajenas,

analizando y valorando los puntos de vistas distintos al propio y expresando sus

argumentos y conclusiones de manera clara, coherente y adecuada respecto al

vocabulario y procedimientos de las ciencias sociales.

En cuanto a los objetivos especificos de esta unidad, se proponen los

siguientes:

Conocimiento de los precedentes e influencias de los estilos artisticos
previos al Renacimiento.

Utilizar una terminologia especifica de Historia del Arte para usarla de
manera precisa. Esto se hara mediante un glosario elaborado por el
alumnado.

Uso de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién, para
acercar al alumnado a nuevas fuentes.

Manejar paginas web de museos o galerias tanto para la visualizacion
virtual de obras de arte como para la busqueda de informacion.

Conocer y valorar el patrimonio artistico.

Facilitar al alumnado el contacto directo con obras de arte a través de
visitas virtuales.

Promover el trabajo del alumnado, ya sea individual o en grupo, en el aula
mediante actividades que impliqguen una participacion colectiva y

cooperativa.

3.3.2. Competencias clave

Las competencias clave vienen reguladas en el articulo 2.2. del Real

Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre. Por otro lado, en el Anexo | de la Orden

de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la

Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autdbnoma de Andalucia, en
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el apartado dedicado a la materia de Geografia e Historia, se describen las
competencias clave, de las cuales en el presente trabajo se desarrollan las

siguientes:

* Competencia en comunicacion linguistica (CCL), por medio del trabajo en la
comprension y expresion oral y escrita mediante el analisis de fuente, la

preparacion de trabajos y la participacion en debates.

* Competencia digital (CD) por el uso de aplicaciones y programas que permitan
la recopilacion, organizacion y presentacién y edicion de informacion y

conclusiones de contenidos y proyectos relativos a esta materia.

* Competencia conciencia artistica y expresiones culturales (CAEC) gracias a la
comprensién del hecho cultural, su relacién con la identidad personal y social,
sus manifestaciones mas destacadas y la importancia y beneficios de su

conservacion, difusion y puesta en valor.

* Competencia aprender a aprender (CAA) a través de la realizacion de estudios
de caso, trabajos de investigacion, proyectos y el empleo de habilidades

cognitivas que implique la comparacion, la organizacion y el analisis.

* Competencias sociales y civicas (CSC) con el conocimiento y las destrezas
qgue favorezcan el bienestar personal y colectivo por medio de la asuncién de los
cddigos de conducta, normas de funcionamiento y derechos y obligaciones de la

ciudadania que rigen en los Estados sociales y democraticos de Derecho.

3.3.3. Contenidos

El Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, en
el apartado 14 del anexo I, dedicado a la asignatura de Geografia e Historia, se
encuentran los contenidos de la materia. Para esta Unidad Didactica se
trabajaran los que se encuentran dentro del bloque 3. La historia, del primer ciclo
de ESO, que son los siguientes contenidos: La Edad Moderna: el Renacimiento

y el Humanismo; su alcance posterior y El Arte Renacentista.
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3.4. Transposicion didactica

3.4.1. Metodologia

Se hard especial uso de metodologias interactivas, que faciliten los
procesos de construccion del conocimiento y verbalizacion e intercambio de
ideas. Estas irdn de la mano de metodologias dinamicas que permitan la
combinacion de variedad de recursos didacticos. Una metodologia esencial seria
la motivadora, en la que se incorpore al alumnado al proceso de ensefanza-
aprendizaje haciéndole protagonista de este, a través de la presentacion de
tematicas cercanas a sus intereses y experiencias. Estas metodologias se
desarrollardn mediante el uso intensivo de las TIC, que facilitaran la combinacion
de estas metodologias cuyo fin seréa el desarrollo del interés por la investigacion
y el conocimiento del alumnado.

Ademas, en clase se realizaran trabajos de investigacion, esquemas y
mapas conceptuales y recreaciones, mediante videojuegos, de situaciones
vinculadas con el desarrollo histérico. Esta combinacion de elementos
informaticos y analogicos ayudardn a manejar las destrezas béasicas de
recopilacion, organizacion, analisis y exposicion de la informacion.

A continuacién se desarrollaran las actividades llevadas a la practica
durante el periodo de intervencion intensiva de las practicas en el centro. La
Unidad Didactica sobre la que se desarrolla fue la numero 7, que trata sobre el
Humanismo y las Reformas Protestantes. Esta unidad se dividié en 9 sesiones,
de las cuales 3 versan Unicamente sobre las Reformas Protestantes, las cuales
no se muestran en el presente trabajo. Por lo tanto, las 6 sesiones restantes se
dedicaran al Humanismo y Renacimiento, centrandonos, principalmente, en la
Historia del Arte. La materia de Geografia e Historia se imparte 3 veces a la
semana, por lo que la parte de la Unidad dedicada al arte del Renacimiento llevd
unas 2 semanas, dejando la restante para las Reformas Protestantes. Este es
uno de los pocos temas en donde se le da un papel mas protagonista a la Historia
del Arte. Aunque, de igual manera, en el libro de 2° de ESO de Geografia e

Historia de la editorial Santillana, que se utiliza en este centro, el Renacimiento
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aparece como complemento del Humanismo, restando importancia al

movimiento artistico. La duracién de cada una de las sesiones es de una hora.

3.4.2. Periodizacion

12 Sesidn

Durante la primera sesion, se presenta el movimiento cultural humanista
surgido en el siglo XV como contexto de los contenidos que se daran
posteriormente. Para ello, se hace un repaso de las caracteristicas de la
sociedad medieval que predominaba hasta esa época. Para comprender este
gran cambio cultural, se comparan dichas caracteristicas con las nuevas
defendidas por el humanismo.

Para una primera toma de contacto con estos nuevos rasgos se realiza
una lectura comprensiva del libro de texto anteriormente citado sobre el apartado
titulado “El humanismo”. Después de la lectura de este primer apartado se realiza
una pequefia explicacion, apoyada con un mapa conceptual, que deben de
elaborar en sus libretas, en el que aparecen las principales caracteristicas de
este movimiento cultural. Ademas, se le pide al alumnado que desarrolle los
siguientes conceptos, importantes para el estudio de esta unidad: Humanismo,
Antropocentrismo y Teocentrismo.

Para reforzar los contenidos explicados hasta ahora, se utiliza un recurso
audiovisual procedente de la web de YouTube, titulado EI Humanismo-2° ESO,
del canal Learning With Amalia, disponible en:

https://www.youtube.com/watch?v=nyeFXNnlifE. Tiene una duracién de unos 3

minutos, ideal para destacar los aspectos mas significativos sin que el alumnado
deje de prestar atencion. Tras haberlo visto, se realizan preguntas sobre el
contenido visionado para garantizar la atencion y asimilacion de conceptos. El
completo desarrollo de esta actividad supuso unos 25 minutos.

Siguiendo con la misma péagina del libro, se pasa a la lectura del siguiente
apartado, titulado “La difusion del humanismo”. Al igual que con el apartado

anterior, se realiza una lectura de este. En dicho parrafo aparecen 4 medios de
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difusién, aunque mi explicacion se centr6 en uno solo, la imprenta de Gutenberg.
Después de la explicacion de este apartado, se definid la palabra imprenta como
nuevo concepto que el alumnado debe aprender. Todos estos conceptos deben
ser copiados en la libreta a modo de glosario para su posterior estudio.

