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ABP y ATE en la ensefianza de las artes plasticas, visuales y audiovisuales.
Una propuesta didactica para el disefio de un personaje de videojuegos en ESO.

Resumen

Es una inquietud comun, entre el alumnado de educacién secundaria, el
cuestionarse la utilidad de los contenidos que reciben durante su periodo académico,
empujados por la especializacion laboral de la sociedad. Bajo este contexto, es cada
vez mas dificil atraer la atencion de los adolescentes, maxime con el bombardeo
constante de estimulos externo. Es por esto que surge la propuesta didactica que se
plantea: utilizar un estimulo que les es familiar, el de los videojuegos, para espolearles
a explotar su vena creativa y ensefarles como es el proceso de creacion.

La propuesta en si se englobaria a lo largo de dos trimestres, con la creacion de
grupos propuestos por los alumnos o bien por solitario, en una mezcla heterogénea de
desarrollos creativos independientes. A través del docente como guia, se dejaria que
cada grupo o individuo fuera aplicando los contenidos de la materia en curso para la
creacion de su/s personaje/s de videojuegos. La clave de la propuesta se encuentra en
que, individual o grupalmente, cada alumno disefie un personaje de videojuegos. A mi
juicio, la unién de una tematica cercana al alumnado con una materia puramente
creativa que requiere de ciertos conocimientos tedricos, puede crear una mezcla muy

positiva en el aprendizaje de las artes plasticas.

Abstract

High school students are usually concerned about the utility of the contents they
receive during their academic time, driven by the society’s labor specialization. Under
this premise, it is harder to attract the teenagers’ attention, especially if they are bombed
by distracting information. Accordingly with the above, comes out this didactic proposal:
use one of these stimulus they are used to, videogames, to encourage their creative side
and teach them how the design process is.

The proposal itself it is designed to be developed during two quarters, grouping
the students in two to five teens, or being alone by themselves, in a heterogeneous mix
of independent developing creative entities. Being the teacher as a guidance, every
group or individual should be applying the contents of the course by their own, in order
to create their own videogame character/s. The key of this proposal is that each student,
as an individual or as a member of the group, shall design a videogame character. Mixing
a close theme to the students with a pure creative subject that requires certain theoretical

knowledge, can create a very positive concoction to achieve the learning of plastic arts.
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1. INTRODUCCION

1.1. Justificacion

1y

“La educacion no es llenar un cubo, sino encender un fuego’
William Butler Yeats

¢Para qué sirve esto? Es una constante en el aula, el alumnado proyecta
hacia el docente la falta de utilidad de un contenido al que no le encuentra uso
practico en su vida. Las artes plasticas son de las materias mas asimilables por
parte de los alumnos a la hora de impartirse durante la Educacion Secundaria
Obligatoria, pero la temida pregunta que lanzan de cuando en cuando ha de
poder redirigirse hacia un campo que les es tremendamente conocido, y en el
que se encuentran inmersos en su tiempo libre del dia a dia, el del ocio interactivo
a través de los videojuegos.

Los videojuegos mueven, solamente en el afio 2017, la cantidad de ciento
ocho mil millones de ddlares en todo el mundo. Particularmente, en Espafia 1359
millones de euros, un incremento del 16°9% de acuerdo a la Asociacidon Espaiola
de Videojuegos (AEVI), cifra que supera con holgura las cantidades ingresadas
del cine y de la musica grabada, conjuntamente (Anuario AEVI 2017). Ante esta
tesitura, es un paso natural dirigir la atencién del alumnado desde una aficion
hacia una profesién creativa.

Es relativamente sencillo pues entender la motivacion que lleva a la
elaboracidon de este trabajo fin de master: fusionar un espacio de divertimento
para los jovenes, que les es familiar, con el desarrollo de habilidades creativas.
La idea subyacente, en lenguaje llano, utilizar la zanahoria para mover al caballo:
que su ocio y tiempo libre conduzca al alumnado a la adquisiciéon de
competencias, aprendizaje de contenido, y conseguir los objetivos educativos
que se persiguen durante la ensefianza secundaria, con el animo de labrarse
una edificante carrera profesional.

Hacerlos protagonistas del proceso de disefio y creacion es la clave de
boveda del aprendizaje basado en proyectos, para lo cual no hay mejor manera
que la accién, el movimiento. Este movimiento, en el caso de los videojuegos, es
a través de los personajes protagonistas y antagonistas con el que se cristalizan,

de una forma mas basica, las querencias del publico que los disfrutan. El disefio
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de estos es una parte primordial del éxito del videojuego, e intervienen no pocos
factores en su creacion, que no son solamente los puramente visuales o
compositivos del mismo, sino también la psicologia, rol o mundo en el que esta
inmerso dicho personaje. La interdisciplinaridad del asunto es patente, de poder
ofrecerse dicha posibilidad dentro del organigrama de otras materias. Lengua y
literatura, geografia e historia e, incluso, biologia, podrian ser materias que se
verian involucradas en el proyecto de creacion de un personaje de videojuego
en el contexto del aprendizaje de las artes plasticas en el primer ciclo de la
Ensefanza Secundaria Obligatoria.

1.2. Objetivos

“Las nueve décimas partes de la educacion es el estimulo”
Anatole France

Toda estructura, del tipo que sea, requiere de una superestructura, el
esqueleto sobre el que se apoyara todo la infraestructura y los recubrimientos
que precise. Un texto no escapa a esta idea, precisa de un orden concreto que,
generalmente cumple ciertos pasos unos detras de otros: presentacion, base de
apoyo, desarrollo de la base detallandola, y conclusiones.

Los objetivos de este trabajo fin de master son:

- Reflexionar sobre el valor del videojuego como salida profesional, mas
alla de como mero recurso de ocio, para los alumnos de Artes Plasticas de
Educacién Secundaria.

- Disefar una propuesta didactica para el disefio de un personaje de
videojuegos en el marco de la materia de Educacion plastica, visual y audiovisual
de segundo curso de ESO.

- Analizar los principios fundamentales de las dos corrientes pedagddicas
en las que se basara la propuesta didactica, esto es, el aprendizaje basado en

proyecto y el aprendizaje y trabajo en equipo.
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1.3. Metodologia

2

“Siempre eres un estudiante, nunca un maestro’
(Conrad Hall)

El proceso de redaccion de este trabajo fin de master partia de una
premisa sencilla, que se ha ido ramificando poco a poco en una serie de
conceptos mucho mas complejos a desarrollar. El porqué de esa complejidad
radica en la relativa novedad pedagdgica de las dos bases tedricas en que se
sustenta la propuesta, y en que existe muy poquisima investigacion que reuna el
disefio de personajes de videojuegos con la educacion.

Partiendo de lo anterior, tuve que apoyarme en lo que si se conocia y esta
mucho mas documentado: el disefio de personajes en si, para cine, comic, y
series animadas. En el asunto concerniente los marcos metodoldgicos aplicados,
es decir, el aprendizaje basado en proyectos y la educaciéon mediante trabajo en
equipo, han sido las asignaturas del master de profesor de secundaria y la
metodologia aplicadas en ellas las que han influenciado en este trabajo.
Especialmente inspiradora fue la asignatura optativa “Metodologia y aprendizaje
de trabajo en equipo”, donde aprendimos diferentes técnicas y métodos para
agrupar a los alumnos, con el fin de alcanzar las competencias y objetivos
educativos.

Relativo a los documentos usados para la elaboracion del trabajo fin de
master, he tenido también las dificultades anteriormente citadas: novedad y
escasez de investigacion previas, no tanto en las metodologias, pero si en el
tema central de la propuesta.

Para el disefio de personajes de videojuegos, he acudido principalmente
a la obra Indie G Zine. de Julidn Quijano (2018). Aparte de este libro, existen
multiples paginas webs de disefadores, tanto en espafiol como en inglés,
relacionadas con el disefio de personajes para videojuegos. El uso de esta
documentacion es mayoritariamente con el fin de obtener ejemplos mas que
sobrados para presentar al alumnado durante las sesiones aunque, no obstante
lo anterior, también se relata en dichas paginas, largo y tendido, sobre los

procesos de disefo en si.
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De acuerdo a aplicar los contenidos arriba expuestos, se acudio a la
investigaciéon de la bibliografia relacionada con el aprendizaje basado en
proyectos. Pese a que la antigliedad de esta ensefianza se remonta a mediados
del siglo XIX, no es hasta el ultimo tercio del siglo XX que es reivindicada, y en
inicios de este siglo que es utilizada mas activamente. Fruto de ello encontramos
variada cantidad de bibliografia al respecto en el siglo XXI. Ademas, es
abundante lo publicado sobre el aprendizaje basado en problemas, pero sobre
todo aplicado a las matematicas y las ingenierias, en su ambito universitario. En
esta propuesta nos iremos a la base del ABP, con los beneficios orientados a la
ensefianza secundaria y el desarrollo cognitivo, emocional y social del alumnado.

En relacion a la educacion y trabajo en equipo, existe gran cantidad de
bibliografia y estudios. Ya los hermanos Johnson y Holubec (1999) establecieron
una buena base sobre el aprendizaje cooperativo, en especial con su libro E/
aprendizaje cooperativo en el aula. Las técnicas descritas son variadas y todas
ellas parte de la nueva ola que poco a poco inunda las aulas. Las webquest,
técnicas del puzzle, grupos de expertos, inciden en los beneficios para el
alumnado que las experimentan. Pese a esto, se ha decidido centrarse en los
que teorizan sobre las ventajas del trabajo cooperativo en si, mas que en
técnicas concretas.

La estructura del trabajo fin de master se puede entender de una forma
organica, casi natural: partir de lo tedrico hacia lo practico. Se empieza con el
analisis del marco teorico con las dos corrientes educativas en las que se apoya
la propuesta didactica, el punto 2 “Del proyecto al equipo: gestando una
propuesta” que dividiremos en orden de preponderancia en las dos corrientes de
aprendizaje, la primera basada en proyectos —el nucleo principal de la propuesta-
y la segunda el aprendizaje cooperativo. El disefio en este orden es por la
complementariedad del aprendizaje cooperativo al cuerpo principal que forma el
aprendizaje mediante proyectos.

