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RESUMEN

Este Trabajo Fin de Grado aborda la posibilidad de utilizar las Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion (TIC) en el area de Educacion Artistica en primaria.

Actualmente vivimos en la “Era digital”, las nuevas tecnologias nos rodean y cada vez es
mas imprescindible un buen uso de ellas para poder desenvolvernos en nuestra vida diaria.
Ademas, constantemente estamos expuestos a contenido visual a través de los medios de
comunicacion y las diferentes redes sociales. Todo ello evidencia la necesidad de educar en el

andlisis y comprension de las mismas para entender el mundo que nos rodea.

Por este motivo el presente proyecto pretende fomentar y desarrollar la creatividad del
alumnado en el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Asi, el trabajo

se presenta en dos fases.

En la primera de ellas nos centramos en conocer la influencia y poder que ejercen las
imagenes en nuestra sociedad, los beneficios de utilizar las nuevas tecnologias en clase, y los
aspectos del curriculum que justifican el uso de las TIC en el area de Educacion Artistica. Asi
podremos desarrollar en la segunda fase una propuesta educativa basada en todos los
conocimientos obtenidos. Esta se trata de una situacién de aprendizaje centrada en el uso de
herramientas digitales en el tercer ciclo de Educacién Primaria, concretamente en el area de

Educacion Artistica.

PALABRAS CLAVE

TIC (Tecnologias de la informacion y la Comunicacion), educacion artistica, creatividad,
imagenes, tecnologias, herramientas digitales, contenido audiovisual, medios de comunicacion,

era digital, cultura visual, aplicaciones (APP).



ABSTRACT

This Final Degree Project presents the possibility of using Information and Comunication

Technologies (ICT) in the area of Artistic Education in primary school.

We are currently living in the “Digital Age”, new technologies surround us and a good use
of them is increasingly esential for our dairy life. In addition, we are constantly exposed to visual
content through the media and diferent social networks. Therefore, it is necessary to educate in the

analysis and comprehesion of this to understand the world around us better.

For this reason, this Project aims to encourage and develop the creativity of students in the
use of Information and Comunication Technologies (ICT). Therefore, this project is divided in

two phases.

In the first one, we will focus on knowing the influence and the power images can have in
our society, the benefits of using new technoligies in class, and the aspects of the curriculum that
justify the use of ICT in the area of Art Education. After that, in the second phase, we will use all
the knowledge obtained in the first phase for developing an educational proposal, which is a
learning situation focused on the use of digital tools in the third cycle of Primary Education,

specifically in the area of Artistic Education.

KEYWORDS

ICT (Information and Comunication Technologies), artistic education, creativity,images,
technologies, digital tools, audiovisual content, media, digital age, visual culture, applications

(APP).
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1. INTRODUCCION

Durante los ultimos afios han ocurrido grandes avances tecnoldgicos que han cambiado
nuestra manera de vivir y entender el mundo. La mayoria de las personas contamos con aparatos
electronicos como los moviles, portatiles, tablets, etc. Y ademés somos grandes consumidores de
las redes sociales. Estamos constantemente sometidos al mundo de las imagenes, viendo

continuamente contenido audiovisual.

Estas herramientas causan un gran interés al alumnado de primaria, ya que en su dia a dia
los utilizan en su tiempo libre. Por este motivo, creo que es importante aprovechar estos recursos
para conseguir generar motivacion e interés al alumnado por las précticas realizadas en clase. Este
trabajo va a centrarse concretamente en la aplicacion de herramientas TIC en el area de Educacion

Artistica.

Existe una amplia gama de aplicaciones y paginas web que nos ofrecen numerosas
opciones para poder realizar creaciones artisticas propias mediante el uso de las tecnologias. De
esta manera, podemos fomentar el desarrollo de la creatividad de nuestro alumnado al mismo
tiempo que les ofrecemos la oportunidad de aprender a manejar estas nuevas herramientas del

mundo virtual.



2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVOS GENERALES

Exponer la posibilidad de desarrollar la creatividad en los nifios y nifias de primaria
mediante el uso de las nuevas tecnologias en las clases de Educacion Artistica, ya que es una

asignatura en la que podremos ofrecer al alumnado una amplia gama de recursos.

Acercar los contenidos vistos en clase con su entorno mas cercano, ya que los nifios y nifias
viven rodeados de herramientas digitales y contenido audiovisual. Estan expuestos a una gran
cantidad de informacidon que les llega a través de los diferentes medios de informacion y

comunicacion.

Desarrollar habilidades y competencias relacionadas con las TIC que podréan aplicar en su
vida diaria, cuando las utilicen fuera del aula. De esta forma, promovemos la aplicacion de lo

aprendido en clase en diferentes contextos y situaciones.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

KD
£

Formar al alumnado en el uso de herramientas TIC basicas.

¢ Comprender la importancia de las nuevas tecnologias en la actualidad.

¢ Analizar la influencia del mundo visual en la sociedad, especialmente en las edades

comprendidas en la etapa de primaria.

¢ Justificar mediante el curriculum la necesidad de incluir las nuevas tecnologias en el aula.

¢ Concienciar de la repercusion de los medios audiovisuales en el aprendizaje de los nifios y

nifias.

X/
°e

Fomentar el uso de aplicaciones y herramientas digitales en los centros educativos.



3. METODOLOGIA

La problematica de la que partimos es la necesidad de incluir herramientas TIC en el aula
para que el aula se acerque a la realidad en la que viven los nifios y nifias. La primera hipdtesis o
idea inicial es aplicar las nuevas tecnologias en el area de Educacion artistica, debido a que creo
que el alumnado podria adquirir nuevas habilidades y conocimientos, asi como desarrollar su

imaginacion.

El primer paso ha sido buscar informacion en “Google académico” sobre la importancia de
las TIC y las nuevas tecnologias en los colegios. En su conjunto mis busquedas han sido a través
de Internet, ya que se trata de un tema novedoso y es dificil encontrar libros fisicos relacionados
con la problematica planteada. De esta forma, he ido recopilando una gran cantidad de informacion
de diferentes autores que corroboraban mi hipoétesis inicial, y que ademas me aportaban nuevas
ideas para buscar soluciones a la problematica. Por lo que se inici6 una fase analisis y reflexion

sobre todo el material recogido.

Gracias a esta recopilacion de informacion pude reconducir la busqueda e hilo conductor
de mi marco tedrico, elaborando un indice con los contenidos que queria tratar para explicar la
problemadtica y argumentar las razones por las que deberian incluirse las nuevas tecnologias en

dicha asignatura. De esta forma, me marqué tres lineas a investigar:

- Larelacién entre la cultura visual y las tecnologias.
- Larelacién entre la cultura visual y la educacion artistica.
- (Qué dice el curriculum sobre la aplicacion de las TIC en educacion artistica?

- Los beneficios de las nuevas tecnologias en educacién primaria.

A partir de estas cuatro premisas comenceé a organizar la informacion recopilada en los
diferentes apartados en los que se compone el indice, desglosando la informacion y relacionando
los argumentos de los diferentes autores y normativa educativa con mi propia opinion, siguiendo

mi criterio personal.



Una vez finalizado el marco tedrico, comencé la segunda parte de este trabajo, la propuesta
didactica. Concretamente se trata de una situacion de aprendizaje centrada en el uso de las TIC en

el area de educacion artistica en 5° de primaria.

En primer lugar, hice una revision de las herramientas TIC que ya conocia y habia utilizado,
haciendo una lista con aquellas que podrian resultarme ttiles y consideraba adecuadas para el nivel

de primaria.

En segundo lugar, revisé el curriculum de educacidon primaria para seleccionar los

siguientes aspectos de acuerdo a los objetivos marcados previamente:

¢ Objetivos generales

s Competencias clave

¢ Competencias especificas
¢ Criterios de evaluacion
¢ Saberes basicos

¢ Objetivos de aprendizaje

Una vez seleccionados dichos aspectos curriculares, disefi¢ el producto final y el centro de
interés de la situacion de aprendizaje y teniendo en cuenta las tareas y objetivos marcados

seleccioné las herramientas digitales mas idoneas de la lista elaborada anteriormente.

Una vez elaboradas las sesiones, al no contar con la posibilidad de llevar a cabo esta
situacion de aprendizaje en un centro escolar, me he encargado personalmente de comprobar que
es posible realizar las actividades propuestas mediante las herramientas TIC seleccionadas. Para
ello, he hecho ejemplos de las creaciones artisticas propuestas en las diferentes sesiones. Gracias
a esto, he podido asegurarme de que las aplicaciones son sencillas de utilizar y sus herramientas

son muy intuitivas, por lo que su uso es adecuado para el curso seleccionado.

Por ultimo, para elaborar las conclusiones de este trabajo he revisado los objetivos
generales y especificos planteados inicialmente y he comprobado en qué grado la consecucion de
dichos objetivos se puede lograr a través de la propuesta didéctica planteada, argumentando dicha

reflexion.



4. MARCO TEORICO

4.1. JUSTIFICACION

La Educacion Artistica es una materia obligatoria del curriculo de Educacion Infantil,
Primaria y Educaciéon Secundaria. Esta materia incluye dos asignaturas: Plastica y Musica. La
finalidad de las mismas consiste en ensefar al alumnado a expresarse libremente a través del
lenguaje visual y musical, comunicando sus emociones, sentimientos e ideas, conociendo sus

intereses y desarrollando su identidad personal y cultural.

Durante muchos anos se ha mantenido la concepcion errénea de que la Educacion Artistica
es una asignatura centrada exclusivamente en actividades manuales que contribuyen a la mejora
del desarrollo psicomotor y de ciertas destrezas, es decir, se relaciona unicamente con “pintar y/o
dibujar”. Como consecuencia de la divulgacion de este mito, se ha propiciado que las actividades
dedicadas en esta area sean muy repetitivas y no propicien el fomento de la creatividad y
pensamiento critico por parte del alumnado. En este aspecto, podemos destacar los ejercicios de
colorear plantillas con diferentes dibujos, cuya finalidad consiste en “colorear sin salirse de la

linea™.

Para evitar estas situaciones, es imprescindible contar con la implicacion del profesorado.
Es fundamental que el docente se preocupe en plantear propuestas innovadoras creando
experiencias Unicas, mediante el uso de materiales didacticos que favorezcan el desarrollo

adecuado de la materia, asi como una mayor calidad de aprendizaje.

Actualmente contamos con el apoyo valioso de las TIC que nos ofrecen acceso a una gran
variedad de herramientas que colaboran en transformar las clases actuales en entornos de
conocimientos interactivos, donde el estudiante se siente motivado, comprometido y asume con
mayor responsabilidad su propio aprendizaje, construyendo asi sus propios conocimientos con

mayor libertad.

Por tanto, para solventar esta problematica, el presente Trabajo Fin de Grado tiene como
principal propodsito estudiar los beneficios de incluir propuestas en el contexto educativo

relacionadas con las TIC y la produccién digital.
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4.2. LAIMPORTANCIA DE LA IMAGEN EN LA ACTUALIDAD.

El ser humano es capaz de pensar utilizando para ello imagenes, de hecho, somos capaces
de comunicarnos con ausencia textual, entendiendo el significado de simbolos e imagenes (Figura

1) (Figura 2).

Las imégenes estan presentes en diferentes dmbitos, como pueden ser libros de texto,
prensa o revistas, y se presentan en formas variadas como fotografias, esquemas conceptuales o
dibujos. En nuestro dia a dia las imagenes estan presentes en nuestro entorno social, incluyéndose
como parte de la publicidad, y a través de los medios audiovisuales gracias a las nuevas

tecnologias.

Por este motivo, en este trabajo se hace hincapié en la importancia de la imagen como
medio de expresion y comunicacion. Cabe anadir que las nuevas generaciones se han visto muy
influenciadas por este aspecto, ya que pertenecen a una época que narra informacion a través de la

fotografia mediante las redes sociales.

Las iméagenes generan un gran poder de influencia, pues como dice el popular dicho “una
imagen vale mas que mil palabras”, si a esta capacidad comunicativa de emitir codigos y mensajes
le sumamos la gran difusién que permiten las TIC, vemos que el mensaje puede transmitirse de

forma masiva por todo el mundo.