Fig. 1. Fotograma Capitulo 6 de Erase una vez los inventores. Gutenberg y la imprenta

(1994). Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=pu5kI3cDilM

Como nuevo refuerzo a los contenidos recientemente explicados, se
proyecta en clase un nuevo archivo audiovisual titulado “Erase una vez los
inventores. Capitulo 6. Gutenberg y la imprenta (1994)”, disponible en

https://www.youtube.com/watch?v=pu5kI3cDilM. Este es un fragmento de la

serie infantil de dibujos animados Erase una vez donde se explica el contexto y
proceso de invencion de la imprenta. El acceso a este archivo se realiza
mediante la web de YouTube. La duracién total del video es de 26 minutos, pero
en clase se proyectaron solamente escenas cuyo contenido fuera util para la
comprension de este apartado, por lo que se usaron, Unicamente, 5 minutos de
video. Cada vez que en este aparecia informacion o hechos de interés, se paraba
y se comentaba de manera oral con toda la clase. Ademas, este video contiene
algun que otro elemento cémico que ayuda a captar la atencién del alumnado.
La duracion de este segundo apartado y su actividad correspondiente estaba
prevista que durase unos 25 minutos, pero su desarrollo final supuso unos 20

minutos.
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Para finalizar esta primera sesion, durante los ultimos 10 minutos de clase,
se organizaron las exposiciones orales por grupos. Estas serian sobre el
Renacimiento en Espafia y Tiziano. Se dividio la clase en 4 grupos de 4 0 5
personas, en principio se hacen solamente trabajos sobre el Renacimiento
espanol, pero si fuera necesario formar un grupo mas se afadiria a Tiziano. Cada
grupo elige un tema. Los temas para elegir son: Estilo Plateresco, Estilo
Clasicista, Estilo Herreriano y el Greco (y Tiziano). Estos se eligieron mediante
sorteo para evitar discusiones. En este proceso el docente fue la principal guia
para la elaboracion de este trabajo, ademas, para que se orientaran a la hora de
seleccionar contenidos se les indic6 que siguieran las paginas del libro dedicadas
al Renacimiento en Espafia. Sin embargo, de Tiziano pueden encontrar
informacion en la pagina dedicada a los artistas del Cinquecento. Cada
exposicion oral debe ser de entre unos 5 y 10 minutos y se realizarian en la

ultima sesion.

22 Sesidn

En esta segunda sesién se comenzé el apartado del Renacimiento en
Italia. Para comenzar la clase, a modo de repaso, se recordaron términos y
caracteristicas del humanismo para poderlas relacionar con este nuevo apartado
y que el alumnado pudiera relacionar conceptos. Después de esta introduccion,
se pasa a la lectura de este apartado del libro. En este, el alumnado pudo leer
las caracteristicas de esta corriente artistica y su origen. A continuacion, en base
al esquema realizado anteriormente, se complementa con informacion de este
apartado, relacionando y, al mismo tiempo, diferenciando los conceptos de
humanismo y renacimiento. Como en los apartados anteriores, el alumnado debe
incluir un nuevo concepto en sus libretas: Renacimiento. Ademas, se lleva a cabo
el visionado de un nuevo video sobre lo explicado en clase. Este archivo también
se reproduce desde la web de YouTube y se titula “EI Renacimiento” y se
encuentra en la cuenta llamada  KokoLokO, disponible en

https://www.youtube.com/watch?v=16uLSidke|E. Este video explicativo tiene una

duracion de 4 minutos, aunque el contenido util para la explicacién del apartado

es de unos 3 minutos. Esta explicacion duré aproximadamente 15 minutos.
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Seguidamente se pasa a ver las caracteristicas del arte del Renacimiento.
En el libro de texto aparecen por separado los periodos del Quattrocento y
Cinquecento, pero mi tutor profesional de practicas me pidié que no diferenciara
entre uno y otro, que simplemente los nombrara para que el alumnado supiera
gue existieron estos dos periodos. Por lo tanto, se paso a ver las caracteristicas
de obras arquitectonicas, escultoricas y pictoricas, aplicando estas a todas las
obras que se veran en el tema y sin diferenciar entre un periodo y otro. Después
de la lectura de las paginas del libro, elaboré un esquema en la pizarra en el que
aparecen las caracteristicas de cada una de las artes. Como obras de este
periodo mas importantes para estudiar, se eligieron ElI Nacimiento de Venus y
La Primavera de Sandro Botticelli y la clpula de la catedral de Florencia de
Filippo Brunelleschi. Para que la clase se familiarice con estas obras, estas se
proyectan en clase y se analizan indicando sus caracteristicas principales,
algunas de ellas vistas previamente. Al igual que el apartado del Renacimiento,
el desarrollo de este otro tuvo una duracién de unos 15 minutos.

Lo idéneo cuando se da una clase de Historia del Arte es poder realizar
con el alumnado una salida de campo para conocer en primera persona las obras
de arte estudiadas en clase. Como alternativa, se realizé una visita virtual. Esta
opcion permite observar las obras de arte en el contexto donde se encuentran
de manera mas econémica y segura, esto ultimo teniendo en cuenta la situacion
actual a causa del Covid-19. Para llevar a cabo esta actividad, cada alumno
tendra que descargarse en sus smartphones la aplicacion de Google Arts and
Culture. Una vez descargada, deberan de buscar la pagina dedicada a la galeria
Uffizi de Florencia. Dentro de esta se encuentra una opcién que nos permite
realizar una visita virtual por dicha galeria a través de la tecnologia Street View
de Google.
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Fig. 2. Interior de la Galeria Uffizi, Florencia. Fuente: Google Arts & Culture

https://artsandculture.google.com/partner/uffizi-gallery

Tras explicar todo el proceso, se les deja unos minutos para que se
familiaricen con el funcionamiento de la aplicacion. Para los alumnos que no
tuvieran o no se hubieran traido el smartphone a clase, tuvieron la opcién de
ponerse por parejas, siempre manteniendo una distancia razonable, o de seguir
la visita a través de la proyeccién de la aplicacion que les facilité desde el
ordenador del docente. Dentro de esta galeria se encuentran las dos obras de
Botticelli estudiadas en clase. Esta actividad consistié en la busqueda de las
obras de Botticelli a través de la galeria, una vez encontradas, tenian que
analizarlas indicando sus caracteristicas. Ademas, cuando finalizaron el analisis
de estas dos obras, tuvieron que encontrar su pintura favorita de esta galeria e
indicar de nuevo sus caracteristicas y compararla con las obras de Botticelli. Esta
actividad permitié trabajar el contenido dado en clase de una manera dinamica y
entretenida. La duracion total de esta actividad fueron 30 minutos.

32 Sesion

Durante esta sesion se abordd el apartado del libro dedicado al
Cinquecento. Como bien se ha dicho anteriormente, no se realiza ninguna
diferenciacion, a parte de la temporal, entre un periodo y otro. Por lo tanto, como
ya se vieron las caracteristicas del arte del Renacimiento en el apartado anterior,
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en este simplemente se incluyen nuevas obras de arte y sus respectivos autores.
Se escogen, entonces, como artistas mas importantes del Cinquecento a
Leonardo da Vinci, Miguel Angel Buonarroti, Rafael Sanzio y Donato Bramante.
A pesar de su gran importancia, se escogen estos cuatro autores debido a que
sus nombres coinciden con el de las tortugas protagonistas de la serie de dibujos
animados Las Tortugas Ninja. Originalmente, sus nombres fueron tomados de
estos artistas. Muchos de los alumnos conocian previamente estos dibujos, por
lo que la asimilacion de sus nombres fue méas sencilla mediante este modo.

