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RESUMEN

Este trabajo de intervencion pretende profundizar en la educacion artistica y en el conocimiento de los nuevos
recursos didacticos implementados en el aula en educacion primaria. Con motivo de elaborar dicha propuesta,
primero se ha llevado a cabo la recopilacion de informacién sobre varios autores/as que, a través de multiples
estudios y analisis, explican el concepto de recurso didactico, material didactico, como aplicarlos en el aula, etc.
Acto seguido se explica la propuesta: los objetivos didacticos, las competencias, la metodologia, las sesiones y la

evaluacion. Finalmente, se presentan las conclusiones obtenidas y la bibliografia empleada.

Palabras claves: Educacion primaria, artes plasticas, recursos didacticos y material didacticos.

ABSTRACT
This work of intervention aims to study art education more deeply and analyse the knowledge of the new teaching
resources implemented in the class in primary education. To develop this proposal, firstly a review of information
about different authors, who through diverse studies and analysis explain the concept of learning resources,
learning material, or how to use them in the class, has been accomplished. The proposal is as follows: learning
objectives, competences, methodology, sessions, and evaluation. Finally, the conclusions obtained and the

bibliography used are presented.

Key words: primary education, plastic arts, learning resources and learning material.



1. INTRODUCCION

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) es proponer en la materia de
Educacion Plastica una intervencion educativa para el alumnado de tercer ciclo de Primaria,
basandonos en la comparacion de los recursos didacticos que hay hoy dia en dicha 4rea y en la

creacion del mismo.

Para poder cumplir con los objetivos expuestos en este trabajo, se desarrollara un estudio
comparando los recursos actuales utilizados en la etapa escolar en el drea de educacion plastica.
Hoy en dia existen un gran nimero de recursos didacticos que no han sido utilizados y pueden

aportar muchos beneficios hacia el alumnado.

Una vez desarrollados los conceptos citados anteriormente, continuara con el desarrollo de la
propuesta; la cual estd compuesta por una introduccion, una contextualizacion, unos objetivos,
una relacion de varios elementos curriculares, una contribucion a las competencias clave, una
metodologia, una temporalizacién, una secuenciacion de las sesiones planteada, unas
orientaciones didacticas y, por ultimo, una propuesta de evaluacion. Se ha realizado
previamente una busqueda de estudios y propuestas similares que me permiten conocer la
importancia de seguir innovando como docente en formacion de recursos, asi como ideas para

mi propuesta.

Durante el desarrollo de la propuesta de intervencion se tendrd en cuenta el Real Decreto

157/2022 del curriculo basico de Educacion Primaria y la Orden de 15 de enero de 2021.

Para finalizar con este trabajo, en el apartado de conclusiones, se expondra una breve

recapitulacion y reflexion del tema abordado.

2. JUSTIFICACION

Este Trabajo de Fin de Grado persigue la necesidad de dar mayor importancia a la educacion
plastica, mayor presencia de material audiovisual para la mejora de la comprension en el

alumnado de Educacién Primaria.

Actualmente, las artes plasticas han perdido mucha importancia en el ambito educativo y el uso



de los materiales audiovisuales es atn reacio en algunos profesores a la hora de utilizarlo como

un apoyo para la ensefianza. (Erena, A. I. 2021)

Con el tiempo, ha habido un mayor énfasis en otras areas como matematicas, ciencias e
idiomas (asignaturas basicas) y, por el contrario, menos horas de educacion plastica, lo que
permite que el enfoque de la materia cambie de un papel menos. También influye que el
profesorado no imparta la asignatura de una forma adecuada, poco motivadora y carente de
propuestas innovadoras, con los recursos que la mayoria de centros tienen hoy en dia que hacen
que el proceso de ensenanza-aprendizaje pueda ser de mayor calidad, motivador y ludico. La
mayoria de docentes no aprovechan estos recursos y no ponen entusiasmo a la enseianza de las
artes plasticas, ni de nuevas técnicas innovadoras, para instruir al alumnado en una perspectiva
distinta de crear obras artisticas por medio de aplicaciones TIC o dar una visibilidad distinta de
como utilizar el dibujo como instrumento, material y recurso para un mejor estudio,
memorizacion y aprendizaje de las demads areas. (Erena, A. 1. 2021)

Los nifios nacen con una habilidad para aprender, pensar, vivir e interactuar creativamente
con el mundo, estan abiertos a nuevas ideas y poseen formas innovadoras de pensar y resolver

problemas.

Este trabajo pretende ver los diferentes recursos y materiales que se utilizan a dia de hoy dentro
de las aulas y la importancia de seguir creando nuevos recursos y materiales para nuestro

alumnado y asi seguir motivandolos.

En referencia a lo explicado en la introduccidn, la intencidon es conocer la gran variedad de
material didactico que tenemos a nuestra disposicion como docente para los alumnos de
educacion primaria y buscar las ventajas educativas que tienen dichas herramientas para asi
motivar al alumnado. Para ello, se requiere conocer que recursos didacticos hay actualmente

para trabajar en la educacion plastica.



3. MARCO TEORICO

3.1. Recurso didactico.

El recurso didactico es cualquier recurso que facilita al docente sus funciones, le ayuda a
explicarse mejor para que los conocimientos lleguen de una forma mas clara a los estudiantes,
de acuerdo con (Ministerio Educacion, 2016).

Estos recursos didacticos o educativos sirven como herramientas para el desarrollo y beneficios
de los estudiantes, favoreciendo el proceso de ensefianza, aprendizaje y la interpretacion de

contenidos que el docente debe ensefiar.

Los recursos de los que se valen los docentes a la hora de ensefiar tienen una gran influencia
en el proceso de ensefanza/aprendizaje En la educacion primaria, el uso de los recursos
didacticos en el aula cobra especial importancia. Es durante esta etapa que el nifio es mas
sensible al aprendizaje y la comprension del conocimiento, ante esto (Moreno, 2015) expone
que es importante que los docentes seleccionen recursos a utilizar en el proceso de
ensenanza/aprendizaje visionandolos como soportes pedagdgicos que ayuden a asumir las
competencias que se plantean, pues mediante una metodologia basada en la manipulacion y la
experimentacion de materiales, el alumnado va asumiendo de una forma mucho maés eficiente

los aprendizajes y las competencias que necesitan para un desarrollo pleno.

Segtin (Pérez, 2012) todo docente a la hora de impartir una clase debe seleccionar previamente
los recursos didacticos que tiene que utilizar, muchos restan importancia a este proceso,
considera que lo importante es dar la clase, pero se equivocan, puesto que, es fundamental elegir

adecuadamente los recursos ya que constituyen herramientas y aprendizaje de los estudiantes.

Cuando se trata de recursos didacticos, estos pueden ser cualquier medio, y nos referimos a
que podemos usar cualquier elemento que creamos que ayudard a comprender y capturar
ideas, ya sean videos, peliculas o imdgenes, o actividades o juegos. Siempre y cuando se
caractericen por diferentes factores que los hagan idoneos, ya que la seleccion y organizacion
de los recursos debe ser minuciosa, pues segun (Moreno, 2015) seran estos los que van a

favorecer el proceso de aprendizaje, fortaleciendo la asimilacién de aspectos como autonomia



e independencia, ademas de la interiorizacidon de valores, normas y actitudes que ayudaran a la

socializacion y relacion entre el alumnado.

Por otro lado, (Moreno, 2015) destaca en su texto los factores pronunciados por (Rodriguez,
2005), este autor, destaca que los materiales o recursos didacticos deben caracterizarse por ser
atractivos estética y funcionalmente, coincide con (Guerrero, 2009) en que los recursos deben
llamar la atencion del alumnado invitandolo a interactuar con €él, también coinciden estos
autores en la idea de que los recursos deben ser adecuados al momento evolutivo del nifio,
ajustado a sus particularidades y necesidades. (Rodriguez, 2015) considera que los materiales
deben ser accesibles y manipulables, es decir, los nifios deben ser capaces de utilizarlos de
forma autonoma. También resalta que los recursos potencien tanto la actividad motora y

cognitiva como la afectiva y social, que no favorezcan discriminacion de ningun tipo.

