TRABAJO FIN DE MASTER
Universidad de Salamanca. Facultad de Educacion

Master Universitario en Profesor de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato,
Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas

Especialidad de Dibujo

La inclusion deamaalfabetizacion visual
en la Educacion Pléstica, Visual y
Audiovisual: Desarrollo de la capacidad

critica y reflexiva del alumnado

Autora: Maria Romero Blanco

N Rutor: Florencio Maillo Cascon

U
Facultad
de Educacion

s
VNiVERSiDAD
B SALAMANCA

CAMPUS DE EXCELENCIA INTERNACIONAL




TRABAJO FIN DE MASTER

Universidad de Salamanca. Facultad de Educacion

Master Universitario en Profesor de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato,
Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas

Especialidad de Dibujo

La inclusion de una alfabetizacion visual en la Educacion Plastica,
Visual y Audiovisual: Desarrollo de la capacidad critica y reflexiva del
alumnado

Autora: Maria Romero Blanco Tutor: Florencio Maillo Cascon

MAILLO CASCON FLORENCIO-

Firmado por MAILLO CASCON
FLORENCIO - el dia
10/06/2021 con un certificado emitido
por AC FNMT Usuarios

VNiVERSiDAD
P SALAMANCA ﬂ Facultad

de Educacion



INDICE

Cuerpo tedrico

1.

2.

6.

7.

RESUMEN Y ADSTIAC... i ittt sttt sve st st se s senserens 1
INErOAUCCION.....eictececc ettt st s et st e et se e e s e e s 2
JUSTIfICACION ..ot ettt st et st st s et 3
Objetivos de la presente propuesta.......ccececeveeeereceineieeneeeseseeenn 5
Metodologia de la investigacion referencial.........cccceeeveiviieicenccnecinns 6
5.1. Procedimiento de investigacion..........cccccceceieeveceecce e 6
5.2. Criterios de eXClUSION........ccveeiveieieecce et 7
5.3. Analisis de los recursos consultados.........ccoceveeeininiececie e, 7
DeSarrollo tEOFICO..........c.vicueeeecieciece ettt et se e e r e bbb naees 8
Justificacidn de las referencias consultadas.......cccccoeeveveececccieiennnnnn..8
En busca de una alfabetizacion visual en EPVA.........cccovvveevirenennen. 9
7.1. ¢Qué es la alfabetizacion visual y por qué es necesaria en la
Educacidn Artistica actual.......ccccevviveveceiceniece e 9
7.2. ¢Coémo alfabetizar visualmente al alumnado en el aula
0@ PIASTICA? ..ottt ettt 11
7.3. Los medios de masa como cultivadores de la creatividad
de 105 eSTUdIANTES......ccecveciecee ettt et 13
De la DBAE a la Educacidn artistica posmoderna.......ccccoeeeeeeeeeennns 14
8.1. Educacidn de la DBAE vs Educacion Posmoderna..........c.ccevenenee 14
8.2. Los alumnos necesitan nuevas competencias: el aprendizaje a
L= AL e 1] I o ol o JO SRR R 16
Propuesta de intervencion..............cccooveeeeiceineeneicrieiececeese et 18
Presentacion de |a propuesta.......cceeeeeeveeeececeseeceeeeererere e 18
9.1. Contextualizacidon y
(o 1o T g =) = T o LR 19
9.2. Marco Leal....cci it s 20
9.2.1. Desarrollo de las Competencias Clave..................... 21
9.2.2. Relacidn con el Disefio Curricular.......cccceeveeveeeenennn22
9.2.3. Objetivos generales de la etapa de Educacién Secundaria
Obligatoria.. .o 23
9.2.4. Obijetivos especificos de EPVA...........ccccoeceverrrrrnene. 24
9.3. Metodologia de l1a propuesta........cceceeeeceeeveceevereceiniiseseeennn 25
9.4. TemporalizaciOn..........ececeeeeee e et e 26
9.5. Ensefanza transversal.......ueceve e 26
9.6. Atencidn a la diversidad........cccceeveveeceevece s 28



9.7. (ST (3= [0 ol (0] o FOU USSR 29

9.7.1. Material didactico 1: ¢Y tU que ves?.....cccccevveeerieeeennnenn. 29

9.7.1.1. INtrodUuCCiON....c.cveeeerirece et et 29

9.7.1.2. JUSLIfiCaCioN....ccccueirrieireeeee e 30

9.7.1.3. Objetivos didactiCos......cceeererevrrvereeerierieriee 30

9.7.1.4. Metodologia......cccceveveececreieieirrceee e 31

9.7.1.5. Planificacion.......ccccovevevevneeeince e 32

9.7.1.6. Recursos y materiales.......cccccecevneveeveeceeecesnennn 32

9.7.2. Material diddctico 2: Figuras retdricas visuales.................33

9.7.2.2. INtroduCCiON.....c.ccueirrireireee e 33

9.7.2.2. JUSTIfiCACION. ..ot 33

9.7.2.3. Objetivos didactiCos......ccevevereveeereeeriereereene. 34

9.7.2.4. Metodologia.....cccevvevevieceieieinirecece e 34

9.7.2.5. PlIanificacion......cccceeeverereiee et 34

9.7.2.6. Recursos y materiales.......cccoeeeiveveeveecreecesrenn. 36

9.7.3. Material didactico 3: Metdafora visual.......ccceceevererenicnenene. 36

9.7.3.1. INtrodUuCCiON....c.coeeecerrece et s 37

9.7.3.2. JUSEIfiCACiON. ..ot e 38

9.7.3.3. Objetivos didactiCos......ccceevveveeiereecee e e 39

9.7.3.4. Metodologia.......ccoeeeveececreierietereeeee e 40

9.7.3.5. PlIanificacion......ccceeeveserieieecesesree e 41

9.7.3.6. Recursos y materiales.......cccveveineveereecenecenne e 41

9.7.4. Material didactico 4: Crea tu anuncio.........cececervevererennnn 42

9.7.4.1. INTtroduCCiON....c.coeeeviierirecereeire et s 42

9.7.4.2. JUSEIfiCaCioN. ..ot 42

9.7.4.3. Objetivos didActiCos.......cccoeeerevveceeeeieriereeeeee 43

9.7.4.4. Metodologia.....ccccveveveecereieieirreece e 43

9.7.4.5. Planificacion.......ccccevrevenierineceneiniee e 43

9.7.4.6. Recursos y materiales........cccceeveeneveereeceeecveerenen. 45

Iv. Analisis de [0S resultados............ccocuvererinineinecneiee e e 46
10. Experiencias adquiridas y resultados previstos..........cccceeeevrreneene. 46
11. Procedimiento de evaluacion........cccceeeveeineee s 52
11.1.  Miconcepto de evaluacion........cceveveeceseceseeceeceseeese e e e 52
11.2.  Criterios de evaluacion..........coceveeererieiene st s 53

V. Conclusiones del presente Trabajo de Fin de Master............................ 54
VI. REFEIENCIAS. ...ttt et see ettt es s e 56
12. FUENTES PriMarias...ccccvieerieeeieiirnie et teee e csreeies e esssesses seeess e ssesueensnes 56
13, FUENTES SECUNANIAS..c.ciuieriierierirteeee ettt st e sr s e eeere e e s 56
14. INdICE dE fIGUIAS.....eveivereeeee et e 59

15. Indice de tablas.......cc.eveeeuereereeeree e ssseeeseens e seeseenes 59



. Cuerpo teorico

Resumen

En el presente Trabajo de Fin de Master, se desarrolla todo un proceso de investigacidn
y experimentaciéon basado en una problematica inscrita en el drea de la Educacion
Plastica, Visual y Audiovisual, concretamente, la necesidad de promover una
alfabetizacion visual en los estudiantes que les permita presentar una actitud critica
ante la Cultura Visual, asi como desarrollar el pensamiento visual.

De este modo, tras el desarrollo de un marco tedrico que justifica el presente
TFM, se establece una propuesta innovadora compuesta por cuatro materiales
didacticos dirigidos al alumnado de 32 ESO, que pretenden paliar el problema
anteriormente presentado, concibiéndose este, como una de las necesidades
educativas del siglo XXI con relaciéon al avance tecnoldgico y digital, y el auge del
lenguaje visual y audiovisual como medio de transmisidn principal de informacion en
la actualidad. Algunos de estos materiales didacticos han podido ser plasmados
durante el periodo del Practicum de Intervencién y mantienen como fundamento la
investigacion basada en la fotografia principalmente.

Palabras clave: Alfabetizaciéon visual, necesidades educativas, lenguaje visual y
audiovisual, medio de transmisidn, propuestas innovadoras, investigacion, fotografia,
desarrollo critico.

Abstract

In this Master’s Thesis, a whole process of research and experimentation is developed
based on a problem in the area of Plastic, Visual and Audiovisual Education, specifically
the need to promote visual literacy in students that allows them to present critical
attitude towards Visual Culture, as well as to develop visual thinking.

Thus, after the development of a theorical framework that justifies this TFM,
an innovative proposal is presented, consisting of four teaching materials aimed at
students of 3™ ESO, wich aim to alleviate the problem presented above, this being
conceived it as one of the educational needs of the 21 century, in relation to
technological and digital progress, and the rise of visual and audiovisual language as
the main means of transmitting information today. Some of these didactic materials
have been developed during the period of Intervention Practicum and are mainly
based on research based on photography.

Keywords: Visual literacy, educational needs, visual and audiovisual language,
transmission medium, innovative proposals, research, photography, critical
development.



2. Introduccion

En las Ultimas décadas, los cambios sociales que se han desarrollado en la actual
posmodernidad como resultado del vertiginoso progreso de las nuevas tecnologias,
han aumentado la distancia entre el docente (inmigrante digital), y el alumnado (nativo
digital), ante el desarrollo de una cultura basada en el ocio y el entretenimiento. Ello
ha comportado un cambio en la tradicional concepcién academicista de la ensefianza,
la cual, para dar respuesta a las necesidades propias de una sociedad del conocimiento,
ha visto alterada su naturalidad por medio de pizarras digitales, pildoras audiovisuales,
yincanas online, dispositivos electrénicos dentro del aula, lineas TIC en los cursos...
entre otras, para adaptarse a esta nueva situacion.

Hoy en dia, el lenguaje visual y audiovisual se presenta como el principal
transmisor de informacién, encontrandose este repartido en numerosas variantes y
estrategias estéticas, atractivas, creativas y visuales: Anuncios, escaparates, cartas,
folletos, flyers publicitarios, embalaje de productos o packaging, Mupis (Mobiliario
Urbano como Punto de Informacién) como en las marquesinas de las paradas de
autobuses, videolclips, moda, disefio, redes sociales, aplicaciones web, televisién...
entre otras muchas. No obstante, a pesar de la ingente cantidad de imagenes que un
individuo puede llegar a visualizar al dia, el conocimiento que se mantiene sobre estas
con relacion a las estrategias que se han empleado para realizarla, los mensajes
objetivos y subjetivos que transmiten, el motivo de sus emplazamientos o
contextualizacidn, las razones por las que las fuentes creadoras desean transmitirlas o
por qué se necesita de laimagen de un influencer, entre otras, hace que en la mayoria
de los casos, el espectador asuma un papel de consumidor de imagenes llano y sin
criterio, y por ende, manipulable.

Es en este sentido, donde se concibe esencial el papel de una alfabetizacion
visual en la materia de EPVA sobre el alumnado adolescente, el cual se encuentra en
una etapa de desarrollo integral crucial para la creacion de su identidad. De este modo,
se concibe como una responsabilidad ensefiar en relacion con el lenguaje audiovisual
y a la Cultura Visual actual en la materia de EPVA, para fomentar asi, el desarrollo
critico de los estudiantes ante la imagen, su creacién y sus posibles discursos. Ademas,
atendiéndose al importante absentismo y abandono escolar que se sufre en el Sistema
Educativo Espafiol tras la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria (en adelante ESO),
la relacién que se mantiene con la materia de EPVA puede llegar a ser la Unica y/o
ultima experiencia para muchos estudiantes, de aprender y conocer el mundo de las
imagenes.



Ante este contexto, se ha ideado una propuesta dirigida al curso de 32 ESO que
pretende aunar el objetivo presentado a través de estrategias metodoldgicas que
combinan las TIC con la conexién del alumnado y su entorno.

3. Justificacion

La motivacidon por la presente tematica viene dada por la necesidad de
esclarecer una senda hacia la alfabetizacion visual en los individuos que forman parte
de la sociedad posmoderna actual, ante los habitos de manipulacién y la influencia de
los medios de masa sobre las personas a través de la imagen. Es por ello por lo que se
ha partido de dicho problema para desarrollar una propuesta innovadora que la pelee,
inscrita en la materia de Educacion pldstica, Visual y Audiovisual (en adelante EPVA).

Actualmente, un individuo tiende a observar alrededor de 800 imagenes al dia,
procedentes tanto de referencias audiovisuales (Televisién, anuncios, informativos,
Videoclips, Tweets... entre otras) como visuales (Folletos, escaparates, etiquetas,
logotipos, emblemas, mupis, carteles... entre otras), fomentandose el desarrollo de un
rol en las personas como consumidores de imagenes incapaces de asimilar y
comprender, la ingente cantidad diaria de las mismas, y los mensajes que estas
transmiten (Acaso, 2006, p. 14).

En este sentido, Hernandez (2010) debate sobre la construccion de significados
en relacién con la filosofia constructivista que concibe el desarrollo del conocimiento
como produccion cultural, lo que implica que en la educacién se deban generar juicios
para valorar la calidad de este. También, segun esta concepcion, permite al docente
introducir a los estudiantes en el mundo social y fisico para ayudarlos a construir por
ellos mismos su propia identidad y su relacién con el mundo (p. 132). Asi, se concibe
necesario fomentar un conocimiento y exploracién sobre el pensamiento visual y
audiovisual en los estudiantes, para desarrollar una mayor capacidad critica y reflexiva
a la hora de construir significados con relacién a los mensajes visuales y audiovisuales
gue son transmitidos, y para establecer relaciones con su entorno.