A la hora de abordar la propuesta en si, el punto 3 “Propuesta didactica:
disefio de personajes de videojuegos” se ha tomado como base de ordenacién
una asimilable a la de las unidades didacticas de que se componen las
programaciones de las materias. Partiendo de la presentacién de la propuesta
en si, se avanza en la redaccion del trabajo en los objetivos, competencias y

contenidos que exigen ser cumplidos conforme la normativa vigente. Se ha
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elegido ese orden concreto por la importancia didactica de los curriculos actuales
en la ensefanza espafola en general, y la andaluza en particular. Con el objeto
de la propuesta cumplido, se continua con el medio a utilizar, la metodologia que
se aplicara durante el proyecto, que permitira alcanzar los objetivos y adquirir las
competencias. El tiempo de duracion de la propuesta y como dividiremos el
tiempo para repartir contenidos, seran el siguiente punto de temporalizacion. En
los pasos finales aparece la evaluacion, criterios y herramientas para la misma,
con apunte especial en la evaluacién que el propio alumnado se hara a si mismo.
Y ya por ultimo las propuestas de mejora, porque para mejorar la calidad de la
educacion todo es susceptible de registrarse, valorarse y redefinirse de acuerdo
a lo observado en el aula.

El orden disefado para los diferentes apartados de la propuesta sigue,
como se ha dicho, el de disefio de una unidad didactica. Se puede entender
como un orden natural: concepto, objetivos, modo, tiempo, valoracion y mejora.
Hay que idear qué se pretende hacer, por qué queremos hacerlo y qué se
pretende conseguir con la idea inicial, cuanto tiempo se necesitara para aplicar
la idea, valorar su implementacion en el aula y qué ventana de superacion se

puede abrir para una nueva aplicacion del proyecto.
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2. DEL PROYECTO AL EQUIPO: GESTANDO UNA PROPUESTA DIDACTICA

“Hay dos tipos de educacion,
la que te ensefia a ganarte la vida y la que te ensefia a vivir.”
Anthony de Mello

La propuesta didactica del presente Trabajo Fin de Master se va a
sustentar para su desarrollo metodolégico en dos pilares fundamentales
asimétricos: el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y el aprendizaje de
trabajo en equipo (ATE). Se indica que son asimétricos porque el peso del
aprendizaje basado en proyectos es mayor que el del trabajo en equipo, siendo
el primero el nucleo fundamental de la propuesta y el segundo un constructo
dinamico que sera adquirido en mayor o menor medida por el alumnado.

Del aprendizaje basado en proyectos podemos entender que su esencia
primarias. Este sentimiento proactivo se contrapone claramente respecto de la
clase magistral: el alumno decide su camino, el profesor solo orienta sirviendo
de guia. De acuerdo al cono de Edgar Dale, se establecia que pasadas dos
semanas tendia a recordarse: el 90% de lo que decimos y hacemos, el 70% de
lo que hacemos, el 50% de lo que escuchamos y vemos, el 30% de lo que vemos,
el 20% de lo que escuchamos y el 10% de lo que leemos (Edgar Dale 1967). Es
una idea sencilla en su esencia: a dibujar se aprende dibujando. Encauzando el
aprendizaje de la materia a través de un campo atractivo para el alumnado, se
puede conseguir que los contenidos sean mas facilmente asimilables.

En cuanto a la metodologia de aprendizaje de trabajo en equipos, es parte
importante para el proyecto en tanto en cuanto faculta la adquisicion de
competencias clave como aprender a aprender, competencias socio-civicas o
conciencia y expresiones culturales, pero no se busca encorsetar al alumnado
en la obligacion de agruparse entre ellos. La creatividad no debe estar anclada
a la obligacion de trabajar en equipo. No obstante lo anterior, es tarea del
docente impulsar los beneficios de trabajar en equipo, grupos de dos a cinco
alumnos como maximo, para el desarrollo de proyectos mas ambiciosos y

cohesivos.
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2.1 Aprendizaje basado en proyectos (ABP) aplicado al aula de Secundaria

“Digame y olvido, muéstreme y recuerdo, involucreme y comprendo”

Proverbio chino

Del aprendizaje basado en proyectos motiva a los jévenes a aprender
porque les permite seleccionar temas que les interesan y que son importantes
para sus vidas (Katz y Chard 1989). EI ABP es una metodologia docente
centrada en los estudiantes como protagonistas de su propio aprendizaje,
basado en la investigacion que a lo largo del tiempo ha sido utilizado con éxito
en la educacion primaria, secundaria, y bachillerato (Bradley-Levine y Mosier
2014). EI ABP también se puede ver como un proceso acumulativo,
autorregulado, dirigido, colaborativo e individual (Van der Bergh 2006).

En este entorno contemporaneo, es cada vez mas dificil competir por la
atencion del alumnado, por lo que mantener a estos motivados en las
instituciones educativas es un reto mas y mas exigente cada vez. Para
contrarrestar esto, usamos el ABP como un modelo de aprendizaje con el cual
los estudiantes trabajan de manera activa, planean, implementan y evaluan
proyectos que tienen aplicacion en el mundo real mas alla de la clase (Blanck
1997, Harwell 1997, Marti 2010).

El planteamiento tedrico tras el ABP es el constructivismo, una teoria que,
aunque relativamente nueva, esta basada en los estudios de Dewey Piaget
realizados durante el primer tercio del siglo XX (Coll 1989). Esta corriente
didactica se soporta a través de la comprension cada vez mas certera de como
se adquiere el conocimiento humano, como se almacena y se accede a esa
informacion, la forma en que se produce el aprendizaje y como éste se ensancha
y amplia el conocimiento anteriormente adquirido.

Desde el punto de vista del aprendizaje y la ensefianza, el aprendizaje
basado en proyectos se puede asimilar a una estrategia de aprendizaje para
poder alcanzar uno o varios objetivos mediante la puesta en practica de una serie
de acciones desde el docente, interacciones entre el docente, los alumnos y
entre estos y los recursos, materiales y herramientas que se prevean para tal fin.
La creacion y desarrollo de proyectos de aprendizaje se convierte en una

estrategia didactica que es parte de las llamadas metodologias activas, es asi
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como el proyecto de aprendizaje se idea de acuerdo a la busqueda de una
solucion inteligente respecto al planteamiento de como transmitir los contenidos
y permitir adquirir las competencias al alumnado.

Asi pues, los beneficios del ABP desde la 6ptica del docente son:

- El proyecto contiene unos contenidos y objetivos ajustados a la realidad.

- Realiza una evaluacién auténtica del nivel del alumnado.

- Parte del docente la idea del proyecto, pero éste solo sirve como guia
gue se mantiene mayoritariamente apartado del desarrollo.

- Las metas educativas son concretas.

- Asienta la enseflanza y el aprendizaje en el constructivismo
anteriormente citado.

- Parte del objetivo final del ABP es que el docente aprenda también de la

experiencia.

Igualmente, tomando como punto de vista al alumnado, el ABP se

entiende como:

- Centrado en exclusiva en el alumno, promoviendo su motivacion este
tipo de metodologia motiva al estudiante hasta el punto de registrarse mayor
asistencia a clase, mayor participacion y mejor disposicion para realizar las
tareas propuestas (Lima, Carvalho, Flores y Van Hattum-Janssen 2007).

- Espolea la colaboracién con los otros alumnos y el aprendizaje
cooperativo.

- Consigue que el alumnado tenga una retroalimentacion continua y en
constante progresion, tanto en lo que aprende como en sus actuaciones con los
companeros y el docente. Ello puede ir creando espirales positivas de desarrollo
cultural y afectivo-personal (Hayes 1990).

- El disefio del proyecto objeto del ABP se dirige hacia el compromiso del
alumnado con la consecucion de aquel.

- Exige del alumno que su aprendizaje se cristalice en un producto final
(en nuestro caso, un personaje de videojuego).

- Es un desafio cognitivo para el alumnado, orientado para desarrollar las
habilidades mentales de orden superior en lugar de memorizar datos en
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contextos aislados sin conexién con cuando y donde se pueden utilizar en el

mundo real (Reyes 1998).

El objetivo ultimo del ABP es que el alumnado interiorice los contenidos
que se van impartiendo durante el periodo académico para exteriorizarlos a
través de un proyecto creativo que se entienda como propio. La cristalizacion de
un producto artistico nacido del propio alumnado, con el propésito de conseguir
adquirir de forma mas duradera las competencias y alcanzar, igualmente de
manera mas intrinseca, los objetivos de la materia de aprendizaje y educacion

plastica, visual y audiovisual.

2.2 Aprendizaje y trabajo en equipo (ATE) en la Educacion Secundaria

“Si quieres llegar rapido, camina solo. Si quieres llegar lejos, camina en grupo”

Proverbio africano

Hemos comentado anteriormente que el esfuerzo de los dos pilares en
que se sustentara esta propuesta didactica es asimétrico, siendo el mas exigente
el del aprendizaje basado en proyectos, pero esto no significa que se pueda
obviar la importancia dentro del ABP, y de la propuesta, de la metodologia de
aprendizaje y trabajo en equipo (ATE).