En definitiva, los recursos didacticos ayudan al profesor a explicar mejor los conocimientos
que quiere impartir y asi transmitirlos a los alumnos de una forma mas clara. A su vez, estos
recursos cobran un papel fundamental como elementos de motivacion e interés que los nifios
pueden demostrar en el aula. Estos aspectos son de suma importancia en la educacion
primaria, ya que elegir y hacer un buen uso de los recursos didacticos puede permitir que
nuestros alumnos se desarrollen mejor en términos cognitivos, conductuales y emocionales.

(Alfonso, 2021)

3.2. Materiales didacticos.

Los materiales didacticos, también denominadas auxiliares pueden ser cualquier tipo de
dispositivo disefiado y elaborado con la intenciéon de facilitar un proceso de ensehanza y
aprendizaje, es decir, facilitar la ensenanza del profesorado y el aprendizaje del estudiante,

utilizando carteles, mapas, fotos, laminas, videos, software, modelos y analogias.

Segun (Zabala 1990, p. 125-167), los materiales didacticos son “instrumentos y medios
que proveen al educador de pautas y criterios para la toma de decisiones, tanto en la

planificacion como en la intervencion directa en el proceso de ensefianza”.

Las caracteristicas que puede poseer un material didactico son diversas. Segin (Guerrero 2009,

p.2-3) en su articulo “Los materiales diddacticos en el aula”, expone algunas de las siguientes



caracteristicas:

Facilidad de uso. Si es controlable o no por los profesores y alumnos.

Uso individual o colectivo. Si se puede utilizar a nivel individual, pequefio grupo o

gran grupo.

Versatilidad. Adaptaciéon a diversos contextos: entornos, estrategias didacticas,

alumnos...

Abiertos, lo que permiten la modificacion de los contenidos a tratar.

Que promuevan el uso de otros materiales (fichas, diccionarios...) y la realizacion de

actividades complementarias.

Capacidad de motivacion. Para motivar al alumnado, los materiales deben despertar y
mantener la curiosidad y el interés hacia su utilizacion, sin provocar ansiedad y evitando

que los elementos ludicos interfieran negativamente en los aprendizajes.

Adecuacion al ritmo de trabajo de los alumnos. Los buenos materiales tienen en cuenta
las caracteristicas psicoevolutivas de los alumnos a los que van dirigidos (desarrollo
cognitivo, capacidades, intereses, necesidades...).

Por ultimo, destacar que los materiales didacticos deben de tener un fin y un objetivo del mismo.

En los procesos de ensefianza y aprendizaje, los medios didacticos y los recursos educativos en

general pueden realizar diversas funciones. Después de contrastar algunos autores, (Pérez,

2010), (Guerrero, 2009), y (Moreno, 2004), destaco la siguiente funcionalidad de los materiales

didacticos:

Herramienta de apoyo y ayuda para el proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo que
deben ser ttiles y funcionales. Ademas, no deben sustituir al profesorado en su tarea de

ensefiar, ni al alumnado en su tarea de aprender.

Motivar, despertar y mantener el interés. Un buen material didactico siempre debe

resultar motivador para los estudiantes.

Facilitador de la accion didactica. Los materiales facilitan la organizacion de las

experiencias de aprendizaje, actuando como guias, no so6lo en cuanto nos ponen en



contacto con los contenidos, sino también en cuanto que requieren la realizaciéon de un

trabajo con el propio medio.

¢ Innovacion, en unas ocasiones se provoca que cambie el proceso, y en otras se refuerza

la situacion.

Ademas de que los materiales didacticos proporcionan informacion al alumnado, son una guia
para los aprendizajes, al ayudarnos a organizar la informacién que queremos transmitir, por lo
que podemos ofrecer nuevos conocimientos a los alumnos. Despiertan la motivacion creando
un interés hacia los contenidos planteados y sobre todo proporcionan informacién al alumno.
Hay que tener en cuenta que con la utilizacion de los materiales didacticos también se puede
evaluar los conocimientos que esta adquiriendo el alumnado en cada momento, de acurdo con

(Fernandez, 2014)

3.3. Los recursos didacticos utilizados actualmente en la educacion plastica.

En los ultimos afios y de manera progresiva se ha venido introduciendo una gran variedad de
recursos interactivos en las aulas relacionados con la materia de Educacion artistica. A

continuacion, procederé a explicar algunos recursos mas utilizados en la educacion plastica.

3.3.1. Museos virtuales.

En la actualidad, las nuevas tecnologias nos han proporcionado la ventaja de que los museos
dispongan de recursos multimedia propios para que todo el publico pueda acceder a ellos y se
mantenga con informaciéon actualizada en todo momento. (Macias, 2004) explica el

funcionamiento del museo virtual de la siguiente forma:

“se trata de poner a disposicion del publico, sin limitaciones de horario ni geograficas,
unos determinados contenidos, constituidos por imagenes digitalizadas de una cierta
calidad y explicaciones teoricas referidas a las mismas, en un entorno grafico atractivo
y que permita una navegacion facil y amena a través de los oportunos hipervinculos.
Otro de sus rasgos fundamentales es que debe tener asegurada su permanencia en el
tiempo y la renovacion periodica de su disefio y contenido, pues de lo contrario no

dejaria de ser una simple Muestra Virtual méas o menos lograda”



Otros autores como (Mannoni, 2017) define museo virtual como el que alberga colecciones en
forma digital y las exhibe a través de Internet; la mayoria de los museos virtuales son parte de
museos fisicamente existentes que albergan colecciones reales. En este sentido, un museo
virtual se refiere a una amplia gama de sitios web, desde un simple sitio web personal y un sitio
de portal, una coleccién de enlaces a museos y galerias, hasta un sitio web a gran escala que
tiene todas las funciones de un museo. Algunos museos virtuales existen Unicamente en un
entorno virtual, pueden albergar colecciones producidas digitalmente, como musica, imagenes
en movimiento e imdgenes y documentos, debido a las capacidades de hipervinculos, y la
exhibicion puede vincularse a informacién de antecedentes, trabajos relacionados y otras

fuentes relevantes (Mac Donald, 2009).

(Bentkowska, 2016) afirma que educar implica la formacion y desarrollo del ser humano y de
sus capacidades, poniendo en practica los medios adecuados para ello, la educacion virtual
museistica se puede definir como un conjunto de valores, conceptos, conocimientos y practicas
encaminadas a asegurar el desarrollo del visitante virtual; es un proceso de aculturacion que se
basa en métodos pedagogicos, desarrollo, realizacion y adquisicion de nuevos conocimientos
por medio de las redes de manera remota. Las organizaciones internacionales y los paises
desarrollados de todo el mundo adoptaron un paquete que dice que para el afio 2023, el nuevo
concepto de educacion que influira en los museos virtuales ayudando a fortalecer la educacion
(Gerver, 2012), difundiendo el conocimiento, operando varias fuentes de informacion y usando
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion para crear una educacion de calidad y

eficaz tal y como afirma (Tejera, 2013).