En cuanto a las obras de arte, se eligieron, de Leonardo da Vinci: La
Gioconda, Homo Vitruviano y La Ultima Cena; de Miguel Angel: Los frescos de
la Capilla Sixtina, La Piedad, Moisés y el David; de Rafael Sanzio: la Virgen del
Jilguero; y de Donato Bramante: se estudia como obra arquitectonica la Basilica
de San Pedro. En cuanto a la clase, se realiza la lectura de este apartado vy,
después, se pasa al andlisis de las nuevas obras de arte. Este se realiza de
manera oral, se va preguntando a cada alumno por las caracteristicas,
estudiadas en el apartado anterior, de cada una de las obras. Para visualizar
cada obra, se proyectan imagenes en la pizarra digital. La explicacion de este
nuevo apartado se lleva a cabo durante los primeros 20 minutos.

De los cuatro autores estudiados, destacan significativamente Leonardo
da Vinci y Miguel Angel. Para acercarnos a la vida y obra de estos autores, se
dedica un nuevo apartado para cada uno de ellos, cuyo fin sera conocer el
contexto histérico-artistico de creacion de estos genios y la gran influencia de
sus obras. Comenzando por da Vinci, se redirige al alumnado a las paginas de
la portada del tema del libro donde aparecen datos biograficos del autor,
informacion sobre la Gioconda y el Homo Vitruviano y datos sobre Leonardo
como cientifico e inventor. Se realiza una lectura completa de ambas paginas y
se explican sus obras con el apoyo de la pizarra digital, donde estan proyectadas.
Los alumnos toman apuntes sobre el autor y sus obras. Para afianzar este
contenido se reproduce un video sobre el autor, titulado Leonardo da Vinci-Draw
My Life, disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=xwSfhxnrTaE&list=PLPFIV4l1hQ98p CIICxH

kKDwCuUHBrY5ETUO&Index=33, con una duracion ligeramente inferior a 4
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minutos. Durante el visionado, se analizan ciertos aspectos tratados previamente
durante la explicacion, planteando preguntas al alumnado y deteniéndonos en
los puntos de mayor interés. Este apartado también se desarrolla durante 20
minutos.

Por Gltimo, se realiza algo similar con Miguel Angel. En la pagina siguiente
al apartado del Cinquecento, se encuentra una seccion dedicada a este artista.
Aqui se realiza una breve lectura sobre su biografia y sus diferentes facetas
como artista. Aqui también se hace referencia a obas como los frescos de la
Capilla Sixtina o el David. Durante la lectura se proyectan también las imagenes
de sus obras. Ademas se reproduce un breve video sobre su vida y obra. Este
se titula Michelangelo-llustrando Historia, disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=61fwSK94ze0. Por ultimo, aprovechando la

referencia a la Capilla Sixtina, se lleva a cabo otra actividad con los smartphones.
En este caso, el alumnado tendra que buscar en Google la pagina web del Museo
Vaticano. Una vez dentro de la web, se busca la visita virtual a la Capilla Sixtina.
El funcionamiento es similar al de la galeria florentina. El objetivo de esta
actividad es que conozcan esta conjunto pictorico en su totalidad y sean capaces
de identificar las escenas mas importantes, como la de la Creacion o el Juicio

Final. Esta parte implica lo que resta de sesion, es decir, los ultimos 20 minutos.

42 Sesidn

Esta clase es més interactiva que las anteriores, la participacion del
docente es menor, por lo que el alumnado tomara protagonismo en la realizacién
de las actividades propuestas para esta sesion. Durante los primeros 35 minutos
de clase, se realizo una nueva visita virtual a la Galeria de los Uffizi mediante la
aplicacion de Google Arts, que ya tendran descargada los alumnos. La actividad
es similar a la realizada en la segunda sesion, aunque, en este caso, habra mas
variedad de autores y obras. De Miguel Angel se busca la pintura del Tondo Doni,
que, aungque no entre como obra a estudiar, es un cuadro cuyas caracteristicas
son de interés a la hora de analizarla; de Rafael Sanzio se trabaja la Virgen del
Jilguero; y de Tiziano, artista que se da mediante exposicion oral, se selecciona
la Venus de Urbino que, al igual que la obra de Miguel Angel es interesante de
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analizar por sus caracteristicas. La actividad, por lo tanto, consiste en localizar,
identificar y analizar cada una de estas obras, es decir, indicar la sala en la que
se encuentra, saber el nombre y autor de la pintura y sefalar las caracteristicas
mas significativas de la obra. La actividad se hace por escrito en la libreta y se
corrige de manera oral cuando la terminen.

La siguiente actividad tiene que ver con la ciudad de Florencia en esta
época durante el Renacimiento. Para su desarrollo, primero, se hace uso del libro
de texto de Geografia e Historia de la editorial Santillana, donde nos situamos
en una pagina dedicada a esta ciudad italiana. Aqui aparece un texto que nos
habla sobre la sociedad florentina de la época, sus edificios mas significativos y
la autoridad de la familia de los Medici. Como apoyo al texto, aparece en el
margen una gran ilustracién de la plaza de la Signoria. Para trabajar este
apartado se lee esta paginay se analiza minuciosamente la ilustracion. El estudio
de los Medici y el papel que desempefian como promotores del arte en esta
ciudad permite incluir en el glosario del alumnado un nuevo concepto: mecenas.
Para llevar a la practica los nuevos contenidos aqui estudiados, se proyecta en
clase un video sobre un Gameplay del juego Assassin’s Creed, ambientado en
la Florencia del Renacimiento, titulado Assassin’s Creed 2 Florencia (City tour

view) PC, y disponible en https://www.youtube.com/watch?v=6EQcfB0O0fbY . Este

videojuego recrea de manera muy fiel la ciudad en esta época. El video muestra
al protagonista del videojuego dando un paseo por la ciudad, mientras esto
ocurre, el alumnado descubre e identifica los personajes que van apareciendo,
segun su posicidén social (vestimenta, entorno social, etc.), edificios de interés
como la Catedral de Florencia, el Palazzo Vecchio o la Loggia de la Signoria,
todos estos vistos en la ilustracion del libro. Mediante el uso de este video, el
alumnado se muestra mas participativo y motivado a la hora de interesarse por
estos contenidos que aparecen en el videojuego. Esta actividad se desarrolla

hasta el final de la clase. 25 minutos.

52 Sesiodn

Esta sesidn se dedica a la realizacién de un amplio repaso de lo estudiado

hasta ese momento. Durante los primeros 10 minutos de clase, de manera oral
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se recordaron las caracteristicas del Humanismo y del Renacimiento, o mismo
se hizo con las caracteristicas del arte renacentista, proyectando las imagenes
de las obras mas significativas.