Por otro lado, hoy en dia, el hadbito acumulativo fruto de la practica capitalista
de consumir y desechar con rapidez, ha sido transferida del mismo modo a la imagen
de la mano de quienes ostentan el poder: empresas y gobiernos principalmente. Por
lo tanto, la necesidad de educar individuos en la alfabetizaciéon visual para que
presenten la capacidad critica necesaria y para evitar y/o limitar, por ende, la
manipulacion a través de la imagen por parte de los medios de masa y de los agentes
del poder, se presenta como una misién esencial en la formacion de los estudiantes y
en la Educacién Artistica actual. Asi, del mismo modo que se educa en conocimientos
matematicos o linglisticos, se concibe necesario enseflar a los estudiantes



conocimientos basicos sobre la configuracion de la imagen y sobre los mensajes que
esta puede llegar a transmitir, permitiendo al alumnado ser capaz de generar juicios
propios sobre si mismo y sobre su conexidén con la realidad.

Aunado a ello, el paso de una Sociedad de la Informacién a una Sociedad del
Conocimiento ha comportado cambios en todos los aspectos de la vida, generando
nuevos modos de comprender el mundo. Asi, el nuevo papel del usuario en la red se
presenta como creador de contenidos o prosumer, mientras que anteriormente se
mantenia como receptor de informacion. Ello ha implicado el establecimiento de una
red mas interactiva y activa en la que se comparte informacidon entre diferentes
usuarios constantemente. De este modo, extrapolando ello al contexto educativo, el
comportamiento de los estudiantes de las ultimas décadas ha cambiado tras la
incorporacion de las tecnologias en nuestras vidas, y, por ende, su modo de aprender,
estableciéndose estos como nativos digitales, término acufiado por Marc Prensky
quien justifica en la siguiente cita este fendmeno sobre el cambio en el contexto
educativo actual:

Nuestros estudiantes han cambiado radicalmente. Los estudiantes de hoy ya no son el
tipo de personas que nuestro sistema educativo pretendia formar cuando fue
disefiado...Nuestros profesores Inmigrante Digitales, que hablan una lengua anticuada
(la de antes de la era digital), estan peledndose por ensefiar a una poblacidn que habla
un idioma completamente nuevo...Asumen que los alumnos son los mismos que
siempre han sido, y que los mismos métodos que funcionaron para los profesores
cuando ellos eran estudiantes funcionaran ahora para los suyos. Pero ese supuesto ya
no es valido. Los alumnos de hoy son diferentes. (Caeiro, M. Barbero, A. Clemente, M.

Et al. 2017, p. 224)

Hoy en dia, los adolescentes desarrollan habitos en relacién con el empleo de
recursos audiovisuales, convirtiéndose estas en las principales fuentes de
representacion de la realidad y encontrandose los segundos expuestos a un lenguaje
desconocido, generando un desequilibrio entre el conocimiento que se mantiene
sobre los mismos, y su excesivo uso. Ello favorece la manipulacién por parte de los
agentes de poder que tienden a generar macronarraciones que limitan el desarrollo
critico de las personas, mimetizando los pensamientos a través del ocio y del
entretenimiento continuo y banal. Asi, debe ser misién educativa evaluar este tipo de
contenidos.

Acaso (2006), define las macronarraciones como al conjunto de relatos
emitidos por aquellos que ostentan el poder (p. 30). Cuando una macronarracion se
desarrolla por medio del lenguaje visual, se le denomina metanarrativa visual. “Lo que
define el caracter de las metanarrativas es la existencia de un elemento de falsedad
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implicito, que produce un encubrimiento del mensaje latente por parte del mensaje
manifiesto” (Acaso, 2006, p. 33). Pero {Qué es un mensaje latente y un mensaje
manifiesto? Segun la Real Academia Espafiola, latente es un adjetivo que significa
oculto, escondido o aparentemente inactivo. De este modo, transfiriendo esta
definicidn al lenguaje visual, se entiende por mensaje latente aquella informacion de
la imagen que el receptor no concibe que ha recibido. Por el contrario, el mensaje
manifiesto se refiere a la informacion transferida de manera explicita.

Bajo este contexto, se ha desarrollado una propuesta educativa para la materia
de Educacién Plastica, Visual y Audiovisual, que fomente una alfabetizacidn visual en
los estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), mediante la
experimentacidon y la investigacion a través del lenguaje visual y audiovisual,
principalmente mediante la fotografia. Ademads, debido al importante abandono
escolar que se desarrolla en el sistema educativo espaiiol tras la ESO, se concibe a la
materia de EPVA como la principal referencia que muchos estudiantes presentardn
para desarrollar su propio criterio en relacién con la supremacia del lenguaje visual y
audiovisual en la actualidad.

En este sentido, lo que se persigue a través de la presente investigacion y
propuesta innovadora en el area de la Educacién Artistica, es compartir con el
alumnado algunas de las posibilidades y elementos basicos del lenguaje visual y
audiovisual como transmisor de mensajes para que puedan adquirir un mayor
conocimiento sobre su desarrollo, y caracteristicas, pudiéndose favorecer una actitud
de sospecha en el alumnado ante los mensajes transmitidos por las imagenes y medios
audiovisuales, con el objetivo de promover el desarrollo de la opinién propia y critica
de los estudiantes intimamente ligado al desarrollo de sus propias identidades.

4. Objetivos de la presente propuesta

Como objetivo general del presente Trabajo de Fin de Master, se establece:

- Disefiar una propuesta cuyo objetivo se consolide en el favorecimiento de una
mayor comprension sobre el lenguaje visual y audiovisual en los estudiantes,
situdndose este como el principal transmisor de informacién en la actualidad,
a través del desarrollo de una alfabetizacion visual con relacidn a los mensajes
que laimagen puede llegar a transmitir y en base, a la investigacidn fotografica.

Por otro lado, Atendiendo a los objetivos especificos que se pretenden alcanzar a
través de la presente propuesta se establecen los siguientes:

e Desarrollar material didactico innovador que responda a las necesidades de
una Educacion propia del siglo XXI, y que generen motivacion en el alumnado,

a través del empleo de estrategias didacticas que conecten con su contexto.
5



e Propiciar una mayor conexion entre el alumnado y su entorno fisico y real,
aprovechando la cdmara de su dispositivo moévil para realizar fotografias y
videos.

e Fomentar una alfabetizacién visual y audiovisual en los estudiantes.

e Investigar sobre propuestas innovadoras que rejuvenezcan las aplicaciones de
los contenidos curriculares.

e Desarrollar la reflexion y el espiritu critico en el alumnado a través de las
propuestas artisticas presentadas.

e Analizar los mensajes denotativos y connotativos de las imagenes.

e Llevar a cabo metodologias activas y dinamicas que fomenten la relacion entre
el alumnado y el docente y entre los propios alumnos.

5.Metodologia de la investigacion
referencial

5.1. Procedimiento de investigacion

Para llevar a cabo la presente propuesta, se ha procedido a investigar
referentes activos en el campo de la Educacién Artistica entre los que destacamos
especialmente a investigadores e investigadoras como Fernando Hernandez, Maria
Acaso y Ricardo Marin Viadel. Aunado a ello, se hace necesario destacar la influencia
en esta investigacién de los libros Esto no son las Torres Gemelas, cdmo aprender a
leer la televisidn y otras imagenes, de Maria Acaso, Educacion y Cultura Visual de
Fernando Hernandez y Metodologias artisticas de Ricardo Marin y Joaquin Roldan. En
este sentido, la consulta sobre estos materiales bibliogréficos ha partido a través del
analisis del indice de estos, seleccionando asi los capitulos que mas relacién
presentaban con el motivo de la presente investigacién tales como, la Educacién en la
era Posmoderna, las Metodologias Artisticas de Investigacidn basadas en la fotografia
o la interpretacion como clave de la educacidn entre otros. Cabe destacar el
conocimiento sobre mencionados autores de la mano de la recomendacion de mi tutor
Florencio Maillo Cascdn en las clases impartidas durante el periodo de la especialidad
de Dibujo.

Por otro lado, se ha procedido a la inscripcién en el portal académico Academia,
concretando la busqueda en articulos y estudios innovadores en el area de la
Educacion y la Educacion Artistica, encontrandose articulos como Aulas del siglo XXI:
retos educativos.



También, a partir de la plataforma bibliografica Dialnet y Google Academic, se
ha procedido a buscar investigadores activos que pertenecen al departamento de
Didactica del Dibujo. En este sentido, se realizd una busqueda mas concisa en busca de
referentes que perteneciesen a mi Comunidad Auténoma de origen, Andalucia. Asi, se
pudo conocer la existencia de dos grandes focos de investigadores en la Ensefianza
Artistica en las ciudades de Sevilla y de Granada. Entre estos destacamos en Sevilla, las
figuras del catedratico Juan Carlos Arand Gisbert y el profesor titular Jose Carlos Escafio
Gonzdlez. Del mismo modo, en la ciudad de Granada se destacan las figuras del
Catedratico Ricardo Marin Viadel y del Profesor titular Francisco Maeso Rubio.

Por otro lado, se ha consultado la revista cientifica Imagen, Artes y Educacién
Critica y Social COMMUNIARS, editada por la Universidad de Sevilla, concretamente el
numero especial publicado este afio con motivo de la pandemia del COVID-19 titulada:
Reflexiones desde la educacién era COVID-19. Mencionada revista, presenta una
periodicidad anual de publicacién y se han consultado algunos articulos inscritos en
este numero que debaten sobre la situacion actual del docente ante los nuevos retos
a los que se enfrenta en relacién con el avance de las nuevas tecnologias, sobre todo
en relacidon con la Educacidn Artistica. Asi, se destaca principalmente el siguiente
articulo: El profesor de educacidn artistica en secundaria ante los retos y desafios de
la contemporaneidad escrito por Francisco Reina Garcia.

Por ultimo, a través de las bibliografias de articulos consultados y libros, se ha
podido conocer estudios que han nutrido el presente TFM tales como La educacién
artistica en la cultura contemporanea. Educacion artistica, cultura y ciudadania. De la teoria a
la prdctica (Muifios, 2011), Modelos formativos en educacién artistica: Imaginando nuevas
presencias para las artes en educacion (Aguirre, 2006), estudio sobre jovenes productores de
cultura visual evidencias de la brecha entre la escuela y la juventud (Aguirre, Arriaga,
Marcellan, 2013), entre otros.

5.2. Criterios de exclusion

En paralelo a ello, como principal criterio de exclusidn, se ha tenido en cuenta
la actividad reciente de los investigadores en el campo de la Ensefianza Artistica, asi
como su influencia en la rama que se menciona. Atendiendo a la intencionalidad de
desarrollar una propuesta innovadora en el drea de la Educacién Plastica, Visual y
Audiovisual, se ha priorizado la aportacién a la presente propuesta de teorias propias
de investigadores e investigadoras que presenten un conocimiento actualizado y rico
sobre la realidad educativa y las necesidades de esta en la sociedad del siglo XXI, y en
relacién con la materia de EPVA.



5.3. Analisis de los recursos consultados

Las referencias que han nutrido el presente Trabajo de Fin de Master han
partido de una busqueda e investigacion a través de articulos y fuentes primarias de
autores e investigadores en el campo de la Ensefianza Artistica que debaten sobre las
nuevas necesidades que esta ensefianza debe afrontar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes atendiéndose a las caracteristicas de estos y a su
contexto real y externo.

I1. Desarrollo teorico

6.Justificacion de las referencias
consultadas

El camino hacia una alfabetizacién visual se ha conciliado como una de las
principales metas a conseguir en la Educacién Artistica posmoderna, y ha sido Maria
Acaso una de las figuras pioneras y referentes que, en nuestro pais, han guiado el
camino hacia esta nueva visién rejuvenecida de desarrollar doctrina en este campo del
conocimiento. En este caso particular, servira su investigacién bajo el contexto de la
educacion reglada en el aula de EPVA. Acaso, centra su investigacion en el area de la
Didactica de la Expresidn Plastica desde 1994, tras finalizar la licenciatura de Bellas
Artes en la Universidad Complutense de Madrid, y realizar un programa de Doctorado
que unificaba la Educacidn y las Artes Visuales (2009, p.13). Su investigacién, se ha
mantenido constante en las ultimas décadas, nutriendo la labor educativa a partir de
una renovacion constante, aportando una vision critica y actualizada de las
necesidades educativas dentro del area de la Educacion Artistica, lo que la hace
posicionarse como una de las principales referentes para el presente Trabajo de Fin de
Master. También, en la actualidad ademds de su profesién como docente e
investigadora, es jefa del Area de Educacién del Museo Reina Sofia de Madrid.
“Formadora de educadores de textos visuales” (2009, p.14) es la propia definicién que
la autora realiza de su persona, como docente que persigue transmitir la necesidad de
cambio en las actuaciones didacticas dentro de la Educacion Artistica con relacion a el
auge del lenguaje visual como principal canal de informacion en la actualidad.

Creo que hoy en dia hay que reivindicar la ensefianza de las artes y la cultura visual
como un area relacionada con el conocimiento, con el intelecto, con los procesos
mentales y no sélo con los manuales, con ensefiar a ver y a hacer con la cabeza y con

las manos y no sélo a ensefiar a hacer con las manos. (Acaso, 2009, p. 18)



En este sentido, se trata de revalorizar la ensefianza artistica como disciplina,
es decir, como una fuente de conocimiento mas alld de la limitada designacion de
materia especifica, sino mas bien, como una herramienta que favorece la integracién
y el conocimiento en la realidad de nuestros dias y que permite el desarrollo
transversal de contenidos y experiencias.