Las bases del aprendizaje mediante trabajo en equipo (también llamado,
aprendizaje cooperativo) son: interdependencia positiva, la responsabilidad
individual y grupal, la interaccién estimuladora, las técnicas interpersonales y
grupales, y la evaluacién grupal (Johnson, Johnson y Holubec 1999). El
aprendizaje cooperativo se caracteriza por la igualdad que debe tener cada
individuo en el proceso de aprendizaje y la mutualidad, entendida como la
conexion, profundidad y entendimiento en ambos sentidos que alcance la
experiencia (Diaz Barriga 2002). Para trabajar en colaboraciéon es necesario
compartir experiencias y conocimientos y tener una clara meta grupal en la que
la retroalimentacion es esencial para el éxito de la empresa. Lo que debe ser
aprendido sélo puede conseguirse si el trabajo del grupo es realizado en
colaboracion. Es el grupo el que decide como realizar la tarea, qué
procedimientos adoptar, como dividir el trabajo, las tareas a realizar (Gros 2000).
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Para que exista un verdadero aprendizaje colaborativo, no solo se
requiere trabajar juntos, sino cooperar en el logro de una meta que no se puede
lograr individualmente (Driscol y Vergara 1997). Para conseguir esto, los cinco

elementos que caracterizan el aprendizaje colaborativo son:

-Interdependencia positiva. Cuando se proponga el proyecto, éste ha de
estar bien definido y poseer unos objetivos inequivocos que el alumnado
conozca y entienda. Asi, pues, sabran que el éxito del grupo es el éxito del
individuo, lo que conduce hacia la interdependencia positiva. Contrasta con el
aprendizaje competitivo en el que cada alumno trabaja en contra de los demas
para alcanzar objetivos escolares determinados (Johnson, Johnson y Holubec
1999).

- Responsabilidad individual y grupal. El aprendizaje cooperativo requiere
de una division de tareas entre los componentes del grupo (Dillenbourg 1996,
Gros 2000). Teniendo claro el grupo cuales son los objetivos del proyecto, cada
individuo debe responsabilizarse de su parte de trabajo, al igual que la parte del
conjunto de sus companeros. La idea subyacente es la reforzar a cada alumno
por separado, para que aprendiendo juntos puedan desenvolverse por separado
mejor.

- Interaccién estimuladora. El alumnado promueve el aprendizaje entre
compainieros, a través de las relaciones que mantienen en el grupo. Esto les
empuja a compartir materiales, experiencias, apoyarse y felicitarse por los
logros, pues en un proceso de aprendizaje colaborativo, las partes se
comprometen a aprender algo juntos (Gros 2000). Es asi como se crean los
estimulos para comprometer al grupo y conseguir los objetivos requeridos por el
proyecto. Si la interrelacion es cara a cara, por ejemplo juntando las mesas en
mesas redondas y unos frente a otros, mucho mejor.

- Técnicas interpersonales y grupales. Este item es esencial que sea
tomado en cuenta por el docente, y sea éste el que tomes las riendas para guiar
al alumnado en la comunicacion, toma de decisiones y resolucion de conflictos
que puedan surgir durante el proyecto. Es importante aprender con otros (Prieto
2007) discutir sobre los distintos puntos de vista, sobre la manera de enfocar

determinada actividad, explicar a los demas lo que cada uno va aprendiendo,
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etc. son acciones que se tienen que llevar a cabo con todos los miembros del
grupo para poder lograr los objetivos previstos.

- Evaluacién grupal. Cada grupo ha de reconocer hasta donde han llegado
durante el proyecto y si se han conseguido los objetivos que se habian previsto.
De la misma manera, los integrantes han de evaluarse acerca de si las medidas

han sido acertadas y qué puntos deben mejorar o potenciar.

Siguiendo lo relacionado en los cinco puntos anteriores, se ha de cambiar
el papel del docente como centro del que dimana el saber o arbitro ajeno del
aula, para convertirlo en un constructor del conocimiento, un facilitador (Huergo
y Martinez 2016). Ha de ser labor del docente el espolear al alumnado a que
elijan la forma en que su creatividad se vea mucho mejor desarrollada.

Es tarea exclusiva del docente, en este caso, evaluar hasta qué punto
limitar a los alumnos en grupos cerrados —independientemente de cémo se
formen estos, que también debera ser tenido en cuenta-, sin olvidar los
beneficios anteriormente citados, o bien dejar que la creatividad e individualidad

del alumno/artista sea el motor que impulse a cada individuo.
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3. PROPUESTA DIDACTICA: DISENO DE PERSONAJE DE VIDEOJUEGOS
EN LA EDUCACION SECUNDARIA
“Educar la mente sin educar el corazén no es educacioén en absoluto”

Aristoteles

3.1 Presentacion

“Yo defenderia la ley, aunque no fuera mas que para protegerme de mi mismo”

Thomas Moore

La presente propuesta didactica esta disefada para ser incluida en la
materia de aprendizaje de artes plasticas, visuales y audiovisuales,
correspondiente al primer ciclo de la Ensefianza Secundaria Obligatoria, mas
concretamente en su segundo curso. Los contenidos a alcanzar al ejecutar la
propuesta son los relacionados en el Boletin Oficial de la Junta de Andalucia
numero 144 de 28 de julio de 2016.

3.2 Objetivos
“La educacion es lo que sobrevive cuando lo aprendido ha sido olvidado”
B. F. Skinner

Los objetivos a alcanzar durante el desarrollo del proyecto, seran parte de
los redactados en el Boletin oficial de la Junta de Andalucia numero 144 de 28
de julio de 2016, referido a la Orden de 14 de julio de 2016 por la que se
desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en
la Comunidad Autbnoma de Andalucia, se relacionan los objetivos que debe
alcanzar el alumnado durante su etapa en la ensefianza secundaria. La relacién
de objetivos que se pretenden alcanzar mediante esta propuesta didactica se
indica a continuacion, asi como en qué contenidos vendran incorporados para

su asimilacion:
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- Contemplar, interpretar, reflexionar y analizar las imagenes que nos
rodean interpretandolas de forma critica, siendo sensibles a sus cualidades
plasticas, estéticas y funcionales: desde el estadio previo de conceptualizacién
y bocetado del personaje hasta las ultimas fases de coloreado y presentacion
del mismo.

- Emplear el lenguaje plastico, visual y audiovisual para representar
emociones y sentimientos, vivencias e ideas, contribuyendo a la comunicacion y
a la convivencia: sobre todo entre el alumnado que se haya agrupado para hacer
un conjunto de personajes, y muy decisivamente en la sesién final de
presentacion de cada personaje frente al resto de companeros.

- Expresarse con creatividad y descubrir el caracter instrumental del
lenguaje plastico, visual y audiovisual como medio de expresion, sus relaciones
con otros lenguajes y materias, desarrollando la capacidad de pensamiento
divergente y la cultura emprendedora: a través de todas las sesiones del
proyecto, el alumnado ira alcanzando este objetivo con la libertad creativa que
se le otorga mediante su propio disefio de personaje.

- Utilizar las diversas técnicas plasticas, visuales y audiovisuales y las
tecnologias de la informacion y la comunicacién para aplicarlas en las propias
creaciones: en este caso es a discrecion absoluta del docente, dentro de los
avances que el alumnado esté realizando durante la elaboracién del proyecto, el
sugerir o estimular a los alumnos en el uso de diferentes técnicas plasticas o
tecnologias de la informacion, para ir desarrollando sus personajes, o0 su
presentacion. La libertad que se le pretende a cada alumno para realizar su
vision del proyecto no es 6bice para que el docente pueda impulsar el uso de
diferentes técnicas de representacion para el mismo personaje. Este objetivo se
alcanzaria, sobre todo, en la fase final de coloreado y presentacion del
personaje, dado que aqui es donde las técnicas de representacion quedan mas
patentes.

- Superar los estereotipos y convencionalismos presentes en la sociedad,
adoptando criterios personales que permitan actuar con autonomia e iniciativa y
potencien la autoestima: romper con estos estereotipos o barreras culturales es
uno de los motores principales en el desarrollo del proyecto para cada alumno.
Alcanzar este objetivo debe ser uno de los puntos primordiales a seguir por el
docente en cada una de las sesiones, sobre todo de las primeras donde el
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proyecto se encuentra en su fase gestacional, y una de las metas a seguir por el
alumnado: la libertad de expresar su punto de vista.

- Representar la realidad de manera objetiva, conociendo las normas
establecidas y valorando su aplicacion en el mundo del arte y del disefio: este
objetivo es mas secundario, pero no por ello debe desdefarse por el docente,
dado que de existir alumnos que elijan personajes humanos, si estos guardan
unas proporciones reales, deberan de mirarse muy especialmente en las
sesiones de concepto y de boceto de los personajes.

- Planificar y reflexionar de forma individual y cooperativa el proceso de
realizacion de objetos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos
prefijados, revisando y valorando durante cada fase el estado de su consecucion:
este es un objetivo innato del proyecto en si, que se desarrolla de manera
organica por cada uno de los pasos conformados por las sesiones: idea, boceto,
composicion, proporciéon, color. En la sesiéon final, no solo se presentara
oralmente por el alumnado el producto final, es parte importante del aspecto
grafico que se visione por los estudiantes los pasos que ha seguido el personaje
hasta llegar a su forma final.

- Cooperar con otras personas en actividades de creacion colectiva de
manera flexible y responsable, favoreciendo el didlogo, la colaboracion, la
comunicacion, la solidaridad y la tolerancia: este objetivo se alcanzara
especialmente entre el alumnado que haya elegido trabajar en grupo, y se
trabajara durante todas las sesiones que comprenden los contenidos indicados.

En la sesion final de presentacion, se prevé se tenga en cuenta para todos
los alumnos, independientemente de si han trabajado en grupo o en solitario,
pues se solicitara que evaluen ellos mismos el trabajo de sus compareros. Es
labor del docente indicar que no hay trabajo malo, sino vision del proyecto
distinta, y que todas han de ser respetadas, por encima de los gustos personales

individuales.
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3.3 Competencias
“Sin educacion no vas a ninguna parte en este mundo”
Malcolm X

En el Boletin oficial de la Junta de Andalucia numero 144 de 28 de julio
de 2016, referido a la Orden de 14 de julio de 2016 por la que se desarrolla el
curriculo correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Auténoma de Andalucia, se relacionan las competencias que debe
adquirir el alumnado durante su etapa en la ensefianza secundaria. Dichas
competencias se relacionan a continuacion, asi como su vinculo con los

contenidos indicados en el apartado inmediatamente posterior.

- El desarrollo de la competencia comunicacion linguistica (CCL): se
desarrollara en todas las sesiones, particularmente entre el alumnado que haya
elegido trabajar en equipo, pero se requerira en especial en la ultima sesion
donde cada alumno debera exponer su trabajo frente a los compafrieros.