Figura 1: Publicidad visual en el medio urbano (Cerezo, 2013)
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Happy Halloween m

Figura 2: Publicidad visual creativa (Administrador, 2018)

Como podemos comprobar, la imagen poco a poco ha ido aumentando su presencia en
nuestros entornos sociales debido a nuestro estilo de vida. Estamos rodeados de imagenes, que
constantemente nos hacen mirar, pensar o descubrir nuestro entorno. Al observar las imagenes se
produce un proceso comunicativo que exige de conocimientos respecto al lenguaje visual para
poder descifrar y entender el mensaje que se quiere transmitir. Como consecuencia, los nifios y
nifias son vulnerables ante lo que visualizan. Como docentes debemos ser conscientes de que el
mundo visual genera estimulos que promueven la interaccion con nuestro alumnado y que este
puede o no ser consciente de ello. Es nuestra responsabilidad dotar a nuestro alumnado con las
herramientas necesarias para ser buenos receptores y creadores audiovisuales, puesto que no es

solo importante educar con palabras, sino que también con imagenes.

Hay que tener en cuenta que utilizar las imagenes como recurso pedagdgico atribuye
numerosas ventajas, pues captan facilmente el interés y la atencion del alumnado, puesto que tienen

un gran poder de seduccion al estimular la curiosidad de aquellos que las observan. Esto se debe a
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que tenemos la capacidad de vincular las imagenes con nuestra experiencia, sensaciones que hemos
vivido, nos acercan a ideas y emociones nuevas, desarrollando nuestra imaginacion y fomentando
la creatividad, nos transmiten valores y nos hacen ver diferentes realidades. Como un claro ejemplo
de una famosa cadena de comida rapida podemos ver la publicidad de McDonald’s. Se trata de una
empresa que ha conseguido que su producto y su logo sean reconocidos a nivel mundial. En la
figura 3 y figura 4 podemos ver como con unos elementos muy simples, patatas fritas, consiguen

que el espectador visualice la realidad que representa y al mismo tiempo reconozca la marca.

Figura 3: El poder de las iméagenes, Wifi. Publicidad original de McDonald’s (Administrador,
2018)
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CELEBRATING CANNES CREATIVE MARKETER OF THE YEAR.

A s m

Figura 4: El poder de las iméagenes, fuegos artificiales. Publicidad original de McDonald’s
(Administrador, 2018)

Desde la Educacion Artistica en primaria se pueden abordar estas cuestiones, ya que esta
area estd muy relacionada con todo aquello que acabamos de exponer. El arte nos permite
comunicarnos con los demas y refleja las caracteristicas de la sociedad y época a la que pertenece,
puesto que se adapta y cambia segiin el momento historico en el que nos encontramos. Por este
motivo debemos tener en cuenta que el lenguaje visual no incluye Unicamente representaciones

visuales, sino que engloba conocimientos, emociones, ocio, etc.

Desde el area de Educacion artistica tenemos la oportunidad trabajar el mundo de las

imagenes centrandonos en dos objetivos principales:

- Promover en el alumnado la creacion de producciones visuales con el objetivo de conseguir

el desarrollo integral, favoreciendo la creatividad e innovacion.

- Convertirlos en futuros adultos con criterio propio capaces de interpretar la informacion

visual que reciben.
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Respecto a esto, Lorenzo Padron (2003) asegura que el area de Educacion Artistica es el
primer paso para sensibilizar al alumnado. Se trata de ayudarles a conocer la cultura y que aprendan
a apreciarla, a desarrollar un criterio propio y a ser parte del mundo que nos rodea participando en
los diferentes medios de expresion existentes, como los medios audiovisuales. Se trata de potenciar

y desarrollar la libre expresion del nifio, y no de ensenar solamente técnicas y recetas al uso.

Recomienda aprovechar los recursos informaticos con los que contamos para fomentar la
produccion libre y autonoma de creaciones artisticas, con el objetivo de que nuestro alumnado

pueda desarrollarse de forma integral y entender el mundo que le rodea, asi como su cultura.

Desde que nacemos empezamos a conocer el mundo a través de los sentidos, especialmente
de la vista, observando y analizando las diferentes formas y objetos que nos rodean. De esta
manera, podemos afirmar que la capacidad artistica es innata, pues estas imagenes son recogidas
y almacenadas mediante la percepcion visual atribuyéndole un significado u otro a los diferentes
simbolos. Este sistema permite analizar e interpretar los diferentes estimulos captados a través de
los sentidos, lo que va a favorecer nuestras capacidades de sensibilidad, imaginacion, atencion,
creatividad y de comunicacion sobre la realidad. Tal y como afirma Herndndez (2003) a través del

arte podemos conocer el mundo que nos rodea.

Actualmente, la imagen ha favorecido que el arte no sea exclusivo de los artistas, sino que
ahora cualquier persona puede crear imagenes, videos, editar fotografias, utilizar plataformas y
herramientas digitales, etc. Todo esto gracias a las nuevas tecnologias. Por este motivo se
promueve el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) en relacion con la
Educacion Artistica, con el objetivo de que nuestro alumnado pueda entender el mundo que le
rodea y al mismo tiempo pueda crear sus propias obras basiandose en sus ideas, (reales o

imaginarias) fomentando la creatividad, motivacion y sensibilidad.

Por tanto, las nuevas tecnologias y la educacion artistica pueden combinarse para dar la
posibilidad al alumnado de crear nuevas imagenes de una forma innovadora, que les permitan dar
forma visual a sus ideas, desarrollar su imaginacion, representar el mundo en el que viven y
adquirir un pensamientos critico. Ademas, les damos la oportunidad al mismo tiempo de acercarse

al arte desde una perspectiva mas cercana a su vida cotidiana.
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4.3. LA CULTURA VISUAL EN EL CONTEXTO EDUCATIVO ACTUAL

Como ya hemos visto en el apartado anterior, nos encontramos sobreexpuestos a una
multitud de imagenes que a su vez transmiten simbolos y mensajes, y esto es debido en parte a los
avances tecnologicos. El alumnado no tiene conciencia sobre tales efectos, por este motivo es
indispensable que desde el sistema educativo se guie a los niflos y nifias en la adecuada
comprension e interpretacion de estas imagenes, contribuyendo a la formacién de un pensamiento
critico y personal. Berrocal et al (2001) hacen énfasis en la importancia de tener en cuenta el nivel
educativo y las experiencias previas del alumnado. Por lo que es imprescindible comenzar
analizando los mensajes que se quieren comunicar mediante la publicidad, el cine, medios de
comunicacion, ocio, arte, etc. (Figura 5). Es decir, les invitamos a reflexionar sobre la “cultura
visual”, que se define como el conjunto de elementos visuales que rodean e influyen a una

sociedad, condicionando su forma de pensar y de vivir.

Posrs

r ,my./s-” r n:sﬁlimo
knin €5 PENTISTA

vr“, #_ %‘ ¥

Figura 5: Analisis critico de la publicidad infantil (View of Children’s advertising in the Arts
and Media Education of future teachers, 2023)

Segun Mirzoeff (2003) la cultura visual se define como el interés del consumidor por
obtener la informacion, significado o el placer de los estimulos visuales ligados a la tecnologia
visual. Entrando dentro de este campo cualquier aparato creado para ser observado, incluyendo

desde la pintura hasta la television e internet.

Por su parte, Hernandez, (2003) la define como campo de saberes que conecta y relaciona

el mundo visual exterior a la escuela (videojuegos, videoclips, publicidad...) con esta misma. Esto
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permite comprender y aprender esta informacion visual, pudiendo transferir a la vida cotidiana las
estrategias aprendidas en el colegio respecto a la descodificacion, y reinterpretacion de las

imagenes.

Respecto al ambito educativo, la cultura visual consiste en observar un estimulo visual y
analizar la imagen teniendo presente el emisor, las influencias de éste, el mensaje que trata de
transmitir, los medios o formatos en el que se produce la comunicacion, asi como teniendo presente
el receptor: sus demandas, las carencias y necesidades que presenta, etc. (Hernandez, 2013, pag.

74)

Como hemos visto anteriormente, en los tltimos afios hemos sufrido un cambio cultural
debido a las innovaciones tecnoldgicas. Debemos adaptarnos a estos cambios para poder
comprender los valores y significados ocultos que podemos encontrar en las imagenes que vemos
en los medios de comunicacién como la television o Internet. Por tanto, el sistema educativo

también debe evolucionar y no permanecer estatico.

Para solventar estas nuevas necesidades, la escuela debe trabajar el mundo de las imagenes
y acercar al alumnado al desarrollo de un pensamiento critico y la capacidad de entender las
mismas. Para ello, debe desarrollar las competencias adecuadas, entre las que encontramos la

competencia digital.

4.4. LAS TIC EN LA EDUCACION ARTISTICA.

Hoy en dia vivimos en la conocida como “Era digital” en la que todo es visual, es decir,
que los nifios y nifias estan constantemente expuestos a pantallas digitales que les proporcionan
informacion visualmente, como los televisores, los ordenadores y los moéviles entre otros

dispositivos.

El nuevo desafio consiste en formar ciudadanos capaces de disefiar estrategias y adquirir
capacidades que ademas de permitirles consumir medios, puedan también producirlos, crearlos y
disefiarlos. En consecuencia, seran agentes activos de los procesos de construccion de significados

del mundo digital, promoviendo de esta forma consumidores inteligentes (Ramirez et al 2013).
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Todas las actividades que llevamos a cabo en la sociedad actual se encuentran respaldadas
y suscritas a una o varias imagenes. Ademas, el mundo visual se encuentra cada vez mas unido a

la parte sentimental, ideoldgica y subliminal (Hernandez, 2013)

El lenguaje visual es un lenguaje con contenido propio en el que podemos utilizar las
imagenes para comunicarnos y expresarnos. Las imagenes pueden por una parte ser objeto de
andlisis, es decir, pueden ser vistas e interpretadas para descifrar su significado. Y por otra parte,
pueden ser fabricadas. Por ello, es indispensable que desde el ambito educativo se potencien las

habilidades relacionadas con estas dos vertientes. (Freggiaro, 2009)

De esta forma, uno de los objetivos que nos marcamos es tener la capacidad de
comunicarnos de forma adecuada a través de la imagen, incluyendo dentro de este campo tanto la
fotografia, como el dibujo y producciones audiovisuales, entre otros. A través de este objetivo,
estamos involucrando en cierta manera que se desarrolle la creatividad y personalidad del
alumnado, pues al realizar sus propias creaciones ponen de manifiesto sus gustos, preferencias,
ideologias, etc. Estan sentando las bases de los que seran sus principios basicos como futuros

adultos con criterio propio.

De igual modo, es imprescindible que adquieran las habilidades necesarias para descifrar
y comprender el verdadero significado y trasfondo de los diferentes mensajes visuales del mundo
digital que nos rodea, puesto que de esta forma estamos evitando que sean victimas de
manipulaciones, como es el caso de la publicidad engafiosa o del fendmeno popularmente conocido

como fake news, que cada vez es mas abundante.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que contar con acceso a recursos audiovisuales o
aparatos electronicos no significa ser competentes ante ellos. Este tipo de colectivo carece de
criterios que les pueda ayudar a ser consumidores responsables y criticos con los medios que
utilizan. Por lo que es imprescindible que las nuevas tecnologias sean introducidas en el aula
utilizando las estrategias metodologicas mas adecuadas, adaptandolas para que sean efectivas y

potencien al maximo el rendimiento de estos nuevos recursos.

Las autoras Bossolasco & Storni (2012) realizaron un anélisis sobre una practica de
inclusion de las TIC en una tarea de ensefanza-aprendizaje para valorar las relaciones que

establecen los estudiantes con el uso de las tecnologias en clase. A través de este estudio se
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percataron de que en ocasiones el impetu del docente por innovar en el ambito educativo a través
de las TIC puede incrementar la dificultad si no se tiene en cuenta el nivel de competencias y
habilidades de nuestro alumnado respecto al uso de estas herramientas. Por tanto, llegan a la
conclusion en que es necesario realizar una primera evaluacion diagnéstica que les permita conocer
las competencias que ya han adquirido, y de esta forma adecuar y adaptar tanto las actividades

como las herramientas al nivel del que parte el alumnado. (pag. 7)

En este aspecto, Prensky (2015) advierte la necesidad de adaptar el curriculum utilizando
estrategias mas eficaces, que sean tanto de pensamiento, como de accion y relaciones sociales (pag.
42). Los cambios evolutivos han tenido lugar con gran rapidez y de forma continua, sin embargo,
en lo que respecta al sistema educativo no ha sido asi. A pesar de lo que piensan autores como
Prensky (2015), el aula sigue manteniendo modelos educativos tradicionales, adaptados a las

circunstancias y recursos de etapas pasadas.