Por otro lado, la teoria de Fernando Hernandez catedratico de la Universitat de
Barcelona cuya labor se desarrolla en el area de la Didactica de la Expresion Plastica al
igual que Acaso, también se ha concebido como un importante foco referencial para
el desarrollo de la presente investigacion, debido a sus esfuerzos por relacionar la
Cultura Visual y la educacién como foco para alumbrar la renovacién curricular de
nuestra area de conocimiento. Asi, Fernandez defiende la necesidad de favorecer una
comprension en la Educacion Artistica,

Que permitiera establecer relaciones entre temas y problemas, que situar el hacer -la
practica- desde un contexto critico y sin reducir la complejidad social y cultural de lo
visual al aprendizaje de conceptos y al dominio de una supuesta sintaxis de la imagen.

(Hernandez, 2010, p. 9)

También, se ha partido de la investigacién de Ricardo Marin, Catedratico de
Educacidn Artistica en la Universidad de Granada y actualmente coordinador del
Master Oficial Universitario Artes Visuales y Educacidn: un enfoque constructivista.
Concretamente se destaca la influencia en el presente TFM, de su libro Metodologias
artisticas de Investigacion en educacion (2012) escrito junto a Joaquin Roldan, también
profesor de Educacién Artistica en la Universidad de Granada. El interés por este libro
radica en la curiosidad por conocer practicas educativas que relacionasen las artes con
las nuevas tecnologias, para favorecer la atraccion del alumnado en la materia de
EPVA. Asi, se encontrd respuesta a la anterior necesidad sobre en el capitulo 2 sobre
las Metodologias Artisticas de Investigacion basadas en la fotografia.

Por ultimo, también se han consultado numerosos articulos, entrevistas,
revistas y paginas Web que han servido para fundamentar la propuesta presentada de
la mano de investigadores pertenecientes a la rama de la Educacidn Artistica tales
como Muifios (2011), Eisner (2002), Gallardo (2012), Garcia (2012), Caeiro (2018) o de
figuras pertenecientes a otras ramas del conocimiento como es el caso del filésofo
Eduard Punset (2011).



7.En busca de una alfabetizacion
visual en EPVA

7.1. ¢éQué es la alfabetizacion visual y por qué es
necesaria en la Educacion Artistica actual?

El arte es una forma de conocer y representar el mundo. La educacion organiza el
conocimiento privado, en relacion con las formas publicas de representar el
mundo. (Herndndez, 2010, p. 163)

El lenguaje visual y audiovisual se concibe como uno de los medios de expresion
principales del ser humano como lo son el lenguaje oral o escrito, situdndose el
primero en las Ultimas décadas, como el principal transmisor de informacién. No
obstante, el conocimiento sobre el mismo se mantiene incompleto y limitado en el
alumnado, por lo que se concibe como una oportunidad para la ensefianza de
competencias en el Sistema Educativo, educar hacia esa direccién. A diferencia de la
Educacidn Infantil, la cual favorece el aprendizaje de los nifios a través de la
experimentacion artistica en la mayoria de sus practicas, en la Educacién Secundaria
se tiende a desarrollar un fendmeno contrario, en detrimento de las ensefianzas
humanisticas y en auge de la formacidn cientifica y técnica principalmente.

Maria Acaso en su blog, en relacién con ello, declaraba en una entrevista en el
Il Congreso de la Red de Popularizacién de la Ciencia y la Tecnologia para América
Latina y el Caribe lo siguiente: “Vivimos en un mundo visual y la educacién artistica no
solo tiene que ver con el arte sino con toda la cultura de las imagenes y su participacion
en la escuela” (Acaso, 2015). En este sentido, se podria establecer la conclusion de una
necesaria renovacién en las teorias y practicas que se tienden a desarrollar con relacién
a la Educacidn Artistica en los centros educativos, para dar respuesta a las necesidades
de una sociedad estéticamente digital, audiovisual y tecnoldgica y donde la produccion
y transmisidn de imdgenes diarias, se presenta inasimilable debido a su elevado
volumen. Pero ¢Qué es la cultura de las imdagenes o la cultura visual? Acaso (2006) lo
define asi:

Conjunto de representaciones visuales que forman el entramado que dota de
significado al mundo en el que viven las personas que pertenecen a una sociedad
determinada. Es el conjunto de productos visuales que puebla nuestra cotidianidad y

dan origen a la identidad del individuo contemporaneo. (p. 18)
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Asi, en la sociedad presente, la relacion entre el individuo y las nuevas
tecnologias cada vez se presenta mds estrecha, convirtiéndose en un bien necesario y
esencial en el transcurso de nuestros dias. Ya no se presenta como algo extrafio, sino
mas bien lo contrario, su ausencia se desvincula con el comportamiento de la sociedad
habitual. Este mismo fendmeno, se desarrolla con relacién a la imagen y el lenguaje
audiovisual a través de los medios de masa y las redes sociales principalmente. Es por
ello por lo que la idea que sostiene Acaso por fomentar la educacién visual en la
formacién artistica del alumnado cobra mas valor, en un esfuerzo por favorecer el
propio desarrollo integral y la reflexion critica del individuo. Miranda (2010), declaraba
las siguientes palabras sobre la configuracion de la imagen en la actualidad:

La ficcion es la realidad cotidiana de acuerdo con los nuevos medios y las tecnologias
gue modifican definitivamente nuestras maneras de ser y estar en el mundo, y nos
obliga a asumir diversidad de personajes en que nos representamos, avatares con que

asumimos mostrarnos a los demas. (Miranda, 2010, p. 1)

Asi, la supremacia del lenguaje visual y audiovisual en la actualidad tiende a
generar una alteracién de lo que se concibe como auténtico y real. En este sentido,
cabria plantearse si el adagio “una imagen vale mas que mil palabras” sigue
manteniendo sentido en una sociedad donde se manipula constantemente la imagen
segln el mensaje o mensajes que se quieran transmitir y los objetivos que se quieren
alcanzar.

7.2. ¢Como alfabetizar visualmente al alumnado en el
aula de Plastica?

rEDUvolution de Maria Acaso se trata de un libro que reflexiona sobre un
necesario cambio en el paradigma de la Educacion Artistica mas acorde, a las
caracteristicas de la sociedad propia del siglo XXI. Entre uno de los aspectos sobre los
gue se debate, se destaca el hecho de conectar la vida real con lo que ocurre en el aula
para que “el conocimiento pase de ser una representacion a ser una experiencia, de
ser algo ajeno a ser algo nuestro, y de ser algo muerto a ser algo vivo” (Acaso, 2013, p.
13). Asi, se pretende acabar con los procedimientos en los que el alumnado, estudia o
realiza una actividad por medio de una motivacién extrinseca como seria aprobar, para
pasar a crear un conocimiento rico y duradero en el tiempo.

Los nuevos enfoques del curriculo de Educacién Artistica en los niveles no
universitarios tienen un planteamiento interdisciplinar y van encaminados mas hacia
un desarrollo integral de la persona que a la adquisicion de habilidades, destrezas y
conocimientos asimilados a través del estudio formal de los productos artisticos.
(Reina-Garcia, 2019, p. 7)
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Con relacion a ello, se conciben las TIC como herramientas aliadas durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje tanto para el docente, como para los estudiantes,
sobre los que se genera motivacion intrinseca cuando se llevan a cabo dinamicas
educativas que las empleen. Ello mantiene su naturaleza en la cercania al contexto de
los estudiantes, basado en el habito sobre las nuevas tecnologias. Como declara Escafo
(2019) “La tecnologia ya se da por sentada en nuestra cultura, suponiendo asi una
premisa vital, como el agua o el aire, donde el hecho de ser digital solo se notard por
su ausencia y no por su presencia” (p. 52). De este modo, aceptandose esta en nuestras
vidas como algo esencial e incluso intrinseco, en el contexto educativo es importante
que se lleven a cabo metodologias que favorezcan su uso para evitar el aislamiento de
su realidad con relacidn a los habitos y practicas llevadas a cabo por los estudiantes.

Como se ha mencionado anteriormente, la realidad de los adolescentes a los
que se impartira clase se rige bajo un habito audiovisual, donde lo rdpido y lo ludico
prima, generando la necesidad en los estudiantes de un feed back inmediato, y donde,
por ende, lo estatico y poco estético visualmente, tiende a aburrir. Esta realidad sobre
la que se reflexiona se establece en forma de videojuegos, redes sociales, aplicaciones
moviles, dispositivos electrdnicos, plataformas de video como YouTube o Twitch, entre
otras, las cuales permiten desarrollar nuevas capacidades en los alumnos como la
multitarea. Las practicas anteriores, presentan la capacidad de ensefar contenidos
muy diversos provocando que la escuela, ya no sea el Unico lugar donde se puede
acceder al conocimiento. Ello, puede generar sentimientos de rechazo sobre la
institucion educativa por parte de los estudiantes, que podrian no encontrar la
conexion entre lo impartido en el aula y su aplicacién en el contexto externo y futuro.

En este sentido, en la materia de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, cada
vez mas se concibe necesario desarrollar practicas que se correspondan con los habitos
propios de una sociedad del Conocimiento, sin olvidar el valor y la sensibilidad que el
mundo de lo analdgico sostiene. Se trata de mantener un equilibrio entre la practica
tecnolégicay la analégica dentro del aula, lo que repercute en la formacién del docente
gue debe presentar conocimientos necesarios para poder llevar a cabo practicas
concienciadas con el avance social natural.

En paralelo, Stella Maris Muifios (2011), establece cuatro estadios principales
sobre los cuales se deberia atener la Educacién Artistica de las nuevas generaciones:

1. Tener en cuenta las caracteristicas del arte y la cultura contemporanea.

2. Asumir el estado actual del conocimiento en el campo del arte, el cual se nutre de

diversas disciplinas, materiales, técnicas y procedimientos.

3. Ser consciente de que las nuevas teorias y perspectivas pedagoégicas han

modificado la pedagogia y la didactica del arte.
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4, Comprender el perfil de los destinatarios, ya que las propuestas deben tener en

cuenta las caracteristicas particulares de las culturas infantiles y juveniles. (p. 17)

En definitiva, son muchos los investigadores e investigadoras en el area de la
Educacidn Artistica que defienden la necesidad de abordar un cambio en la ensefianza
artistica impartida al alumnado. En este epigrafe, se han mencionado algunos de estos,
pero también se destacaran a lo largo de este Trabajo de Fin de Mdster, otros autores
como Imanol Aguirre, Joaquin Roldan, o Elliot Eisner entre otros muchos.

7.3. Los medios de masa como cultivadores de la
creatividad de los estudiantes.

A la hora de intentar comprender una imagen, se debe partir de lo mas
perceptible, accesible, evidente y objetivo de esta, para poder posteriormente
abordar, a un analisis en profundidad donde a partir de aquella primera lectura, se
relacionen los elementos que configuran la imagen y se puedan generar juicios sobre
los mensajes que ello puede llegar a transmitir. De este modo, la primera lectura se
entiende como andlisis denotativo, estableciéndose esta como una lectura meramente
descriptiva de la imagen, mientras que el analisis connotativo, requiere de un ejercicio
subjetivo e interpretativo de la misma.

En este sentido, a la hora de analizar una imagen los conocimientos previos de
los que dispone un individuo se presentan como la base sobre la que se partira para
llevar a cabo ese ejercicio reflexivo e interpretativo de la realidad visual. No obstante,
este tiende a presentarse influenciado por los medios de masa y las macronarraciones
a través del ocio como por ejemplo realities, videoclips, anuncios o redes sociales entre
otras, siendo estos capaces de atraer y captar la atencién de los adolescentes. Es por
ello por lo que, en las escuelas, y en relacidén con la Educacidn Artistica, se deberia
partir de la aceptacién de esta realidad, para crear actuaciones educativas que se
dirijan hacia una alfabetizacién visual, en un esfuerzo por evitar que la principal
referencia de los estudiantes se corresponda con los medios de masa, y les ensefie
tanto a comprender los mensajes que son transmitidos por la imagen, como a emplear
herramientas que les permitan crear sus propios contenidos como ciudadanos
interactivos propios de la sociedad del Conocimiento. Asi, se deberia tener en cuenta
no solo la necesidad de fomentar la capacidad de interpretacidn y de lectura critica de
la imagen en los estudiantes, sino también la capacidad creadora de imagenes que
estos mantienen, situdndose como los principales influyentes de la Cultura Visual. En
palabras de Hernandez (1996):

Una interpretacion que no es sélo verbal o visual, sino que las alina y vincula en un

proceso interaccional. Pero que va mas allad de los objetos, pues interpretar supone

relacionar la biografia de cada uno con los artefactos visuales, con los objetos artisticos
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o los artefactos culturales con los que se pone en relacidn. Lo que se persigue es
ensefiar a establecer conexiones entre las producciones culturales y la comprension

que cada uno, y el grupo, elabore. (p. 16)

Por otro lado, las creaciones de los estudiantes se tienden a generalizar en
torno a la practica fotografica, debido a su facil acceso y cercania al alumnado. Basta
con poseer un teléfono moévil, y hoy en dia, la mayoria de los adolescentes disponen
de uno. Ademas, las posibilidades que ofrecen aplicaciones como Instagram, permiten
a los adolescentes crear y disefiar su propio espacio personal a través de su perfil,
influyendo en la imagen que se proyecta sobre los mismos. También, cabe destacar el
hecho de que generalmente, la edicidén fotografica se concibe como una practica
bastante extendida entre los adolescentes, que generalmente conocen y emplean
aplicaciones de disefio y edicién que les permite configurar sus imagenes. Todo ello se
tiende a desarrollar al margen de la Educacién Artistica por lo que estrechar lazos con
mencionados habitos, supondria avanzar hacia la alfabetizacion visual y el
conocimiento de la Cultura Visual en relacidn con la realidad de los adolescentes.