En relacion a la influencia que los museos virtuales pueden ejercer dentro del &mbito educativo
debemos destacar el gran desarrollo de la informatica y la tecnologia de la informacion, la
globalizacion y la informatizacion; aspectos fundamentales para incorporar en las diversas
etapas del proceso formativo ya que ilustran su influencia en cada esfera de la moderna vida
(Tejera, 2013). El museo virtual es un espacio en el cual se puede comprender la historia pasada
y aquella mas reciente. A su vez, el museo puede ser percibido como un centro de educacion y
formacidon por sus materiales vivos, naturales y visuales que, a su vez, funcionan como
ilustrativos para fundamentar un caracter adecuado al ambito educativo. Es por ello que se
puede aprovechar los recursos propios del museo virtual para tener un recorrido virtual donde
apreciar los objetos de arte, exhibiciones histdricas y colecciones presentes. Por ello, se da la

oportunidad de organizar el proceso educativo en una plataforma especialmente disefiada para
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ello (Tejera, 2013).

El aprendizaje a través de museos virtuales ofrece a los alumnos que no pueden visitar los
museos tradicionales de forma convencional por una variedad de razones amplia, como las
discapacidades fisicas, alumnos de escuelas regionales y rurales, una segunda posibilidad de

obtener educacion estética y acceso al patrimonio historico y cultural mundial (Mannoni ,2017).
Algunas funciones de los museos virtuales mencionados por (Pérez Marcos, 2022) son:

Integracion e Interaccidon: cada exhibicion puede tener un hipervinculo a otras fuentes de
informacion relevantes, como informaciéon de antecedentes, la biografia del artista con
fotografias, otras obras del mismo artista y un enlace a colecciones que se encuentran en otros

muscos.

Visitantes globales: los museos virtuales no tienen limitaciones fisicas. Las exhibiciones

pueden ser vistas por un niimero indefinido de visitantes de todo el mundo.

Costos: establecer un museo decente como una instalacion fisica requiere una cantidad de
fondos prohibitiva que hace que sea casi imposible abrir un nuevo museo para personas,
instituciones o comunidades comunes. Sin embargo, la creacién de un museo virtual es posible

a un costo mucho menor que el de un museo normal.

Accesibilidad: un museo virtual generalmente esta abierto las veinticuatro horas y los siete dias
de la semana. Asimismo, el museo virtual no genera barreras ni limites geograficos o espaciales
para la consulta de sus fondos ya que todo el mundo, a través del uso de la tecnologia, puede
acceder a los recursos ofrecidos por el museo. También, gracias a este tipo de museos virtuales
podemos conocer con un detalle extremo las diversas colecciones de arte y poder apreciar de

esta forma detalles que de forma presencial hubiesen sido imperceptibles.

Preservacion: uno de los componentes mas importantes del funcionamiento del museo es la
preservacion y la seguridad, a diferencia de las bibliotecas, las colecciones no son reproducibles
tal y como defiende (Bowen, 2015). La temperatura, la humedad, los rayos y el contacto fisico
humano con la coleccion estan cuidadosamente restringidos. Las colecciones virtuales, sin

embargo, estan libres de esos problemas de preservacion y seguridad.

3.3.2. Comic

11



Entendemos cdmic como “serie o secuencia de vifietas que cuenta una historia” (DRAE, 2014,
s.v. comic). El origen de este medio de expresion surge y se gesta de manera simultanea que el
periodismo, es decir durante el siglo XIX, siglo en el que se desarrolla y tiene lugar uno de los
acontecimientos histdricos mas importantes de todos los tiempos: la Revolucion Industrial.
(Gonzalez Zaragoza, 2010) De la misma manera, tal y como apunta esta misma autora, debido
a la indole iconico- literaria del comic, este género artistico se encuentra cada vez mas presente
en otras expresiones artisticas como pueden ser la novela, el teatro, la pintura o el cine, por
tanto, requiere de un tratamiento en las aulas como recurso didactico, ayudando asi a los
alumnos a acercarse a este medio para que sean capaces de desarrollar las capacidades que de

¢l se derivan asi como hacer un uso adecuado y educativo del mismo.

El comic, no solo constituye un elemento artistico y pléstico, sino también un medio de
comunicacion y una via de expresion literaria. Por ello, de acuerdo con (Vilches. G, 2014),
estas vifietas son un medio de comunicacion de masas que, a pesar de haber sido considerado
durante varias décadas como una manera de pasatiempo, podemos decir que hoy en dia esta
consolidado como un arte que sirve como soporte para contar cualquier historia. El comic, por

tanto, podemos entenderlo fundamentalmente como un vinculo entre el dibujo y la palabra.

“La creacion de tebeos e historietas en el aula se convierte, sin duda, en una actividad

interdisciplinar, con alta dosis de motivacion para los alumnos.” (Guzman Lopez, 2011)
(Barrero, 2002), establece cuatro ventajas pedagogicas del comic. Estas son:

- Estimula la creatividad

- Favorece el aprendizaje.

- Facilita la alfabetizacion del lenguaje iconico

- Refleja la realidad social

Del mismo modo, Del (Rey Cabero, 2013) indica que a pesar de que en los ultimos afios el
comic haya sido utilizado como recurso para incitar a los alumnos a la lectura, sus posibilidades
didacticas trascienden mucho mas alla, ya que, a través del comic, los alumnos tienen la
posibilidad de desarrollar mas competencias ademas de la lectora y acceder a muchos otros

aprendizajes.
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Ademas, se ha demostrado que el comic es un material que permite la adaptacion a diversas
disciplinas y ayuda a fomentar el aprendizaje de aquellos campos en los que el alumnado se
muestra interesado. Debido a que ofrece la posibilidad de elaborar historietas de todas las
materias, su uso como medio de ensefianza puede ir desde el fomento y el aprendizaje de la
lectura hasta facilitar una vision critica de ésta que ayude a los alumnos a ser capaces de analizar

aspectos como estereotipos sociales, patrones, etcétera. (Guzman Lopez, 2011)

Es posible, también, gracias a la combinacion entre el lenguaje verbal e iconico, favorecer el
desarrollo integral desde una perspectiva interdisciplinar de las distintas facetas de la
personalidad de los alumnos. A través del comic, trabajan la expresion artistica, la expresion
lingiiistica y la expresion dindmica y dramatica a la vez que se relacionan socialmente con el
resto del alumnado, fomentando al mismo tiempo sus habilidades sociales. (Guzman Lépez,

2011)

Si como maestros conocemos la importancia y el formato del cémic, podremos, ademas,
haciendo un buen uso de este material, fomentar las cuatro habilidades fundamentales del
lenguaje: comprension lectora, expresion escrita, comprension auditiva y expresion oral. (Del

Rey Cabero, 2013)

3.3.3. Realidad aumentada

La incorporacion de la realidad virtual supondra un salto cualitativo muy importante en el
aprendizaje de disciplinas o areas de conocimiento, especialmente en aquellas en las que resulta
dificil visualizar los procesos estudiados. La utilizaciéon de modelos virtuales permite obtener
un sentido del espacio 3D del que carece cualquier otro sistema de representacion grafica.
Ademas, se trata de una tecnologia bastante intuitiva en cuanto a su uso y que consigue facilitar

la explicacion de conceptos complejos o abstractos (Vera Ocete G, Ortega Carrillo J, 2003)

Por otro lado, la utilizacion de mecanismos de Realidad Virtual implicaria una motivacion
afiadida para el alumno, ya animarian a aprender y continuar explorando el mundo virtual,
mientras observa y escucha al mismo tiempo. Algunos experimentos realizados por
investigadores han demostrado que la curva de aprendizaje con ayudas virtuales es mas rapida
y consigue mayor y mejor asimilacion de contenidos que las herramientas de ensefianza
tradicionales, debido a que principalmente a que los estudiantes utilizan casi todos sus sentidos

en el proceso de aprendizaje de una materia (Vera Ocete G, Ortega Carrillo J, 2003)
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Segun (Gaitan, 2020), la realidad virtual es una herramienta educativa eficaz, puede serlo en
la forma de RV de inmersion; sin lugar a duda, en la forma de una computadora de escritorio

mucho mas simple, la RV es una tecnologia potente que permite:
- Demostrar tanto conceptos simples como complejos

- [lustrar y explicar conceptos

- Reemplazar la vida real por entornos virtuales seguros

- Sintetizar los conocimientos y la informacion en un todo coherente
- Analizar realidades complejas.