Tal y como expone Prensky (2015), un alto porcentaje de los casos de fracaso y abandono
escolar podrian deberse a que el propio centro escolar no cumple con las expectativas de las
habilidades y conocimientos que los alumnos y alumnas esperan aprender y desarrollar a lo largo
de su proceso educativo. Por este motivo, expone que es necesario realizar un cambio en la forma
de ensenar y aprender, asi como en la participacion de los alumnos y alumnas en las estrategias

utilizadas para conectar la realidad con su propio proceso de aprendizaje. (pag. 51)

Debemos ser conscientes de que las generaciones que conforman las escuelas actuales se
corresponden con las generaciones denominadas como “nativos digitales”, caracteristica esencial

para entender la necesidad del cambio en las estrategias educativas que se expone anteriormente.

Por su parte, Ovelar et al. (2009) respaldan esta idea, puesto que afirman que los
denominados como “nativos digitales” han adquirido una serie de habilidades cognitivas
novedosas y por tanto, expone la necesidad de promover tareas que cubran sus necesidades

educativas y transversales.

Esto se debe en gran medida al abundante nimero de software y Apps disponible en la
actualidad, lo que facilita el uso de diferentes herramientas tecnologicas. Las aplicaciones
educativas disponibles son mas de 80.000. Los docentes cuentan con una fuente inacabable de

recursos tecnologicos, ya que este numero se va incrementando casi a diario.
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Una nueva caracteristica que debe cumplir el profesorado es la capacidad de buscar y
seleccionar las mejores herramientas digitales acorde a las particularidades de su alumnado y del
centro. Carneiro et al (2009) establecen que el docente tiene dos compromisos fundamentales
respecto a dichas herramientas en el &mbito educativo: en primer lugar debe incluirlas dentro de
los procesos de ensefianza-aprendizaje, y en segundo lugar debe asegurarse de formar a los

alumnos y alumnas en su uso de forma autonoma.

Por otro lado, autores como Castro et al (2007) afirman que el uso de las TIC como
estrategia dentro del aula facilita que se lleven a cabo metodologias activas, lo que favorece el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Gracias a estas metodologias se mejoran los procesos
cognitivos de los estudiantes y se consigue captar el interés del alumnado, favoreciendo el

aprendizaje significativo tanto de conocimientos como de habilidades o destrezas. (pag. 215)

Desde esta perspectiva, como establecen Pérez et al (2012) el papel del profesor seria de
guia, facilitando el aprendizaje a sus alumnos y alumnas, centrando su funcion en la organizacion
y evaluacion del proceso y los resultados, y en la elaboracion de estrategias metodologicas. El
alumnado por su parte, adquiere el rol central del proceso ensefianza-aprendizaje, se convierte en

el protagonista. (pag. 84)

En el Informe Horizon realizado en 2018 los expertos analizan los recursos disponibles,
las nuevas tecnologias que han sido incluidas en primaria y las demandas del alumnado.
Finalmente se llega a la conclusion de que las principales tendencias sobre instrumentos
tecnolodgicos son los “talleres creativos, la realidad aumentada y virtual, la robotica y tecnologias

basadas en los propios dispositivos de los alumnos” (INTEF, Informe Horizon, 2018).
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Figura 7: Robdtica en educacion primaria (Mundo, 2016)

4.5. LAS TIC EN LA EDUCACION ARTISTICA. EL CURRICULUM.

Recientemente las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han causado un gran
cambio en diferentes ambitos de nuestras vidas, modificando ademds nuestra forma de ver y
entender el mundo que nos rodea, convirtiéndose incluso en un medio a través del cual percibimos

la realidad.

El mundo de las generaciones anteriores no tiene nada que ver con el que viven los nifios

actuales en cuanto a las nuevas tecnologias. Continuamente surgen objetos electronicos nuevos y
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comportamientos adheridos a ellos que, por lo general, son asumidos culturalmente en muy poco

tiempo.

Las nuevas tecnologias han cambiado el mundo tal y como lo conocian las generaciones
anteriores, por lo que los nifios y nifias actuales viven una realidad totalmente diferente a la de sus
antepasados. Las innovaciones tecnoldgicas son continuas, y constantemente surgen nuevos
objetos electronicos con numerosas actualizaciones. Como consecuencia, el tiempo que dedicamos
a utilizar estos aparatos, ha aumentado considerablemente. Entre los diferentes aparatos
electronicos que podemos destacar se encuentran: ordenadores, portatiles, moviles, cdmaras

fotograficas, etc.

La gran diferencia que encontramos en esta sociedad de globalizacion, es que ahora ya no
somos meros receptores pasivos de la informacion, sino que en los ultimos afios hemos ocupado
un papel mas activo dentro de las tecnologias: podemos hacer busquedas de informacion, compartir

mensajes instantaneos, publicar fotografias, escuchar musica, etc.

Como sefiala Gianetti (2002) las tecnologias de la informacion y la comunicacion han
hecho posible que el espectador sea participe en la construccion de la obra misma, incorporandolo
como una persona interactiva, manteniendo una actitud reciproca con el proceso artistico. Por

tanto, se pasa de la simple transmision y contemplacion a la interactividad (Figura 8).

Figura 8: Experiencias Interactivas Digitales en Museos Infantiles (Experiencias Interactivas

Digitales en Museos Infantiles, 2021)
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Actualmente, los recientes avances tecnologicos que han ido surgiendo se estan utilizando
como herramientas en nuestra sociedad, por ejemplo en la creacion de imagenes y audios, asi como
su edicion. En el ambito de las imdgenes podemos hablar del programa “Photoshop”, un editor de
imagenes muy conocido, mientras que en el ambito de la edicion musical podemos nombrar la

aplicacion “Cubase”, donde se pueden editar y crear producciones musicales, entre otras opciones.

Lo que se pretende conseguir es que desde el ambito educativo se les proporcione los
medios necesarios al alumnado para que conozcan y se familiaricen con dichos recursos. Las
escuelas les aportaran las herramientas o instrumentos que les dan la posibilidad de crear imagenes
y manipularlas o editarlas, teniendo en cuenta en todo momento la base de la que parten los nifios
y nifias en cuanto a las tecnologias. De hecho, el uso de las TIC en la asignatura de educacion
artistica se ve respaldado por el curriculum. En este caso, vamos a centrarnos en el Real Decreto
157/2022 de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la
Educacion Primaria (BOE niim. 52 de 02 de marzo de 2022) y en la Instruccion 12/2022, de 23 de
junio, de la direccién general de ordenacion y evaluacion educativa, por la que se establecen
aspectos de organizacion y funcionamiento para los centros que impartan educacion primaria para

el curso 2022/2023.

En primer lugar, cabe sefialar uno de los objetivos de etapa que estd directamente

relacionado con el tema que estamos tratando (Real Decreto 157, 2022):

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la

construccion de propuestas visuales y audiovisuales. (pag. 8)

Dentro de las competencias especificas que se incluyen en la nueva normativa la

LOMLOE, podemos destacar la competencia especifica tres. (LOMLOE, 2022):

Expresar y comunicar de manera creativa ideas, sentimientos y emociones,
experimentando con las posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los medios

digitales, para producir obras propias. (pag. 51)

Como podemos comprobar, en el curriculo también se aboga por promover el empleo de
las TIC, ya que los contenidos a tratar se centran en la fotografia, secuencia de imdagenes,

produccion de videos, uso de recursos electronicos para crear imagenes, etc. En definitiva, se apoya
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la educacion audiovisual como parte del aprendizaje del alumnado, de hecho dentro de los saberes

basicos de esta area podemos destacar también la letra C (LOMLOE, 2022):
Artes plasticas, visuales y audiovisuales. (pag. 53)

Por otra parte, es importante destacar que dentro de las competencias clave, es decir,
aquellas competencias que deben ser adquiridas por el alumnado durante la etapa de primaria, se
encuentra la competencia digital, asi como la competencia emprendedora. Dentro de la
competencia digital podemos destacar uno de los descriptores operativos de tercer ciclo

(LOMLOE, 2022):

CD?2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos (texto, tabla,
imagen, audio, video, programa informadtico...) mediante el uso de diferentes herramientas
digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos, respetando la propiedad

intelectual y los derechos de autor de los contenidos que reutiliza. (pag. 17)

En cuanto a la competencia emprendedora, podemos ver que sus descriptores operativos
estan muy relacionados con la creatividad y el uso de instrumentos innovadores para resolver

problemas, que bien podrian ser las nuevas tecnologias (LOMLOE, 2022):

CEIl. Reconoce necesidades y retos que afrontar y elabora ideas originales, utilizando
destrezas creativas y tomando conciencia de las consecuencias y efectos que las ideas
pudieran generar en el entorno, para proponer soluciones valiosas que respondan a las

necesidades detectadas. (pag. 20)

Ante estas afirmaciones, es indudable la importancia de que el profesorado deba estar
informado en todo momento de las tiltimas novedades que nos pueda ofrecer la tecnologia y utilizar
su analisis critico para seleccionar las herramientas y materiales mas adecuados a las caracteristicas

de su alumnado, con el objetivo de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje en esta materia.

No obstante, es necesario ser conscientes de que las herramientas de creacion y
manipulacidon de imagen y sonido han de ser consideradas como un medio para la creacion, y no
como un fin en si mismas. Por tanto, no podemos sustituir la creatividad de los alumnos con estos
medios, sino que debemos utilizarlos como un vehiculo para conseguir desarrollar creaciones

propias.
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Por otra parte, como ya hemos visto anteriormente, a través del area de educacion artistica
se pueden combinar dos competencias clave del curriculum actual de primaria correspondiente a
los cursos impares: competencia digital y competencia emprendedora. De la misma forma, los
trabajos o actividades pueden orientarse con diferentes objetivos para al mismo tiempo trabajar de
manera transdisciplinar diferentes elementos educativos externos y globales que son necesarios

para la educacion integral del alumnado, entre los que encontramos en la Tabla 1:

Tabla 1

Contenidos Transversales. Real Decreto 157/2022 de 1 de marzo, por el que se establecen la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria (BOE nim. 52 de 02 de marzo de

2022)

CONTENIDOS TRANSVERSALES

Educacion Vial Educacion sexual
Educacion Ambiental Educacion para la Igualdad de
oportunidades
Educacion para la Paz Educacion para la Salud
Educacion Moral y Civica Educacion del consumidor
Perspectiva de Género Cultura Andaluza

También favorece la interdisciplinariedad, entendida esta como la combinacion de varias
disciplinas para abordar y resolver un problema, mediante el intercambio, la cooperacion y la
interaccion entre ambas (Pefiuela 2005). En la instruccion 12 de 2022 podemos destacar dentro del
area de Lengua castellana y literatura la competencia especifica 2, en la que se incluye el siguiente

apartado (LOMLOE, 2022):

Reclama una especifica alfabetizacion audiovisual y medidtica para hacer frente a los

riesgos de manipulacion y desinformacion. (pag. 81)

Pérez-Tornero & Martinez-Cerda (2011) definen la competencia mediatica como la

capacidad de leer, analizar y evaluar las imagenes y contenidos audiovisuales a los que estamos
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expuestos en nuestro dia a dia. Hobbs (2010) la relaciona con la alfabetizacion digital, haciendo
referencia a cinco habilidades que se deben desarrollar: acceder, analizar, evaluar, crear-colaborar,
reflexionar-actuar. Vemos que hay una estrecha relacion entre las artes plasticas y audiovisuales

con la alfabetizacion mediatica.

Tras la recopilacion de estos datos podemos afirmar que es posible adaptar el uso de las
TIC en el area de educacion artistica con el objetivo de plantear un aprendizaje globalizado,
trabajando los contenidos de forma interdisciplinar con otras asignaturas, como lengua castellana
y literatura, y adoptando al mismo tiempo un caricter transversal. Esto favorece la dindmica y el
aprendizaje integral del alumnado, permitiéndole relacionar lo aprendido en diferentes areas, y

dandole la oportunidad de aplicar lo visto en clase en diferentes contextos.