Sin embargo, entre los usuarios mas jovenes de la red social de Instagram, se
ha generado un cambio en los Ultimos afios pudiéndose este comprobar, durante el
periodo de practicas. Asi, el nUmero de publicaciones en un perfil ha disminuido
significativamente (dos o tres publicaciones), mientras que cuando esta red social
comenzé a popularizarse, era habitual subir un gran nimero de fotografias y videos a
la web. Ello puede significar que se esta desarrollando una mayor concienciacién por
parte de los adolescentes sobre el contenido y la imagen que se comparte en redes
sociales.

No obstante, la postura que aqui se presenta no se muestra en contra de estos
habitos, al contrario, se pretende naturalizar y evidenciar este comportamiento como
una practica habitual entre los estudiantes, que poder aprovechar en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los mismos, teniendo en cuenta la relacién que mantiene
en cuestiones como el disefio, la creacién de fotografias y videos, la tipografia, la
edicién visual y audiovisual, la transmision de mensajes a través de la imagen...entre
otras, con la Ensefianza Artistica.
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8.De la DBAE a la Educacion
Artistica Posmoderna

8.1. Educacion de la DBAE vs Educacion Posmoderna.

“El compromiso en la escuela puede y debe proporcionar satisfacciones intrinsecas,
y exacerbamos la importancia de las recompensas extrinsecas creando politicas que animan
a los nifios a ser coleccionistas de puntos” (Eisner, 2002, p. 7).

Elliot Eisner a través de la DBAE (Discipline Based Art Education) o la Educacion
artistica basada en la disciplina en Castellano, ya evidencioé en la década de los noventa,
la necesidad de promover una articulacion del curriculum de la Educacién Artistica
revalorizando el papel de las Artes en el desarrollo cognitivo e integral de los
individuos. Asd, se le considera una de las figuras pioneras en la planificacién de la
Educacidn Artistica en la formacidon basica, a pesar de que estas ideas comenzaron a
desarrollarse en la década de los sesenta tras el lanzamiento del Sputnik (1957),
originando un cambio pedagdgico en el sistema educativo americano (Caeiro, M.
Barbero, A. Clemente, M. D. Et al, 2018, p. 31).

La metodologia de la DBAE giraba alrededor de cuatro disciplinas: La Estética,
La Critica del Arte, la Historia del Arte y la Produccién Artistica, cuya finalidad atendia
a la comprensién y apreciacion del arte por parte de los estudiantes, como asi lo
declara Morales (2001): “La DBAE considera como objetivo prioritario ensefiar a los
ninos a entender y descifrar el lenguaje de las imagenes visuales, y a reconocer este en
cada uno de los estilos, técnicas y materiales artisticos” (p. 278). Esta configuracion, se
asemeja a la actual del curriculum artistico, lo que tiende a evidenciar una falta de
renovacion en el mismo, pudiendo este establecerse como limitado vy
descontextualizado con la realidad de alumnado. Del mismo modo que bajo el
contexto de la Guerra Fria en Estados Unidos florecid la necesidad de educar individuos
competentes, adaptativos y creativos que favoreciesen la progresidon en el territorio
(Caeiro, M. Barbero, A. Clemente, M. D. Et al, 2018, p. 32), actualmente se concibe
necesario abordar estrategias dirigidas al desarrollo del nuevo rol del alumno como
principal agente participe y creador en el mundo visual y estético.

Las propuestas mas relevantes que se han disefiado en las Ultimas décadas sobre
Educacidn Artistica han estado vinculadas a la filosofia de la postmodernidad como
una forma de salir del reduccionismo occidental moderno para incluir otras culturas,

otras realidades estéticas y puntos de vista. Un ejemplo de ello lo tenemos en la via
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multicultural y en los planteamientos reformista y reconstruccionista. (Reina-Garcia,

2019, p. 6)

En relacién con estas palabras, se concibe como un nuevo reto para el
rejuvenecimiento de la Educacién Artistica Posmoderna, la incorporaciéon de los
denominados pequefios relatos artisticos, término acuiado por Francois Lyotard en la
década de los ochenta, para favorecer una ensefianza culta y rica que limite el abuso
de macronarraciones transmitidas por los agentes de poder, a través de la
incorporacion de actuaciones que incluyan diversos puntos de vista en el aula por
medio de otras culturas, diferentes opiniones, artistas contemporaneos, tematicas
trasversales como el feminismo... entre otras, para favorecer el pensamiento critico de
los estudiantes y evitar su manipulacion a través de las macronarraciones.

En esta linea de relacién es necesario tener en cuenta las aportaciones de Bakthin (la
funcién del poder trata de solidificar los discursos dominantes eliminando la presencia
de voces marginales y no ortodoxas) y de Foucault (el discurso se refiere a un corpus
de regulaciones y estructuras subyacentes en las relaciones de poder que conforman

perspectivas y moldean nuestras construcciones de la realidad). (Hernandez, 2010, p.

134)

Es por ello por lo que se concibe necesario plantear actuaciones y metodologias
diversas en la materia de EPVA a partir de un cardcter inclusivo, abierto y multicultural,

gue enriquezca las miradas de los estudiantes y su desarrollo integral.

8.2. Los alumnos necesitan nuevas competencias: el
aprendizaje a través del ocio

El proceso de transicion de una Sociedad de la Informaciéon a la del
Conocimiento, ha comportado cambios en todos los aspectos de la vida:
socioecondmicos, éticos, politicos, relacionales, culturales, educativos... entre otros,
creando nuevos modos de concebir el mundo.

En este sentido, como se menciond con anterioridad, las caracteristicas del
alumnado de hoy en dia difieren en la mayoria de los aspectos, de los estudiantes de
hace treinta afios, sobre todo debido a la innovacién tecnolégica. A pesar de los
esfuerzos que se han realizado por actualizar el contexto educativo, los avances
tecnoldgicos que se han ido desarrollando se perciben aislados y poco conectados con
un proyecto educativo propio de una sociedad del siglo XXI. Para indicar un ejemplo,
en las aulas se han incorporado nuevas herramientas innovadoras tales como pizarras
digitales, o tabletas para los alumnos en algunos centros. Sin embargo, se conciben

como pequenas incorporaciones superficiales que favorecen una digitalizacion de la
16



ensefianza, mientras que en el proceso de ensefianza-aprendizaje real, apenas se han
generado cambios hacia esta direccion.

Como menciona Garcia (2012), las necesidades que plantea una educacién
propia del siglo XXI mantienen relacidon con una alfabetizacion digital, que requieren
de una evolucién de las capacidades tradicionales de saber leer, escribir y realizar
calculos sencillos (las cudles se concebian como propias de una persona culta), hacia
una realidad mas interactiva, tecnoldgica y multimedia (p. 9). Aunado a ello, cabria
destacar que la ensefianza por competencias engloba la Competencia Digital, por lo
que se precisan de habilidades digitales de la mano del docente (inmigrante digital),
para que puedan ser estas, compartidas y transmitidas al alumnado, el cual presenta
una gran ventaja en este sentido.

Sin embargo, el hecho de que el alumnado presente un habito hacia las nuevas
tecnologias desde el momento de su nacimiento no tiene por qué comportar que este
presente las habilidades necesarias para llevar a cabo una buena aplicacion sobre
estas, y conozca cdmo emplear estrategias que favorezcan su aprendizaje. Es por ello
por lo que la figura del docente debe presentar una formacién actualizada y completa
para ensefiar a los estudiantes el empleo responsable y didactico de las nuevas
tecnologias.

Esta generacion se involucra con el mundo de manera diferente: son
neuroldgicamente diferentes, piensan y procesan informacién de manera diferente
utilizando diversas partes del cerebro que las personas de nuestra generacién y como
resultado tienen diferentes estilos y preferencias de aprendizaje. (Gallardo, 2012, p.

9)

En este sentido, si los modos de aprendizaje de las nuevas generaciones han
cambiado, también deben cambiar las estrategias de aprendizaje en las aulas. Por un
lado, entre las preferencias de aprendizaje de las nuevas generaciones se debe
destacar el ocio y/o juego. Aunado a ello, el teléfono mévil se ha convertido en el
principal satisfactor de entretenimiento y aliado de los estudiantes, situdndose este
como un dispositivo que auna practicamente todas sus necesidades: Redes sociales,
juegos, buscador web, aplicaciones de todo tipo, edicién de fotografias y videos,
organizacién de rutinas, en definitiva, todo un mundo dedicado al entretenimiento.
Ademas, el alumnado se muestra habituado a desarrollar varias de estas actuaciones
al mismo tiempo, lo que provoca que necesite constantemente estimulos rapidos y
atractivos que le mantengan concentrado en el tiempo. Asi, se podria repensar el
modo de “entretener” a los estudiantes a través de estas consideraciones, pero
mediante un objetivo didactico final.
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Con relacion a ello, los videojuegos se presentan como una de las estrategias
mas consideradas para captar y mantener la atencidén de los estudiantes, no obstante,
a través de la dptica adulta la postura sobre estos ha tendido a ser negativa,
considerandose una distraccion para los adolescentes. Sin embargo, la gran variedad
temadtica (Historia, Oficios, Musica, Arte, Cocina, Deporte, Matemadticas...entre otras)
de los que se disponen y las posibilidades que ofrecen, favorece su condicién como
fuente de conocimiento interactiva para los estudiantes. Ademas, atendiendo a la
materia de EPVA, cabe destacar el cuidado estético de los videojuegos que podria ser
eficaz y atractivos para el alumnado, al relacionarlos con contenidos propios de la
materia como la composicidn, las gamas cromaticas, o la creacidn de personajes entre
otras.

Eduardo Punset en una entrevista para Vidaextra, argumentd las siguientes
declaraciones sobre los videojuegos y los nuevos métodos de aprendizaje:

Durante mucho tiempo hemos tendido a considerar que los jévenes no son capaces

de concentrarse, pero esto es mas bien lo contrario. Cuando juegan a videojuegos, los

jévenes focalizan su atenciéon de manera distinta a como lo haciamos nosotros

siguiendo nuestros arcaicos métodos de aprendizaje. No podemos obligar a las nuevas

generaciones a aprender las cosas de la misma forma que nosotros.

Txaumes. (15 de marzo del 2011). “Desde el punto de vista del conocimiento, incluso

los videojuegos violentos me sirven”. Entrevista a Eduard Punset. Vida Extra.

En definitiva, las nuevas conductas de las generaciones mas jovenes deben ser
valoradas y aprovechadas en el contexto educativo para contribuir en la motivacion de
los estudiantes, y favorecer su proceso de ensefianza-aprendizaje por medio de
metodologias activas y creativas que se relacionen con la vida del alumnado fuera del
centro educativo, y para caminar hacia el conocimiento trasversal.

II1. Propuesta de intervencion

9.Presentacion de la propuesta

En el presente Trabajo de Fin de Master, se establecen 4 materiales didacticos
dirigidos al curso de 32 ESO como propuesta para abordar los siguientes objetivos
especificos:

e Propiciar una mayor conexién entre el alumnado y su entorno fisico y real.
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e Emplear dispositivos electrénicos con una intencionalidad didactica atractiva.

e Fomentar una alfabetizacién visual y audiovisual en los estudiantes.

e Desarrollar la reflexion y el espiritu critico en el alumnado a través de
propuestas artisticas presentadas.

e Analizar los mensajes denotativos y connotativos de las imagenes.

e Llevar a cabo metodologias activas y dinamicas que fomenten la relacion entre

el alumnado y el docente y entre los propios alumnos.

e Aprovechar las nuevas tecnologias para presentar los contenidos de la materia
de EPVA.

Todo ello con relacién al objetivo especifico de favorecer una mayor comprensién

en los estudiantes sobre el lenguaje visual y audiovisual situdndose este como el

principal transmisor de informacién en la actualidad, a través del desarrollo de una

alfabetizacién visual con relacién a los mensajes que la imagen puede llegar a

transmitir y en base, a la investigacion fotografica. Estas tareas se dirigen al alumnado

de 32 ESO y se corresponden con las siguientes:

1.

&Y ti qué ves?: Se trata de una tarea en la que se busca relacionar el empleo
de las TIC para estrechar lazos entre el alumnado y su entorno fisico real.
Para ello, el alumnado deberd partir de la reinterpretacién de su entorno a
través de la observacion y la experimentacién de la percepcién visual. La
duracidon de esta se establece en 3 sesiones de 50 minutos, lo que
corresponde con una semana lectiva.

Metafora Visual: Su motivaciéon viene dada a partir de la obra del fotdgrafo
contemporaneo Chema Madoz, cuyo discurso se concentra en la
transmisidn de metaforas visuales a partir de la creacidon de composiciones
minimalistas y en blanco y negro con objetos. En relacion con ello, Roldan
(2012) establece las siguientes declaraciones: “Deben ser las principales
obras fotograficas profesionales las que sugieran y fundamenten nuevas
formas de indagacion fotografica en educacion y los procesos fotograficos
profesionales los que generen nuevos métodos investigacionales, al ser
aplicados a los problemas educativos” (p. 56). Asi, se ha partido de la
referencia de Madoz para promover un proceso de investigacidn artistica a
través de la fotografia en la materia de EPVA.

Figuras retoricas visuales: Se desarrollara una introduccién hacia el mundo
de la publicidad comenzando por un breve repaso a lo largo de la historia,
pasando por las funciones de este, y presentando algunos de los recursos y
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estrategias que se suelen abordar, hasta la creacion de un disefo por parte
del alumnado de una figura retdrica visual.

4. Crea tu anuncio: Como broche final, se disefia una tarea en la que, a partir
de unos conocimientos previos sobre la creacion del contenido audiovisual,
el alumnado debera idear y elaborar, su propio anuncio siguiendo los
siguientes pasos: Guion, slogan, Storyboard, grabacién y edicion.