La realidad virtual sirve para ensefar a niflos y a adultos; a primera vista, la RV se presta mas
al aprendizaje de adultos, que se basa en una actitud de mayor libertad y autonomia en la
exploracion, pero también es un auxiliar muy eficaz en el aprendizaje convencional de los nifios
en el aula donde el docente la utiliza en un entorno colectivo, con una computadora y un
proyector de datos para comunicar el contenido interactivo a un grupo de alumnos. (Rengel

Llumiquinga, O. J. 2019).

Lo fundamental para la educacion de las artes se sitta, a través de ese enfoque

interdisciplinar entendido desde el STEAM, en los cambios que implica el uso de la RV en la
modificacion de las relaciones y el trasvase entre la obra de arte y el alumno, transitando el rol
entre el sujeto y el objeto (Gell, 1998). La inmersion provoca que el alumno ocupe parte del
espacio de la obra, observandola desde dentro, pasando a ser un sujeto perceptivo que dialoga,

interactia y se posiciona en la obra.

A través de la RV el alumnado desarrolla habilidades perceptivas, mejoran su capacidad de
concentracion, asa como su agudeza visual y espacial, tanto en un sentido general, como en el
contexto de la educacion artistica. La RV plantea una alternativa didactica de acercamiento al
arte, partiendo de una metodologia constructivista y vivencial, respondiendo a la demanda de

formacion tecnoldgica (Revilla, Murillo y Medina, 2018).

3.3.4. Performance
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Lo explica la artista serbia (Marina Abramovic, 2020) en sus talleres impartidos sobre el Arte
de Accion: "Los talleres ensefiaban resistencia, concentracion, percepcion, autocontrol, fuerza
de voluntad y la confrontacion con los limites mentales y fisicos". Valores de vida a los que

afiadimos escucha, respeto, coordinacidon, compromiso y superacion personal.

La performance se arraiga en una solida expresion corporal: implica levantarse de la silla para
expresar con el cuerpo, el gran olvidado en las aulas. Implica también comunicar desde la
sinceridad, el compromiso y la experiencia. Citando a (Abramovic Lopez, 2021): “Yo doy

siempre el cien por cien. Mi alma, mi poesia, mi estructura atomica, todo mi ser”.

La educacion visual y plastica suele relacionarse con la pintura o el modelado en barro y la
educacion musical con el lenguaje musical y la practica instrumental. Si bien este enfoque es
vigente y necesario, /por qué no ampliar posibilidades? como también se preguntd (Marina
Abramovic, 2020): ";Por qué pintar? ;Por qué deberia limitarme a dos dimensiones cuando
podia crear arte de cualquier cosa: fuego, agua, el cuerpo humano? (...) fue una sensacioén
increiblemente liberadora, en especial para alguien que venia de un hogar en el que casi no

habia libertad".

La performance hace posible una actividad artistica multidisciplinar. En ella entran en juego el
teatro, la musica, la danza, la poesia, la expresion corporal, el lenguaje audiovisual y los medios

tecnoldgicos y multimedia.

“Es también una herramienta creativa que exige, una inteligencia alerta y eléstica, una mente
libre de cualquier tipo de prejuicios lista para aprender lo que mas nos conviene en cada ocasion
y para cambiar de opinion cuando se presente otra que nos parezca mejor” de acuerdo con
(Munari, 2018).En la misma linea de trabajo, la artista (Marina Abramovic, 2020) defiende el
potencial de la performance para reimaginar el mundo y, por tanto, para empezar a cambiarlo:
"So6lo me interesa un arte que pueda cambiar la ideologia de la sociedad (...) el arte que solo se

comprende con valores estéticos queda incompleto”.

El uso de esta herramienta creativa, las imagenes que se generan, la transmision de un mensaje
revelador, provocan reacciones no sélo en las personas que la realizan sino en los receptores de
la misma completandose asi el proceso comunicativo. Citando de nuevo a (Marina Abramovic,
2020): "Nuestras performances contenian muchos significados para el publico que las
presenciaba, pero también contenian un significado para Ulay y para mi. A veces estos

significados iban mas alla de lo que conscientemente comprendiamos”
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Para introducir el arte de accion en la escuela, (Gémez Arcos, 2005) nos ayuda a comprender
cuales pueden ser las implicaciones educativas de la performance en la educacion. Afirma que,
utilizando el arte de accion como herramienta pedagdgica, acercaremos las manifestaciones

artisticas actuales a nuestros alumnos.

Queremos mostrar dos formas diferentes de trabajar la performance en Primaria: el juego y el

movimiento.

El juego en la educacion formal siempre ha sido una herramienta eficiente para captar la
atencion, motivar y suscitar el interés de los alumnos, ficilmente se pueden establecer puentes
entre el juego didéctico y la performance. Seria interesante combinar ambas herramientas para
mejorar la praxis docente. El objetivo a conseguir por todo docente es desarrollar la creatividad
de sus alumnos y esto se puede conseguir utilizando la performance como juego. Limitar el
entretenimiento dentro de las aulas es una idea equivoca, dado que los nifios necesitan jugar, y
jugando se aprenden y desarrollan multitud de habilidades. Los nifios, al igual que los animales
en edades tempranas, utilizan el juego para su desarrollo cognitivo. Con la performance los
alumnos adquieren habilidades sociales, participativas, cooperativas, expresivas, imaginativas,
de respeto..., en resumen: habilidades creativas puesto que los alumnos alcanzan un estado en

el que estan desinhibidos y sus respuestas son espontdneas y libres.

El lenguaje hablado es imprescindible para comunicar, pero no es la tnica forma de transmitir
informacion. El cuerpo es un instrumento que comunica continuamente mediante gestos,
expresiones o movimientos. Muchos de los alumnos, especificamente los mas timidos, sienten
vergiienza cuando tiene que expresarse a través de la danza o la dramatizacion; se cohiben
pensando que el resto de sus compafieros van a burlarse de ellos. Por este motivo es interesante
introducir la performance desde los inicios de esta etapa, creando actitudes de respeto y
tolerancia y reafirmando la vision propia de cada individuo y de los demads, lo que nos llevara

a una mayor aceptacion de uno mismo y de los otros. Asi lo expresa (Ana Falcon, 2016):

El cuerpo en el performer se convierte en un soporte para el artista. No hay diferencia entre
obra y autor, es una prolongacion de si mismo, por lo que el cuerpo juega un papel fundamental
en el arte de accion. Hablar de performance, es hablar de cuerpo es hablar de la persona misma
a través de muchos modos de sentirse, de conocerse y desconocerse, de moverse, de estar y de

expresarse.
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3.3.5. Microlearning

El microlearning (en espafiol microaprendizaje) es un paradigma relativamente nuevo que no
tiene atn unas definiciones ampliamente aceptadas. Se suele vincular con el e- learning cuando
en realidad estamos hablando de seccionar contenidos en unidades mas pequefias y mas
especificas. A menudo, éstas son compatibles con su uso en dispositivos moviles y de ahi que

se haya creado esta vinculacion (Freeman, 2016).

En esta linea, encontramos a (Gabrielli, Kimani y Catarci, 2006) que describen el microlearning
como un nuevo término dentro de la investigacion educativa destinada a «explorar nuevas
formas de responder a las necesidades de aprendizaje permanente o de aprendizaje a demanda

de los miembros de nuestra sociedady.