Respecto al uso de los recursos digitales, como ya hemos visto se trata de una practica
necesaria que ademas aporta diversas ventajas en el proceso ensefianza-aprendizaje que veremos
con detalle en el siguiente apartado. Sin embargo, no podemos perder de vista ni dejar en un
segundo plano la experimentacion y el uso manipulativo de material didactico tradicional, entre
los que se encuentran practicas con la pintura, realizar manualidades, etc. Puesto que son
actividades que favorecen el aprendizaje por descubrimiento a través de los sentidos, como el tacto

y la vista. Ademas, estas practicas también desarrollan la capacidad creativa del alumnado.

En primaria, sobre todo en los primeros niveles, los nifios y nifias todavia estan
experimentando y familiarizdndose con el mundo que les rodea, observando qué ocurre cuando
realizan una accion. Capasso & Jean (2013) argumentan que las TIC deben ser consideradas

medios y recursos, es decir, herramientas al servicio de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
(pag. 7).

Por tanto, el profesorado, teniendo en cuenta el nivel escolar, las caracteristicas propias del
grupo-clase, el contexto escolar, el material disponible y el contenido que se esté viendo, entre
otros aspectos, debe analizar con qué frecuencia pueden emplear las nuevas tecnologias en el aula

y como se pueden combinar con el uso de material manipulativo.
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4.6. BENEFICIOS DE LAS TIC EN EDUCACION PRIMARIA.

Hoy en dia podemos conseguir enriquecer el contenido de las clases gracias a Internet,
haciendo que la experiencia en el aula sea mas atractiva y motivante para el alumnado, pues nos
ofrece una gran variedad de material didactico que no podemos encontrar en los libros de texto,
como imagenes, fotografias, videos, etc. Es decir se trata de una fuente de informacion ilimitada

disponible en multiples formatos.

Ademas, se trata de un recurso de bajo costo con el que podemos trabajar el arte digital,
pudiendo utilizarse para conocer obras, elaborar creaciones propias y también compartirlas.
Podemos utilizar Internet para realizar visitas virtuales a museos de arte, asi como paginas web
con contenido especializado en este aspecto, y ademas ayuda al alumnado a conectarse y formar

parte del mundo artistico al dar a conocer sus creaciones también.

Por otra parte, autores como Gomez & Macedo (2010) afirman que el uso de las TIC
proporciona herramientas que facilitan la realizacion de trabajo cooperativo en el aula. De esta
forma, favorece que se generen interacciones en las que el alumnado conforma su personalidad,
construyen significados y aprenden a colaborar entre ellos, realizando debates y discusiones,

tomando decisiones de forma consensuada.

Al 1gual que facilita el aprendizaje cooperativo, también ofrece herramientas adecuadas
para mejorar el trabajo auténomo. Tal y como exponen Goémez & Macedo (2010) aprender a
manejar los recursos TIC supone un nuevo reto para los estudiantes, que deberan tener iniciativa
propia en la toma de decisiones, fomentando asi que se impliquen e interesen en su aprendizaje.
Hay diferentes herramientas que les permiten experimentar y realizar las tareas a su manera,
pudiendo obtener como resultado final multiples variantes, por lo que también se estimula la

creatividad.

Area (2017) destaca el uso de las TIC como herramienta para facilitar la comunicacion
entre diferentes personas del mundo, es decir, que gracias a ella la interactividad ha inundado las
aulas. De esta forma, se pueden intercambiar ideas y opiniones desde diferentes paises y culturas.
Esto favorece la adquisicion de habilidades tanto intelectuales, actitudinales como

procedimentales. Autores como Area & Pessoa (2011) destacan que al comunicarse y compartir
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diferentes puntos de vista, los nifios y nifias adquieren valores relacionados con la empatia, respeto,

participacion y cooperacion.

Antes de la era digital, el inico conocimiento al que podian acceder los alumnos y alumnas
era el propio de los libros de texto o el que les proporcionase su docente. Otro punto a destacar por
parte de Cueva et al. (2020) es la posibilidad que proporciona internet a los estudiantes de poder
descubrir por ellos mismos nuevas informaciones y datos. Tal y como afirman Cueva et al (2020)
esto favorece que el alumnado encuentre nuevas soluciones a las dificultades o problemas que

puedan aparecer, y ademas, satisfacer su curiosidad.

También ofrece herramientas destinadas a la inclusion social que favorecen la integracion
en el aula de la diversidad funcional. De esta forma, se personaliza el aprendizaje a las necesidades
de cada alumno y alumna. Algunas de las adaptaciones disponibles son; textos orales para personas
con discapacidad visual, ampliacion del tamafio de la letra, variaciones en la tipografia de la letra

para nifos o nifias con dislexia, etc.

Por tanto, el uso de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) en la

escuela presenta numerosos beneficios, entre los que podemos enumerar los siguientes:

1) Aprendizaje personalizado: facilitan la adaptacion a los diferentes ritmos de aprendizaje y

capacidades del alumnado, favoreciendo el aprendizaje personalizado.

2) Accesibilidad: gracias a Internet los nifios y nifias pueden tener libre acceso a la educacion,

eliminando por tanto las barreras geograficas o fisicas que pudiese haber.

3) Flexibilidad: de la misma forma, facilita la adecuacion de los tiempos y horarios, lo que

permite poder compaginar los estudios en funcion de nuestras necesidades.

4) Interaccion y colaboracion: gracias las TIC y a Internet podemos comunicarnos en
cualquier momento con nuestros compaifieros y profesores, lo que fomenta la interaccion y

colaboracion entre ellos. Esto mejora la calidad del aprendizaje.
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5) Motivacion: son herramientas que pueden captar facilmente el interés del alumnado,

fomentando su participacion activa en el proceso de una forma mas estimulante.

6) Variedad de recursos: las TIC albergan una gran variedad de recursos didacticos, entre los
que encontramos materiales multimedia, simulaciones y herramientas interactivas pueden
segun sus caracteristicas y modo de empleo, mejorar la comprension y retencion de los

estudiantes.

7) Evaluacion y retroalimentacion: las TIC ofrecen la oportunidad de realizar una valoracion
de forma mas inmediata y efectiva, lo que puede ayudar al alumnado a entender y conocer

su progreso, para asi poder mejorar su rendimiento académico.

Como podemos ver, la integracion de las TIC en la ensefianza puede mejorar la calidad de
la educacion, fomentar el aprendizaje personalizado, aumentar la motivaciébn y mejorar la

interaccion entre estudiantes y profesores.

4.7. BENEFICIOS DE LAS TIC EN EDUCACION ARTiSTICA. CONCEPTO DE
CREATIVIDAD

A continuacidn, vamos a centrarnos en el objetivo de investigacion de este trabajo, que es

el desarrollo de la creatividad a través del uso de las TIC en la asignatura de Educacion Artistica.

Torrance (1974) concluye que una persona creativa es aquella que ante un problema, es
capar de analizar las dificultades y encontrar la mejor solucion, mediante la formulacion de
hipotesis y un proceso de prueba y error. Es decir, segun €l era necesario contar con un cierto nivel

de inteligencia para poder llegar a ser creativos.

Por otro lado, Vernon (1989) la define como la capacidad de crear ideas, inventos, arte, etc.

Y que dichas creaciones contasen con la aprobacion de expertos en ciencia, estética o tecnologia.
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Por su parte, Marin (1991) detalla una serie de indicadores que se corresponden con la
creatividad, entre los que encontramos: originalidad, flexibilidad, fluidez, elaboracion,

comunicacion, sensibilidad frente a los problemas y sintesis.

Bonillas (s.f) describe la creatividad como el desarrollo de la imaginacién mediante el uso
de los recursos tecnologicos. Interactuar con las herramientas tecnologicas fomenta la creatividad
del alumnado, ya que tiene multitud de posibilidades para escoger entre las diferentes opciones
que le ofrece cada instrumento. De esta manera, consigue realizar un trabajo personal y original,

dando sentido a su trabajo y aprendizaje.

Gracias a esta forma de entender el uso de las TIC, la educacion plastica no se percibe
como una consecucion de tareas mecanicas que hay que cumplir, sino que se refleja la imaginacion
y personalidad del alumnado en cada tarea. Por ejemplo, pueden elaborar un pdster informativo
sobre un tema que les guste, realizar comics o historietas, hacer un corto, etc. Por tanto, las TIC
ofrecen a los estudiantes la posibilidad de visibilizar su creatividad a través de sus ideas, agregando

un valor afiadido al trabajo de cada uno, pues seran todos diferentes.

Gomez & Macedo (2010) exponen ademas que el uso de las TIC facilita el aprendizaje y
desarrollo de habilidades de expresion escrita, grafica y audiovisual, por lo que los estudiantes
explotan todo su potencial, descubriendo incluso habilidades que desconocian. Dentro de estas
herramientas, podemos destacar aquellas redes y aplicaciones que permiten la edicion de

imagenes, videos y audios, introduciéndolo en el mundo audiovisual que impera actualmente.

Una vez vistos los beneficios generales, vamos a poner el foco ahora en los beneficios que
aporta el uso de las nuevas tecnologias respecto al desarrollo de la creatividad del alumnado,

centrandonos en el uso de las TIC en educacion artistica.

1. Experimentacion digital: la gran variedad de técnicas y herramientas que ofrece facilita al
alumnado la creacion de nuevas ideas y enfoques creativos. Les permite experimentar y

probar nuevas ideas.

2. Colaboracion en linea: los estudiantes pueden conectarse e intercambiar ideas y creaciones
con diferentes artistas o personas de todo el mundo. Esto enriquecera su campo de

conocimiento cultural, favoreciendo asi a la creatividad.
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Recursos en linea: hay una amplia variedad de recursos que pueden acercar al alumnado
en el gusto y disfrute de las obras artisticas. Podemos destacar los museos y galerias de arte
virtuales, donde los nifios y nifias pueden inspirarse y conocer nuevos artistas de todo el

mundo.

Creacion y publicacion en linea: los nifios y nifias podran hacer publicas sus creaciones,
por lo que se sentirdn mas motivados. Ademas, esto facilita que haya un feedback respecto
al trabajo ajeno al profesor. También podra ser e inspiracion para los alumnos de otros

colegios.

En definitiva, podemos concluir que las TIC ofrecen numerosas oportunidades para

fomentar la creatividad en las artes plasticas, permitiendo a los estudiantes experimentar,

colaborar, aprender y compartir sus obras de arte en linea.

Hay que tener en cuenta que para poder obtener dichos beneficios no basta solo con tener

aparatos tecnologicos, sino que es imprescindible que el uso de las TIC se implemente mediante

una metodologia adecuada. Es decir, la calidad y cantidad de recursos informaticos es importante,

pero también lo es la forma en la que ensefiamos.

A pesar de todas las ventajas recopiladas, todavia existen barreras que nos impiden avanzar

en la introduccion de las TIC en los colegios. Area (2007) ha detallado los motivos que impiden

una correcta inclusion de las TIC en el sistema educativo:

1.

Debido al momento historico en el que se cred la escuela, esta sigue arraigada en el modelo

tradicional utilizado en el siglo XIX.

Limitaciones econdmicas de los centros y de las familias. No se invierte para obtener

recursos tecnoldgicos en las aulas.

Se mantiene el modelo tradicional basado en la recepcion y memorizacion de la

informacion. Se le da menos importancia a la construccion de conocimientos.
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4. Hay docentes que no cuentan con la formacion suficiente para abordar esta tematica en
clase. Es necesaria una formacion que les permita planificar, desarrollar y evaluar

utilizando como herramienta las tecnologias.

Ademas de estos motivos, también nos encontramos con el enfoque proteccionista,
fomentado por instituciones sociales, educativas o familiares. Se cree que estar en contacto con las
tecnologias, sobre todo con las pantallas, puede ser perjudicial para el alumnado, siendo uno de

los efectos negativos la dependencia (Gabelas en Aparici et al. 2010)

Sin embargo, este rechazo por las nuevas tecnologias no es reciente, ya que por defecto, el
ser humano tiene miedo y desconfianza frente a los desconocido. Lopez E. (2007) habla del miedo
a las nuevas tecnologias. Esto ha ocurrido a lo largo de los afios con cada una de las nuevas

innovaciones que llegaban, por ejemplo con la llegada de los mdviles o la television.