- El desarrollo de la competencia matematica y la competencia basica en
ciencia y tecnologia (CMCT): esta competencia se desarrollara principalmente a
través de las sesiones relacionadas con los contenidos de composicion y
esquema compositivo, y los del color, circulo cromatico, colores primarios y
secundarios.

- El desarrollo de la competencia social y civica (CSC): en todas las
sesiones relacionadas con el proyecto se tendran en cuenta la adquisicion de
esta competencia, especialmente para aquellos alumnos que hayan elegido
trabajar en equipo. La presentacion final de los trabajos en la ultima sesion
permitira al alumnado desarrollar las competencias sociales y favorecer el
acercamiento y valoracion de obras ajenas. La resolucion de conflictos y
disminucién de prejuicios sera una constante en todas las sesiones del proyecto,
muy especialmente en esta ultima sesion de presentacion citada.

- La competencia aprender a aprender (CAA): desarrollando la
comunicacion creativa mediante el crecimiento organico del personaje de cada
alumno, éstos utilizaran un sistema de signos para expresar sus ideas,

emociones, significados y conceptos, dandole sentido a lo que percibe y
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pudiendo expresarlo por sus propios medios, bajo su unica e intransferible
impronta.

- La competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP): se
adquiere dicha competencia mediante el propio proceso creativo de crear, desde
cero, el personaje de videojuegos que disenara, por lo que se desarrollara a lo
largo de todas las sesiones de trabajo. Es especialmente importante la labor del
docente a la hora de apoyar en la elaboracion del personaje. Durante todas las
sesiones se tendra en cuenta la puesta en comun de ideas que sean mas o
menos iguales para los alumnos, asi como la iniciativa personal de cada alumno
para defender las ideas propias.

En cuanto al desarrollo de la competencia digital (CD), dado que se le
otorga la absoluta libertad al alumnado para elegir el soporte o técnicas que
desee para elaborar su personaje, no sera una competencia que se exija sea
adquirida por los estudiantes. A pesar de lo anterior, se valorara positivamente
el uso de las herramientas multimedia y audiovisuales en la presentacion de la

ultima sesion frente al resto de companeros.

3.4 Contenidos
“El conocimiento te dara la oportunidad de marcar una diferencia”

Claire Fagin

Hemos tratado el “qué” y el “cdmo”, unas pinceladas del “para qué”, pero
los contenidos, “el cuanto”, son los que se relacionan a continuacién. Para ello,
y aduciendo al Boletin Oficial de la Junta de Andalucia numero 144 de 28 de julio
de 2016, los contenidos que se tratarian en el desarrollo de la presente propuesta

didactica serian los siguientes:

- El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucion definitiva:
desde las ideas de concepto, pasando por los bocetos iniciales originados por
éstas, los estudios de anatomia o de movilidad, hasta las fases finales de disefio
con las adiciones y marcas distintivas, en el proyecto se tendran en cuenta las

diferentes variables que engloban el proceso de creacidén de un personaje.
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- Comunicacion visual y alfabeto visual: la linea, el punto, los contornos y
los conjuntos de lineas, la base de cualquier disefio grafico que se trataran
durante las clases habituales del curso académico, se cristalizaran en los
bocetos iniciales de cada personaje.

- Bocetos, encaje y apuntes: en la sesion correspondiente, se pondra en
practica el concepto de boceto, como se demarcan las lineas maestras del
personaje, encajarlo dentro del papel de forma adecuada (o dentro de un paisaje
0 escenario) y como se abordan los apuntes de zonas especificas (manos,
cabeza, expresiones de la cara).

- Composicién y esquemas compositivos: para las proporciones de los
personajes y al encajarlos sobre el fondo final, tendremos en cuenta los
conceptos de composicion, proporcion aurea, y organizacion de las lineas y los
puntos dentro del formato de papel.

- Equilibrio proporcion y ritmo: se pondran en practicas los conceptos
antedichos, destacando las relaciones internas que se pueden producir entre el
personaje y su entorno, a la hora de plasmarlo en el proyecto final.

- Color y su naturaleza, circulo cromatico, colores primarios y secundarios:
exposicion en el proyecto y sobre el papel de la naturaleza del color, puesta en
practica del concepto de circulo cromatico, cual es su efecto de los colores entre
si, y el reconocimiento sobre el personaje de los colores opuestos,
complementarios y compatibles.

- Cualidades, valores expresivos y simbalicos del color: definicidn final de
los valores culturales y sociales que se le da al color, asi como las sensaciones

psicoldgicas subjetivas del mismo.

Noétese que del curriculo citado mas arriba, los contenidos relacionados
con técnicas de expresion artistica y texturas no se incluyen especificamente en
la propuesta didactica. Esto esta ideado asi expresamente para dotar a ésta de
las herramientas que garanticen la libertad creativa del alumnado. Sera decision
de los alumnos el como representan finalmente sus ideas y con qué materiales
y herramientas siempre, desde luego, dentro de unos margenes razonables de

libertad de movimientos para el resultado final del proyecto.
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3.5 Metodologia
“Los buenos profesores son caros; pero los malos, lo son todavia mas”
Bob Talbert

Como ya se indicd en el apartado 2 acerca de la metodologia que se
pretendia aplicar para el proyecto, que el nucleo metodoldgico de la propuesta
didactica sera el aprendizaje basado en proyectos, con el apoyo mas o menos
necesario de encauzar el proyecto ademas a través del aprendizaje colaborativo.
Para ello se tendra en cuenta la composicion del aula, los factores socio
educativos de sus integrantes y el nivel medio de implicacién de los alumnos por
parte del docente. En linea con lo anterior, dependiendo de la cohesién o
independencia del alumnado, es probable que sea mucho mas necesario
agruparlos a todos los alumnos en diferentes grupos de dos a cinco integrantes
maximo. El numero ideal bajo este prisma es cuatro, con el objeto de no cargar
demasiado a cada alumno, ni de propiciar que puedan existir individuos que
sientan la posibilidad de hacer dejadez de funciones.

Al principio de la segunda evaluacién, se presentara el proyecto al
alumnado con la descripcion pormenorizada de qué se pretende alcanzar
durante su realizacion: punto de partida, forma de agruparse, numero de
sesiones y qué se tratara en cada una de ellas, manera en que se abordara el
proyecto durante el tiempo fuera del aula, formas de presentacién, materiales y
herramientas a usar durante el proyecto, y el lugar en el que se desarrollara la
totalidad o partes del proyecto. Puntualizar que la intencidn inicial del docente
deberia ser siempre realizar el total de los contenidos a conseguir en el aula,
intentando apoyar al alumnado a terminar las tareas de cada sesion durante el
tiempo de ésta.

No obstante lo anterior, es conveniente también que el docente solicite al
alumnado que vengan al espacio de aprendizaje con ciertas nociones de qué se
ha de conseguir en cada sesion. Para este fin, en el dia de clase inmediatamente
anterior a la sesidén que se vaya a dedicar al proyecto, el docente debera de
utilizar los ultimos 10 o 15 minutos en introducir los contenidos que se trataran

en el dia correspondiente al antedicho proyecto, con el objeto de que no se
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pierda tiempo ese dia en refrescar en qué punto deben estar los alumnos y qué
apartado del proyecto se va a abordar.

En la primera sesion del proyecto, se les aportara a cada alumno un
cuestionario en el que iran eligiendo las caracteristicas generales del personaje
que desean crear (ver Anexo |, p. 40). En el mismo, aparte de las citadas
caracteristicas, se les pedira que indiquen si quieren disefiarlo en solitario o bien
agrupados con otros alumnos. Durante esta primera sesion se debe asegurar el
docente de que los objetivos del proyecto son correctamente comprendidos por
el alumnado, y de las particularidades de trabajar en equipo a la hora de crear
un tema para los personajes que sea cohesivo.

Sera importante, en el caso de los grupos, que el docente controle que

estos se desarrollan bajo las siguientes pautas:

- Establezcan una serie de normas internas de cémo deben comportarse
y relacionarse entre ellos, asi como de la forma en que deben organizarse el
trabajo y su eventual labor en casa. Estas normas deberan escribirse en un
documento que se entregara al docente para su supervision al final de la primera
sesién del proyecto.

- Investiguen sobre el tipo de mundo en que enclavaran los personajes y
se pongan de acuerdo al respecto.

- Asignar papeles dentro del grupo para su correcto funcionamiento:
director del mismo, secretario que deje por escrito qué se ha acordado, vocal
que dé la palabra a cada integrante, responsable de produccién. El docente
permanecera siempre en segundo plano en estos aspectos, salvo que sea
requerida su presencia, siempre como guia.

- Se repartan la tarea equitativamente y se comprometan tanto de la
elaboraciéon de la parte que les corresponda, como de que se realice la parte
relativa a cada uno de sus integrantes.

- Llegar a acuerdos en como se presentara el proyecto: mediante mural,

libro de dibujos, presentacion infografica.

Para el efecto de que los alumnos tengan siempre disponibles los
contenidos que se les van a exigir, se creara por parte del docente una pagina
web o blog en el que estaran siempre disponibles las rubricas de evaluacion de
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cada sesion de trabajo, asi como la rubrica de evaluacion final para aportarles al
alumnado, con el objetivo de que ellos evaluen a sus companeros.

La ténica general de cada sesion de trabajo sera, previo a la introduccion
realizada en la clase inmediatamente anterior, la comprobacion por parte del
docente de que cada alumno se encuentra en la fase que corresponda del
proyecto. Los alumnos que trabajen en grupo se colocaran sentados con los
pupitres enfrentados, para que puedan estar cara a cara y se puedan
interrelacionar adecuadamente entre si. Los alumnos que decidan trabajar por
libre, se agruparan igualmente con sus pupitres, con el objeto de no crear
discriminacion alguna entre los individuales y los agrupados, y para que puedan
compartir técnicas, puntos de vista e ideas que no pudieran haber tenido en

cuenta.