9.1. Contextualizacion y destinatarios

La presente propuesta se ha concebido para ser dirigida al alumnado de 32 ESO.
El motivo se fundamenta en las caracteristicas de los estudiantes que pertenecen a
este curso intermedio de la etapa formativa basica (comprendiéndose edades desde
los 15-17 afos), lo cual situa a los estudiantes en un momento ya no tan infantil como
en el primer ciclo de la ESO, ni tan maduro como en Bachillerato. De este modo, se
concibe el curso de tercero como el punto medio de desarrollo integral de los
estudiantes, por lo que se cree adecuado desarrollar estrategias que le acerquen a un
nivel superior de desarrollo critico y reflexivo de sus capacidades, con relacién al
lenguaje visual y audiovisual principalmente.

Por otro lado, cabe destacar el hecho de que algunas de las propuestas se han
podido llevar a cabo durante el periodo del Practicum de Intervencidn en el centro IES
Federico Garcia Bernalt, concretamente en los grupos de 32 ESO B y D. Atendiendo a
las caracteristicas del primero, este grupo se encuentra formado por alumnos vy
alumnas del grupo de tercero Cy B, al tratarse EPVA de una materia especifica donde
es seleccionada por la preferencia de los alumnos. Asi, la mayoria de la clase se
encuentra formada por estudiantes del grupo C, mientras que al grupo B pertenecen
5 alumnas. Con relacion a ello, cabe destacar el diferente comportamiento de estas
alumnas puesto que sostenian una responsabilidad y madurez mas desarrollada que la
mayoria de los estudiantes que conformaban la clase. Ello mantiene su justificacién en
la configuracién de los grupos B del centro como “lineas TIC”, formado por estudiantes
gue desarrollan practicas educativas en el aula a través de las nuevas tecnologias y que
no presentan apoyo de ningun tipo. De este modo, estas alumnas solian trabajar en las
tareas de manera mas auténoma y con una mayor conciencia y responsabilidad que la
mayoria de los estudiantes que solian necesitar de una mayor dedicacidn para acatar
las tareas. No obstante, el grupo conjunto y en términos generales, solia mantener
buena actitud mas alla de algunos comportamientos propios de la etapa adolescente.

Por otro lado, 3 ESO D se presenta como un grupo con un marcado caracter
heterogéneo debido a los numerosos subgrupos que se desarrollan entre los
estudiantes que lo conforman. Sin embargo, ello no origind ningun altercado a la hora
de desarrollar la propuesta. Por ultimo, se encuentra un alumno que suele mantener
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actitudes antisociales lo que podria sugerir que presenta problemas de integracién
social. Esta situaciéon fue consultada con la Orientadora del centro, pudiéndose
comprobar que el alumno no presentaba ningun informe, por lo que se deberia
desarrollar un proceso de observacidn para establecer un juicio fundamentado.

9.2. Marco legal

Con el deseo de que la presente propuesta pueda ser llevada a cabo dentro de
la Institucion Educativa Nacional, se mantiene su justificacién en el marco legislativo
nacional (Real Decreto) por el que se establece el curriculo basico de la Educacién
Secundaria Obligatoria, como también en la Orden Educativa de la Comunidad de
Castilla y Ledn con relacién a la materia de EPVA principalmente. Concretamente, se
ha atendido al curriculo propio del curso de 32 de la ESO a partir del cual, se ha ideado
el material didactico desarrollado en el presente TFM. A continuacién, se destaca el
régimen legal que se ha tenido en cuenta para plantear la presente propuesta:

- Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre por el que se establece el
curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del
Bachillerato. BOE, n.2 3, de 3 de enero de 2015.

- Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad
Educativa. BOE, n.2 295, de 10 de diciembre de 2013.

- ORDEN EDU/362/2015, de 4 de mayo, por el que se articula el curriculo
y se regula la implantacidn, evaluacion y desarrollo de la Educacién
Secundaria Obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn. BOCYL, n.2
86, de 8 de mayo de 2015.

- ORDEN ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las
relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de
evaluacion de la educaciéon primaria, la educacién secundaria
obligatoria y el bachillerato. BOE, n.2 25, de 29 de enero de 2015.

9.2.1. Desarrollo de las Competencias Clave

Por otro lado, se persigue dar respuesta a las exigencias de una educacion
competencial que mantenga un equilibrio entre el conocimiento y la experiencia con
el objetivo de preparar a los estudiantes para su integracion social ante los retos del
contexto futuro profesional, social y emocional. De este modo se desarrollaran las
siguientes Competencias Clave:

Competencia digital (CD): Se llevara a cabo mediante el uso del dispositivo
movil del alumnado para abordar diferentes practicas: Realizacién de fotografias,
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ediciéon de estas, empleo de aplicaciones de disefio y edicién tales como Vsco,
Snapseed o afterlight, busqueda de informacidn, grabacion y edicion de videos... entre
otras. También mediante el empleo del ordenador y el proyector del aula para explicar
los contenidos tedricos a los estudiantes.

Competencias sociales y civicas (CSC): El docente perseguird mantener un
clima calido y abierto en el aula, donde los estudiantes se respeten entre ellos mismos,
asi como a las creaciones de los compafiieros. Del mismo modo, se valorara la madurez
critica de los estudiantes ante la variedad estética y sensible de las obras ejemplificadas
en el aula mediante la presencia de una actitud abierta y creativa libre de prejuicios.

Conciencia y expresiones culturales (CEC): Atendiendo a la naturaleza de la
materia a la que pertenece la presente unidad, la consecucién de esta competencia se
encuentra intimamente ligada con su desarrollo. De este modo, se abordaran teorias
que situen al estudiante en el contexto cultural histérico deseado, permitiéndole
conocer las caracteristicas y la evolucién cultural y artistica del momento. Ademas, se
presentard al alumnado obras de diferentes artistas contemporaneos con relacién a
las tareas propuestas tales como: Chema Madoz, Hugo Suissas, Sandrine Estrade
Boulet y/o Paperboyo entre otros.

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SIE): El desarrollo de la
presente competencia se concibe como una de las mas importantes para el desarrollo
integral de los estudiantes. De este modo, en todas las tareas se buscard el trabajo
individualizado del alumnado permitiéndole la oportunidad de aprender tanto de los
aciertos como de los errores que se cometan. Asi, el docente mantendra una situacion
de guia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, atendiendo las necesidades que
el alumnado necesite.

Comunicacion lingiiistica (CCL): Tanto el lenguaje oral como el escrito, se
encuentran cada vez mas ligados al visual y audiovisual, y es en este sentido, en el que
se pretende trabajar a lo largo de la propuesta presentada, incentivando la conexion y
comprension entre estos por medio de un caracter transversal y no individualizado de
los mismos. Asi, la presente competencia se desarrollara en diversas variantes, durante
las exposiciones tedricas comprobando que el alumnado comprende el texto y el
discurso de la profesora, en la descripcidn por escrito de las creaciones de los propios
estudiantes, asi como en el empleo de la comunicacién no verbal, por ejemplo,
mediante el desarrollo de las metaforas visuales.

9.2.2. Relacion con el diseio curricular

A continuacion, se establecen las relaciones entre el material didactico
presentado, y los contenidos, criterios de evaluacion y estandares que permitiran su
planificacion y evaluacion:
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TAREA CONTENIDOS BLOQUE CRITERIOS ESTANDARES

2
éYtiqué  Iconicidad y abstraccidn 4. Reconocer los diferentes 4.2. Reconoce distintos grados
ves? grados de iconicidad en de iconicidad en una serie de
imagenes presentes en el imagenes
entorno comunicativo
4.3. Crea imagenes con distintos
grados de iconicidad basandose
en un mismo tema
La publicidad. Actitud critica 14.ldentificar y emplear 14.1. Identifica los recursos
ante las necesidades de recursos visuales como las visuales presentes en mensajes
consumo creadas por la figuras retdricas en el publicitarios visuales y
Figuras  publicidad y rechazo de los lenguaje publicitario audiovisuales

retoricas elementos de la misma que . )

. L. ., 14.2. Disefa un mensaje

visuales suponen discriminacién ST

. . publicitario utilizando recursos

sexual, social o racial . .
visuales como las figuras

retdricas

Lectura de imdagenes. 6.Describir, analizar e 6.1. Realiza la lectura objetiva
Exploracion de los posibles  interpretar una imagen de una imagen identificando,
significados de una imagen distinguiendo los aspectos clasificando y describiendo los

segun su contexto expresivo denotativo y connotativo elementos de la misma.
. y referencial y descripcion de la misma . .
Metafora . 6.2. Analiza una imagen,
) de los modos expresivos . o
visual mediante una lectura subjetiva,

identificando los elementos de
significacidn, narrativos y las
herramientas visuales utilizadas,
sacando conclusiones e
interpretando su significado

Crea tu Elementos de la 12. Utilizar de manera 12.1. Disefa, en equipo,
anuncio comunicacion visual y adecuada los lenguajes mensajes visuales y
audiovisual visual y audiovisual con audiovisuales con distintas
distintas funciones funciones utilizando diferentes

lenguajes y cddigos, siguiendo
de manera ordenada las
distintas fases del proceso
(guidn técnico, story board,
realizacion...). Valora de manera
critica los resultados.

Tabla 1. Fuente: Elaboracién propia
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9.2.3. Objetivos generales de la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria

Segun se establece en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, lo
objetivos a desarrollar en la etapa de la Educaciéon Secundaria Obligatoria le
proporcionard al alumnado:

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

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

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

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

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

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

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

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellanay, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Auténoma, textos y
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la
literatura.
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i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera
apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos bdsicos de la cultura y la historia
propias y de los demads, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros,
respetar las diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar
la educacion fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y
social. Conocer y valorar la dimensidon humana de la sexualidad en toda su diversidad.
Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud, el consumo, el
cuidado de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su conservaciéon y
mejora.

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

9.2.4. Objetivos especificos de EPVA

Segun se establece en la ORDEN EDU/362/2015, del 4 de mayo por la que se
articula la planificacion y evaluacién de la Educacion Secundaria Obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn, se articulan los siguientes objetivos de etapa:

1. Desarrollar en el alumnado capacidades perceptivas, expresivas y estéticas a
partir del conocimiento teérico y practico de los lenguajes visuales vy
audiovisuales.

2. Potenciar el desarrollo de la imaginacién, la creatividad y la inteligencia
emocional.

3. Favorecer el razonamiento critico ante la realidad plastica, audiovisual y social.
4. Predisponer al alumnado para el disfrute del entorno natural, social y cultural.
5. “Saber ver” para comprender.

6. “Saber hacer” para expresarse.

7. Evaluar la informacién visual que se recibe basandose en una comprensién
estética que permita llegar a conclusiones personales de aceptacion o rechazo.

8. Poder emocionarse a través de la inmediatez de la percepcién sensorial.

9. Dar al alumnado una mayor autonomia en la creacién de obras personales.
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9.3. Metodologia de la propuesta

La metodologia que se desarrollara en la presente propuesta sera variada. En
primer lugar, se destaca el empleo de las TIC como uno de los principios metodoldgicos
esenciales, puesto que se mantendrd constante en todo el material diddactico
presentado. Ello se abordard principalmente mediante el uso del dispositivo mdvil del
alumnado para desarrollar las actividades, asi como de juegos online como Kahoot, o
de aplicaciones de disefio y edicidén de video y de fotografia tales como Vsco, Snapseed
o afterlight. También, se abordara el Aprendizaje Basado en Proyectos como
preferencia metodoldgica a partir del planteamiento de un reto que el alumnado
deberd solucionar bajo su propio criterio, controlando y planificando su proceso de
ensefianza-aprendizaje. De este modo, el papel del docente serd el de regular y
orientar en su proceso, favoreciéndose asi, la autonomia de los estudiantes.

También, se desarrollara el método expositivo-discursivo, cuando el docente
comparta en el aula las presentaciones PowerPoint donde se transmitiran los
contenidos en relaciéon con el material didactico planteado, asi como referencias y
pildoras audiovisuales como videos, o blogs de interés, que faciliten la asimilacién de
la informacién transferida en el aula. Asi, se tendra en cuenta la obra de autores y
artistas contemporaneos y actuales tales como el fotégrafo Chema Madoz y Joan
Brossa, Hugo Suissas, Sandrine Estrade Boulet, entre otros. Del mismo modo, durante
la presentacién de los contenidos, se incitara a la participacion por parte de los
estudiantes a través de preguntas que pretenden relacionar lo impartido en clase con
el contexto del alumnado. Asi, se pretende favorecer un aprendizaje horizontal donde
tanto los estudiantes como el docente pueden aprender y ser escuchados en el espacio
del aula.

Por otro lado, se perseguira afianzar el método interactivo mediante juegos y/o
competiciones como el Kahoot, o el trabajo por grupos como seria el caso de la
creacién del anuncio por parte de los estudiantes.

Ademas, se mantiene un especial interés por desarrollar practicas en las zonas
exteriores del centro educativo como el patio, los pasillos o el gimnasio, como un
método que permitira al alumnado estrechar lazos con su comunidad educativa y con
su entorno, mediante estrategias de observacién y de creacién visual y audiovisual.