A continuacién, se le indica al alumnado que, con el libro de texto, se
sitlen en una de las ultimas paginas del tema, la pagina 167, dedicada al arte y
la cultura. En esta pagina aparece un recuadro donde se muestra el legado que
ha dejado el Renacimiento en épocas posteriores. Para su explicacion, se realiza
una lectura comprensiva sobre este recuadro y lo copian en sus libretas.
Ademas, se realiza una comparacion de obras renacentistas con otras
contemporaneas, como la escalera de la Biblioteca Laurenciana de Miguel Angel
con la escalera de un templo protestante en Vermont. Esta otra actividad se
desarrolla durante otros 10 minutos.

Tras corregir las actividades anteriores, se lleva a cabo una actividad con
Kahoot! para reforzar los conocimientos sobre el tema. Para el desarrollo de esta
actividad, tuvimos que preparar un cuestionario con preguntas tipo test con
cuatro opciones y una respuesta correcta, estas sobre el arte del Renacimiento.
Para el uso de este programa no es necesario descargarse ninguna aplicacion,
simplemente, hace falta tener un dispositivo digital con acceso a un buscador
web. Para poder acceder al cuestionario, el programa prepara un cédigo que el
alumnado tendra que introducir una vez estén en la web de Kahoot!. Una vez da
comienzo el juego, las preguntas aparecen proyectadas a través del ordenador
del docente, la respuesta a estas preguntas la realizan los alumnos a través de
sus dispositivos electréonicos, ya sean smartphones u ordenadores. El
cuestionario consta de 15 preguntas, cada una aparecera durante un tiempo
limitado controlado por el docente (Anexo 2, pp. 52-61). Al terminar este tiempo,
se muestran las respuestas correctas. Este juego resulta motivante, ya que es
un juego en el que todos compiten contra todos con el objetivo de obtener el
mayor numero de respuestas correctas. Cuando se termina el cuestionario, se
muestran los resultados finales creando incertidumbre entre el alumnado. Esta

actividad comprende unos 35 o0 40 minutos de clase.
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62 Sesiodn

En esta Ultima sesion se llevan a cabo las exposiciones orales sobre el
arte renacentista en Espafa y Tiziano. La duracion de las exposiciones conlleva
entre 40 y 50 minutos del total de la sesion, por lo que se dedica el total de la
clase a estas. Durante las exposiciones, el alumnado de cada grupo expone
caracteristicas principales de los tipos de arte y explican algunas obras de
importancia. En el caso de los autores, Tiziano y el Greco, hablan un poco sobre
su vida y el estilo de su pintura y, para finalizar, comentan sus obras mas
caracteristicas. La duracion de la actividad se alarga un poco mas debido a las
intervenciones del docente, que comenta algunos errores o0 hace hincapié en

algun punto en especial.

3.4.3. Evaluacion

En este punto hay que sefialar que el proceso de evaluacién de los
resultados de aprendizaje de la presente experiencia didactica no se llevé a cabo
durante el proceso de practicas del Master, por lo que no se pudo participar
directamente en él, sino que este corrid a cargo del tutor profesional, atendiendo
a los siguientes criterios e instrumentos.

Los criterios de evaluaciéon utilizados en esta unidad por el docente,
acorde al Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, son los siguientes:

31. Comprender la significacion historica de la etapa del Renacimiento en
Europa.

32. Relacionar el alcance de la nueva mirada de los humanistas, los
artistas y cientificos del Renacimiento con etapas anteriores y posteriores.

De igual manera, se sefialan los estandares de aprendizaje presentes en
este mismo decreto:

31.1. Distingue diferentes modos de periodizacion histérica (Edad
Moderna, Renacimiento, Barroco, Absolutismo).

31.2. Identifica rasgos del Renacimiento y del Humanismo en la historia

europea, a partir de diferente tipo de fuentes historicas.
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32.1. Conoce obras y legado de artistas, humanistas y cientificos de la
época.
Por otro lado, se presentan los instrumentos de evaluacion utilizados por

el tutor docente durante esta unidad:

- Examen escrito sobre los contenidos vistos durante esta unidad (60%)

- Exposicion oral por grupos (20%)

- Participacién y comportamiento del alumnado (10%)

- Realizacién de actividades propuestas: andlisis y comentarios de obras,

esquemas, etc. (10%)

3.5. Propuesta de mejora

3.5.1. Justificacion

Habiendo expuesto las actividades que se desarrollaron durante la
intervencién intensiva en el centro durante las practicas externas, a continuacion,
pasaremos a la propuesta de mejora. En esta, se realizan algunos cambios en
el orden de imparticion de las sesiones, se afiaden nuevas actividades y se
incluyen nuevas metodologias, todo esto, manteniendo los mismos elementos
curriculares. Esta variacion en el desarrollo de las actividades esté relacionada
directamente con la busqueda de elementos didacticos que fortalezcan en el
alumnado las habilidades de observaciéon y andlisis de las obras de arte, asi
como actividades que despierten en ellos un mayor grado de motivacion. En
definitiva, la finalidad de este apartado es la mejora de la calidad del proceso de
ensefianza-aprendizaje, tratandose de utilizar los materiales disponibles de una

manera mas eficiente y efectiva.
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3.5.2. Periodizacion

12 Sesidén

Esta sesion sufre pocas variaciones. Tanto la primera parte (sobre la
introduccién al Humanismo), como la segunda (sobre los medios de transmisién
de esta nueva corriente con la imprenta de Gutenberg) se mantienen tal y como
fueron desarrolladas a lo largo de la intervencion en el aula. Es verdad, que,
como alternativa al libro de texto, también se podria elaborar una serie de fichas
donde se encuentre el contenido adaptado a este curso, pero el libro que se
utiliza en este centro es adecuado como guia de contenidos, ya que se adapta a
la materia indicada en el curriculo educativo.

Por ultimo, el final de esta sesion se seguira dedicando a la organizacion
de las exposiciones orales por grupos. Esta vez los grupos se hacen segun el
orden que establece el docente en base a la metodologia de tipo cooperativo en
la que el alumnado se coloca en una disposicion en la que no haya mucha
diferencia de conocimiento entre unos y otros. El docente divide la clase en 4
grupos de 4 o 5 alumnos cada uno. En base a esta metodologia, el educador
propone que los alumnos, durante toda esta unidad teméatica, se sienten en clase
de manera que tengan al lado a sus compafieros del grupo de trabajo. Este lo
hace segun su nivel, sentando en un extremo al alumno con el nivel méas alto y
al otro extremo al del nivel mas bajo. En medio se sentaran los que tengan un
nivel intermedio. De esta manera pueden ayudarse unos a otros e interactuar de
cara a la exposicion grupal que deben hacer. Para fomentar el trabajo en grupo
en el aula, al final de cada clase se dejan unos 5 minutos para que organicen y
desarrollen sus exposiciones orales.

El tema de las exposiciones debe de ser sobre el Renacimiento en
Espafia. Cada grupo elige un tema, si dos o mas grupos coinciden en la eleccion
de un mismo tema, esta se hace por sorteo. Los temas para elegir son: Estilo
Plateresco, Estilo Clasicista, Estilo Herreriano y el Greco. En este proceso el
docente ejerce como guia principal para la elaboracién de este trabajo. Se le
facilitan al alumnado las directrices a seguir para su elaboracion, con la

informacion que debe contener la presentacion, asi como la duracién
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aproximada de cada parte y la rabrica que utiliza el profesor para evaluar las
exposiciones orales (Ver Anexo 3, p. 68). Cada presentacion debe tener una

duracién de entre unos 5 y 10 minutos y se realizan en la quinta sesion.