Otros autores lo explican como una tendencia emergente del e-learning que se basa en lecciones
de corta duracién o «periodos breves de interaccion de un alumno con una materia» cuyos
contenidos han sido troceados para favorecer su aprendizaje (Hug y Friesen, 2009 citado en
Crespo y Sanchez-Saus, 2020); al mismo tiempo, el microlearning permite el paso opuesto, ya
que favorece que este contenido, en palabras de (Langreiter y Bolka, 2006) pueda reagruparse
para que se adapte, de la mejor forma posible, a las preferencias o necesidades de cada alumno,

eliminando la obligatoriedad de emplear un «denominador comtn idealizado».

Ademas de lo ya expuesto, coincidimos en la idea de que el microlearning es un proceso de
aprendizaje que, para (Bruck, 2006), contiene tres aspectos caracteristicos que lo determinan;

éstos son:

- Minimiza la cantidad y complejidad de la informacion para, a continuacion, estructurarla

en secciones mas pequefias y cohesionadas.

- Comprende que la reduccion que se realice debe ser elaborada teniendo en cuenta las

necesidades de la persona que va a absorber la nueva informacion.

- Permite a los alumnos que sean ellos los que elijan su temporalizacion e itinerario personal

de aprendizaje.

Para Sanal, (Sanal, 2018 citado en Varchenko-Trotsenko, Tiutiunnyk, y Terletska, 2019) a estas
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caracteristicas anteriormente mencionadas hay que sumarle cuatro mas que son:

» Favorece el aprendizaje de conocimientos de una forma mas agil, rapida.

Posibilita la ubicuidad del estudio.

* Aumenta la motivacion gracias a su simplicidad, al poco tiempo requerido y a la mejora de

la confianza del alumnado.

» Favorece el empleo de un menor tiempo de preparacién de documentacion para los docentes

y los estudiantes.

Del mismo modo, en este mismo trabajo de Sanal, —5 Benefits of Microlearning. Employees
and Organizations— encontramos algunas de las ventajas que se le atribuyen al microlearning
frente a otras tendencias y que favorecen la aplicacién en entornos educativos. Entre ellos
podemos encontrar el hecho de que nos facilita la actualizacion del contenido, aumenta la
rentabilidad del proyecto, mejora la determinacion de los alumnos y ayuda a acabar con los
vacios que en ocasiones tenemos en nuestros conocimientos y, finalmente, nos permite
reaccionar de forma dindmica ante la retroalimentacion de los estudiantes por el cambio en los

materiales didacticos.

3.4. Cémo aplicarlos en el aula.

Nos encontramos con nuevos recursos alternativos que son ttiles en el aula, algo que sale de lo
tradicional utilizado por los docentes, por lo que, como primer punto, destacar que los recursos
didacticos son herramientas muy demandadas en la actual actividad como profesionales de la
ensenanza puesto que a medida que la sociedad avanza, la escuela también deberia hacerlo. Es
por ello por lo que se hace necesario que conozcamos la importancia de estos, asi como sus
ventajas e inconvenientes y las posibles adaptaciones que se pueden hacer, para poder aplicarlos

de forma adecuada en el aula, segin (Amaya Mediana, A.R. 2018)

En la literatura acerca de la innovacion educativa, es habitual encontrar la incorporacion de
nuevos recursos y practicas de ensefianza, nuevas creencias, concepciones, etc. Como cambios
relacionados con los procesos de innovacién en cuanto mejoras en los procesos de ensefianza-

aprendizaje (Fullan y Stiegelbauer, 1991).
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Segun varios autores, el uso de nuevos materiales, la introduccion de nuevas tecnologias o
nuevos métodos curriculares son solo el comienzo: las dificultades estan relacionadas con que
los docentes desarrollen nuevos métodos, comportamientos y practicas que cambien y

adquieran nuevas creencias y conceptos relacionados con ellos.

Todo docente a la hora de enfrentarse a la imparticion de una clase debe preseleccionar los
recursos y materiales didacticos que quiere utilizar. Muchos piensan que no tiene importancia
la eleccion del material o recursos que se escojan, pero se equivocan, es fundamental elegir
adecuadamente los recursos y materiales didacticos porque constituyen herramientas
fundamentales para el desarrollo y enriquecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de

los alumnos (Educacionmilenio sBlog, 2010).

Hoy en dia, existen materiales didacticos excelentes que pueden ayudar a un docente a impartir
su clase, mejorarla o que les pueda servir de apoyo en su labor. Estos materiales didacticos
pueden ser realizados por editoriales o por ellos mismos con la experiencia de haber

confeccionado otros con anterioridad. (Amaya Mediana, A.R. 2018)

En cuanto, a los recursos didacticos, su concepto y uso, han evolucionado a lo largo de la
historia. Desde hace muchos afios, la pizarra ha sido uno de los recursos didacticos mas
utilizados por los docentes y lo seguird siendo, es un excelente recurso didactico y siempre
habra alguien dispuesto a utilizarlo. Aunque en muchos centros ya no se utilizan aquellas sobre
las que pintas o escribes con tizas, sino que utilizan aquellas pizarras en las que se escribe con
rotuladores. No podemos olvidar como se estd introduciendo con mas fuerza cada vez la pizarra
digital. Hoy en dia, existe infinidad de recursos a mano del docente para poder alcanzar una
formacion de gran calidad de los estudiantes. (Amaya Mediana, A.R. 2018). Nos encontramos

con:

Recursos personales, formados por todos aquellos profesionales, ya sean compaferos o
personas que desempenan fuera del centro su labor, como agentes sociales o los profesionales
de distintos sectores, que pueden ayudar en muchos aspectos a que los alumnos adquieran
multitud de conocimientos. También contamos con recursos materiales que podemos dividir en
recursos impresos, audiovisuales o informaticos. Entre los primeros podemos destacar los libros
de texto, que son utilizados por los alumnos si asi lo cree adecuado el profesor.

(Educacionmilenio sBlog, 2010).
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4.0BJETIVOS.

4.1. Objetivo general.

Elaborar una propuesta didéctica para la creacion de recursos didacticos alternativos, para el
alumnado de Educacion Primaria, mediante el empleo de diferentes recursos que conforman las

artes plasticas.

4.2. Objetivos especificos.

- Conocer los distintos recursos didécticos alternativos empleado en el aula en la educacion

plastica.

- Saber implementar los recursos didacticos para desarrollar y mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje en las aulas de Educacion Primaria.

- Estimular el interés del alumnado hacia las artes plastica.

S. METODOLOGIA.

Para comenzar, debemos especificar que la metodologia es el conjunto de criterios y decisiones
que organizan y regulan la ensefianza en el aula, en relacidon con los papeles que desempenan
los/as profesores/as y alumnos/as, las decisiones referidas a la organizacion y secuenciacion de
las actividades y la creacion de un determinado ambiente de aprendizaje en el aula (DECRETO
105/1992, de 9 de junio, por el que se establecen las Ensefianzas correspondientes a la

Educacion Primaria en Andalucia).

Por otro lado, debemos saber que la curiosidad es una cualidad innata en el ser humano, que lo
conduce a plantearse preguntas y buscar respuestas, sobre todos aquellos sucesos que ocurren
en su entorno, a relacionarse y a aprender para construir y estructurar su propio conocimiento

(Internship UK, 2015).

Los principios metodoldgicos que orientan esta propuesta didactica buscan fomentar, entre
otros, los siguientes aspectos: el interés por aprender, la responsabilidad compartida, el trabajo
cooperativo, la creatividad y el esfuerzo; y el desarrollo de las siete competencias clave

estipuladas por el Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, consideradas imprescindibles
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para que todos los alumnos logren alcanzar un desarrollo integral.