Por ultimo, como base propiamente académica, se ha partido de la
Metodologia Artistica basada en la Investigacidn Fotografica para abordar estrategias
audiovisuales que relacionen tanto el desarrollo de una mirada estética y creativa en
el alumnado, como el empleo de herramientas digitales como seria el dispositivo
movil, y en relacién con los contenidos que se plantean gque mantienen como objeto,
alfabetizar visualmente a los estudiantes.
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9.4. Temporalizacion

Atendiendo a la planificaciéon de las tareas propuestas, se ha partido de la
organizacién anual del libro Educacién Plastica (2010) de la editorial Anaya, escrito por
J. M. Alvarez y S. Alvarez para el curso de tercero de la ESO. Asi, se han seleccionado
las unidades que mantenian una mayor conexion con las tareas propuestas procurando
que estas, se encuentren repartidas a lo largo del curso, favoreciendo asi, la relacion
entre contenidos y la ensefianza formativa. De este modo, de entre las 9 unidades en
las que se divide el libroy por ende, la programacién del curso, se han seleccionado las
siguientes y se ha desarrollado la siguiente programacion:

Trimestre Unidad Tarea Sesiones
1 1: La imagen LY tu qué ves? 3
2: Publicidad y disefio Figuras retoricas visuales 3
2 6: La composicion Metéfora visual 3
§ 9: Nuevas tecnologias Crea tu anuncio 3

Tabla 2. Fuente: Elaboracién propia

9.5. Ensenanza transversal

Al comienzo del desarrollo tedrico, se definid el concepto de Cultura Visual por
la autora Maria Acaso (2006) como “el conjunto de productos visuales que puebla
nuestra cotidianidad y dan origen a la identidad del individuo contemporaneo” (p. 18).
Asi, atendiéndose a la supremacia del lenguaje visual y audiovisual en la actualidad, la linea
divisora entre arte y cultura visual cada vez se representa mas estrecha.

En este sentido, las nuevas concepciones sobre la Educacion Artistica se dirigen
hacia un camino por comprender, analizar, cuestionar y colaborar con la Cultura Visual
como un todo conjunto, a diferencia de las tradicionales metodologias que tendian por
“considerar a las artes y a sus producciones como hechos auténomos, derivados de la
relaciéon entre el sujeto creador y el objeto creado” (Aguirre, 2006, p. 11). De este
modo, la Educacién Artistica ya no debe ser concebida como un conocimiento aislado,
cuya funcién principal se establece en la expresién individual del individuo, sino como
un proceso cultural intimamente ligado al desarrollo y al comportamiento diario de la
sociedad. Con relacion a ello, Aguirre (2006), destaca el cambio que se ha desarrollado
a partir de esta nueva concepcidn de lo visual y del arte, pasando de una “pedagogia
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escolar” a una “pedagogia cultural” mas integradora en las sociedades occidentales

principalmente (p. 12).
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Es por ello por lo que en la presente propuesta se abordan materiales
didacticos que mantienen como objetivo la inclusién de diferentes contenidos,
problematicas sociales y experiencias dentro de la Educacion Artistica, como lo son la
publicidad, la multiculturalidad, la educacion en valores, el desarrollo de una actitud
abierta y de respeto ante las manifestaciones culturales... entre otras, con el objetivo
principal de fomentar la capacidad critica y reflexiva individualizada de cada estudiante
sobre su propia realidad. Asi, también se defiende la incorporacion al curriculo y en las
practicas desarrolladas dentro del aula, de metodologias que incluyan los habitos
propios de los estudiantes tan ligados a lo que hoy forma la Cultura Visual tales como:
Redes sociales, Videojuegos, Aplicaciones, Juegos online, Mdusica... entre otras.
Ademas, a través de estos habitos, los contenidos tienden a relacionarse entre si,
evitandose la distincién por dreas del conocimiento y el desarrollo de experiencias
aisladas e inconexas entre si. En este sentido, cabe destacar lo que Acaso denomina
“Curriculum nulo” cuando se refiere a toda aquella informacién que no se expresa de
manera explicita, sino oculta (2009, p. 55), y es que hoy en dia, se compone de todo lo
observable, pertenece a lo que denominamos Cultura Visual: El mobiliario que recubre
un espacio, cdmo nos vestimos, los colores de un edificio, el disefio de las fachadas de
un barrio, las banderas que cuelgan de los balcones... entre otras.

Ademas, se establece una conexidon mas directa con la materia de Lengua
Castellana y Literatura a través de la presente propuesta, debido a la conexién e
interrelacidon entre lenguajes orales, escritos, visuales y audiovisuales. Asi, en todas las
propuestas el alumnado serd capaz de relacionar contenidos y procesos propiamente
pertenecientes a la materia de Lengua como: el desarrollo de la expresidén oral y
escrita, la elaboracién de metaforas visuales, la transmisién de mensajes a partir de
diversos canales, el empleo de recursos audiovisuales para transmitir informacién a
partir de un formato de video, el analisis de significados en imdagenes... entre otras.

En definitiva, la presente propuesta presenta un marcado caracter transversal
mediante la conviccidn de una Ensefianza Artistica cuyos aprendizajes se extrapolan a
la realidad y a los habitos del alumnado, sobre todo, mediante la Cultura Visual.

9.6. Atencion a la Diversidad

Hoy en dia, las aulas se componen de individuos muy similares pero diferentes
entre si. Similares porque tienden a desarrollar actitud generalizadas con el objetivo
de ser integrados en un grupo de iguales donde poder compartir gustos y aficiones, y
diferentes, porque cada uno de los alumnos, convive en una realidad tanto familiar
como social que difiere del compaiiero de al lado. Ello repercute en todo el proceso de
ensefianza-aprendizaje de estos, necesitandose de medidas y estrategias que integren
a todos los estudiantes en la dinamica del aula. Asi, se velard por el respeto y
acompafiamiento de los estudiantes en este proceso mediante una actitud flexible y
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comprensiva ante los diferentes ritmos que cada alumno presenta. Ante ello, es deber
del docente anteponer estrategias que podran ser impartidas en el aula en el caso de
gue un alumno acabe la actividad antes que otro, o si, por el contrario, un estudiante
necesita de una mayor dedicacidn para acatar la tarea.

Del mismo modo, bajo ningln concepto se permitiran faltas de respeto y
actitudes hirientes por parte de los estudiantes ni hacia otros comparieros ni hacia el
profesor que mantengan relacién con actitudes sexistas, racistas y/o homéfobas. Asi,
se persigue la creacién de un clima calido y abierto en el aula donde se fomente el
trabajo en equipo, permitiéndose compartir distintos puntos de vista, opiniones y
experiencias entre los estudiantes lo que enriquecera, sus procesos de ensefianza-
aprendizaje.

En caso que se requiera, se realizaran adaptaciones curriculares no
significativas para aquellos estudiantes que lo necesiten, para lo que se mantendra una
relacion periddica con el Departamento de Orientacion ante cualquier desarrollo,
actitud o suceso que requiera del consejo de profesionales de la Orientacién y/o de la
Educacidn Social. Asi, se evitara caer en juicios vagos y poco fundamentados ante el
desconocimiento profesional sobre la Orientacién. Del mismo modo, se precisa de la
ayuda de un profesional para detectar la necesidad de adaptaciones curriculares
significativas en el caso de alumnos diagnosticados tales como ACNEAE, TDH, DEA,
ANCE, ANEE, Altas Capacidades, de Incorporacién tardia o sufridor de condiciones
personales e historia familiar complejas. Para ello, se concibe esencial el ejercicio de
observacion diario y constante por parte del docente de la realidad educativa no solo
en cuanto a las experiencias desarrolladas en el aula y en la materia de EPVA, sino
también a partir de una mirada que se extienda a cualquier espacio del centro como
en los pasillos, el recreo o la cafeteria.

Como se conoce, la Educacion se presenta como un todo vivo, dindmico y en
constante movimiento, donde las experiencias no sélo se ajustan al espacio reducido
de las aulas, ni sélo es ahi donde se puede acceder al conocimiento, por lo que se
establece necesario la presencia de figuras docentes capaces de comprender el
proceso de ensefianza-aprendizaje a partir de una O6ptica mas globalizada e
integradora, en la que alcanzar el aprendizaje del alumnado, sea la misién principal
para alcanzar.
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9.7. Fases de accion

9.7.1. Material didactico 1: ¢Y tu qué ves?

Fig. 1. Material de elaboracidn propia para presentacion. (2021).

9.7.1.1. Introduccion

¢Y tu qué ves?, se plantea como una propuesta a abordar en la materia de
Educacién Plastica, Visual y Audiovisual, dirigida al curso de 32 ESO. Consiste en una
propuesta que ha sido llevada a cabo durante el periodo del Practicum de Intervencién
con el objetivo de comprobar la aceptaciéon y los resultados de los estudiantes y poder
asi, obtener una experiencia real a partir de la cual poder relacionar, con el presente
Trabajo de Fin de Master.

También, se busca relacionar el empleo de las TIC para estrechar lazos entre el
alumnado y su entorno fisico real. Para ello, el alumnado deberd partir de la
reinterpretacion de su entorno a través de la observacion y la experimentacién de la
percepcion visual. La duracidn de esta se establece en 3 sesiones de 50 minutos, lo que
corresponde con una semana lectiva.

9.7.1.2. Justificacion

Por un lado, la realidad de los adolescentes presenta un importante arraigo al
dispositivo movil, concibiéndose como la principal herramienta de estos, puesto que

auna todas o casi todas sus necesidades. Asi, a partir de una Unica herramienta como
30



es el movil, el alumnado puede desarrollar diversas actividades dedicadas
principalmente al ocio y/o entretenimiento, tales como hacer deporte, escuchar
musica, realizar fotografias, jugar a juegos, leer, editar imagenes, chatear con amigos
. entre otras muchas mas. En contrapartida, su inmersién en este mundo virtual
tiende a generar actitudes que fomentan la desconexidon entre el individuo y su
entorno tangible y real, provocando cierto grado de aislamiento en las personas y
limitando el desarrollo de una mirada estética en el alumnado.

De este modo, partiendo de esta problematica, se ha llevado a cabo una
propuesta en las que se emplea el mévil de los estudiantes, para favorecer una
conexidn con el entorno fisico y mas cercano, en esta ocasién, la propia aula, y las
zonas exteriores del centro. Asi, se pretende favorecer un proceso reflexivo e
interpretativo critico e individualizado en el alumno a través de la observacion y de la
reinterpretacion de los espacios y jugando con la iconicidad de las imagenes, mediante
la captura de fotografias y su posterior edicidn. Es por ello por lo que el alumnado
podra desarrollar segundas lecturas creativas y surrealistas sobre lo que observa como,
por ejemplo: ver una forma de un perro en una nube, favoreciendo el desarrollo de la
imaginacién y de una mirada estética, que repercutira en la adulta de los estudiantes.

9.7.1.3. Objetivos didacticos

Se han establecido los siguientes objetivos a conseguir por los estudiantes tras
haber finalizado la presente propuesta:

- Apreciar las particularidades estéticas del entorno que nos rodea:
arquitectura, formas, texturas... entre otras.

- Favorecer el desarrollo de una sensibilidad artistica y creativa mediante
el pensamiento lateral.

- Representar ideas personales y creativas a través del lenguaje visual y
plastico

- Desarrollar una mirada estética y creativa a partir de la observacién del
entorno.

- ldentificar la iconicidad de las imagenes en el entorno que nos rodea.

- Respetar las creaciones del resto de los comparfieros evitando
comportamientos prejuiciosos y/o hirientes

9.7.1.4. Metodologia

Para idear una metodologia ligada a la Investigacién Educativa en la Ensefianza
Artistica, se ha partido del libro Metodologias Artisticas de Investigacion en Educacion
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escrito por Joaquin Roldan y Ricardo Marin. Concretamente, se ha vinculado la
presente propuesta, al desarrollo de una metodologia artistica basada en la fotografia
como un recurso de indagacién, y no en relacién con un mero registro documental. De
este modo, Roldan (2012) divide en dos estadios el uso de la fotografia como recurso
de exploracién: “La imagen visual es un dato [...] una imagen visual es una idea” (p. 42).

Atendiendo a la presente propuesta, se ha decidié focalizar la atencién en Ia
segunda idea concibiéndose la fotografia como un medio para observar y analizar el
entorno que nos rodea a partir del cual poder contar algo nuevo a lo que la objetividad
fotografica presenta. “El uso intrinseco de las fotografias si puede sostener el discurso
investigador porque reconoce que las imagenes visuales son capaces de construir
argumentos, presentar y discutir hipétesis, de forma asimilable al lenguaje verbal”
(Roldan, 2012, p. 42).

De este modo, se presenta un proyecto en el que la principal actividad
mantiene como objetivo la interpretacién del entorno fisico y cercano del alumnado,
mediante la exploracion de nuevos relatos en los elementos que se observan vy,
experimentando las posibilidades que el discurso fotografico y visual puede ofrecer.
Asi, se pretende desarrollar un proceso de investigacién intrinseca en cada alumno a
partir del cuestionamiento constante sobre la realidad, para ver mas alla y crear nuevas
concepciones sobre lo que se ve. En palabras de Eisner (2008): “Uno podria argumentar
gue es a través de la misma exageracién de los aspectos de una situacion por la que
llegamos a captar la claridad de su significacidn. Dicho de otro modo, la exageracién
puede promover la comprension” (p. 21).

Por otro lado, atendiéndose al desarrollo de la propuesta, se abordardn
diversas metodologias diddacticas entre las que se destacan: el método expositivo,
cuando se expliguen mediante una presentacién con recursos audiovisuales, los
contenidos basicos de la unidad y se muestren ejemplos de cémo abordar la actividad.
El método discursivo, a través de la formulacion de cuestiones a los estudiantes
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje fomentando su reflexién. El método
interactivo, cuando el alumnado realice fotografias en los exteriores del centro, a
través de la participacion y/o ayuda de otros compafieros de clase, mientras que se
llevara a cabo el método auténomo cuando esta busqueda sea individualizada por cada
alumno.

Asi, los estudiantes mediante un ejercicio reflexivo deberan idear nuevas concepciones
surrealistas de lo que observen pudiéndose emplear recursos accesibles tales como
objetos y/o material escolar. De este modo, la presente propuesta mantiene una
estrecha relacion con las TIC puesto que el alumnado debera hacer uso del dispositivo
movil para realizar las fotografias, asi como para intervenir en las mismas realizando
dibujos a partir del programa de edicidn de la galeria.
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9.7.1.5. Planificacion

Tal y como se establecid en la introduccidn de la presente propuesta, la
duracién de esta comprende tres sesiones de 50 minutos correspondiente con una
semana lectiva. Teniendo en cuenta que su desarrollo ha sido real, en el apartado
analisis de datos se comentaran los resultados obtenidos durante las sesiones.