22 Sesidn

El disefio de esta sesion durante la intervencion intensiva fue propio en su
totalidad, por lo que no se considera necesario afladir o cambiar ninguna de las
actividades desarrolladas en clase. Aqui, Unicamente, encontramos un matiz que
se deberia corregir: a la hora de explicar las caracteristicas del arte del
Renacimiento, en el libro de texto no aparece un apartado dedicado solamente
a ello, sino que estas se indican en la pagina dedicada al Quattrocento junto con
algunas obras y autores de este periodo. Por otro lado, en el apartado del
Cinquecento se afiaden obras propias de esta etapa y los artistas mas
destacados. Al contrario de como me indicd mi tutor de practicas, a mi parecer,
Sé que encuentro necesario diferenciar un periodo u otro del Renacimiento. Para
introducir al alumnado en el contexto del arte, se explica que la época del
Renacimiento en lItalia se divide en dos periodos, uno desarrollado en Florencia
durante el siglo XV y otro en Roma durante el XVI. A la hora de ensefiar las
caracteristicas del arte de este periodo, no se lleva a cabo una diferenciacion
estricta entre los dos periodos, sino que, se aprenden unas caracteristicas
generales y en base a estas se analizan las obras de arte.

El final de la 22 sesidn se lleva a cabo de la misma manera que esta misma
sesion de la experiencia didactica (pp. 22-23), una visita virtual a través de la

Galeria Uffizi y, la realizacion de una actividad para asimilar nuevos contenidos.

32 Sesiodn

Esta sesion dedicada al apartado dedicado al Cinquecento no tiene
ninguna modificacion. Tal y como se describe en el apartado anterior, primero se
escogen los artistas mas importantes de este periodo y sus obras mas célebres
para su estudio. Para profundizar mas en dos de los artistas mas importantes e

influyentes de este periodo (Migue Angel y da Vinci), se dedica el resto de la
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sesion a trabajar su vida y obra. Se trata pues, de una sesidbn muy completa en
la se introduce a un namero limitado de artistas y sus obras para un mejor y mas
facil asimilacion por parte del alumnado. Por otro lado, se presta especial
atencién a estos dos artistas, introduciendo actividades que incluyen el uso de
las TIC, como la visita a la Capilla Sixtina, que ayuden a la motivacion del

alumnado. No se modifica la duracion de las actividades.

42 Sesidn

Durante esta sesion también se lleva a cabo una nueva visita virtual a la
Galeria de los Uffizi y se trabaja sobre la ciudad de Florencia en la época del
Renacimiento pero, en esta propuesta de mejora, se incluyen varias
modificaciones, respetando la temporalizaciébn sefialada anteriormente. La
primera actividad sobre la visita virtual es muy similar a la planteada
anteriormente, aunque en este caso existe una variedad mas amplia de autores
y obras: el Tondo Doni de Miguel Angel, la Virgen del Jilguero de Rafael Sanzio,
la Venus de Urbino de Tiziano, la Anunciacion de Leonardo da Vinci y la
Coronacion de la Virgen de Fra Angélico. La mayoria de estas obras que
aparecen en la actividad no entran en la evaluacion final de la unidad, pero es
interesante que el alumnado trabaje el andlisis de estas obras para practicar las
caracteristicas de la pintura del Renacimiento estudiadas en los apartados
anteriores. El resto de la actividad se desarrolla tal cual se describe en la seccion
anterior.

Al finalizar esta actividad se propone en clase una nueva exposicién oral,
esta vez de manera individual. Cada alumno tiene que escoger una obra de la
Galeria de los Uffizi y explicarsela al resto de la clase. Para que puedan
seleccionar las obras, el docente reparte un listado con algunas de la pinturas
del Renacimiento que se encuentran en esta galeria (Ver anexo 1, p. 51). De
esta manera también se puede trabajar mas en profundidad la obra de Tiziano.

Esta actividad se lleva a cabo mediante la Teoria del Andamiaje de
Brunner, en la que el alumnado desarrolla su conocimiento de manera individual
con la ayuda del docente, quien facilita informacion para dar una base al estudio
que el alumnado lleva a cabo durante toda la actividad. Por ejemplo, se indican
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algunas caracteristicas generales sobre estas obras y un esquema sobre el
analisis de la obra. El resto del trabajo debe llevarlo a cabo el propio alumno: un
andlisis mas completo de la obra, comentario de esta y adecuacion al contexto
que requiere la actividad. Este contexto es una visita virtual a esta galeria en la
qgue los propios alumnos son los guias, asi que, ademas de estudiar la obra,
tienen que conocer el entorno en el que se encuentra.

En cuanto a la evaluacién, como novedad, no es el docente el que evalla
al resto de la clase, sino que, cada uno de los alumnos que se encuentran en el
aula disponen de una rabrica con la que pueden evaluar a sus comparieros. En
una cara del folio se encuentra la rabrica y en la otra un listado con los nombres
de cada uno de los alumnos que forman la clase. Cada vez que finalice una
exposicion deben sumar la puntuacion obtenida y escribirla en el lugar que
corresponda. Para que no se pierda la atencion durante la exposicion, el
alumnado debe realizar la evaluaciéon de sus compaferos al final de esta. Por lo

tanto, cada alumno hace de guia, teniendo que prepararse un breve comentario

26 16 96
personajes localizaciones retos

Fig. 3. Fotograma del juego Game in Florence. Fuente: (210) App Game in Florence ES -
YouTube
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de una obra y exponerla. Esta exposicion debe ser breve, de 2 a 5 minutos por
obra, y se llevara a cabo en la ultima sesion.

A continuacion, seguimos con la actividad referente a la ciudad de
Florencia en el Renacimiento. La primera parte en la que se utiliza el libro de
texto y sus imagenes se desarrolla de la misma manera. En este caso, se cambia
la actividad complementaria. Para llevar a la practica los contenidos estudiados
en dicho apartado, se hace uso de Game in Florence, disponible en (210) App

Game in Florence ES - YouTube. Esta es una aplicacion de divulgacion cultural

desarrollada en la Florencia del Renacimiento. Con este juego el alumnado
puede interactuar con elementos patrimoniales de la ciudad, pudiendo visitar
hasta 19 lugares diferentes.

Estos estan vinculados mediante juegos interactivos, sobre diversos
acontecimientos o personajes historicos, que deben ir superando para avanzar
en la historia a la vez que van adquiriendo conocimientos. Mientras pasean por
la ciudad, pueden conocer el contexto socioeconémico e interactuar con los
personajes. En cada uno de estos lugares se hace referencia a los diferentes
museos que se encuentran en la ciudad florentina. La introduccién de la
gamificacién resulta motivante para el alumnado ya que, a pesar de ser una
actividad complementaria, deben aplicar los conocimientos vistos en clase para
poder avanzar en el juego. Aunque el desarrollo de la actividad se lleve a cabo
hasta el final de la sesién, el alumnado podra seguir jugando en casa a la vez
gue practica los contenidos del tema. Esta actividad se extiende hasta el final de
la sesion.