De hecho, un instrumento tecnologico con el que podemos trabajar en las aulas es el
teléfono movil. La mayoria de los nifios y nifias tienen uno, y ademads se reducen los gastos
destinados al material, ya que los hay de diferentes precios. Por lo que se convierten en los aparatos
mas adecuados. Al plantear el uso de los méviles como material escolar, estamos entrando en una
controversia, ya que actualmente su uso esta prohibido en los colegios. Esto se debe a que puede

ser objeto de distraccion para los alumnos.

Apple (2013) ha publicado una guia (Tabla 2) para que los docentes puedan incluir el uso
de los moviles en el aula de una manera eficaz, ayudando a seleccionar las aplicaciones mas

adecuadas.
Tabla 2

Guia de Seleccion de Aplicaciones Moviles. Apple (2013)

- (El disefio es atractivo para los estudiantes?
- (Su funcionamiento es intuitivo?
- ¢Qué funciones pueden hacer los alumnos

Participacioén que no pudieran hacer antes?

- (Para qué edad es adecuada?
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Adecuacion al nivel de desarrollo - (En qué nivel académico puede aplicarse?

- ¢(La aplicacion ayuda a transmitir bien el
contenido?

- (Cbébmo guia al estudiante en el desarrollo de
las actividades?

Diseflo - (Permite hacer una valoracion o evaluaciones
al finalizar o durante la actividad?

- (Puede adaptarse la aplicacion en funcion de

la edad?

- (El contenido capta la atencion del
alumnado?

- (Hay actividades lud9cas?

Motivacion - (Conecta la clase con el mundo real?

- (Lamotivacion podra superar a la posible

distraccion?

- (Puede adaptarse a diferentes niveles
Accesibilidad dependiendo de las habilidades?

- (Se puede personalizar con adaptaciones?

Tras toda esta informacion, vemos que no solo es posible introducir las TIC para desarrollar
la creatividad en el area de Educacion Artistica, sino que es indispensable. Contamos con un
amplio abanico de herramientas, materiales y aplicaciones que nos pueden facilitar esta nueva
forma de aprender en el aula y que nos va a permitir acercar la vida cotidiana de los nifios y nifias

con la escuela.

5. PROPUESTA EDUCATIVA

5.1.IDENTIFICACION, JUSTIFICACION Y PRODUCTO FINAL

Esta situacion de aprendizaje esta formada por trece sesiones, en el quinto curso del tercer
ciclo de Educaciéon Primaria. Dichas sesiones tendran una duracion de 60 minutos cada una. Se

llevara a cabo durante 7 semanas, ya que tendran dos clase por semana. En ellas los veinte
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estudiantes que componen el aula se dividiran en 4 grupos de cinco integrantes. Los grupos seran

formados por el docente de forma que estos sean heterogéneos, consiguiendo asi que todos los

alumnos y alumnas interactien entre ellos y fomenten un buen clima de grupo.

5.2. OBJETIVOS DE ETAPA

Los objetivos de etapa han sido seleccionados del Real Decreto 157/2022 de 1 de marzo,

por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria (BOE

nam. 52 de 02 de marzo de 2022).

5.2.1.

a) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de
acuerdo con ellas de forma empatica, prepararse para el ejercicio activo de la ciudadania y

respetar los derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una sociedad democratica.

b) Desarrollar héabitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido critico,
iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu

emprendedor.

1) Desarrollar las competencias tecnologicas bésicas e iniciarse en su utilizacion,
para el aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento y los mensajes

que reciben y elaboran.
j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la

construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

COMPETENCIAS CLAVE

Las competencias claves han sido seleccionadas del Real Decreto 157/2022 de 1 de marzo,

por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria (BOE

nam. 52 de 02 de marzo de 2022).

3) Competencia digital, es imprescindible para desarrollar esta situacion de aprendizaje,

ya que el alumnado debe utilizar las nuevas tecnologias para resolver las actividades.
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6) Competencia emprendedora, ya que con ella el alumnado serd capaz de evaluar el

entorno y plantear ideas utilizando la imaginacion y la creatividad.

8) Competencia personal, social y de aprender a aprender, que implica la capacidad de
9 b
que el alumno reflexione sobre si mismo para autoconocerse, colabore con el resto de

compaifieros, y ademas, sea capaz de adaptarse a los cambios

5.2.2. CENTRO DE INTERES

Se dividira la clase en cuatro grupos de cinco alumnos cada uno. Cada grupo debera elegir
de manera consensuada el foco de interés sobre el que se van a centrar en la proximas sesiones. La
consigna lanzada por el profesor serd la siguiente “;Qué problema social relevante nos interesa?”’.
Entre algunos de los temas que pueden surgir podemos destacar: la contaminacion, el
calentamiento global, la desigualdad de género, etc. De esta forma, permitimos al alumnado
informarse y trabajar sobre un tema que realmente les interesa, por lo que estara muy motivado
durante el desarrollo de las sesiones y fomentard su participacion e implicacion en las actividades.
El objetivo es que cada grupo de forma consensuada sea capaz de realizar creaciones artisticas que

denuncien problemas sociales y hagan reflexionar a los espectadores sobre los mismos.
En su conjunto se realizaran las siguientes creaciones:

» Nombre y logo de equipo
% Pagina web

% Blog/diario personal

¢ Infografia

¢ Publicaciones semanales
% Video informativo

e Carteles

5.2.3. PRODUCTO FINAL

Se colocarén los carteles o pancartas elaborados por cada grupo en los pasillos del colegio

junto con un cddigo QR. Cada uno de estos codigos enlaza con la pagina web correspondiente a
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su cartel. De esta forma, aquellas personas a las que les llame la atencion dicho cartel podran ver
todas las creaciones relacionadas con dicho tema. Estos carteles junto con los cddigos QR podran
ser colocados también en diferentes espacios publicos del pueblo, como las bibliotecas o
polideportivos. Asi conseguimos llegar a un publico méas amplio, dando a conocer el trabajo

elaborado por el alumnado.

5.2.4. METODOLOGIA

Se trabajara con una metodologia activa y participativa, basada en la indagacion. El
alumnado tendréa un papel fundamental en su proceso de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo asi
un aprendizaje significativo y buscando que se prospere el maximo tiempo posible en la memoria
a largo plazo. Por tanto, el estilo utilizado sera la “resolucion de problemas”. De esta manera, el
docente actuard de guia y facilitador de contenidos en este proceso, tratando de fomentar el

pensamiento critico del alumno/a.

Ademés, trabajaremos el aprendizaje cooperativo, ya que las actividades estan disefiadas
para que el alumno trabaje en grupo con el objetivo de conseguir todos los beneficios que supone
trabajar con el grupo de iguales. Este modelo de aprendizaje que vamos a seguir se caracteriza por
estar basado en el aprendizaje en pequefios grupos heterogéneos donde los componentes se ayudan
entre si para mejorar juntos su propio aprendizaje y el de los compafieros y asi conseguir el objetivo

comun.
Los elementos estructurales basicos de este son:

¢ Interdependencia positiva

¢ Interaccién promotora cara a cara

% Responsabilidad individual

% Habilidades interpersonales y en pequefios grupos

% Procesamiento grupal o autorreflexion

Entre los beneficios de esta metodologia que exponen Garcia-Martinez et al (2021) se

encuentran los siguientes:
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5.2.5.
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Aumento de la motivacion en el alumno/a, ya que se trabaja teniendo en cuenta sus

intereses e ideas previas.

Fomento del respeto a las opiniones de los demés miembros del grupo, ya que cada alumno

puede tener un punto de vista diferente, pero igualmente respetable.

El alumnado es consciente de sus destrezas y sus puntos débiles ya que se ayudan entre

ellos.

Toma importancia la responsabilidad individual y trabajo auténomo del alumnado, ya que

es necesario que todos los miembros del grupo cooperen para concluir la tarea.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Las competencias especificas han sido seleccionadas de la Instruccion 12/2022, de 23 de

junio. Las que se van a trabajar son las siguientes:

3.

Expresar y comunicar de manera creativa ideas, sentimientos y emociones,
experimentando con las posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los medios

digitales, para producir obras propias.

Participar del disefio, la elaboracién y la difusion de producciones culturales y artisticas
individuales o colectivas, poniendo en valor el proceso y asumiendo diferentes funciones
en la consecucion de un resultado final, para desarrollar la creatividad, la nocién de autoria

y el sentido de pertenencia.

5.3. CONCRECION CURRICULAR 5° DE PRIMARIA

Los saberes seleccionados de la Instruccion 12/2022, de 23 de junio son:
B. Creacion e interpretacion.

C. Artes plasticas, visuales y audiovisuales.



A continuacion se detallan los aspectos curriculares de la situacién de aprendizaje (Tabla

3).

Tabla 3

Concrecion Curricular. Elaboracion propia.

Objetivos de etapa

a b ¢ d e f

g h i j k 1 mn

Competencias clave

CCL CP CD CPSAA

CC CE CCEC

Competencias Criterios de evaluacion Saberes basicos
especificas
3.1.a. Producir obras propias | EA.03.C.5. Técnicas, materiales
3.Expresar y comunicar de | ., . . . i
basicas, utilizando algunas | y recursos informaticos 'y
manera creativa ideas, S . , . .,
posibilidades  expresivas  del | tecnologicos: su aplicacion para
sentimientos 'y  emociones, . . -
cuerpo, el sonido, la imagen y los | la captura, creacion,
experimentando con las . . (o . . e
P medios  digitales basicos y | manipulacion y difusion de
posibilidades del sonido, la . .
mostrando  confianza en las | producciones plasticas y
imagen, el cuerpo y los medios . . .
gen, oy capacidades propias. visuales.
digitales, para producir obras
gitales, para p 3.1.a.-3.2.a.

propias.

4. Participar del disefio, la
elaboracion y la difusion de
producciones  culturales vy
artisticas individuales 0
colectivas, poniendo en valor el
proceso y asumiendo diferentes
funciones en la consecucion de
un resultado  final, para
desarrollar la creatividad, la
nocién de autoria y el sentido de

pertenencia.

3.2.a. Producir algunas propuestas
para expresar con creatividad
ideas, sentimientos y emociones a
través de diversas manifestaciones
artisticas, utilizando los diferentes
lenguajes e instrumentos a su
alcance, mostrando confianza en
las  propias  capacidades 'y

perfeccionando la ejecucion.

3.1.a. Producir obras propias

basicas, utilizando algunas

posibilidades  expresivas  del
cuerpo, el sonido, la imagen y los
medios

digitales  basicos 'y

mostrando  confianza en las

capacidades propias.

EA.03.C.6. Registro y edicion
de elementos audiovisuales:
conceptos, tecnologias, técnicas
y recursos elementales y de

manejo sencillo.

3.1.a.—3.2.a. —4.1.a.
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4.1.a. Planificar y disefiar, de

manera guiada, producciones
culturales y artisticas colectivas,
trabajando de forma cooperativa en
la consecucion de un resultado
final y asumiendo diferentes
funciones, desde la igualdad y el

respeto a la diversidad.

3.1.a. Producir obras propias

basicas, utilizando algunas

posibilidades  expresivas  del
cuerpo, el sonido, la imagen y los
medios

digitales  basicos 'y

mostrando  confianza en las

capacidades propias.

4.3.a. Compartir los proyectos
creativos, empleando de manera
guiada  diferentes  estrategias
comunicativas y a través de
diversos medios, explicando el
proceso y el resultado final
obtenido, y respetando y valorando
las experiencias propias y de los

demas.

EA.03.B.3. Evaluacion, interés y
valoracién tanto por el proceso
como por el producto final en
producciones plasticas, visuales,
audiovisuales, musicales,

escénicas y performativas.

3.1.a.-4.1.a. —4.3.a.
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5.4. OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
3.1.a.1. Aprender a crear obras propias mediante herramientas digitales.

3.2.a.1. Expresar ideas creativas mediante producciones artisticas.
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4.1.a.1. Colaborar en la creacion de producciones artisticas de forma grupal respetando a

los compaiieros.

4.3.a.1. Aprender a compartir los proyectos a través de los medios digitales.

4.3.a.2. Mantener un seguimiento del proceso de creacion de un proyecto.

5.5. METODOLOGIA

A continuacidn se muestran los detalles metodologicos (Tabla 4).

Tabla 4

Metodologia de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

Espacio

Utilizaremos el aula de la clase o el aula de informatica.