3.6 Temporalizacion

“Toda vida es una constante educacion”

Eleanor Roosevelt

La propuesta didactica se disefa originalmente para ser desarrollada a lo
largo de la segunda y de la tercera evaluacion. Para ello, es necesario tener en
cuenta en la programacion de la materia en este curso, el impartir los contenidos
de dibujo técnico durante la primera evaluacion, para poder concentrarse en los
contenidos relacionados con las artes plasticas y visuales en las dos siguientes
evaluaciones.

La hipotesis de la propuesta didactica parte de la base de que cada
evaluacion se compone de diez semanas netas de clase, a raiz de dos sesiones
de clase cada semana. En el apartado de contenidos se indican siete de estos,
a lo que se dedicara una sesion por cada uno de ellos. Hay que tener en cuenta
también una sesion para presentar el proyecto, una sesion tras las siete de los
contenidos para rematar detalles y resolver las ultimas cuestiones que puedan
surgir, y ya por ultimo una sesion final de presentacion de los trabajos terminados
por el alumnado.

El organigrama de las sesiones en las dos evaluaciones quedaria de la

siguiente manera:
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22 evaluacion
- 12 semana, 22 sesion: Presentacion del proyecto.
12 2@ P t del proyect
- 3% semana, 22 sesion: El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucion
definitiva.
- 5% semana, 2?2 sesién: Comunicacion visual y alfabeto visual.
- 7% semana, 22 sesién: Bocetos, encaje y apuntes.

- 92 semana, 22 sesidén: Composicidon y esquemas compositivos.

3?2 evaluacién

- 12 semana, 22 sesién: Equilibrio proporcion y ritmo.

- 42 semana, 22 sesidon: Color y su naturaleza. Circulo cromatico, colores
primarios y secundarios.

- 6% semana, 2?2 sesién: Cualidades, valores expresivos y simbdlicos del color.

- 82 semana, 22 sesidn: Repaso y ultimos detalles.

- 10 semana, 2?2 sesidn: Presentacion de los trabajos.

El desarrollo de cada sesion, los recursos, materiales y herramientas a

usar, y los contenidos, se relaciona a continuacion:

e Sesion 1 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:
Bloque 1 de primer ciclo de la ESO. Expresion Plastica, Visual y
Audiovisual.
- El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucion definitiva.
- Comunicacion visual y alfabeto visual.
- Bocetos, encaje y apuntes.
- Composicion y esquemas compositivos.
- Equilibrio proporcién y ritmo.
- Color y su naturaleza, circulo cromatico, colores primarios y secundarios.
- Cualidades, valores expresivos y simbdlicos del color.
El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:
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Actividad 1: Presentacion del proyecto. Clase expositiva. El docente, con
la ayuda del proyector, el ordenador y una conexion a internet, presentara a los
alumnos el proyecto a realizar. Se usara como material imagenes de ejemplo
relacionadas con personajes de videojuegos (ver Anexo V, pp. 47).

Actividad 2: Clase expositiva. El docente detallara los contenidos que se
aprenderan mediante la realizacion del proyecto, mientras se van mostrando,
como material, imagenes de ejemplo (ver Anexo V, pp. 47-48).

Actividad 3: Clase expositiva. El docente presentara a los alumnos el
meétodo de evaluacion a través de las rubricas, mostrando mediante el uso del
ordenador y el proyector, el ejemplo de la rubrica relacionada con la sesion 2 (ver
anexo lll, p. 42). Se explicara al alumnado que la rubrica de cada sesién se
colgara en una web antes de la sesion correspondiente para que vean qué se
evaluara en ella (pagina https://propuestapersonaje.wordpress.com).

Actividad 4: Clase cooperativa. Se explicara al alumnado que deben elegir
qué tipo de personaje van a disefiar. Cada alumno recibira un cuestionario (ver
anexo |, p. 40) que le preguntara las caracteristicas de su personaje. Para los
alumnos que elijan agruparse, se les reunira, y se les entregara un nuevo
cuestionario de grupo (ver anexo Il, p. 41). Se entregaran todos los cuestionarios

al docente al final de la sesion.

Tabla resumen

Actividad Agrupamiento Duracién
Actividad 1: presentacion del proyecto. Individual 5 min
A_ctmdad 2: contenidos e imagenes de Individual 10 min
ejemplo
Actividad 3: introduccion a las rubricas Individual 10 min
Actmdgld 4: entrega de cuestionarios y Individual/grupal 30 min
formacién de grupos.

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, proyector, presentacion infografica (ver
Anexo V, pp. 47-48). Las herramientas y materiales a usar por los alumnos seran
las siguientes: hojas de papel blanco en A4, lapiz de grafito dureza 2B, goma de

borrar, sacapuntas.
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e Sesidn 2 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:

Bloque 1 de primer ciclo de la ESO. Expresion Plastica, Visual y
Audiovisual.

- El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucion definitiva.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:

Actividad 1: Clase expositiva. El alumnado agrupa sus mesas en maximo
4 alumnos mientras el docente explica los contenidos que se daran esa sesion y
muestra, mediante el proyector, imagenes de ejemplo de estos contenidos (ver
anexo V, pp. 47-49).

Tarea 1: Clase colaborativa. El alumnado trabaja en cada grupo sobre los
contenidos explicados por el docente, y el material de ejemplo mostrado en el
proyector. El docente camina entre las mesas, dando indicaciones, resolviendo
dudas y reformulando contenidos para mejor comprension.

Actividad 2: Clase colaborativa. El alumnado entrega al docente las tareas
realizadas en el aula, éste las comprueba de forma preliminar y da las pertinentes

sugerencias de mejora, si es necesario.

Tabla resumen:

Actividad Agrupamiento Duracion
Actividad 1: Agrupado, recordatorio de
contenidos y exposicion de ejemplos.
Tarea 1: Trabajo en los contenidos
explicados.
Actividad 2: Entrega de lo realizado y
sugerencias de mejora.

Individual/grupal 10 min

Individual/grupal 40 min

Individual/grupal 5 min

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, proyector, presentacion infografica (ver
anexo V, p. 47-49). Las herramientas y materiales a usar por los alumnos seran
las siguientes: hojas de papel blanco en A4, lapiz de grafito dureza 2B, goma de

borrar, sacapuntas.
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e Sesién 3 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:

Bloque 1 de primer ciclo de la ESO. Expresion Plastica.
- Comunicacion visual y alfabeto visual.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:

Actividad 1: Clase expositiva. El alumnado agrupa sus mesas en maximo
4 alumnos mientras el docente explica los contenidos que se daran esa sesion y
muestra, mediante el proyector, imagenes de ejemplo de estos contenidos (ver
anexo V, p. 50)

Tarea 1: Clase colaborativa. El alumnado trabaja en cada grupo sobre los
contenidos explicados por el docente, y el material de ejemplo mostrado en el
proyector. El docente camina entre las mesas, dando indicaciones, resolviendo
dudas y reformulando contenidos para mejor comprension.

Actividad 2: Clase colaborativa. El alumnado entrega al docente las tareas
realizadas en el aula, éste las comprueba de forma preliminar y da las pertinentes

sugerencias de mejora, si es necesario.

Tabla resumen:

Actividad Agrupamiento Duracion
Actividad 1: Agrupado, recordatorio de
contenidos y exposicion de ejemplos.
Tarea 1: Trabajo en los contenidos
explicados.
Actividad 2: Entrega de lo realizado y
sugerencias de mejora.

Individual/grupal 10 min

Individual/grupal 40 min

Individual/grupal 5 min

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, regla para pizarra, trozo de cuerda,
proyector, presentacion infografica (ver anexo V, p. 50). Las herramientas y
materiales a usar por los alumnos seran las siguientes: hojas de papel blanco en
A4, regla de 30 centimetros, compas, lapiz de grafito dureza 2B, goma de borrar,

sacapuntas.
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e Sesidn 4 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:

Bloque 1 de primer ciclo de la ESO. Expresion Plastica.
- Bocetos, encaje y apuntes.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:

Actividad 1: Clase expositiva. El alumnado agrupa sus mesas en maximo
4 alumnos mientras el docente explica los contenidos que se daran esa sesion y
muestra, mediante el proyector, imagenes de ejemplo de estos contenidos (ver
anexo 5, pp. 51-52)

Tarea 1: Clase colaborativa. El alumnado trabaja en cada grupo sobre los
contenidos explicados por el docente, y el material de ejemplo mostrado en el
proyector. El docente camina entre las mesas, dando indicaciones, resolviendo
dudas y reformulando contenidos para mejor comprension.

Actividad 2: Clase colaborativa. El alumnado entrega al docente las tareas
realizadas en el aula, éste las comprueba de forma preliminar y da las pertinentes

sugerencias de mejora, si es necesario.

Tabla resumen:

Actividad Agrupamiento Duracion
Actividad 1: Agrupado, recordatorio de
contenidos y exposicion de ejemplos.
Tarea 1: Trabajo en los contenidos
explicados.
Actividad 2: Entrega de lo realizado y
sugerencias de mejora.

Individual/grupal 10 min

Individual/grupal 40 min

Individual/grupal 5 min

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, regla para pizarra, proyector,
presentacion infografica (ver anexo V, pp. 51-52). Las herramientas y materiales
a usar por los alumnos seran las siguientes: hojas de papel blanco en A4, regla
de 30 centimetros, compas, lapiz de grafito dureza 2B, goma de borrar,

sacapuntas.
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e Sesidn 5 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:

Bloque 1 de primer ciclo de la ESO. Expresion Plastica.
- Composicion y esquemas compositivos.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:

Actividad 1: Clase expositiva. El alumnado agrupa sus mesas en maximo
4 alumnos mientras el docente explica los contenidos que se daran esa sesion y
muestra, mediante el proyector, imagenes de ejemplo de estos contenidos (ver
anexo V, pp. 53-54).