Con esta aplicacion se pueden ver los mismos contenidos o0 mas que los
gue se vieron en clase a través del audiovisual sobre el videojuego de Assassin’s
Creed. La idea original sobre el desarrollo de esta actividad era diferente a la que
finalmente se llevé a la practica. Esta consistia en llevar la videoconsola al centro
para que, en clase, uno de los alumnos manejara la consola y asi pudiera
moverse libremente a través de la ciudad. Durante este paseo, el resto del
alumnado podria identificar los lugares vistos en clase y determinar el estamento
social u ocupacién de cada uno de los personajes. Esta actividad habria tenido

también un papel complementario a los contenidos vistos en el tema. Finalmente,

42


https://www.youtube.com/watch?v=cuoC8DTWovM
https://www.youtube.com/watch?v=cuoC8DTWovM

no se pudo llevar a cabo debido a la falta de medios tecnoldgicos en el aula, por
lo que se optd por una alternativa mas asequible a los medios disponibles en el
centro.

En esta propuesta de mejora se suprime el uso del videojuego Assassin’s
Creed. Es cierto que este incluye una gran variedad de contenidos utiles para la
ensefianza a través de la gamificacion, pero no es un juego cuyo contenido sea
el mas adecuado para mostrar en el aula. Este trata, como su nombre bien indica,
sobre una hermandad de asesinos cuyo objetivo es acabar con la orden
Templaria para conseguir un objeto sagrado. Segun la calificaciéon de
videojuegos PEGI, su uso esta recomendado para usuarios mayores de 18 afios.
Seria, por lo tanto, un juego repleto de violencia no apto para estas edades. En
definitiva, aunque sus contenidos histéricos y artisticos sean de gran calidad, es
necesario poner unos limites a la hora de presentar contenidos de este tipo ante

nuestro alumnado.

52 Sesiodn

En la quinta sesién se llevan a cabo las exposiciones orales por grupos
sobre el arte renacentista en Espafa, que se sustituyen por las actividades de
repaso y el cuestionario a través de Kahoot! planteado en la experiencia
didactica. La duracién de las exposiciones se estima que sea de unos 40 o 45
minutos. Segun la duracion de las exposiciones, esta seria de unos 35 o 40
minutos, pero se alarga unos minutos mas por las posibles intervenciones del
docente para comentar aspectos a mejorar. Los comentarios del docente se
hacen siempre al terminar la intervencidn para no interrumpir la presentacioén.

A continuacion, los ultimos minutos de clase restantes se dedican a la
lectura y realizacién de una serie de ejercicios que se encuentran en las paginas
finales del libro de texto. Esta lectura es sobre un cuadro de texto que trata el
legado del arte renacentista en la actualidad. Se realiza una lectura comprensiva
en la que participa toda la clase y, al finalizarla, se efectian una serie de
cuestiones sobre lo que se acaba de leer. Después de terminar los ejercicios, se

corrigen de manera oral.
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62 Sesiodn

Durante la intervencion intensiva, esta sesion fue la dltima y se llevaron
a cabo las exposiciones por grupos. En este caso, esta no seria la Ultima
intervencion, sino que se dedica a la realizacion de una prueba mediante
Kahoot!. Esta actividad ocupa la totalidad de la hora. Para el desarrollo de esta
actividad, se prepara un cuestionario con preguntas tipo test con cuatro opciones
y una respuesta correcta, estas sobre el arte del Renacimiento. Las cuestiones
tratan sobre lo estudiado durante el tema: caracteristicas del Humanismo y del
Renacimiento, identificacion de las obras de arte y sus caracteristicas y
conceptos clave. Para el uso de este programa no es necesario descargarse
ninguna aplicacion, simplemente, hace falta tener un dispositivo digital con
Internet y acceso a un buscador web. Para poder acceder al cuestionario, el
programa prepara un codigo que el alumnado tiene que introducir una vez esté
en la pagina web de Kahoot!. Una vez introducido este, cada uno de los alumnos
tiene que introducir su nombre y apellidos para poder hacer el seguimiento de la
actividad. Las preguntas y repuestas del cuestionario aparecen tanto en la
pizarra digital como en los teléfonos moéviles de cada uno de los alumnos. A
través de estos también podran seleccionar la respuesta a la pregunta. El
cuestionario cuenta con 30 preguntas tipo test con cuatro opciones y una
respuesta correcta. El tiempo de respuesta a cada una de las cuestiones esta
limitado a 30 segundos cada una. Al terminar cada pregunta, el programa
muestra la respuesta correcta y deja un tiempo para justificar y explicar los
aciertos o errores. Por ultimo, cuando se finaliza el cuestionario, se puede ver en
la pantalla digital de la clase los resultados obtenidos, porcentajes de acierto,
preguntas con mas aciertos o mas errores, etc. Esta actividad sirve como
elemento evaluador, se tiene en cuenta la calificacion obtenida en el cuestionario

de manera individual.

72 Sesion

En esta Ultima sesion se llevan a cabo las exposiciones individuales orales

planteadas en la cuarta sesion. Cada alumno dispone de un maximo de 5
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minutos por intervencion. Al comienzo de la clase, el docente trae preparado en
una hoja el itinerario a seguir por el museo, que reparte junto con el folio donde
se encuentra la rubrica (Anexo 4, p. 70). Para la visita, que se realiza de manera
ininterrumpida, se hace uso de la misma aplicacién que en las actividades
anteriores, Google Arts and Culture. Al finalizar la clase, cada alumno hace
entrega del folio con la rdbrica al docente para poder evaluar con las notas de

cada uno de los alumnos.

3.5.3. Evaluacion

La evaluacion de esta propuesta de mejora se basa en los mismos
criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables que los utilizados
por el tutor profesional del centro, estos son los acordes al Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre. En cambio, los instrumentos de evaluacion si

gue son diferentes a los utilizados anteriormente:

- Exposiciones orales (50%):
» Exposicién individual, evaluada mediante la rabrica para los
comentarios de arte individuales, media de todas las notas
calificadas por los compafieros (Anexo 3). (30%)
= Exposicién en grupo, evaluada a través de la rabrica para
las exposiciones orales en grupo (Anexo 2). (20%)
- Observacion del trabajo diario (20%):
» Participacién y comportamiento en clase.
» Realizacion de las actividades propuestas, se registran
mediante el cuaderno de notas de cada uno de los alumnos
(Elaboracion de esquemas, ejercicios del libro y sobre la
visita virtual, etc.).
- Test Kahoot! (30%), se tiene en cuenta la calificacién obtenida en el

cuestionario de manera individual, basada en los porcentajes de acierto.
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4. CONCLUSIONES

Como bien se indica a lo largo del trabajo, el proceso de ensefanza-
aprendizaje de los contenidos de Historia del Arte en la ensefianza secundaria
han sido tratados durante afos, incluso actualmente, de manera marginal en
favor de los de Geografia y, en mayor medida los de Historia. Esto ha llevado,
principalmente, a la simplificacion de contenidos dedicados a la Historia del Arte,
derivando en el desinterés del profesorado y del alumnado hacia este tema,
haciendo que su aprendizaje se base en lo tedrico y en la simple identificacion
de pocas obras. Para solucionar este problema de una manera determinante,
tendria que producirse un cambio considerable en el curriculum, pero estas
cuestiones no se encuentran al alcance del profesorado. Por lo tanto, en base a
la legislacion actual y a los contenidos de la Historia del Arte, el docente debe
enfocar la ensefianza de esta materia hacia el analisis y comprension de los
contenidos en lugar de una metodologia de rapida asimilacién e identificacion,
como la llevada hasta ahora.