Recursos

e Portatiles

e  Aplicaciones

>
>
>
>

o Red wifi

Canva
Google sites
Wix

Movie maker

e Material escolar

Agrupamientos

El alumnado se agrupard en pequefios equipos heterogéneos. El profesor

elaborara los grupos de forma equitativa en funcion de las capacidades del

alumnado observadas durante el curso escolar.

Meétodo

e En funcion de la participacion del alumnado: en su mayoria

tendremos método inductivo donde el alumno actuara de forma activa,

el maestro planteando un problema y el alumno debe encontrar una

forma de realizarlo. Se combinara con método deductivo, actuando asi

el alumno de forma pasiva, donde en algunas ocasiones el profesor dird

cémo y cuando deben actuar.
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e En funcién del caracter general de la ensefianza: Aprendizaje

ensayo-error.

e En funcion del tipo de instruccion dada a los alumnos/as:
Combinaremos la instruccion directa del maestro dando la informacion
para la solucién del problema, con ensefianza mediante la bdsqueda,
donde el alumnado tendrd que descubrir por si mismo la solucion al

problema.

Resolucién de problemas/ Mando Directo/ Descubrimiento guiado/ Trabajo por

Estilos de E grupos.
Se van a combinar dos técnicas:
e Aprendizaje por indagacion:
Técnicas

— Alumno muy activo, protagonista, creativo y espontaneo.
— Fomenta la implicacion cognitiva en situaciones de actividad

motriz.

e Aprendizaje de instruccion directa: se utilizard durante el periodo de
introduccién a las nuevas aplicaciones de edicidn de imagen y video.
— EIl profesor comunica las instrucciones y el alumnado las

gjecuta.

Transversalidad

Combinamos el desarrollo del pensamiento critico y la creatividad a la hora de
realizar producciones artisticas, con el aprendizaje y manejo de las TIC y la

concienciacion sobre problemas sociales actuales.

Interdisciplinariedad

Esta situacion de aprendizaje puede combinarse también con diferentes
asignaturas, como Lengua Castellanay Literatura, ya que deben elaborar algunos
textos en sus producciones, y también con Conocimiento del Medio Natural,
Social y Cultura, pues el contenido de dichas asignaturas puede facilitar la

comprension de la informacion que busquen en internet.




5.6. TEMPORALIZACION.

A continuacién se muestra la temporalizacion de las sesiones (Tabla 5)

Tabla 5

Metodologia de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

Numero sesion Objetivo de Actividades de E/A Evaluacién (tipologia)
aprendizaje
3.2.a.1 Expresar ideas Iniciacion a las No hay evaluacion
1 creativas mediante producciones artisticas
producciones artisticas digitales y creacion de
equipos
3.2.a.1 Expresar ideas | Creacion del logo de
creativas mediante | equipo y aprendizaje de
2 producciones artisticas | Canva.
4.1.a.1 Colaborar en la Evaluacion formativa
creacion de
producciones artisticas
de forma grupal
3 respetando a los
compafieros.
4.3.a.1 Aprender a Creacion de la pagina Evaluacion formativa
compartir los proyectos | web.
4 a través de los medios Inicio del diario
digitales. personal.
4.3.a.2 Mantener un
seguimiento del proceso
5 creacion de un
proyecto.
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3.1.a.1 Aprender a crear
obras propias mediante

herramientas digitales.

4.1.a.1 Colaborar en la
creacion de
producciones artisticas
de forma grupal
respetando a los

comparfieros.

Creacion de la

infografia.

Evaluacion formativa

3.1.a.1 Aprender a crear
obras propias mediante

herramientas digitales.

Introduccion a la
produccion de videos y
aprendizaje de Movie

Maker Online.

No hay evaluacion.

10

11

3.1.a.1 Aprender a crear
obras propias mediante

herramientas digitales.

4.1.a.1 Colaborar en la
creacion de
producciones artisticas
de forma grupal
respetando a los

compafieros.

Creacion y produccion

del video.

Evaluacion formativa.

12

3.2.a.1 Expresar ideas
creativas mediante

producciones artisticas

Introduccion y creacion

del cartel publicitario.

Evaluacion formativa.
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4.1.a.1 Colaborar en la
creacion de
producciones artisticas
de forma grupal
respetando a los

compafieros.

3.2.a.1 Expresar ideas
creativas mediante

producciones artisticas

Distribuciéon  de  los
carteles en el Centro

escolar.

13 Evaluacion sumativa.
43.a.1 Aprender a
compartir los proyectos
a través de los medios
digitales
5.7. EVALUACION
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La evaluacion ejercida por el profesor sera global hacia todo el grupo, por tanto, todos los

miembros del grupo recibiran la misma puntuacion, siempre que no haya problemas de

participacion y colaboracion entre ellos, en cuyo caso se tomaran otras medidas.

Las coevaluaciones entre los miembros del grupo se realizardn mediante el mismo

instrumento de evaluacidon que sus respectivas heteroevaluaciones. Los instrumentos de evaluacion

se encuentran en el ANEXO 1.



Tabla 6

Evaluacion de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

Técnica de Instrumentos Requisitos minimos
Objetivos evaluacion Tipo Peso (%) Indicadores
3.1.a.1. Aprender | Heteroevaluacion 15% 1. Conoce la utilidad de las
a crear obras N herramientas que ofrecen las
propias mediante Ritbrica aplicaciones trabajadas en
herramientas Coevaluacion clase.
digitales. 5% 2. Escapaz de editar
imagenes mediante las
aplicaciones trabajadas en
clase.
3. Puede combinar diferentes
creaciones para elaborar un
video montaje.
4. Es capaz de agregar texto
y musica a la edicion de video.
5. Utiliza de forma correcta
el material escolar informatico.
3.2.a.1. Expresar | Heteroevaluacion 15% 1. Es capaz de relacionar un
ideas creativas N problema social con sus obras.
mediante Ritbrica 5% 2. Escapaz de aportar
producciones Coevaluacion diferentes ideas de disefio
artisticas. sobre un mismo tema.

3. Es capaz de disefiar un
nombre y logo de equipo que
les identifique.

4. Es capaz de disefiar una
pagina web que identifique a
su grupo.

5. Utiliza imagenes y medios

visuales para comunicar ideas.
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4.1.a.1. Colaborar | Coevaluacién Escala 10% 1. Escucha las ideas de sus
en la creacion de + compafieros.
producciones ¥ 2. Respeta la opinion de sus
artisticas de forma | Autoevaluacion Diana de 10% comparfieros.
grupal respetando evaluacion 3. Respeta los turnos de
a los compaiieros. palabra.
4. Participa en todas las
actividades.
5. Ayuda a sus compaieros
en caso de necesitarlo.
4.3.a.1. Aprender | Heteroevaluacion | Escala de 20% 1. Sabe cémo crear una
a compartir los valoracion pagina web.
proyectos a través 2. Sabe como organizar la
de los medios publicaciones en la pagina
digitales. web.
3. Es capaz de publicar
contenido multimedia en su
pagina web.
4. Es capaz de sintetizar la
idea principal de su trabajo en
un cartel publicitario con
codigo QR a la pagina web.
4.3.a.2. Mantener | Heteroevaluacion Rubrica 20% 1. Entregan el trabajo en el
un seguimiento sobre el plazo marcado.
del proceso de diario de 2. Publican una entrada del
creacion de un grupo diario después de cada sesion.

proyecto.

3. Reflexionan sobre los
aspectos que pueden mejorar.
4. Muestran los diferentes
bocetos iniciales de cada idea y
su progreso.

5. Explican cémo han hecho
frente a los problemas que han

surgido.
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5.8. SESIONES
5.8.1. SESION 1

Tabla 7

Sesion 1 de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

TITULO DE LA SITUACION DE | Curso: 5°
APRENDIZAJE: El arte puede cambiar el mundo. | N° alumnos: 20 alumnos.
Espacio: Aula

N° de sesidn: 1

OBJETIVOS RECURSOS

3.2.a.1 Expresar ideas creativas mediante % Pantalla digital

. , . < Internet
producciones artisticas *

TITULO DE LA SESION: EL MUNDO DE LAS IMAGENES

DESCRIPCION:

El docente mostrara a los alumnos alguna campafia publicitaria en la que se hable sobre algin
problema relevante. Se utilizaran carteles informativos (propaganda) y también un video. Se hara una
reflexion grupal sobre qué les ha llamado la atencion, como creen que los productores han conseguido
mantener su interés, cudl creen que es el objetivo de la campaifia y si piensan que lo han conseguido o

no, es decir, qué efectos ha tenido en ellos. El video se encuentra en ANEXO 2

Algunas de las consignas para realizar la reflexion pueden ser:

- (Cudl es la problematica que trata?

- (Cbmo relaciona ese problema con nuestra vida diaria?

- ¢(Qué os ha llamado la atencién del video? ;Os ha parecido interesante o por el
contrario ha sido aburrido?

- {Os ha hecho reflexionar sobre como podemos mejorar la situacion y ayudar a reducir

este problema?
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Después de la reflexion, el docente explicara qué trabajo van a realizar. Les mostrara cuales son
sus grupos de trabajo y les pedira que para el proximo dia cada alumno y alumna traiga preparado un
problema social relevante que les interese. El proximo dia de clase cada grupo debatira cual de los

problemas propuestos les gusta mas y seleccionaran uno de ellos.

El profesor pondra varios ejemplos para que los niflos y niflas comprendan a qué tipo de

problemas nos referimos, entre ellos estan:

<> Contaminacion
< Desigualdad de género
< Falta de agua

<> Obesidad infantil
< Bullying o acoso escolar

< Especies en peligro de extincion

5.8.2. SESION2-3

Tabla 8

Sesion 2-3 de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

TiTULO DE LA  SITUACION DE | Curso: 5°
APRENDIZAJE: El arte puede cambiar el mundo. | N° alumnos: 20 alumnos.

Espacio: Aula
N° de sesion: 2 - 3

OBJETIVOS RECURSOS

3.2.a.1 Expresar ideas creativas mediante % Pantalla digital

. L «* Internet
producciones artisticas *
% Canva

4.1.a.1 Colaborar en la creacion de producciones % Portdtiles (minimo 2 para cada equipo)

artisticas de forma grupal respetando a los

comparfieros.

47



TITULO DE LA SESION: ;4 POR NUESTRO LOGO!

DESCRIPCION:

El docente les dejara tiempo para debatir las propuestas y seleccionar una de ellas. A
continuacion, un portavoz de cada grupo explicara en voz alta al resto de la clase el problema que van a
trabajar.

Una vez seleccionado el problema, el primer paso sera elegir un nombre para el equipo, que
debe estar relacionado con la problematica elegida, y elaborar un logo que los represente. Para ello, el
docente mostrara varios ejemplos de logos de empresas conocidas y entre todos deben pensar qué
significados ocultos esconden. Finalmente, el profesor desglosara aquellos simbolismos que no hayan

sido capaz de averiguar. ANEXO 3.

A continuacion, les mostrara la conocida aplicacion “Canva”. Se utilizaran los portatiles
disponibles en el colegio o los ordenadores del aula TIC del centro. El profesor en primer lugar explicara
algunos aspectos basicos de la aplicacion y les ayudara a crearse una cuenta. Dentro de dicha aplicacion
hay numerosas posibilidades de creacion de imagenes, ya que se pueden combinar diferentes stickers y
figuras, asi como distintos tipos de letras, colores e imagenes. Incluso pueden agregarse imagenes o

figuras externas a la aplicacion.

Tendran el tiempo que quede de esta sesion y de la siguiente para elegir el nombre de grupo y

elaborar el logo. Ejemplo de un logo hecho en Canva ANEXO 4

5.8.3. SESION4 -5

Tabla 9

Sesion 4-5 de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

TITULO DE LA SITUACION  DE | Curso: 5°
APRENDIZAJE: El arte puede cambiar el mundo. | N° alumnos: 20 alumnos.
Espacio: Aula.

N° de sesién: 4 -5

OBJETIVOS RECURSOS

R/

+ Pantalla digital

«» Internet
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4.3.a.1 Aprender a compartir los proyectos a través «  Google sites

7

de los medios digitales. + Portatiles (minimo 2 para cada equipo)

4.3.a.2 Saber mantener un seguimiento del proceso

creacion de un proyecto.

TITULO DE LA SESION: ;ES HORA DE CAMBIAR EL MUNDO!