Tarea 1: Clase colaborativa. El alumnado trabaja en cada grupo sobre los
contenidos explicados por el docente, y el material de ejemplo mostrado en el
proyector. El docente camina entre las mesas, dando indicaciones, resolviendo
dudas y reformulando contenidos para mejor comprension.

Actividad 2: Clase colaborativa. El alumnado entrega al docente las tareas
realizadas en el aula, éste las comprueba de forma preliminar y da las pertinentes

sugerencias de mejora, si es necesario.

Tabla resumen:

Actividad Agrupamiento Duracion
Actividad 1: Agrupado, recordatorio de
contenidos y exposicion de ejemplos.
Tarea 1: Trabajo en los contenidos
explicados.
Actividad 2: Entrega de lo realizado y
sugerencias de mejora.

Individual/grupal 10 min

Individual/grupal 40 min

Individual/grupal 5 min

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, regla para pizarra, proyector,
presentacion infografica (ver anexo V, pp. 53-54). Las herramientas y materiales
a usar por los alumnos seran las siguientes: hojas de papel blanco en A4, regla
de 30 centimetros, compas, lapiz de grafito dureza 2B, goma de borrar,

sacapuntas.
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e Sesidn 6 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:

Bloque 1 de primer ciclo de la ESO. Expresion Plastica.

- Equilibrio proporcion y ritmo.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:

Actividad 1: Clase expositiva. El alumnado agrupa sus mesas en maximo
4 alumnos mientras el docente explica los contenidos que se daran esa sesion y
muestra, mediante el proyector, imagenes de ejemplo de estos contenidos (ver
anexo V, pp. 55-56).

Tarea 1: Clase colaborativa. El alumnado trabaja en cada grupo sobre los
contenidos explicados por el docente, y el material de ejemplo mostrado en el
proyector. El docente camina entre las mesas, dando indicaciones, resolviendo
dudas y reformulando contenidos para mejor comprension.

Actividad 2: Clase colaborativa. El alumnado entrega al docente las tareas
realizadas en el aula, éste las comprueba de forma preliminar y da las pertinentes

sugerencias de mejora, si es necesario.

Tabla resumen:

Actividad Agrupamiento Duracion
Actividad 1: Agrupado, recordatorio de
contenidos y exposicion de ejemplos.
Tarea 1: Trabajo en los contenidos
explicados.
Actividad 2: Entrega de lo realizado y
sugerencias de mejora.

Individual/grupal 10 min

Individual/grupal 40 min

Individual/grupal 5 min

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, regla para pizarra, proyector,
presentacion infografica (ver anexo V, pp. 55-56). Las herramientas y materiales
a usar por los alumnos seran las siguientes: hojas de papel blanco en A4, regla
de 30 centimetros, compas, lapiz de grafito dureza 2B, goma de borrar,

sacapuntas.
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e Sesidn 7 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:

Bloque 1 de primer ciclo de la ESO. Expresion Plastica.

- Color y su naturaleza, circulo cromatico, colores primarios y secundarios.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:

Actividad 1: Clase expositiva. El alumnado agrupa sus mesas en maximo
4 alumnos mientras el docente explica los contenidos que se daran esa sesion y
muestra, mediante el proyector, imagenes de ejemplo de estos contenidos (ver
anexo V, pp. 57-58).

Tarea 1: Clase colaborativa. El alumnado trabaja en cada grupo sobre los
contenidos explicados por el docente, y el material de ejemplo mostrado en el
proyector. El docente camina entre las mesas, dando indicaciones, resolviendo
dudas y reformulando contenidos para mejor comprension.

Actividad 2: Clase colaborativa. El alumnado entrega al docente las tareas
realizadas en el aula, éste las comprueba de forma preliminar y da las pertinentes

sugerencias de mejora, si es necesario.

Tabla resumen:

Actividad Agrupamiento Duracion
Actividad 1: Agrupado, recordatorio de
contenidos y exposicion de ejemplos.
Tarea 1: Trabajo en los contenidos
explicados.
Actividad 2: Entrega de lo realizado y
sugerencias de mejora.

Individual/grupal 10 min

Individual/grupal 40 min

Individual/grupal 5 min

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, tizas de colores, proyector, presentaciéon
infografica (ver anexo 5, pp. 57-58). Las herramientas y materiales a usar por los
alumnos seran las siguientes: hojas de papel blanco en A4, herramientas para
dar color (pinceles, acuarelas, temperas o acrilicos, paleta de pintura, vaso de

agua, ceras de colores, lapices de colores, lo que elija cada alumno).
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e Sesidn 8 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:

Bloque 1 de primer ciclo de la ESO. Expresion Plastica.
- Cualidades, valores expresivos y simbdlicos del color.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:

Actividad 1: Clase expositiva. El alumnado agrupa sus mesas en maximo
4 alumnos mientras el docente explica los contenidos que se daran esa sesion y
muestra, mediante el proyector, imagenes de ejemplo de estos contenidos (ver
anexo V, pp. 59-60).

Tarea 1: Clase colaborativa. El alumnado trabaja en cada grupo sobre los
contenidos explicados por el docente, y el material de ejemplo mostrado en el
proyector. El docente camina entre las mesas, dando indicaciones, resolviendo
dudas y reformulando contenidos para mejor comprension.

Actividad 2: Clase colaborativa. El alumnado entrega al docente las tareas
realizadas en el aula, éste las comprueba de forma preliminar y da las pertinentes

sugerencias de mejora, si es necesario.

Tabla resumen:

Actividad Agrupamiento Duracion
Actividad 1: Agrupado, recordatorio de
contenidos y exposicion de ejemplos.
Tarea 1: Trabajo en los contenidos
explicados.
Actividad 2: Entrega de lo realizado y
sugerencias de mejora.

Individual/grupal 10 min

Individual/grupal 40 min

Individual/grupal 5 min

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, tizas de colores, proyector, presentaciéon
infografica (ver anexo V, pp. 59-60). Las herramientas y materiales a usar por los
alumnos seran las siguientes: hojas de papel blanco en A4, herramientas para
dar color (pinceles, acuarelas, temperas o acrilicos, paleta de pintura, vaso de

agua, ceras de colores, lapices de colores, lo que elija cada alumno).
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e Sesidn 9 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:
- El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucion definitiva.
- Comunicacion visual y alfabeto visual.
- Bocetos, encaje y apuntes.
- Composicion y esquemas compositivos.
- Equilibrio proporcion y ritmo.
- Color y su naturaleza, circulo cromatico, colores primarios y secundarios.
- Cualidades, valores expresivos y simbdlicos del color.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Las actividades a realizar son las que siguen a continuacion:

Actividad 1: Clase expositiva. El alumnado agrupa sus mesas en maximo
4 alumnos mientras el docente da un repaso a todos los contenidos vistos
durante el proyecto y muestra imagenes de ejemplo mediante el proyector (ver
anexo V, pp. 47-60)

Tarea 1: Clase colaborativa. El alumnado trabaja en cada grupo sobre los
contenidos explicados por el docente, elaborando las partes que falten para
acabar. El docente revisa uno por uno la tarea realizada por cada alumno hasta

la fecha y da las indicaciones oportunas.

Tabla resumen:

Actividad Agrupamiento Duracién
Actividad 1: Agrupado, recordatorio de
contenidos y exposicion de ejemplos.
Tarea 1: Trabajo sobre la tarea de las
anteriores sesiones.

Individual/grupal 10 min

Individual/grupal 45 min

La herramienta del docente sera el libro de texto, y los recursos y
materiales docentes seran: pizarra, tiza, proyector, presentacion infografica (ver
anexo V, pp. 47-60). Las herramientas y materiales a usar por los alumnos seran
las siguientes: todos los documentos realizados durante el proyecto por el

alumno, pegamento de barra, papel para murales, cinta adhesiva.
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e Sesién 10 (55 minutos)

Los contenidos a impartir en esta sesién seran:
- El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucion definitiva.
- Comunicacion visual y alfabeto visual.
- Bocetos, encaje y apuntes.
- Composicion y esquemas compositivos.
- Equilibrio proporcion y ritmo.
- Color y su naturaleza, circulo cromatico, colores primarios y secundarios.
- Cualidades, valores expresivos y simbdlicos del color.

El espacio en el que desarrollara la sesion sera el aula del centro.

Actividad 1: Clase colaborativa. Mientras el docente reparte las rubricas
de evaluacion de los alumnos (ver anexo IV, p. 46), éstos iran exponiendo los
murales, libros, y cualesquiera otros soportes para su explicacion.

Actividad 2: Clase colaborativa. Cada alumno, por un tiempo maximo de
2 minutos en individual y de 5 minutos en grupo, explicara oralmente, con el
apoyo de su mural o libro, el desarrollo de su proyecto ante el resto de los
alumnos y el docente. El alumnado, al terminar la exposicién, puntuara a cada
alumno.

Actividad 3: Clase colaborativa. Entrega al docente de las rubricas de
evaluacion del alumnado.

La siguiente tabla muestra las tareas previstas asi como las agrupaciones

del alumnado y tiempos dedicados a cada una:

Actividad Agrupamiento Duracion
Actividad 1: Reparto de rubricas y
exposicion de trabajos
Actividad 2: Exposiciones individuales y
grupales.
Actividad 3: Entrega de rubricas. Individual/grupal 5 min

Individual/grupal 5 min

Individual/grupal 45 min

Las herramientas y materiales a usar por los alumnos seran las siguientes:
todos los documentos realizados durante el proyecto por el alumno, pegamento

de barra, papel para murales, cinta adhesiva, proyector, presentacion infografica.
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3.7 Evaluacion

“Leer sin reflejar es como comer sin digerir”
Edmund Burke

La forma de evaluacion se realizara mediante rubricas (ver anexo lll, pp.
43-46), a raiz de una rubrica por cada una de las sesiones de contenidos, y una
rubrica final para el proyecto finalizado. Cada rubrica tendra tres niveles de
evaluacion y al menos tres puntos evaluables: excelente (10), bueno (7),
mediocre (4), y un uno (1) si no se ha realizado ese item. La nota de cada sesién
se calculara mediante una media aritmética.