Este trabajo surge tras la realizacion del periodo de practicas. En este se
llevé a cabo una experiencia didactica en la que se elaboraron, junto al tutor
docente, una serie de actividades para la unidad didactica dedicada al arte del
Renacimiento. Tras esta experiencia, el grado de satisfaccién en cuanto a las
actividades propuestas no fue del todo satisfactorio, ya que no se encontré al
alumnado lo suficientemente motivado a la hora de realizar algunas actividades
en clase. Otras si que cumplieron con lo esperado, por lo que se plante6 la
realizacion de una propuesta de mejora, basada en el uso intensivo de las TIC y
la gamificacion con el fin de despertar el interés y la motivacion del alumnado.

Para trabajar de manera adecuada las capacidades de observacion y
analisis de las obras de arte con el estudiantado es esencial que estos se
encuentren de manera constante en contacto con imagenes o ilustraciones. El
uso de las TIC facilita el visionado de estos contenidos. A través de la propuesta
de mejora se realizan actividades que implican en todo momento el uso de
imagenes, como la proyeccion de las obras mas importantes durante su

explicacion, las visitas virtuales o videos explicativos. Ademas, este proceso de
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identificacion y observacion debe tener una base tedrica. La obtencién de estos
conocimientos no proviene solamente de las clases magistrales, sino también de
trabajos en grupo e individuales que ayudaran al alumnado en la construccion
de su propio conocimiento. Para asimilar toda esta nueva informacioén se hace
uso de la gamificacion, a través de la cual el alumnado puede salir de la
monotonia de las clases magistrales.

Dicho esto, a lo largo del trabajo se ha tratado de dar valor a la obra de
arte, estudiando y trabajando sus caracteristicas principales, al igual que con los
autores mas importantes del periodo estudiado. La contemplacion de la obra de
arte en su contexto es de gran ayuda para llegar a comprender su importancia.
Esta observacion de las obras de arte en su contexto se desarrolla en el presente
trabajo a través de las visitas virtuales de la Capilla Sixtina y la Galeria de los
Uffizi de Florencia.

A la incorporacion de este elemento en el aula, se unen otras nuevas
metodologias, de las cuales toman protagonismo las realizadas a través del uso
de las TIC y la gamificacién. Como bien se ha mencionado anteriormente, se ha
tratado de buscar elementos que ayuden a la observacion y al analisis de la obra
de arte. Estas caracteristicas las podemos encontrar en las TIC, cuyos
elementos audiovisuales se adaptan perfectamente a estas exigencias. Por otro,
la gamificacion ayuda a la asimilacion de nuevos conocimientos, haciendo que
el alumnado encuentre actividades de entretenimiento a la vez que aprenden.
Por ultimo, le otorgamos un uso menos comun a la gamificacion, la evaluacién
de contenidos. Mediante este bridamos al alumnado la oportunidad de evaluar
sus conocimientos eliminando la presion previa causada por un examen escrito
ordinario. Como conclusion, se ha visto que podemos encontrar diferentes
metodologias para desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
materia de Historia del Arte, impartidas ya muchas de ellas en diversos centros
de ensefianza secundaria. Estas experiencias han ayudado a la eleccion y
consideracion del uso de las TIC y la gamificacion como los elementos que mas

se adecuan a la ensefianza de esta disciplina.
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ANEXOS

6.1. Anexo 1. Listado de obras a elegir para las exposiciones orales

individuales

Nacimiento de Venus, Sandro Botticelli
Virgen del Jilguero, Rafael Sanzio

Tondo Doni, Miguel Angel

Venus de Urbino, Tiziano

Anunciacion, Leonardo da Vinci

La Primavera, Sandro Botticelli

Bautismo de Cristo, Leonardo da Vinci
Adoracién de los Magos, Leonardo da Vinci

Virgen del Rosal, Sandro Botticelli

. Virgen del Magnificat, Sandro Botticelli

. Papa Ledén X y dos cardenales, Rafael Sanzio
. Palas y el Centauro, Sandro Botticelli

. Virgen con el nifio y Santa Ana, Masaccio

. La Calumnia de Apeles, Sandro Botticelli

. Adoracion de los Magos, Alberto Durero

. Fortaleza, Sandro Botticelli

. Flora, Tiziano

. Adoracién de los Magos, Sandro Botticelli

. Coronacion de la Virgen, Fra Angélico

. Retrato de hombre con la medalla de Cosme el Viejo, Sandro Botticelli
. Anunciacion de Cestello, Sandro Botticelli
. Virgen de la Granada, Sandro Botticelli

. Retrato de Julio Il, Rafael Sanzio
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6.2. Anexo 2. Capturas de pantalla del cuestionario de Kahoot!

¢En qué ciudad se desarrolla el Quattrocento?

@® Venecia

Exit preview

¢En qué ciudad se desarrolla el Cinquecento?

@® Venecia B Florencia

Exit preview { 20f32 ) ]

12

Answers

8

Answers
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Selecciona el autor de esta obra

A Tiziano & Leonardo da Vinci

@ Rafael Sanzio H Donato Bramante

Exit preview { 3of32 ) e

3

Answers

Selecciona el autor de la cupula de la Catedral de Florencia

A Filippo Brunelleschi € Lorenzo Ghiberti

@ Leon Batista Alberti H Donato Bramante

Exit preview { 4of32 ) A

6

Answers
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Selecciona el autor de esta obra pictérica

1

Answer

A Masaccio € Sandro Botticelli

@ Mantegna H Miauel Angel

Exit preview { 50f32 ) e

Selecciona el autor de esta obra escultérica

A Donatello € Leonardo da Vinci

@ Miguel Angel B Andrea Palladio

Exit preview { 60f32 ) el
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Selecciona el autor de esta obra pictérica

A Rafael Sanzio € Leonardo da Vinci

@ Miguel Angel B Masaccio

2

Answers

Exit preview { 70f32 > i

Selecciona el autor de esta obra pictérica

A Rafael Sanzio € Leonardo da Vinci

@ Miguel Angel B Donato Bramante

Exit preview { 8of32 ) i

2

Answers
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Selecciona el autor de esta obra pictérica

A Rafael Sanzio

@ Miguel Angel

Exit preview

€ Leonardo da Vinci

Hl Donato Bramante
{ 90of32 > el

2

Answers

Selecciona el titulo de esta obra pictérica

A Nacimiento de Afrodita

@ Bano en la orilla del mar.

€ Nacimiento de Venus

B Nacimiento de Helios

o

Answers

Exit preview

{ 100f32 > .
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Selecciona el titulo de esta obra escultérica

A Virgen Maria € Muerte de Jesucristo

@ Piedad

Exit preview { TNof32 » A

Selecciona el autor de los frescos de la Capilla Sixtina

A Donat Bramante € Rafael Sanzio

@ Miguel Angel B Leonardo da Vinci

2

Answers

o

Answers

Exit preview { 120f32 ) i
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Selecciona el titulo y el autor de esta obra

2

Answers

A Estudio del cuerpo humano, Tiziano 4 Homo Habilis, Miguel Angel Buonarroti

@® Homo Sapiens, Leonardo da Vinci B Homo Vitruviano, Leonardo da Vinci

Exit preview { 130f32 ) il

Indica el titulo y el tipo de obra de arte

Answer

A Moisés, arquitectura € David, escultura

@ Moisés, escultura B Moisés. pintura

Exit preview £ l4of32 ) .
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Elige dos caracteristicas de la pintura del Renacimiento que contenga la
Venus de Urbino

2

Answers

A Claroscuro y religioso €@ Perspectiva lineal y mitolégico

@ Perspectiva lineal y religioso Bl Desnudo y religioso

Exit preview { 150f32 ) i

En esta pintura de Miguel Angel, ; Dénde se aprecia la perspectiva
lineal?