DESCRIPCION:

El alumnado creara una pagina web que va a personalizar siguiendo su criterio propio, eligiendo
qué imagenes, colores y figuras estd mas acorde con el logo y el mensaje que se quiere transmitir. En
esta pagina web se van a publicar todas las creaciones que van a elaborar durante la situacion de

aprendizaje.

En esta web se va a crear un apartado llamado “Diario personal”. En esta seccion cada grupo
debe publicar el proceso de elaboracion de cada creacion, mostrando el desarrollo del proceso. Se
incluiran reflexiones, dificultades que han surgido, imagenes del proceso creativo e incluso videos del
making of. Este apartado ayudaré al profesor a visualizar la evolucion y trabajo de cada grupo, y no

unicamente el producto final.

A lo largo de la situacion de aprendizaje, cada grupo tendra la libertad de cambiar y modificar
tanto el aspecto de la pagina web como los contenidos publicados. Todos los miembros del grupo tendran
acceso al mismo y también podran ser espectadores de las paginas web de sus compafieros. De esta

forma, podran aprender unos de otros y ver qué ideas diferentes tienen el resto de grupos.

Cada semana deberan publicar una creacion artistica propia relacionada con el tema, cuyo
objetivo es hacer reflexionar a los espectadores. Pueden estar relacionadas con noticias actuales, pueden
ser fotos hechas por ellos mismos y editadas, collages, un lema junto con una imagen, etc. Tienen libertad

para disefiar y elaborar el contenido.

Se dedicaran dos sesiones al disefio de la pagina web. En primer lugar deberan crearse una
cuenta y el profesor dedicara parte de la sesion a explicar los aspectos mas basicos. Durante la clase
resolvera las dudas que surjan en los diferentes grupos. Las paginas que se pueden utilizar son Google

Sites y Wix, en ANEXO 5 se muestran dos modelos creados por mi.
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5.8.4. SESION 6 -7

Tabla 10

Sesion 6-7 de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

TITULO DE LA SITUACION DE | Curso: 5°
APRENDIZAJE: El arte puede cambiar el mundo. | N° alumnos: 20 alumnos.
Espacio: Aula

N° de sesién: 6 - 7

OBJETIVOS RECURSOS

3.1.a.1 Aprender a crear obras propias mediante % Pantalla digital
herramientas digitales. *  Internet

o,

% Canva

4.1.a.1 Colaborar en la creaciéon de producciones % Google sites
0: 241 LoV .
artisticas de forma grupal respetando a los * Portatiles (minimo 2 para cada equipo)

compafieros.

TITULO DE LA SESION: EL PODER DE LAS IMAGENES

DESCRIPCION:
Ahora que hemos seleccionado la problematica y hemos elaborado la identidad del grupo y la
pagina web donde vamos a publicar nuestro contenido, vamos a proceder a disefiar y elaborar nuestras

creaciones.

El primer paso sera realizar una infografia en la que se detalle por qué es importante buscar
soluciones a dicho problema y cémo nos afecta a nosotros y a nuestra sociedad. Para ello, deberan
realizar una busqueda de informacion en internet y elaborar sus propias conclusiones. Asi mismo,
deberan recabar un banco de imagenes relacionadas con las que ilustrar la infografia para que llame la
atencion de los espectadores y la informacion sea més visual y facil de entender. Para elaborar la
infografia se utilizard la conocida aplicacion llamada Canva, que ya hemos visto anteriormente. Para

esta tarea se les dejara dos sesiones. En ANEXO 6 muestro un ejemplo disefiado por mi.
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5.8.5. SESION 8

Tabla 11

Sesion 8 de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

TITULO DE LA SITUACION DE | Curso: 5°
APRENDIZAJE: El arte puede cambiar el mundo. | N° alumnos: 20 alumnos.
Espacio: Aula.

N° de sesién: 8

OBJETIVOS RECURSOS

3.1.a.1 Aprender a crear obras propias mediante % Pantalla digital
herramientas digitales. *  Internet

o,

% Canva

o,

< Movie Maker Online

7

« Portatiles (minimo 2 para cada equipo)

TITULO DE LA SESION: ;ES HORA DE CREAR!

DESCRIPCION:

Ahora que ya nos hemos informado sobre el tema y conocemos las caracteristicas de nuestra
problematica seleccionada, cada grupo debera elaborar un video, mediante la edicion de fotografias e
imagenes, asi como fragmentos de videos, entre otros contenidos audiovisuales, en el que se expongan
posibles soluciones al problema y se muestren medidas que nosotros como ciudadanos podamos realizar

para aportar nuestro granito de arena y mejorar la situacion.

Primero el docente mostrara dos videos que forman parte de una campafia de Greenpeace
Espaiia para que puedan inspirarse y ver como se puede relacionar el problema seleccionado con nuestra

vida cotidiana y hacer reflexionar a los espectadores. ANEXO 7

A continuacion, el docente mostrard una serie de videos hechos por nifios y nifias de otros

colegios para que vean que realizar este trabajo es posible y se motiven en la elaboracion del mismo.

Para la edicion de fotos pueden utilizar la herramienta de Canva y para la edicion de videos
Movie Maker Online. La primera sesion sera impartida por el profesor, quién dara algunas instrucciones

para aprender a utilizar estas aplicaciones. Se han seleccionado aplicaciones faciles de entender que
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aplicacion.

pueden utilizarse de forma intuitiva y que incluso cuentan con sus propios tutoriales o resoluciones de
dudas, por lo que son aptas para el alumnado de 5° de primaria. En caso de tener dudas, siempre podran

acudir al docente para que les ayude. En ANEXO 8 puede verse un video editado por mi en esa

5.8.6. SESION9 11

Tabla 12

Sesion 9-11 de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

TiTULO DE LA  SITUACION DE
APRENDIZAJE: El arte puede cambiar el mundo.

N° de sesién: 9-10-11

Curso: 5°
N° alumnos: 20 alumnos.

Espacio: Aula.

OBJETIVOS

RECURSOS

3.1.a.1 Aprender a crear obras propias mediante

herramientas digitales.

4.1.a.1 Colaborar en la creaciéon de producciones

+ Pantalla digital

« Internet

% Canva

« Movie Maker Online

« Portatiles (minimo 2 para cada equipo)

artisticas de forma grupal respetando a los
comparieros.

TITULO DE LA SESION: ;ES HORA DE CREAR!
DESCRIPCION:

Estas tres sesiones se dedicardn a la elaboracion y produccion del video, teniendo en cuenta que

al mismo tiempo cada equipo debe hacerse cargo de

los avances en el proceso y su creacion semanal.

publicar en la pagina web su diario personal sobre
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5.8.7. SESION 12

Tabla 13

Sesion 12 de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

TITULO DE LA SITUACION DE Curso: 5°
APRENDIZAJE: El arte puede cambiar el mundo. N° alumnos: 20 alumnos.

Espacio: Aula.

N° de sesién: 12

OBJETIVOS RECURSOS
3.2.a.1 Expresar ideas creativas mediante % Pantalla digital
producciones artisticas % Internet
« Canva

7
*

4.1.a.1 Colaborar en la creacion de Portitiles (minimo 2 para cada equipo)

producciones artisticas de forma grupal respetando a

los compaiieros.

TITULO DE LA SESION: [ VAMOS A CAMBIAR EL MUNDO!

DESCRIPCION:

Por ultimo, cada grupo debera elaborar diferentes modelos de carteles anunciando esta
problematica de una forma visual que llame la atencién de los espectadores. Estos carteles seran
publicados en la pagina web y ademas seran los carteles que se coloquen junto con el codigo QR en los
pasillos del centro, asi como de otras instituciones publicas propias del pueblo, como bibliotecas o
polideportivos. Para ello, el profesor mostrara algunos ejemplos de carteles o ilustraciones de artistas
que denuncian criticas sociales y que pueden inspirarles. Para elaborar el cartel pueden utilizar Canva.
En ANEXO 9 muestro ejemplos de ilustraciones que denuncian problemas relacionados con la

contaminacion. En ANEXO 10 muestro ejemplos hechos por mi en Canva.

A lo largo del curso, los miembros de cada grupo podran ir agregando informacion e imagenes

a sus paginas web.

53



5.8.8. SESION 13

Tabla 14

Sesion 13 de la Situacion de Aprendizaje. Elaboracion propia.

TITULO DE LA SITUACION DE
APRENDIZAJE: El arte puede cambiar el mundo.

N° de sesién: 13

Curso: 5°
N° alumnos: 20 alumnos.

Espacio: Centro escolar.

OBJETIVOS

RECURSOS

3.2.a.1 Expresar ideas creativas mediante

% Carteles

producciones artisticas % Fisco
4.3.a.1 Aprender a compartir los proyectos a través
de los medios digitales
TITULO DE LA SESION: ;UNETE A NOSOTROS!

DESCRIPCION:

Para esta sesion el alumnado debe traer sus carteles disefiados. El docente se encargara de
proporcionarles fotocopias de dichos carteles y dejara que cada equipo coloque su cartel en el lugar que

prefieran dentro de las instalaciones del centro. Por tltimo, haran una autoevaluacion.

6. CONCLUSIONES
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La intervencion propuesta se trata de una situacion de aprendizaje en la que el objetivo

principal es formar a los estudiantes en el uso de herramientas TIC para poder elaborar creaciones

artisticas propias.

Cabe destacar, que esta situacion de aprendizaje basada en el uso de las Tic en educacion

artistica ha sido correctamente justificada a través del curriculum de educacion primaria.

Se ha puesto especial interés en promover que los alumnos y alumnas se esfuercen en

conseguir transmitir mensajes e ideas de una forma creativa. Para conseguir esto, he creido que la
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mejor manera de conseguirlo es permitirles elegir el tema de trabajo, pues de esta manera, pueden
centrarse en una tematica que les genera interés y motivacion. Por otra parte, se estimula la
creatividad, puesto que deben conseguir que sus creaciones resulten atractivas para captar la

atencion del publico y conseguir que visiten su pagina web para ver sus producciones.

Para acercar al alumnado a la realidad que le rodea, se ha elegido como tema principal los
problemas sociales y medioambientales relevantes en nuestra sociedad. De esta forma,
fomentamos que el alumnado se interese e informe de lo que ocurre en el mundo actual. Al mismo
tiempo, estamos mostrando la importancia de las nuevas tecnologias en la actualidad, ya que
estamos utilizandolas para aportar nuestro grano de arena para mejorar la situacion de diferentes
problematicas que nos afectan directamente. Dando a conocer nuestro trabajo en espacios publicos
de la region del centro, vemos que podemos influenciar positivamente a los miembros de nuestra

comunidad.

Por otra parte, al inicio de cada sesion se proponen ejemplos de creaciones artisticas y
producciones audiovisuales que sirven de ejemplo para hacer reflexionar al alumnado sobre la
influencia que ejerce el mundo visual en la sociedad, analizando y reflexionando sobre los

diferentes mensajes que quieren transmitir.

En su conjunto, gracias a la diferentes actividades que se llevarian a cabo conseguiriamos
iniciar al alumnado en el uso y manejo de herramientas TIC, lo que puede serle 1til en su vida

diaria y también en el resto de asignaturas de educacion primaria.
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https://www.elmundo.es/comunidadvalenciana/2016/05/25/57456d0a468aeb77668b45b9.html
https://www.elmundo.es/comunidadvalenciana/2016/05/25/57456d0a468aeb77668b45b9.html
https://journals.eagora.org/revHUMAN/article/view/4654/2975
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¢ Instruccion 12/2022, de 23 de junio, de la direccion general de ordenacion y evaluacion
educativa, por la que se establecen aspectos de organizacion y funcionamiento para los
centros que impartan educacion primaria para el curso 2022/2023. Boletin Oficial de la Junta
de Andalucia, de 23 de junio de 2022, pp.1-146.

https://www.adideandalucia.es/normas/instruc/Instruccion12-

20220rganizacionEducacionPrimaria.pdf
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Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Primaria, Boletin Oficial del Estado, 52, de 2 de marzo
de 2022, pp.24386-24504. https://www.adideandalucia.es/normas/RD/RealDecreto]57-
2022EducacionPrimaria.pdf

7.4. OTRAS FUENTES
% El Pais. (2018, 13 febrero). No soy yo, eres t |PLANETA FUTURO [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=ybq97qMS11I

% Garcia, D. [daniel_garcia_art]. (20 de agosto, 2021) CLEAN THE PLANET (swipe for
more) [Imagen]. Instagram.

https://www.instagram.com/p/CUQIVhcMEtu/?igshid=MTc4AMmM1YmI2Ng==

% Greenpeace Espafia. (2018a, julio 5). ¢No soportas mas el plastico? [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=L0Lc11kKZB8

% Salud Ambiental en la Escuela. (2021, 27 mayo). MONTAJE AUDIOVISUAL DENUNCIA:
El problema de los plasticos [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=QFnUQz7PKI4



https://www.adideandalucia.es/normas/instruc/Instruccion12-2022OrganizacionEducacionPrimaria.pdf
https://www.adideandalucia.es/normas/instruc/Instruccion12-2022OrganizacionEducacionPrimaria.pdf
https://www.adideandalucia.es/normas/RD/RealDecreto157-2022EducacionPrimaria.pdf
https://www.adideandalucia.es/normas/RD/RealDecreto157-2022EducacionPrimaria.pdf
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8. ANEXOS

8.1. ANEXO 1

Tabla 15

Escala de Valoracion. Elaboracion propia.