La nota de las siete rubricas de contenido se calculara mediante una
media aritmética. Ademas, la rubrica del proyecto final sera también con tres
niveles de evaluacion y al menos tres puntos evaluables, cuya nota sera
calculada asi mismo con una media aritmética. Esta rubrica sera la misma a
entregar al alumnado (ajustado el registro linguistico) para la evaluacion de sus
compainieros. El calculo de la calificacion final del proyecto sera una media
ponderada donde el peso de la media aritmética durante el proyecto es del 60%,

el peso de la rubrica final del docente es del 25% y el del alumnado del 15%.

3.8 Propuesta de mejora

“Estudia no para saber una cosa mas, sino para saberla mejor”

Séneca

En un sistema de calidad, lo que se entiende como mejora continua es un
proceso circular que sigue los siguientes pasos: planificacion, implementacién y
funcionamiento, comprobacion y accion correctiva, y revision de la gestion. Este
proyecto no deberia de estar exento del mismo proceso. Como tal, la experiencia
en su aplicacién daria las pautas para mejorar en siguientes ediciones.

Se entiende que se puede mejorar en el numero de sesiones O su
duracion. Esta propuesta es ciertamente bastante ambiciosa, pues ocupa 10
sesiones de clase a lo largo de dos evaluaciones y obliga a un retoque sustancial
de la programacién al supeditar los contenidos relacionados con el dibujo técnico
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a ser impartidos obligatoriamente durante la primera evaluacion. Una de las
posibles mejoras puede ser la reduccion de los contenidos a aplicar, o
condensarlo todo a la tercera evaluacion.

Como deciamos al principio, la propuesta esta basada en dos pilares
asimétricos con el objetivo de darle libertad al alumnado para asociarse o no con
los compaferos. Bien puede ser objeto de mejora que el peso del aprendizaje
cooperativo sea mayor, haciendo que los alumnos se tengan que agrupar en
numero de 3 a 4 integrantes. Aqui llega la ventaja de que es el docente el que
hace los grupos, pudiendo apoyarse en que, al crearse grupos heterogéneos, el
flujo de informacion entre iguales sea mucho mas facil.

Por ultimo, pero no menos importante, se puede optar en mejorar el
proyecto al acudir a la interdisciplinaridad con otras materias. Se pueden
coordinar el departamento de artes plasticas con los departamentos de biologia,
de historia o de arte y literatura para realizar personajes animales con forma
humana, o que estén emplazados en un periodo historico concreto —la edad
media, imperio romano, las invasiones vikingas-, o que hagan alusion a obras de
arte o de literatura, abandonando un poco la vis del videojuego. Las posibilidades

son inmensas, asi como sus beneficios.
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4. CONCLUSIONES
“La tarea del educador moderno no es talar selvas, sino regar desiertos”
C.S. Lewis

La ambicién en el alcance de este trabajo fin de master es solo
comparable al reto educativo que supone el problema que trata de enfrentar: la
falta de motivacion. Y no es solo ambicioso por la extension que pretende
abarcar, sino también por la tematica que afronta como medio de ensefanza, los
videojuegos, un tema tabu en constante enfrentamiento con la ensefianza
tradicional y con la ortodoxia educativa.

Quiza la clave se encuentre no tanto en confrontacion como comprension,
comprender al alumno en cédmo llamar su atencion. Por ello se plantea este
trabajo de la forma que se ha encarado, a saber, mediante el aprendizaje activo,
el adagio que se mencionaba mucho mas arriba: a dibujar se aprende dibujando.

Es probable que existan ciertas reticencias entre los diferentes actores
educativos a la hora de aplicar este proyecto: por su tematica, por su duracion,
por la metodologia en si que ofrece aun cierta resistencia entre la docencia mas
veterana. Pero por muy bien intencionado que sea, es un hecho fehaciente que
los resultados finales son la marca de fiabilidad de aquel.

A pesar de lo anterior, un docente aplicado que cree en lo que transmite,
suele ser mucho mas motivador que un docente que sabe pero que no exuda
pasion por lo que hace. La educacion es un ambito puramente social y empatico,
y el alumnado es totalmente permeable a lo que dimana del profesor. Mejorar y
tener ambicion por mejorar puede inspirar a aquellos a aprender de una manera
didactica lo que disfrutan como ocio ludico. Para ellos, docentes, alumnado,
personas que creen en lo que hacen, es en gran parte para quienes va destinado

este trabajo fin de master.
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6. ANEXOS

6.1 Anexo |: Cuestionario individual: Concepto inicial de personaje.

DEFINICION DE MI PERSONAJE DE VIDEOJUEGOS

Alumno/a: Curso:

- ¢ Tu personaje es humano, animal, o un objeto?

- Si es animal ;tiene forma humana o su propia forma animal?

- Dime cdmo son sus proporciones: reales, caricaturizadas o deformes.

- ¢ En qué tipo de mundo vive?

- ¢, Qué personalidad tiene tu personaje?

- ¢ Tiene una marca especial? ¢ Cual es?

- ¢ Vas a trabajar solo o en grupo?

Si vas a trabajar en grupo, indica el nombre de tus otros comparieros
(maximo 4 integrantes en el grupo, contandote a ti)
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6.2. Anexo lI: Cuestionario para grupos: Concepto inicial de grupo de personajes
DEFINICION DE NUESTRO CONJUNTO DE PERSONAJES
Miembros del grupo (maximo cuatro personas)

Alumno/a: Curso:

Alumno/a:

Alumno/a:

Alumno/a:

- ¢ Los personajes del grupo son todos companeros?

- ¢ Existe algun archienemigo entre los personajes?

- Sila anterior es “si”, ; esta el protagonista solo?

- ¢ En qué tipo de mundo viven todos?

- ¢Qué personalidad tiene el archienemigo?

- ¢ Tiene el archienemigo una marca especial? ¢ Cual es?
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6.3. Anexo lll: Rubricas de evaluacion del docente por sesion

Sesion 2: El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucion final.

Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
La idea es original, el Existen ciertos matices
personaje es unico y copiados de La idea inicial del
Originali es dificil encontrar un personajes conocidos | personaje es una
riginalidad | . ;
igual de entre los pero, en general, el copia calcada de otros
conocidos personaje es una idea | ya existentes.
popularmente. original del alumno/a.
, La descripcioén del
En lineas generales se .
. . 7 personaje es pobre,
Se entiende entiende bien el falta d "y .
. erfectamente cual es | concepto inicial escrito ana ge precision y sin
Redaccion P . . detalle. Parece que
el concepto detras del | del personaje, pese a . .
; ; puede intercambiarse
personaje. que haya algun detalle .
por cualquier otro y
suelto. o
daria igual.
El personaje encaja en Personaje y mundo
el mundo que se tienen poco o nada
. disefia para él. Tanto El personaje entra que ver entre si.
Cohesién ; - : .
P . si esta adaptado como | bien dentro del mundo | Parece que estan
ersonaje ; . o
+ si es totalmente donde vive, aunque disefiados para dos
diferente para algun que otro detalle | videojuegos
Mundo : I -
destacar, existe una es raro en la unién. totalmente distintos, o
idea comun entre la descripcion es muy
personaje y escenario. pobre.

Sesioén 3: Comunicacién visual y alfabeto visual.

Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
Las lineas del cuerpo
Las lineas generales Las lineas de forma basicas son flojas o no
del personaje estan del personaje son estan bien definidas,
Formas bien dibujadas y se inequivocas pero no no se ve bien qué
generales puede ver facilmente se entiende del todo la | forma tiene el
la estructura inicial del | estructura global del personaje o ésta es
personaje. personaje. contraria a la idea
inicial.
Se respeta Las proporciones
Dentro de las formas pet estan desequilibradas
. . mayoritariamente la
ideadas en la sesion . . respecto del concepto
idea basica del Lt
. de concepto, las L inicial. Parece que se
Proporcioén . concepto inicial, pero . e
proporciones del estuviera disefando
. alguna/s parte/s del )
personaje son las . ; otra cosa, sin nada
personaje estan mal .
correctas. ) . que ver con la idea de
dimensionadas. .
partida.
EII g(s)ntg;c;q?i;fge:s El contorno alrededor | El contorno del
. q P del esquema es personaje invade las
inequivoco y respeta
. correcto, pero en formas o se separa
las proporciones del .
Contorno . ) algunos puntos no demasiado. Parece
encaje de partida. El .
. respecta las formas gue no encajan entre
personaje se .
) L generales del si, o son de dos
diferencia bien con el L . o
principio. personajes distintos.
contorno.
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Sesion 4: Bocetos, encaje y apuntes.

Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
Solo se ha hecho un
El encaje y los trazos boceto de la cabeza, y
de la cabeza definen Se ha hecho al menos | esta mal dispuesto.
muy bien su un boceto de la Ojos, nariz y boca
Cabeza estructura. Hay al cabeza y esta bien estan colocados de
menos dos bocetos de | definido en los trazos y | cualquier manera o
la cara en diferentes Su grosor. son demasiado
posturas o gestos. grandes o pequefios
dentro de la cara.
Hay al menos 3 Hay al menos 2 Solo se ha hecho un
bocetos generales del
; bocetos generales del | boceto general del
cuerpo, en diferentes ; s
cuerpo, en diferentes cuerpo y no estan bien
posturas o desde L
Cuerpo . : posturas o desde definidos en los trazos.
diferentes vistas, y se ) .
. - diferentes vistas. Se Se le supone la forma
entienden en lineas : ; ; .
entiende bien la forma | de la idea inicial, pero
generales las formas ay
. general de cada parte. | no esta bien hecha.
que lo definen.
De entre los bocetos Uno de los bocetos del
: . No se han hecho
anteriores, se ha cuerpo tiene trazada la .
. . bocetos uniendo
hecho uno al menos cabeza, y estdn mas o
. cabeza y cuerpo, o al
. uniendo cabeza y menos . .
Conjunto cuerno. estando roporcionados hacerse éste no tienen
PO, prop - relacion entre si, ni
proporcionados de aunque el conjunto . .
X con la idea original de
acuerdo al concepto parece se aleja algo .
C . : o personaje.
inicial del personaje. de la idea original.