Trabajar a través de metodologias activas como Aprendizaje Cooperativo, implica cambiar la
concepcidn que existe acerca de la educacion y del aprendizaje en el aula, a la vez que supone

aceptar que el protagonista de ambos procesos no es el docente sino el alumno.

La justificacion del uso de esta metodologia se fundamenta en los beneficios que ésta aporta al

aprendizaje y educacion del alumnado.

(Johnson, Johnson y Holubec, 1999, p.5) comparten que “el aprendizaje cooperativo es el
empelo didéctico de pequefios grupos en los que los alumnos y alumnas trabajan juntos para

maximizar su propio aprendizaje y el de los demas”.

Por su parte, (Pujolas, 2003) indica que el aprendizaje cooperativo no s6lo es un recurso muy
eficaz para ensefiar a los alumnos, sino que también es un contenido mas que los alumnos deben
aprender a lo largo de su escolaridad y que, por lo tanto, debemos ensenarles tan
sistematicamente como les ensefiamos los demds contenidos curriculares. Para que los alumnos
aprendan a trabajar en equipo es muy importante que formen equipos de trabajo estables durante

un tiempo considerable.

Por ultimo, (Mufioz y Cordero, 2017) aportan que el aprendizaje cooperativo es una
metodologia que se basa en la experiencia y en la interaccion que se da entre los alumnos y asi

permite que éstos aprendan unos de otros.

6. PROPUESTA DIDACTICA

En este apartado vamos a desarrollar la propuesta didactica. Este apartado consta de una
justificacion, en la que se indica el por qué se ha elegido dicha propuesta, asi como todos los
componentes habituales de una propuesta educativa; contexto, destinatarios, objetivos,

competencias basicas, metodologias, temporalizacion, sesiones y evaluacion.
6.1. Justificacion
La siguiente propuesta tiene como finalidad la creacion de nuevos recursos en el area de

educacion plastica, que aumente la motivacion y el interés del alumnado, y saber implementarlo

en el aula. Es por ello que, a pesar de tener en cuenta el aspecto fundamental de este trabajo de
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fin de grado, que es la creaciéon de nuevos recursos en el area de educacidon pléstica, nos
centraremos en la unidad y en que se alcancen los objetivos y contenidos preestablecidos en
esta, en funcion al ciclo y nivel en el que se imparta, haciendo las adaptaciones y modificaciones

pertinentes si fuese necesario.

La propuesta de intervencion estd disefiada para que se lleve a cabo en educacion primaria,
concretamente para el tercer ciclo, de un colegio publico situado en la localidad sevillana de
Las Cabezas de San Juan. Por diversos motivos, esta propuesta no ha sido posible ponerla en
practica. No obstante, para comprender mejor la propuesta y que esta misma tenga sentido y

valor educativo, describiré en el siguiente apartado el contexto en que se llevaria a cabo.

Esta propuesta didactica consta de 7 sesiones, por lo cual ocupara en torno a 7 semanas de clase
ya que a la semana hay una sesion de educacion artistica. Algunos recursos se llevaran a cabo
en mas de una sesion ya que se necesita mas tiempo para poder impartirla de la mejor manera,
mientras que las demas solo constard de una sesion. Todas las sesiones se trabajaran con la
misma metodologia, aprendizaje cooperativo, en la que los alumnos trabajaran en pequefios

grupos heterogéneos.

La finalidad de dicha propuesta es que el alumnado, tras finalizar las sesiones conozcan un
abanico de recursos didacticos alternativos, y no se limiten a recursos didacticos mas

tradicionales.

6.2. Contextualizacion.

C.E.L.P Juan Marin de Vargas: Es un colegio publico de infantil y primaria, que se encuentra
situado en Las Cabezas de San Juan, con un nivel sociocultural medio-alto y con las
caracteristicas propias de esta zona, con una oferta cultural alta, con una zona polideportivas,

parques, etc.

El centro cuenta con 25 unidades, siete de educacion infantil y dieciocho de educacion primaria.
El centro dispone de zona de direccion y administracion, biblioteca, gimnasio, aula de Pt de
logopedia, patio exclusivo para educacion infantil, para primer ciclo y otro patio para segundo
y tercer ciclo, en esta ultima, se encuentran las pistas deportivas una de baloncesto y otra de

futbol. Por ultimo, también dispone de aula matinal y comedor.
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6.3. Destinatarios.

Se impartird en el 3° ciclo de Educacion Primaria, es decir, para el alumnado de 5° y 6° de

primaria.

6.4. Objetivos

Los objetivos mas acordes dicha propuesta didactica y a lo que se pretende conseguir von ella

son las siguientes:

Objetivos generales

Llevar a cabo una propuesta didactica que permita que gracias a los nuevos recursos actuales
en el area de educacion pléstica los alumnos muestren mayor motivacion e interés, incluso un

aprendizaje mas significativo.

Objetivos especificos

Para lograr este objetivo principal debemos marcarnos algunos objetivos especificos que

permita llegar a €I, los cuales son:

e Conocer los nuevos recursos didacticos.

¢ Entender como funciona dichos recursos.

e Saber los intereses y motivaciones del alumnado.

e Utilizar nuevas herramientas tecnologicas.

e Desarrollar aptitudes y actitudes de comunicacidén, cooperacidon y respeto hacia los

demas.

6.5. Competencias basicas

Las competencias claves del curriculo son ochos y se presentan en la propuesta de la siguiente
forma (Orden ECD/65/2015 y Orden 15 de enero de 2021, por la que se describen las relaciones

entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion primaria, la
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educacion secundaria obligatoria y el bachillerato):

COMPETENCIAS CONTRIBUCION DEL AREA DE
EDUCACION ARTIiSTICA
Competencia en comunicacion lingiiistica Escuchar las explicaciones relacionas con el tema.
Competencia digital Uso de internet para buscar informacion y saber

utilizar los nuevos recursos didacticos.

Competencia sociales y civicas Saber escuchar y dialogar con la maestra y los

comparfieros.

Aprender a trabajar en equipo.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor Relacionarse, cooperar y trabajar en equipo para

realizar las actividades en grupos del tema.

6.6. Metodologia

A la hora de impartir conocimiento, no solo es importante atender al contenido que se ensefia,
sino también al modo de enseiiarlo, es decir, a la metodologia, ya que esta determinara, entre
otros muchos aspectos, la manera de actuar del profesorado, las formas de comunicacion y los

tipos de relaciones que se establezcan con los alumnos. (Alba Tapia, 2018).

Los principios metodologicos por los que se regird esta propuesta didactica tendrdn como
objetivo central fomentar el interés del alumnado por los nuevos recursos didacticos en el area
de educacion plastica. Del mismo modo, se buscard promover otros aspectos tales como la
creatividad, el esfuerzo individual, el aprendizaje cooperativo y la responsabilidad compartida
a través de un aprendizaje que englobe las dimensiones emocionales, cognitivas y

motivacionales del alumnado ayudandole a crear un mapa mental del conocimiento.
El aprendizaje cooperativo no es otra cosa que el uso didactico de equipos de trabajo reducidos,
en los cuales los alumnados trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de sus

compafieros de equipo (Johnson, Johnson y Holubec, 1999).

A continuacion, se presenta la principal metodologia didactica en las que se basa este proyecto,
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estd fundamentada en un aprendizaje activo en el que los alumnos tengan la oportunidad de

implicarse en la adquisicion de nuevos conocimientos.

e Aprendizaje Cooperativo o Cooperative Learning

Este método de aprendizaje se contrapone al modelo de aprendizaje individualista caracteristico
de la Escuela Tradicional. En el aprendizaje de tipo cooperativo o colaborativo, cada alumno
trabaja de manera individual a la vez que colabora con otros compafieros. Asi pues, varios
autores han indagado sobre los beneficios que este aprendizaje puede aportar a los alumnos.
Hace ya muchos anos, Johnson, Johnson y Holubec plantearon esta metodologia como una
alternativa al aprendizaje individualista. Para comprender mejor este concepto, diremos que el
aprendizaje cooperativo se define como “el empleo didactico de grupos reducidos en los que
los alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de los demds” (Johnson,

Johnson y Holubec, 1994).