APRENDER A CREAR OBRAS
PROPIAS MEDIANTE
HERRAMIENTAS DIGITALES.

SI NO Alguna vez

Conoce la utilidad de las herramientas
que ofrecen las aplicaciones trabajadas

en clase.

Puede editar imagenes mediante las

aplicaciones trabajadas en clase.

Puede combinar diferentes creaciones

para elaborar un video montaje.

Es capaz de agregar texto y musica a la

edicion de video.

Utiliza de forma correcta el material

escolar informatico.

TOTAL




Tabla 16

Rubrica de Evaluacion. Elaboracion Propia.

EXPRESAR IDEAS CREATIVAS MEDIANTE PRODUCCIONES ARTIiSTICAS.

INDICADORES PESO % BIEN REGULAR MAL
Es capaz de Relaciona de No relaciona de No es capaz de
relacionar un 20% forma correcta sus | forma correcta el | relacionar un
problema social obras con el problema con sus | problema social
con sus obras problema social obras. con sus obras
Es capaz de Aporta ideas Aporta varias No es capaz de
aportar diferentes 20% diferentes y ideas, pero son aportar mas de
ideas de disefio variadas. muy similares una idea.
sobre un mismo entre ellas.
tema.
Es capaz de El logo y nombre | Es capaz de No es capaz de
disefiar un 20% de equipo les disefiar un elaborar el logo ni
nombre y logo de caracteriza como | nombre y un logo, | el nombre de
equipo que les grupo que trabaja | pero no hay grupo.
identifique una tematica relacion entre

concreta. ellos.
Es capaz de El disefio de la Son capaces de No son capaces de
disefiar una 20% pagina web esta crear una pagina crear y disefar
pagina web que relacionado con web, pero no hay | una pagina web.
identifique a su las caracteristicas | relacion con las
grupo. del grupo. caracteristicas del

grupo.

Utiliza imagenes Son capaces de Utilizan contenido | No son capaces de
y medios visuales 20% transmitir audiovisual pero utilizar contenido
para comunicar mensajes no son capaces de | audiovisual.
ideas. mediante transmitir con

contenido claridad la idea

audiovisual. inicial.
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4. Ayuda a sus compaiieros
en caso de necesitarlo.

&

3. Participa en todas
las actividades.

1.Escucha las ideas
de sus compaiieros.

V)

S

2. Respeta la opinién
de sus compaiieros.

Valora la distintas opciones y marca con un punto
el nivel en el que te encuentras

1.Nada de acuerdo
2.Algo de acuerdo
3.Bastante de acuerdo

4.Muy de acuerdo
5.Totalmente de acuerdo

Figura 9. Diana de Evaluacion. Elaboracion Propia.

Tabla 18

Escala de Valoracion. Elaboracion Propia.

APRENDER A COMPARTIR LOS
PROYECTOS A TRAVES DE LOS SI NO Alguna vez
MEDIOS DIGITALES.

Sabe como crear una pagina web.

Sabe como organizar la publicaciones

en la pagina web.




Es capaz de publicar contenido

multimedia en su pagina web.

Es capaz de sintetizar la idea principal
de su trabajo en un cartel publicitario

con codigo QR a la pagina web.

TOTAL

Tabla 19

Rubrica de Evaluacion. Elaboracion Propia.

MANTENER UN SEGUIMIENTO DEL PROCESO DE CREACION DE UN PROYECTO
INDICADORES PESO % BIEN REGULAR MAL
Han entregado el | Han entregado el | No han entregado
Entregan el 20% trabajo antes en el | trabajo fuera del el trabajo
. plazo correcto plazo indicado
trabajo en el plazo
marcado.
Han publicado Han publicado No han llevado a
Publican una 20% una entrada en el | entradas en el cabo el
. diario después de | diario de algunas | seguimiento del
entrada del diario . . 2
cada sesion de las sesiones diario
después de cada
sesion.
Han hecho Han enumerado No son capaces de
Reflexionan sobre 20% autocritica sobre ciertos aspectos a | reflexionar sobre
las cosas en las mejorar, pero no qué pueden
los aspectos que .
que pueden son capaces de mejorar
pueden mejorar. mejorar y razonan | argumentar los
los motivos motivos
Presentan el Presentan el Unicamente
Muestran los 20% profesor de sus boceto inicial y el | muestran el
. trabajos desde el | producto final, producto final
diferentes bocetos
boceto hasta el pero no muestran
iniciales de cada resultado final el proceso de
. cambio
ideay su
progreso.
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Explican como
han hecho frente a
los problemas que
han surgido.

20%

Explican los
problemas que
han tenido y
coémo los han
resuelto

Explican los
problemas que
han tenido, pero
no detallan como
los han resuelto

No explican ni los
problemas que
han tenido ni las
soluciones
aportadas

8.2. ANEXO 2
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El video que vamos a mostrar es de la campafa publicitaria “No soy yo, eres ti”

perteneciente a la ONU Medio ambiente para concienciar a la poblacion sobre la contaminacion y

el malgasto de material y recursos naturales. Fomenta medidas para crear una sociedad mas

sostenible y nos anima a cambiar nuestros hébitos para colaborar en el cuidado del medioambiente.

El Pais. (2018, 13 febrero). No soy yo, eres ta |[PLANETA FUTURO [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=ybq97qMS11I

8.3. ANEXO 3

En primer lugar, el profesor mostrara el logo en la pantalla digital. Entre todos trataran de

imaginar qué producto vende dicha empresa y qué relacion tiene con el nombre y el disefio. A

continuacion, el profesor dara una breve explicacion de a qué se dedica la empresa y si han acertado

o no en los productos que anuncian. Por Ultimo, sefialara los significados ocultos del logo y

comprobaran cudles han sido capaces de descubrir. La lista de logos es la siguiente:

e Amazon: esta empresa se dedica a la venta online por todo el mundo. En su logo podemos

ver que cuenta con una linea curva junto con la punta de una flecha. Esta flecha parte de la

“A” y finaliza en la “z”. Esto quiere decir que tiene todos los productos que puedas

necesitar, pues abarca todo el abecedario. Ademas, esta flecha tiene una figura similar a

una sonrisa, lo que trata de transmitir lo contentos que estan sus clientes.


https://www.youtube.com/watch?v=ybg97qMS11I
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amazoncom

Figura 9: Logo de Amazon. (Jordan, 2022)

Beats by Dre: es una empresa que vende auriculares. Si nos fijamos podemos ver que la
letra “b” del logo se encuentra dentro de un circulo, y que esta simula la silueta de una

cabeza con auriculares.

bealts.

Figura 10: Logo de Beats by Dre (Jordan, 2022)

Picasa: es el organizador y editor de imagenes de Google. La figura que forma el logo a
simple vista nos recuerda al obturador de una cdmara fotografica, sin embargo, también
esconde otro significado. La figura que forma el interior del obturador es una casa. Esto

nos comunica que es la “casa” donde guardamos nuestras fotos de forma segura.
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£ Picasa
Figura 11: Logo e Picasa (Jordan, 2022

8.4. ANEXO 4

Aqui muestro los dos ejemplos de logos que he creado con Canva respecto a un mismo

tema, para mostrar las diferentes variantes que se pueden crear.

CAMB
0% 45
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CUIDAR

~ MEDIO
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Figura 12: Logo [ sobre el Medio Ambiente Creado con Canva. Elaboracion propia.
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Figura 13: Logo 2 sobre el Medio Ambiente Creado con Canva. Elaboracion propia.

8.5. ANEXO 5

Se pueden utilizar dos programas diferentes. Esto dependera del nivel de manejo y control

del grupo con el que estemos trabajando.

Si vemos que en este colegio esta clase de quinto en concreto tiene un nivel bastante alto
respecto al manejo de herramientas informaticas, podemos probar a utilizar Wix. He creado lo que

seria un ejemplo de este trabajo enfocado a la contaminacion y cuidado del medio ambiente.

https://vickitrujillo2.wixsite.com/contaminaci-n-y-medi

Si por el contrario vemos que nuestros alumnos no son tan diestros con estas herramientas,
podemos utilizar Google sites, que es una plataforma mas sencilla y manejable. También he creado

un modelo de pagina web con esta herramienta.

https://sites.google.com/view/tfeprimariaarte/inicio?authuser=0



https://vickitrujillo2.wixsite.com/contaminaci-n-y-medi
https://sites.google.com/view/tfgprimariaarte/inicio?authuser=0
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8.6. ANEXO 6

Muestro un ejemplo de infografia hecha con Canva en la que se tratan medidas para cuidar

el medio ambiente.

;COMO
SALVAR EL

PLANETA?

Lag tres R \6)/

* Reducir
o Reutilizar

* Reciclar '

Trangporte mag
@ ecoldgico

¢ Transporte publico

o Transporte eléctrico
¢ Bicicletas

Energiag o

renovables ~
e Energia solar
* Energia edlica

e Energia hidraulica

Uso del agua

o Cerrar los grifos
¢ Ducharnos
¢ No desperdiciar agua

y Tl TAMVIEN PUEDES AYUDAR

Figura 14: Infografia sobre Medidas para Cuidar el Medio Ambiente. Elaboracion

propia.
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8.7. ANEXO 7
Videos de Greenpeace:
% Greenpeace Espafa. (2018, 5 julio). ¢ No soportas més el plastico? [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=L0Lc11kKZB8

7

% Greenpeace Espafia. (2018b, octubre 23). Plasticos: Aln estamos a tiempo de parar esta

invasion [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=ISEL6ZXiHMk

Producciones de nifios y nifias:
% Salud Ambiental en la Escuela. (2021, 27 mayo). MONTAJE AUDIOVISUAL
DENUNCIA: El problema de los plasticos [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=QFnUQz7PKI4

R/

¢+ Esther Didnez Mufioz. (2019, 6 diciembre). Video campafia Esté en tu mano 2019

[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=xPRS2IPul3w

8.8. ANEXO 8
He publicado en YouTube el video hecho mediante la aplicacién Movie Maker Online.
Maria Victoria Trujillo Trasmonte. (2023, 12 mayo). El medio ambiente [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=pwEcOFk0viQ



https://www.youtube.com/watch?v=L0Lc1IkKZB8
https://www.youtube.com/watch?v=ISEL6ZXiHMk
https://www.youtube.com/watch?v=QFnUQz7PKl4
https://www.youtube.com/watch?v=xPRS2lPuI3w
https://www.youtube.com/watch?v=pwEcOFk0viQ
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8.9. ANEXO 9

Figura 15: Critica sobre la Contaminacion del Medio Ambiente (Garcia, 2021).

. WARMING

0 pretend that its not”” Lonnie Thompson

Figura 16: Critica sobre el Calentamiento Global. (Assignment 6 (metaphor examples), 2009).
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Figura 17: Critica sobre los efectos del Calentamiento Global. (Communications, 2022).

8.10. ANEXO 10

Muestro las dos opciones de carteles que he creado a través de Canva para las dos paginas

web que he disefiado.

LA MADRE TIERRA
TE NECESITA

NO IMPORTA DE DONDE VENGAS, [TUS ACCIONES
IMPORTANI

Figura 18: Cartel Publicitario de Pagina Web 1. Elaboracion propia.



SALVA LA TIERRA

NECESITAMOS TU AYUDA

HAY QUE ACABARTCONEL
CALENTAMIENTO GLOBAL

Figura 19: Cartel publicitario de Pdgina Web 2. Elaboracion propia.
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