Sesion 5: Composicién y esquemas compositivos.

Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
, Casi todas las lineas No hay apenas lineas
Las lineas maestras maestras se hallan maestras, o estas
del fondo estan bien ; - ’
. . bien colocadas, pero estan puestas al azar.
situadas y definen -
. . algunas son Ademas, hace que los
Composicion | claramente en qué .
\ . discrepantes con el elementos del fondo
lugar se situaran los : !
conjunto o hace que sean muy diferentes y
elementos y sus o ) .
: . los elementos difieran | sin orden ni control en
dimensiones. . .
algo entre si. la proporcién.
El fondo en el que esta El fondo no respeta
colocado el personaje | El fondo se cifie mas o | apenas el mundo
se cifie a la idea menos a la idea pensado en la idea
original, esta bien original, pero algunos inicial, y los elementos
Fondo trazado y compuesto, elementos estan que lo conforman son
respetando la demasiado alejados 0 | pocos, son
composicién y la no respetan la demasiados, o no
profundidad de profundidad. tienen relacion entre si
elementos. ni con el personaje.
De entre los bocetos Uno de los bocetos del
: . No se han hecho
anteriores, se ha cuerpo tiene trazada la .
: . . bocetos uniendo
Encaje hecho uno al menos cabeza, y estan mas o
\ ) cabeza y cuerpo, o al
Personaje uniendo cabeza y menos . :
. hacerse éste no tienen
+ cuerpo, estando proporcionados, s A
. . relacion entre si, ni
Fondo proporcionados de aunque el conjunto . o
X con la idea original de
acuerdo al concepto parece se aleja algo .
N . : o personaje.
inicial del personaje. de la idea original.
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Sesion 6: Equilibrio, proporcion y ritmo.

Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
Los objetos que se Los objetos que se Si hay elementos
repiten en el fondo o repiten en el fondo o repetidos en la
en el personaje, tienen | en el personaje composicioén, estan

Ritmo todos Ialmisma guardan, a grgndes casi todos .
separacioén entre si, en | rasgos una misma deslavazados y sin
funcién de su cercania | separacion entre si, orden, mal
entre ellos o del punto | segun cercania o compuestos o
de fuga. posicion relativa. colocados al azar.

Los elementos del Existen algunos ejes No existen ejes de
fondo, y con el de equilibrio y los equilibrio, o si hay uno
personaje, guardan elementos dispuestos | no estan dispuestos
equilibrio respecto de en torno a ellos, los personajes y
Equilibrio los ejes verticales y/u personaje y otros elementos conforme a
horizontales. La objetos o caracteres, él. Al mirar el dibujo
sensacion primera al se sienten parece que los
ver el dibujo es de equilibrados, pero a volumenes se han
equilibrio. primera vista no se ve. | puesto aleatoriamente.
Dentro de la idea No existe proporcion
original, las A primera vista el en el dibujo, el
proporciones del personaje esta personaje no respeta

P e personaje y del resto proporcionado con el las del concepto inicial

roporcion ]
de elementos del fondo, pero no asi la y los elementos del
fondo son armoniosas. | mitad o mas de los de | fondo tienen
Se respetan las éste. proporciones de
proporciones aureas. cualquier manera.

Sesion 7: Color y su naturaleza.

Circulo cromatico,

colores primarios vy

secundarios
Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
Los colores se han Los colores se han Los colores solo se
aolicado sobre el aplicado sobre el han dibujado sobre el
grsona'e sobre el personaje al menos, y | personaje, no son
Uniformidad P Iy estan dibujados de uniformes y los

fondo, de manera
uniforme o con
degradados naturales.

manera uniforme. De
hacerse degradados,
estan algo forzados.

degradados que se
han intentado no son
correctos.

Equilibrio entre

Los colores primarios
se han elegido con
armonia. Los colores

A grandes rasgos se
respetan los colores
del mundo ideado al
principio del proyecto,

No se ha respetado el
plan original, hay muy
pocos colores y no son

personaje y equilibrio
dentro del mismo, por
ejemplo.

colores dominantes en el pero algunos colores armoniosos, o hay
dibujo se ajustan a la son demasiado demasiados y es una
idea inicial de mundo. | llamativos o no mezcla desordenada.
destacan lo suficiente.
La eleccién de colores . .
. La mezcla entre Colores primarios y
complementarios y . .
colores primarios, opuestos se mezclan
opuestos es . )
Colores : . complementarios y de cualquier manera, y
armoniosa entre si,
complemen- opuestos no los colores
. creando contraste .
tarios y desentona, y el complementarios
entre fondo y : . .
opuestos personaje, o el fondo, estan colocados sin

estan equilibrados
correctamente.

ton ni son. Todo es un
desorden de colores.
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Sesion 8: Cualidades, valores expresivos y simbalicos del color.

Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
El tono de cada color Los tonos de colores
es el correcto de respetan el concepto Las tonalidades no
acuerdo a la idea inicial del personaje, respetan la idea
. original de concepto. pero existen original o se produce
Tonalidad . )
Lo brillante 0 apagado | demasiados tonos un desfase de colores
de los mismos esta apagados o brillantes, | demasiado vivos o
bien equilibrado en que pueden apagados.
conjunto desentonar.
El/la alumno/a ha Apenas hay
Con pocos colores de congegwdo gran satura0|one§ de
cantidad de tonos y diferentes niveles y las
base, el/la alumno/a :
. saturaciones, pero ha | que hay se han hecho
Mezcla ha conseguido una .
> necesitado toda la con torpeza, de
gran cantidad de tonos -
. gama de colores de la | acuerdo a la técnica
y saturaciones. A .
técnica que ha elegida por el/la
decidido usar. alumno/a.
La eleccion de colores
Los colores usados en | Mas de la mitad de los | % contr:a’na ala
percepcion cultural
cada elemento, colores usados en el .
X comun, da la
. , respetan en su personaje y el fondo .
Simbologia . ; . sensacion de que el
mayoria un mismo representan un mismo ersonaie v el fondo
prisma cultural o patrén cultural o P ajey .
e T transmiten lo contrario
psicoldgico. psicolégico.
de lo que se les
supone.

Sesién 10: Rubrica de evaluacién final del docente.

Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
Se documentan Estan todos los pasos
. s Falta uno o algunos de
correcta y seguidos en el disefio ;
. los pasos seguidos
ordenadamente todos | del personaje durante .
; durante la elaboracion
Proceso los pasos seguidos, de | el proyecto, aunque .
. del personaje, y el
acuerdo al orden estén presentados de .
. orden esta puesto de
seguido durante el forma un poco ;
cualquier manera.
proyecto. desordenada.
El soporte en el que se El soporte usado por
P que el/la alumno/a esta El medio grafico de
presenta el personaje e
correctamente presentacion es
y el mundo en el que ; .
. . . ejecutado, pero descuidado, poco
Presentacion | vive es claro, facil de .
e algunos detalles no comprensible y se
grafica acceder y muy X :
N estan muy cuidados o | nota que no se ha
intuitivo. La : o
- requiere de algo de hecho con dedicacion
presentacion es muy .
, . ayuda para ser 0 pericia.
cuidadosa y trabajada. '
entendido.
El tiempo usado por el | El alumno se ha La presentacion oral
alumno para explicar quedado algo corto de | es descuidada y sin
e el proyecto es el tiempo o ha preparacion alguna.
Presentacion . . X
oral correcto, conoce a su necesitado mas del No se entiende lo que
personaje y lo relata permitido, y su explica y/o parece que
de manera muy explicacion tiene algun | define el personaje de
comprensible. detalle confuso. otra persona.
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6.4 Anexo IV: Evaluacion final: rubrica del alumnado.

Categoria Excelente (10) Bueno (7) Mediocre (4)
Estan todos los pasos | Estan todos los pasos Faltan algunos pasos
; en el proyecto y gran
Proceso del proyecto y estan del proyecto, pero no .
. parte estan
ordenados. estan ordenados.
desordenados.
. El mural, libro o
El mural, libro o . .
e presentacion por El mural, libro o
L presentacion por . e
Presentacion - ordenador se entiende | presentacion no lo
. ordenador es facil de : ; .
gréfica . bien, pero algunas entiendo, me tienen
acceder y se entiende : ; :
. partes tienen que ser que explicar casi todo.
muy bien. ;
explicadas.
Mi companiero se He entendido casi todo | No he entendido
Presentacion | explica muy bien y ha lo que ha explicado, mucho lo que queria
oral usado el tiempo pero ha hablado poco | explicar, y ha tardado
correctamente. o0 demasiado tiempo. muy poco en contarlo.

Evalua a tus compaferos

Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:
Alumno/grupo:

Alumno/grupo:
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Proceso__ Pres.
Proceso _ Pres.
Proceso _ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso _ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso _ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso _ Pres.
Proceso__ Pres.
Proceso _ Pres.
Proceso__ Pres.

grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres. oral__
grafica__ Pres. oral__
grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres. oral__
grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres. oral__
grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres. oral__
grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres. oral__
grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres. oral__
grafica__ Pres.oral__
grafica__ Pres. oral__
grafica__ Pres.oral__
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6.5. Anexo V: Apoyo infografico para las sesiones. Ejemplos visuales.

Sesiones 1y 2

Aty otor e Conls
‘http://creadorvjblogspot.com.es
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|00 NOT DRAW THE SHAPESAS STHOWN HIRE T1 15
MERLLY DEMONSTRATES HOW THE ROUGH LINES
BREAK UF (AT LEAST N MY HEAD}

THIS 1S HOW | WORK

SOME OF THE TIME - WHEN
ROUGHING OUTAN IDEA.

MIGHT CALL
THIS DONE AS FAR
ROUGH

©2008 WWW.MIKECORRIERD,COM
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Sesion 3
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Line Art by: Javier Arche Canales
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Sesion 5
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Sesion 6
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Sesion 7
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