9.7.1.6. Recursos y materiales

Alumnado:

- Dispositivo movil de los estudiantes

- Material escolar

- Rotuladores

- Ldpices de colores

- Sacapuntas

- Cualquier objeto y/o elemento que permita al alumnado crear un nuevo
significado a partir de la reinterpretacion de la realidad.

Docente:

- Ordenador.
- Proyector.
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9.7.2. Material didactico 2: Figuras retoricas visuales

o
FABER CASTELL

e ‘ = | ‘ﬂ:ﬁ//

F-ig‘. 2. Anuncio Faber Caster.

9.7.2.1. Introduccidon

Como segundo material didactico, se plantea desarrollar un proyecto que
pretende sensibilizar al alumnado con relacién a la publicidad y algunas de las
estrategias que esta emplea para atraer a los receptores, concretamente con relacién
a las figuras retdricas visuales. “La retdrica en todos los aspectos a los que podamos
aplicarlo, es el arte de dar al lenguaje (visual o textual) la considerable eficacia de
deleitar, persuadir o conmover” (Castillero, p. 23). Debido a la conexiéon que esta
mantiene con la imagen, y la Cultura Visual, se ha considerado interesante trabajar en
el aula dicho contenido.

9.7.2.2. Justificacion

El lenguaje publicitario se caracteriza por su poder de atraccién sobre el
individuo, es por ello por lo que la mayoria de los mensajes publicitarios mantienen
una aguda retdrica mientras que tan solo unos pocos, se transmiten a través de un
caracter informativo u objetivo. La relacién que mantiene la publicidad con otros
lenguajes (oral, escrito, visual, audiovisual... entre otros), ademds de su imponente
presencia en la sociedad actual, hace que su estudio se conciba necesario para
favorecer una integracién critica y constructiva en la sociedad del alumnado. En
relacion con ello, Acaso (2006) describe lo que denomina el método Melir: un
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procedimiento de sospecha, como una estrategia para analizar las imdagenes a través
de una lectura consciente de las mismas. Por otro lado, la autora defiende la creacion
de miedos por parte de los agentes de poder (empresas, estados, religiones) que son
transferidos por medio de laimagen cuyo remedio se produce a partir de la adquisicién
de un bien concreto (p. 95).

De este modo, se pretenden concienciar al alumnado sobre estas realidades a
través del estudio de las figuras retéricas empleadas en los anuncios como uno de los
principales recursos de seduccién por parte de las campaias publicitarias.

9.7.2.3. Objetivos didacticos

Sensibilizar al alumnado sobre las estrategias empleadas por el leguaje

publicitario para persuadir a los receptores

- Desarrollar la creatividad de los estudiantes mediante la creacién de
una figura retérica visual

- Interpretar los mensajes retdricos presentes en anuncios publicitarios

- Expresar ideas a través de la retérica

- Analizar los mensajes subliminales de las imagenes

- Desarrollar autonomia en el proceso de creacidn del estudiante

9.7.2.4. Metodologia

Se abordaran diversas metodologias durante el desarrollo de la propuesta. En
primer lugar, se desarrollarda el método expositivo cuando el docente explique
mediante una presentaciéon PowerPoint contenidos y muestre referencias. También,
se presenta una metodologia por proyectos puesto que el alumnado debera resolver
de manera individual el principal reto planteado: crear una figura retdrica visual.
Ademas, se favorecerd el método interactivo mediante la consecucién de puestas en
comun en las sesiones donde se comenten y analicen de manera grupal las imagenes
mostradas.

9.7.2.5. Planificacion

La duracion que se ha estimado sobre el presente material didactico ha sido el
de 3 sesiones de 50 minutos correspondientes a una semana lectiva, desarrollada de
la siguiente manera:

Sesion 1.

Actividad 1: A modo de introduccidon sobre la esfera publicitaria y sus
caracteristicas principales, se desarrollara a través del método expositivo-discursivo,
una breve explicacion tedrica por medio de una presentacion, en la que se procedera
a exponer el contenido de la imagen como signo. Ello incorporara la idea de que cada
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imagen contiene un significante y significado y relacion que ello mantiene con la
objetividad y subjetividad. A partir de ello, se compartiran diferentes imagenes a los
estudiantes pertenecientes a anuncios publicitarios que presenten una figura retdrica,
y se les pedird que analicen el significado de estas, comprobdndose asi que el
significado depende del contexto cultural de cada individuo. De este modo, se
desarrollara una lectura conjunta con el alumnado, regulandose asi el aprendizaje de
este.

Actividad 2: Por ultimo, se le pedird al alumnado que piensen en una idea o
concepto que deseen transmitir como, por ejemplo: felicidad, amor, tristeza,
preocupacion por el medio ambiente, racismo, veganismo... entre otras, por medio de
la creacién de una imagen, para hacerles ser conscientes de sus capacidades como
emisores de mensajes visuales. Ello se representara por medio de un dibujo répido y
sencillo. Una vez terminado, se mostrardn los resultados ante los compafieros para
adivinar el concepto o idea que los estudiantes han intentado transmitir.

Sesion 2.

Para comenzar la sesidn, se compartird de nuevo la presentacion PowerPoint,
en esta ocasidn atendiéndose a las imagenes de los anuncios que se analizaron en la
sesion anterior. A partir de ello, se explicard qué es una figura retdrica visual mediante
el analisis subjetivo de las imagenes proyectadas. Se presentaran las siguientes figuras
retoricas (Véase Anexos XIX-XXIII):

- Comparacion o simil: Se presentard por medio del siguiente anuncio de
la empresa Volkswagen: Volkswagen Group Retail Espafia Exclusive.
(2019). Nuevo anuncio Volkswagen “Como un golf” no es un golf.
[Archivo de video]. Youtube. https://youtu.be/xzbchOUNPx0

- Antitesis: Dos ideas que mantienen un significado opuesto.

- Metafora: Sustitucién de una persona, elemento u objeto por una
cualidad atribuida.

- Erotema: Formulacién de una pregunta que no espera ser respondida.
Se representara por medio del siguiente anuncio de la empresa BMW:
BMW Espafia. (2013). BMW, la marca mds querida del mundo* (Spot
2013). [Archivo de video]. Youtube. https://youtu.be/MupTZVbcS9A

- Hipérbole: Exageracién de las cualidades de un elemento.

- Personificacion.
- Sinécdoque.

Actividad 3: Tras presentar las figuras retdricas y haberlas analizado. Se le
pedird al alumnado que cree una de manera grafica (a partir de colores, acuarelas,
rotuladores... entre otras). Para ello, se les permitira la busqueda de referencias en sus
dispositivos mdviles. Tras ello deberan elegir entre las siguientes propuestas:
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- Anuncio para Kit Kat

- Anuncio para la ultima PlayStation

- Anuncio para concienciar sobre el cuidado del medio ambiente
- Anuncio sobre un champu hidratante

Sesion 3.

Se dedicard la sesidn a continuar con la actividad planteada en la sesién
anterior.

9.7.2.6. Recursos y materiales

Alumnado:
- Blog de dibujo
- Lapices de colores, rotuladores, acuarelas, ceras
- Lapiz de grafito
- Goma
- Sacapuntas

Docente

- Proyector
- Ordenador
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9.7.3. Material didactico 3: Metafora visual

Fig. 3. Produccidn de alumna. (2021). Metafora: El paso del tiempo

9.7.3.1. Introduccion

El tercer material didactico del presente Trabajo de Fin de Master ha sido
llevado a cabo durante el periodo de intervencion del Practicum, dirigida al alumnado
de los grupos de 32 ESO B y D del instituto Federico Garcia Bernalt de Salamanca. Su
planificacion comprende 3 sesiones de 50 minutos cada una, equivaliendo a una
semana lectiva.

Su motivacién viene dada a partir de la obra del fotégrafo contemporaneo
Chema Madoz, cuyo discurso se concentra en la transmisidn de metaforas visuales a
partir de la creacién de composiciones minimalistas y en blanco y negro con objetos.
En relacién con ello, Roldan (2012) establece las siguientes declaraciones: “Deben ser
las principales obras fotograficas profesionales las que sugieran y fundamenten nuevas
formas de indagacion fotografica en educacién y los procesos fotograficos
profesionales los que generen nuevos métodos investigacionales, al ser aplicados a los
problemas educativos” (p. 56). Asi, se ha partido de la referencia de Madoz para
promover un proceso de investigacion artistica a través de la fotografia en la materia
de EPVA.
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9.7.3.2. lJustificacion

Hacer una fotografia es transformar un objeto o un acontecimiento

en una imagen, lo que implica transformar nuestras ideas acerca de

ese objeto en ideas visuales acerca de la imagen que lo representa.
Mirar una fotografia es convertir el contenido de una imagen en
ideas sobre la imagen y en ideas sobre los objetos representados.

(Rolddn, 2010, p. 56)

En este sentido, lo que se pretende conseguir a partir del presente material
didactico, es fomentar el pensamiento y la reflexion visual en el alumnado mediante el
cuestionamiento de preguntas y la resolucion de estas, por medio de la imagen. Para
ello, se pedird a los estudiantes que intenten crear una metafora visual a partir de la
relacion entre varios objetos a los que realizar una fotografia, experimentando asi en
las capacidades expresivas que la fotografia y el lenguaje visual permiten. También, se
pretende que el propio alumno a partir de sus particulares concepciones,
conocimientos y creencias desarrolle por si mismo un mensaje por medio de su propia
visidn y de un ejercicio que invita a la reflexidn y a la interpretacion de la cultura visual.
“Los objetos artisticos, las imagenes en la(s) cultura(s), aparecen asi no como unidades
y variables formales, sino como unidades discursivas abiertas a ser completadas con
otras miradas y, por tanto, con otros significados” (Hernandez, 2010, p.134). De este
modo, se mantiene como objetivo una busqueda intrinseca e individualizada en el
alumnado, es decir, a partir de su propio ideario e identidad y sin la influencia directa
de agentes externos, para concebir y crear a partir de la fotografia y de la composicion
con los objetos, posibles mensajes para ser concebidos como metéforas visuales a
partir de la consecucidn de la presente propuesta. Todo ello, mantiene su razén en la
experimentacién y relacidn entre los conocimientos y experiencias de los estudiantes
y la Cultura Visual, concibiéndose este como una de las principales misiones a abordar
en la materia de EPVA. Asi, como declara Herndndez (2010):

Mas alld del placer o del consumo, un estudio sistematico de la Cultura Visual puede
proporcionarnos una comprension critica de su papel y sus funciones sociales y de las

relaciones de poder a las que se vincula, mas alla de su mera apreciacion o del placer

que proporcionan. (p. 172)

Del mismo modo, se favorece la autonomia de los estudiantes, asi como la
capacidad critica de los mismos mediante la reinterpretacién de significados Unicos,
propios y originales sobre los objetos. Asi, si se observa la imagen de portada de esta
unidad, un reloj ha dejado de ser concebido como tal al situarlo junto con una figurita
decorativa de un tiovivo, el cual también ha cambiado su significado. Juntos segun la
intencionalidad de la alumna, se ha querido transmitir la metafora del paso del tiempo.
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De este modo, se podria relacionar el tiovivo con la etapa de la niflez, ademas de ser
este, una atraccidén que no para de girar rapidamente en el tiempo.

Frente a la Cultura Visual no hay receptores ni lectores, sino constructores e
intérpretes, en la medida en que la apropiacidon no es pasiva ni dependiente, sino
interactiva y acorde con las experiencias que cada individuo ha experimentado fuera
de la escuela. (Hernandez, 2010, p. 174).

De este modo, esta propuesta se concibe como una oportunidad para abordar
una estrategia interdisciplinar y transversal dentro de la Ensefianza Artistica, que
promueve la relacidn entre conocimientos mas alla de los propios de la materia de
EPVA y con relacion a la experiencia de cada estudiante.

9.7.3.3. Objetivos didacticos

- “Explorar las representaciones que los individuos, segun sus
caracteristicas sociales, culturales e histéricas, construyen de Ia
realidad. Se trata de comprender lo que se representa para comprender
las propias representaciones”. (Hernandez, 2010, p. 174).

- Explicar de forma escrita el mensaje que se desea transmitir a partir de
la metdafora visual compuesta.

- Explorar las posibilidades que la fotografia facilita a través de la
composicion de las imagenes.

- Relacionar los conocimientos previos de los estudiantes con sus
creaciones artisticas.

- Fomentar el desarrollo critico del alumnado, asi como de su propia
identidad.

- Identificar las posibilidades expresivas de los elementos de nuestro
entorno

9.7.3.4. Metodologia

La principal metodologia por la que se ha partido para llevar a cabo la presente
propuesta ha sido la del aprendizaje en profundidad, comprendiéndose esta como una
de las tendencias innovadoras a abordar en la ensefanza del siglo XXI. Segun Fullan y
Langworthy (2014), esta metodologia gira en torno a tres grandes fuerzas: las nuevas
pedagogias, el nuevo liderazgo para el cambio, y la nueva economia del sistema (p. 10).
En el primer estadio, se establece necesario un cambio relacional entre docente y
alumnado fruto de la incorporacién de las tecnologias y herramientas digitales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En el segundo apartado, se busca mantener una
horizontalidad de poder en el aula, a partir del cual todos los agentes miembros del
proceso de ensefianza puedan aprender de unos y de otros sin importar su situacién o

liderazgo. Por ultimo, se defiende la necesidad de fomentar la accesibilidad de las
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nuevas herramientas e instrumentos a todos los miembros participes de la misién
educativa tanto docentes, como estudiantes e instituciones para favorecer el
desarrollo de metodologias innovadoras y atractivas.