El aprendizaje y por tanto la metodologia en la que se fundamenta esta actividad procura en
todo momento desligarse de modelos de ensefianza que puedan asemejarse al tradicional
partiendo de la base de que el alumno es el protagonista de su propio aprendizaje y el docente

ejerce unicamente el papel de guia, orientando al alumnado durante el proceso.

6.7. Temporalizacion

La propuesta didactica constara de 7 sesiones de 1 hora de duracion, dicha propuesta tardara en
impartirse aproximadamente en 2 meses, se tiene previsto que se realice en el tercer trimestre.
Algunos recursos se llevaran a cabo en 2 sesiones en vez de en una, puesto que se requiere mas
tiempo para poder profundizar con mejor detalle. Las sesiones convencionales que se tiene

previstas para la propuesta, las cuales quedaran repartidas de la siguiente manera.

e Sesion 1: Conozcamos a Ophelia y el Louvre.

e Sesion 2y 3: Diseriamos el mejor comic.

e Sesion 4: Viajamos al espacio

e Sesion 5y 6: Las nuevas herramientas tecnologicas

e Sesion 7: El rey leon
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6.8. Sesiones de la propuesta didactica

SESION 1: Conozcamos a Ophelia y el Louvre.

Sesion: 1

N° de alumno: 25-30 Curso: 6° Tiempo: 1 hora

Instalaciones: Aula Material: Ordenador

Contenidos:

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion para la busqueda de lugares
como los museos ¢ imagenes como el cuadro de Ophelia, utilizando el segundo

idioma.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion para la bisqueda de lugares,

como El Louvre, utilizando el segundo idioma.

Objetivos:

Aprender a utilizar las tecnologias de la informacioén y la comunicacion para la
btsqueda de lugares como los museos e imagenes como el cuadro de Ophelia,

utilizando el segundo idioma.

Aprender a utilizar las tecnologias de la informacion y la comunicacion para la

busqueda de lugares, como El Louvre, utilizando el segundo idioma.

Desarrollo de la se

sion

Parte

Desarrollo Duracion

Parte Inicial

El docente hace una breve introducciéon sobre que son | 10 min
los museos virtuales, ademas de dividir la clase en

pequefios grupos.
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Parte Principal Tarea 1: Utilizando Google Art Proyect hacer una | 20 min
visita virtual por los museos. Después de familiarizarse
con la herramienta y de pasar de una sala a otra, tienen
que realizar una prueba.
- En la Tate Modern encontrar una manzana
gigante.
- En la Tate Britain un cuadro que muestre una
mujer flotando en un rio (Ophelia).
- Buscar Ophelia en la pagina Wikipaintings.
- Han de contar cuantas piramides de cristal
rodean el estanque de la plaza. Cuando tengan
el numero correcto deben encontrar una
fotografia en la que todas las fuentes del
estanque estén funcionando.
Tarea 2: Encontrar la pagina principal del Museo del | 20 min
Louvre y en ella hacer un tour virtual. La prueba en este
recorrido sera encontrar la esfinge egipcia. Después
pueden pasearse libremente por las salas.
Parte Final Hacer una reflexion sobre los museos virtuales. 10 min

SESION 2: Diseiiamos el mejor cémic.

Sesion: 2

N° de alumno: 25-30

Curso: 6°

Tiempo: 1 hora

Instalaciones: Aula

Material: Lapiz y papel

Contenidos: Primer boceto en un folio en blanco.
Borrador para organizar las vifietas.
Objetivos: Realizar el primer boceto en un folio en blanco.
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Realizar un borrador para organizar las vifletas.

Desarrollo de la sesion

Parte

Desarrollo Duracion

Parte Inicial

Conocer las ideas previas de los alumnos y hacer una | 10 min
breve explicacion sobre el comic, ademds de dividir la

clase en pequefios grupos.

Parte Principal

En primer lugar, los alumnos deben de organizarse y | 45 min
saber que personajes quieren que salgan en su comic y

las vifietas que van hacer.

Después, deberan meditar acerca de que elementos van
a aparecer en cada vifeta, tanto los referentes al género
del comic (vifietas, bocadillos, ...) como sobre aquellos
que guardan relacion con el personaje historico que han

elegido para que protagonice su historia.

Tras concretar lo anterior, comenzaran a ilustrar.

Parte Final

Comentar que historia y personajes estan dibujando | 5 min

cada grupo.

SESION 3: Diseiiamos el mejor cémic.

Sesion: 1

N° de alumno: 25-30 Curso: 6° Tiempo: 1 hora

Instalaciones: Aula

Material: Cartulina A2, lapices, pinturas, tijeras,

pegamento...

Contenidos:

Objetivos:

Dibujar en una cartulina A2 las vifietas y bocadillos definitivos que configuraran

el comic.

Colorear y/o decorar los dibujos previamente bosquejados en la cartulina.

Desarrollo de la sesion
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Parte

Desarrollo

Duracion

Parte Inicial

Parte Principal

Esta sesion consiste fundamentalmente en plasmar los
bocetos previamente realizados en unas cartulinas de

tamano A2.

En primer lugar, deberan hacerlo a lapiz y

posteriormente podran colorearlo como deseen.

50 min

Parte Final

Cada grupo mostrard su cOmic a sus compaileros

haciendo un breve resumen de lo que trata su comic.

10 min

SESION 4: Viajamos al espacio

Sesion: 1

N° de alumno: 25-30 Curso: 6°

Tiempo: 1 hora

Instalaciones: Aula

Material: Plastico, papel de film o plastico

transparente, tijeras, pegamento, celo, Smartphone

o Tablet.
Contenidos: Elaboracion de producciones tridimensionales, utilizando técnicas mixtas de
elaboracion, aplicadas a un fin de determinado.
Objetivos: Elaborar una produccion tridimensional, utilizando técnicas mistas de elaboracion,

aplicadas a un fin de determinado.

Desarrollo de la sesion

Parte

Desarrollo

Duracion

Parte Inicial

Conocer las ideas previas de los alumnos y hacer una
breve explicacion sobre la Realidad virtual, ademas de

dividir la clase en pequefios grupos.

5 min
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Parte Principal

Cada grupo realizara su propio casco de Realidad
Virtual en el que posteriormente ira introducido su
Smartphone o Tablet. Para ello tendrd que tomar
medidas de ¢l y realizarlo manualmente con carton y
papel de film. Se les entregard una plantilla para

ayudarles con la realizacion, si es necesario.

30 min

Una vez realizado el casco podremos introducir el
Smartphone o Tablet que tendran ya instalada la
aplicacion “Titans of space Cardboard VR” y la

pondremos en marcha.

20 min

Parte Final

Comentar sobre la Realidad Virtual y que les ha

parecido la sesion.

5 min

SESION 5: Las nuevas herramientas tecnolégicas

Sesion: 1

N° de alumno: 25-30 Curso: 6°

Tiempo: 1 hora

Instalaciones: aula

Material: Ordenador

Contenidos: Fragmentacion de un tema grande en lecciones de 5 minutos maximos.
Reforzamiento esa leccion con herramientas divertidas y tecnoldgicas.
Objetivos: Fragmentar un tema grande en lecciones de 5 minutos maximos.

Reforzar esa leccion con herramientas divertidas y tecnolodgicas.

Desarrollo de la se

sion

Parte

Desarrollo

Duracion

Parte Inicial

Conocer las ideas previas de los alumnos y comentar

15 min
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brevemente que es el microaprendizaje y las
herramientas que podemos utilizar, ademas de dividir la

clase en pequefios grupos.