Answer

En el juego de sombras para crear

A En que el cuadro es redondo
volumen

; 5 En la diferencia de tamano de las
@ En los diferentes colores de las fiauras | =

Exit preview { 160f32 » e
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¢Como se llama el creador de la Iglesia Protestante?

A Martin Lotario

@ Martin Lutero

Exit preview

1

Answer

€ Martin Luther King

H Enriaue VIII

{ 7of32 » 1

¢Por qué queria Enrique VIl crear una nueva Iglesia?

A Porque queria matar a su primo

@ Porque no se queria casar

Exit preview

6

Answers

&€ Porque se queria divorciar

Bl Poraue queria conquista Roma
{ 18of22 ) .
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¢A qué artes se dedicé Miguel Angel?

2

Answers

A Arquitectura & Pintura

@ Escultura B Todas las anteriores son correctas

Exit preview < 1Yof32 ) e

(A qué autor se le considera como el prototipo de humanista?

Answer

A Leonardo da Vinci € Miguel Angel

@ Donatello B Rafael Sanzio

Exit preview { 200f32 ) A
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Selecciona el titulo de esta obra pictérica

A La Llegada

@ La Ofrenda del Angel

Exit preview

<

2

Answers

€ La Anunciacién

H El Encuentro

20f32 » 7

Selecciona el titulo de esta obra pictérica

A Virgen con el nifo y San José

@ Virgen con el nifo y Santa Isabel

o

Answers

& Virgen con el nifio y Santa Ana

B Viraen con el nifio y San Juan Bautista

Exit preview

<

20f32 » | 1
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Selecciona el titulo y el autor de esta obra pictérica

1

Answer

Adoracion de los Magos, Leonardo da

vinci € Natividad, Durero

@ Adoracion de los Magos, Durera B Narcimmiento de Cristo, Fra Angélico
Exit preview { 230f22 ) i)

Selecciona el titulo y el autor de esta obra pictérica

o

Answers

A Musa, Tiziano 4@ Flora, Tiziano

@ Retrato de Madonna, Rafael B Flora. Botticelli

Exit preview { 240f32 ) e
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Selecciona el titulo y el autor de esta obra pictérica

5

Answers

A Coronacién de la Virgen, Miguel Angel | € Ascensién de la Virgen, Rafael

@ Vida de Jesucristo, Fra Angélico B Coronacion de la Virgen, Fra Angélico

Exit preview { 250f32 ) i)

Autor de esta obra pictorica

2

Answers

A Miguel Angel &€ Rafael Sanzio

@ Botticelli B Masaccio

Exit preview { 260f32 ) e
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A Miguel Angel

@ Bramante

A Miguel Angel

@ Brunelleschi

Autor de esta obra arquitectonica

€ Alberti

Bl Leonardo da Vinci

Exit preview { 270of32 ) i)

Autor de esta obra escultérica

€ Ghiberti

Bl Leonardo da Vinci

Exit preview { 280of32 ) e

o

Answers

o

Answers
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.Ddénde se encuentra esta obra de Botticelli?

1

Answer

A Galeria Uffici € Vaticano

@ Catedral de Florencia B Museo del Prado

Exit preview { 290f32 ) i

Indica la tematica de la siguiente obra

o

Answers

7

A Retrato € Mitolégica

@ Religiosa B Todas son correctas

Exit preview { 300f32 ) A
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A Fra Angélico

@ Rafael Sanzio

Autor de la siguiente obra pictérica

€ Botticelli

B Tiziano

Exit preview { 3of32 > il

o

Answers

A Fra Angélico

@ Rafael Sanzio

Autor de la siguiente obra pictérica

€ Botticelli

M Tiziano

Exit preview { 320f32 A

3

Answers
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6.3. Anexo 3. Rubrica de evaluacion de exposiciones en grupo
Excelente | Satisfactorio | Regular (2) Deficiente
4) 3) 1)
Claridad Desarrollan de | Desarrollo Desarrollo No es claro el
expositiva manera ordenado de la | ordenado de | desarrollo de las
ordenada todos | mayor parte de | algunos de los | ideas, le falta
los contenidos | los contenidos | contenidos de la | coherencia a la
de la exposicion. | de la exposicion. | exposicion. explicacion.
Dominio Se nota un buen | Demuestran un | Tienen que | No muestran un
sobre el dominio del | buen hacer algunas | conocimiento
tema tema, no | entendimiento rectificaciones del tema,
cometen errores | de la mayor | durante la | rectificando
y contestan | parte del tema, | exposiciéon, por | continuamente
adecuadamente | con pocos | dudas o errores, | por errores 'y
a las cuestiones | errores y saben |y saben | dudas, no saben
del docente o de | contestar a la | contestar a | contestar a las
sus mayor parte de | pocas cuestiones que
comparieros. las cuestiones | cuestiones que | se les realizan.
que se les | se les realizan.
realizan.
Conocen Identifican Identifican Identifican Necesitan
obras y adecuadamente | bastantes obras | pocas obras y | ayuda para
legado de las  diferentes | y legado de los | legado de los | identificar las
g ) obras y legado | artistas artistas obras y legado
los ?‘r“StaS de los artistas | estudiados. estudiados. de los artistas
estudiados estudiados. estudiados.
Duracién de | Se han ajustado | Se han ajustado | Se han ajustado | No se  han
la adecuadamente | bien al tiempo | parcialmente al | ajustado nada a
exposicion al tiempo | acordado, les | tiempo la duracion
P acordado. falta o les sobra | acordado, les | acordada.
un minuto. falta o les sobra
dos o mas
minutos.
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6.4. Anexo 4. Rubrica de evaluacion de exposiciones individuales
Excelente (4) | Satisfactorio | Regular (2) Deficiente
3) 1)
Claridad Desarrolla  de | Desarrollo Desarrollo No es claro el
expositiva manera ordenado de la | ordenado de | desarrollo de las
ordenada todos | mayor parte de | algunos de los | ideas, le falta
los contenidos | los contenidos | contenidos de la | coherencia a la
de la exposicion. | de la exposicion. | exposicion. explicacion.
Contenidos Conoce a la | Conoce bien la | Conoce bien | No ha
vistos en perfeccion las | mayoria de las | algunas demostrado
clase caracteristicas caracteristicas, caracteristicas, conocer las
de la obra, | las identifica con | las identifica con | caracteristicas
identificAndolas | apenas algo de [de la obra,
adecuadamente. | dificultad. dificultad. tampoco

identificarlas.

Duracion de
la
exposiciéon

Se ha ajustado
adecuadamente
al tiempo
acordado.

Se ha ajustado
bien al tiempo
acordado, le
falta o le sobra
un minuto.

Se ha ajustado
parcialmente al

tiempo
acordado, le
falta o le sobra
dos 0] mas
minutos.

No se ha
ajustado nada a
la duracién
acordada.
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