Parte Principal

Se dividira la clase en grupos entre 4-5 personas.

Cada grupo debe de seleccionar un tema a tratar, como
por ejemplo el arte contemporaneo, la alimentacion

saludable, etc.

Tras la eleccion del tema, deberan de elegir una
herramienta tecnologica para poder presentar su tema

posteriormente.

Las herramientas tecnologicas que pueden elegir son:

- Infografias
- Podcast
- Animaciones

- Gamificacién

45 min

Parte Final

SESION 6: Las nu

evas herramientas tecnologicas

Sesion: 1

N° de alumno: 25-30 Curso: 6°

Tiempo: 1 hora

Instalaciones: Aula

Material: Ordenador y pizzara digital

Contenidos:

Presentacion del tema elegido a través del microaprendizaje.

Objetivos:

Presentar el tema elegido a través del microaprendizate.

Desarrollo de la se

sion

Parte Desarrollo Duracion
Parte Inicial Resolver dudas de los alumnos. 10 min
Parte Principal Finalizar dicha presentacion con ayuda de las | 20 min

herramientas tecnoldgicas.
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Parte Final

Cada grupo presenta su tema elegido y su herramienta

tecnologica elegida.

30 min

SESION 7: El rey leén

Sesion: 1

N° de alumno: 25-30 Curso: 6°

Tiempo: lhora y media

Instalaciones: Aula y patio.

Material: Pizzara digital, reproductor de musica,
careta/mascara de animales, material escolar

(tijeras, colores, pegatinas, etc.)

Contenidos: Disefiando y confeccionando mascaras de animales.
Empleando diferentes lenguajes plasticos, la expresion corporal y la performance.
Objetivos: Disefiar y confeccionar mascaras de animales.

Emplear diferentes lenguajes plasticos, la expresion corporal y la performance.

Desarrollo de la se

sion

Parte

Desarrollo

Duracion

Parte Inicial

Se les explicara a los alumnos que es la performance, y
como la llevaremos a cabo con pequeias

modificaciones.

10 min

Parte Principal

Tarea 1: Se reproducird en la pizarra digital un
fragmento del famoso musical El rey leon, con el fin de
que vean los nifios como interpretan los actores a los

animales.

20 min

Tarea 2: Se les repartird mascaras de animales al
alumnado, deberan de decorarla como ellos quieran y de

la forman que quieran. Anexo II. Sesién El Rey Ledn.

30 min

Parte Final

Para que exista una conexion entre performance y
espectador, se realizarda en la hora del recreo, los
alumnos deberan de llevar la mascara que previamente

han disefiado, al ritmo de las canciones de la pelicula de

30 min
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Disney, los alumnos deberan de bailar e interactuar con

sus compaiieros, acercandose a ellos, tocandolos, etc.

6.9 Evaluacion.

Utilizando una herramienta, el uso de un diario de observacion en el que registraremos todos
los detalles que notemos a lo largo de la sesion, realizaremos una evaluaciéon continua y
formativa en la que veremos como se desarrolla el proceso de la sesion. Los archivos
analizados de los alumnos que se les proporcionaron en la sesidon convencional con el
objetivo planteado. Otro aspecto a tener en cuenta es si los objetivos se estan cumpliendo y si

ofrecen una solucion a los posibles problemas que podamos tener.

Para realizar esta observacion se utilizara la observacion directa, que se describe en el Anexo
III. Instrumento de evaluacion, actividad 1. Como se ha indicado anteriormente, en
dicha hoja de observacion se registraran las notas para anotar todo lo que suceda y del
comportamiento de los alumnos a medida que avancen las sesiones, anotando comentarios y/o

sugerencias que vayamos percibiendo, de tal forma que sirva para complementar la evaluacion.

7. CONCLUSIONES

En este apartado se hablaré sobre las ideas a las que se ha llegado tras finalizar dicho trabajo,

junto con algunas opiniones personales.

Tras buscar y consultar numerosas bibliografias sobre los nuevos recursos didacticos aplicados
al area de educacion plastica, se ha comprobado que existe bastante informacion al respecto,
conforme pasa el tiempo se van implementando e innovando nuevos recursos didacticos tanto

en el area que hemos tratado en este trabajo como en cualquier area de la educacion.

Aunque podemos estar de acuerdo en la anterior afirmacién, también tenemos que ser
conscientes de que todo recurso tiene limitaciones didécticas, y que debemos conocerlas para
poder sacar el maximo partido. Por ello nos corresponde probar e investigar la utilizacion de la
RV, museo virtual, microlearning, etc, como recurso, para comprobar cémo obtener el mayor

aprovechamiento de dicho recurso.
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El punto mas débil que se le puede achacar a esta tecnologia es que algunas de ellas a ser aun
una tecnologia reciente, como la RV, supone un coste muy elevado para implementarlo en las
aulas, o el microlearning, que todavia no hay suficiente informacion de ello. Aun asi, el lado
bueno es que igual que todas las tecnologias van disminuyendo su coste seglin avanza el tiempo

y cada vez hay mas informacion sobre ello.

Otro punto a destacar es el desarrollo de la Educacion Artistica en el contexto educativo en el
aula, la motivacion es una herramienta con la que el profesor trabaja para obtener los mejores
resultados posibles de los estudiantes dentro de un contexto curricular, que esta de nido por

objetivos y contenidos académicos adecuados a la edad y caracteristicas de los alumnos.

En cuanto a la importancia de la motivacion en la Educacion Artistica, (Gonzalez Vida y Maeso
Rubio, 2005), opinan: “...pensamos que todo futuro profesor o profesora de artes plasticas y
visuales deberia conocer diferentes estrategias de motivacion que puedan utilizarse
provechosamente con el alumnado, ya que mediante la estimulacion oportuna aumentara el
interés de éste por la asignatura, se implicard mas activamente en el proceso de aprendizaje,
hara una mas fécil relectura de la realidad y de si mismo, obteniendo un mayor conocimiento
artistico y unos mejores resultados, siendo las actividades mas fructiferas y placenteras para

todos/as” (Gonzalez Vida y Maeso Rubio, 2005:49).
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9. ANEXOS

Anexo |. Museo virtual.
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Figura n°2. Museo el Louvre buscado Google Art Proyect. Photo Sphere es una fotografia que

te permite rotar la vista 360 grados.
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the Egyptian Antiquilies depariment are spread over lwo levels: on
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Figura n°3. Museo del Louvre. Web oficial. La visita virtual permite a los alumnos explorar
algunas salas del museo.

§ stories, 49 anecdotes

Figura n°4. Museo del Louvre. Web oficial seccion aprendiendo sobre el arte. En esta pagina
los alumnos exploran el museo pulsando las figuras animadas.

5 stonies, 49 anecdotes

The Theft of the Mona Lisa The Egyptian Expedition The Tribulations of a Stone Lady

The Adventures of the Regent The Venus who Sprang from the

Figura n°5. Museo del Louvre. Web oficial seccion aprendiendo sobre el arte. En esta pantalla
los nifios pueden elegir distintos cuentos cortos para ver y escuchar.

Anexo Il. Sesion El Rey Ledn

Algunas mascaras que se les proporcionara al alumnado para que la disefien ellos a su estilo.

Anexo lll. Instrumento de evaluacion
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Actividad 1. Diario de observacion.

INDICADORES

SIEMPRE

FRECUENTEMENTE

A VECES

NUNCA

Participacion

Cooperacion

Iniciativa propia

Actitud positiva 'y
responsable

Atencion a las
explicaciones

Entrega a tiempo de
los trabajos y tareas

Respeto hacia los
compafieros y al
material

Comentarios/sugerencia:
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