De este modo, lo que se pretende a partir de la presente propuesta es generar
un clima calido e interconectado entre el estudiante y el docente y entre los propios
estudiantes, “El foco pasa a estar en asegurar que los estudiantes dominen el proceso
de aprendizaje. Ayudarlos a aprender acerca de si mismos como alumnos y a evaluar
continuamente sus propios progresos y reflexionar sobre ellos” (Fullan. Langworthy,
2014, p. 12).

También, se ha considerado la metodologia basada en la investigacidn artistica
a través de la fotografia como base metodolégica para la propuesta, como un
procedimiento que permite experimentar y evaluar las singularidades propias del
lenguaje visual y audiovisual con relacién a la construccién de significados y de
mensajes a partir de la imagen, acercando la realidad del estudiante a contexto
educativo. Ademas, esta metodologia permite el empleo de las TIC a través del uso de
la cdmara y de la aplicacion de ediciéon de la galeria del dispositivo movil de los
estudiantes.

Del mismo modo, la obra del fotégrafo Chema Madoz ha constituido ser la
referencia principal artistica sobre la cual idear una propuesta que relacione los
contenidos curriculares con el arte contemporaneo y la Educacidn y Cultura Visual. En
particular la obra de Madoz se concibe interesante para trabajar en el aula por el
ejercicio de sintesis y de reflexién que promueve al idear una metafora visual a partir
de objetos rutinarios sobre los cuales, cambiar el significado y funcionalidad original
para poder contar una nueva historia. Este procedimiento, tiende a ser habitual en el
mundo de la publicidad a través de las figuras retéricas visuales principalmente.

De este modo, a partir de la presente propuesta se pretende generar un mayor
conocimiento sobre el lenguaje visual y audiovisual y, por ende, sobre la Cultura Visual
através del empleo de las TIC y tratandose de relacionar los conocimientos previos del
alumnado, con la vida real y el contexto educativo. Todo ello parte de la
intencionalidad de favorecer una mayor concienciaciéon en el alumnado sobre la
imagen y los mensajes que esta puede llegar a transmitir. Como declara Hernandez
(2010):

En el estudio de la Cultura Visual el papel de las instituciones es fundamental porque

son las que facilitan y controlan la Cultura Visual. Lo mismo que sucede con las

relaciones econdmicas que se producen en torno a la Cultura Visual. Todo ello hace

que el estudio de la Cultura Visual se nos presente como un campo mdévil, que tanto

desde el punto de vista de las representaciones como de las tecnologias de la
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informacidn y la comunicacién van dejando obsoletas unas determinadas
aproximaciones, al tiempo que recubren y expanden el contenido de las diferentes
producciones que cada dia se incorporan al campo que denominamos Cultura Visual.

(p.173)

9.7.3.5. Planificacion

La presente propuesta comprende una duracidn de una semana lectiva dividida
en 3 sesiones de 50 minutos cada una. Del mismo modo que el material didactico 1,
este presente se llevé a cabo durante el periodo del Practicum por lo que se desglosan
las experiencias obtenidas en el apartado de analisis de los resultados.

9.7.3.6. Recursos y materiales necesarios

Alumnado:

- Dispositivo movil

- Objetos, materiales, cualquier elemento que les suscite a establecer
una metafora visual.

Docente:

- Ordenador.

- Proyector.

- Objetos variados para los estudiantes: figuritas decorativas, llaves,
bombillas, cuerdas, tejidos, cartas, lupa, botellas... entre otras.

- Cartulinas A3 blancas o negras para el Photocall casero.
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9.7.4. Material didactico 4: Crea tu anuncio

Fig.4. Storyboard Mickey Mouse

9.7.4.1. Introduccidon

En la presente propuesta se plantea un proyecto basado en un proyecto que
culminara con el resultado de un video-anuncio disefiado por los estudiantes. Para ello,
se compartiran los contenidos necesarios para abordarla, relacionados con el lenguaje
publicitario que se desarrollaran mas adelante.

9.7.4.2. Justificacion

El material didactico presentado en el presente TFM, se compone de 4 “tareas”
gue se desarrollardn en momentos diversos a lo largo del curso. Asi, la presente
propuesta se concibe a partir de una dptica globalizadora que permita incluir los
aprendizajes anteriores en la misma. Teniendo en cuenta que se desarrollaria en el
tercer trimestre, la sensibilizacion y concienciacion por parte del alumnado a través del
lenguaje audiovisual y publicitario tras haber desarrollado los materiales didacticos
anteriores, podran nutrir la creacidn del proyecto presente.
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Por otro lado, ante la vigencia e importancia del género publicitario en la
actualidad, se concibe interesante trabajar en relacion con ello con los estudiantes
para favorecer una reflexidon en torno a sus posibilidades expresivas y comunicativas.
Del mismo modo, se pretende desarrollar una concienciacidon sobre el marcado
cardcter globalizador y consumista del mismo.

9.7.4.3. Objetivos didacticos

- Familiarizar a los estudiantes con el lenguaje publicitario y sus modos
de creacidén de contenido.

- Reflexionar sobre si la creacién de necesidades por adquirir bienes es
justificada o se mantiene manipulada o influenciada por agentes
externos.

- Participar en un proyecto creativo basado en la realidad de
profesionales que se dedican al mundo del disefio, de la ilustracion y
de la video creacion.

- Plasmar el trabajo oculto que se desarrolla (guion, eslogan,
storyboard) para la creacidn de un contenido audiovisual concreto.

- Desarrollar una mentalidad critica ante los mensajes trasmitidos por
las campafias publicitarias.

- Experimentar con los lenguajes visuales y audiovisuales para la
consecucion de un video final.

- Plasmar ideas a partir de bocetos sencillos que permitan comprender
la secuenciacidn de una historia.

9.7.4.4. Metodologia

En esta ocasion, se establece como metodologias centrales, el empleo de las
TIC, asi como el método cooperativo entre estudiantes, que deberdn trabajar de
manera grupal para disefiar su anuncio. También, se desarrollara el método
expositivo en la primera sesién donde se impartira una breve teoria sobre la
publicidad y los elementos necesarios para disefiar un anuncio, ademas de la
plasmacion de algunas pildoras audiovisuales como un video del storyboard de la
pelicula de Frozen 2.

9.7.4.5. Planificacion

Sesion 1.

Actividad 1: Presentacion. Se dedicarad el comienzo de la sesiéon a exponer
mediante una concisa presentacion, teoria basica sobre la publicidad y la creacidn de
un anuncio. Asi, se desarrollaran los siguientes contenidos:
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- Elementos de la publicidad: Imagen, texto y sonido.

Para ello, se destacara que la imagen debe ser llamativa al mismo tiempo que
transmite una referencia del entorno cercano del receptor. En cuanto al texto, se
destacara el eslogan y se compartira la funcionalidad del sonido como estrategia que
refuerza el mensaje de la imagen.

- ¢Como se crea un anuncio?: Eslogan, storyboard y guion.

Para ensefiar de qué trata un storyboard, se plasmardn recursos audiovisuales
a modo de imagenes y videos donde se reproducen storyboards de peliculas populares
tales como cortos de Mickey Mouse o de la pelicula Frozen 2.

e Into the Unknown (From ‘Frozen 2°/Storyboard to Final Frame Version)

Fig. 5. DisneyMusicVEVO (2019). Into the unknown (From “Frozen
2”/Storyboard to final frame Version) [Archivo de Video] Youtube
https://youtu.be/bcgTuVNaoY8

También, se destacara que donde radica la importancia del storyboard es en el
caracter descriptivo de las secuencias de la historia, lo que permitira comprender la
seriacion de estas y no en un acabado estético profesional. Asi, se concebira un
storyboard como una seriacion de vifietas que se ordenan conforme una narracién
previa (guion). Al mismo tiempo, se describird donde se establecen los storyboards:
anuncios, cine, videoclips, cortos, en definitiva, cualquier formato audiovisual.

Actividad 2: Tras la teoria, se plasmara la tarea grupal (ideal 4 o 5 alumnos) a
llevar a cabo por los estudiantes que se correspondera con la siguiente:

Imagina que recibes el encargo de una empresa para realizar un anuncio
sobre (elige 1 entre las siguientes opciones):

A) Goma que no borra
B) Un mdvil que no llama
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C) Un subrayador que no pinta
D) Un lapiz que no tiene mina
E) Crea tu propio anuncio a partir de otra idea

Recuerda seguir los pasos ordenadamente: 1. Guion. 2. Disefio del eslogan. 3.
Descripcion del storyboard. 4. Grabacion. 5. Edicién.

A partir de la propuesta, lo que se pretende generar en el alumnado es una
sensacion de incertidumbre por deber defender la adquisicion de bienes que a priori,
se conciben como defectuosos o inservibles. Ello mantendrda como objetivo el
razonamiento por parte de los estudiantes sobre la necesidad de adquirir bienes como
habito.

El resto del tiempo de la sesion se dedicara al establecimiento de los grupos y
al asesoramiento por parte del docente sobre el desarrollo del proyecto.

Sesiones 2 y 3: Se continuara con la tarea presentada en la primera sesién. Para
finalizar la propuesta, en la ultima sesidn, se proyectaran los videos realizados por los
estudiantes. Finalmente se desarrollara un debate guiado por el docente en torno a la
siguiente cuestién: ¢(Realmente necesitamos lo que compramos, o nos hacen
necesitarlo? Para ello, se explicardn términos como la contrapublicidad, o
Greenwashing mediante ejemplos visuales (Véase Anexos XXIV, XXV) como
movimientos sociales que pretenden esclarecer algunas de las estrategias de las
companiias publicitarias por persuadir a los receptores y convencerles de adquirir un
determinado producto.

9.7.4.6. Recursos y materiales

Alumnado:
- Lapiz de grafito
- Blog de dibujo
- Dispositivo moévil
- Cualquier elemento o material necesario para la grabacién del anuncio

Docente:

- Proyector
- Ordenador
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IV. Analisis de los resultados

10. Experiencias adquiridas y
resultados previstos

Material didactico 1: ¢Y tu qué ves?

Sesidn 1. Presentacion: En la primera sesidn, se llevd a cabo una presentacién
a través de una presentacién con recursos audiovisuales de elaboracion propia, en el
que principalmente se plasmaban fotografias de ejemplos de reinterpretaciones de la
realidad a través de obras de los artistas Hugo Suissas, Sandrine Estrade Boulet y
Paperboyo, asi como algunos ejemplos de elaboracién propia. La obra de los artistas
mencionados se basa en fotografias que muestran una vision altamente creativa de la
realidad, mostrandose nuevas formas de observar y de ver el entorno cercano, a
través de la alteracion de este por medio de variaciones en las perspectivas, la
incorporacion de elementos u objetos en las composiciones, o dibujando sobre las
imagenes realizadas. Del mismo modo, se explicé el fendmeno de la pareidolia como
alternativa a la reinvencién de la realidad. A continuacion, se presentan algunas de
estas imagenes:

Fig. 6y 7. Ejemplos sobre el fendmeno de la pareidolia. Fuente desconocida.
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Fig. 8 y 9: Hugo Suissas. Sin titulo. (2020). Fuente: Cultura Inquieta. (2021).

Fig. 10: Sandrine Estrade, Wallace Door. Fig. 11: Sandrine Estrade, Pee Rain, GIFT.

En este sentido, estas imagenes, se relacionaban con conceptos clave tales
como: representacion subjetiva, juego de perspectivas, recursos accesibles, combinar
la fotografia y el dibujo o reinventar la realidad. Asi, se pretendia que el alumnado
comenzase a relacionar los conceptos con las imagenes plasmadas para que intentase
reflexionar sobre la reinterpretacién de la realidad y de cémo se podia llevar a cabo.
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Atendiendo a la figura 5, en la que la artista emplea dibujos sobre la fotografia
realizada, un alumno en el aula llevé a cabo un procedimiento similar a través de crear
personajes sobre el papel que recortd y posiciond en la composicion para crear su
reinterpretacion:

Fig. 12 y 13: Producciones de alumno. (2021).

Tras la presentacidn, se planificé que los estudiantes realizasen fotografias
sobre elementos del entorno que les permitiese establecer un nuevo significado sobre
el mismo relaciondndolo con ideas animadas como: caras, animales, personajes
fantdsticos... entre otras. Asi, se procederia a dividir a los estudiantes en dos grupos:
uno para que realizase reinterpretaciones dentro del aula, y otro en las zonas
exteriores y pasillos. No obstante, no se conocia que el alumnado no podia presentar
el movil en el centro si no es ante previa asignacion por el docente, por lo que se tuvo
que pensar una nueva alternativa. Asi, ante este problema, se pidié al alumnado que
dibujase sobre su cuaderno de dibujo creaciones personales que pudiese incorporar
en fotografias de su libro de Ciencias, sobre el cual aparecian numerosos paisajes que
permitian crear nuevas historias. Estos fueron algunos de los resultados:

: se agota

o de los de- m_ -

actualidad. .
R - -

Fig. 14 y 15: Producciones de alumnos. (2021)
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Sesion 2:

Al comienzo de esta sesidn, se llevé a cabo una recapitulacién de lo presentado
en la clase anterior para recordar al alumnado el objeto de la propuesta, y que este
comenzase a reflexionar en sus propias reinterpretaciones de la realidad. Asi, se
proyectd rdpidamente la presentacion y los ejemplos de los artistas. Tras ello, se
procedid a salir a los exteriores del centro para que el alumnado pudiese realizar
fotografias sobre elementos del entorno que poder relacionar con ideas
preconcebidas, a través de la experimentacién de la iconicidad de las imagenes.

Durante la sesidn, el rol del docente se representaba como moderador y guia
durante todo el proceso creativo, acercandose a cada alumno para conocer vy
comprobar que se habia comprendido la actividad, y para compartir algunos consejos
al alumnado.

Sesion 3: En esta sesidon, se llevd a cabo un planteamiento similar a la anterior,
afadiéndose la exposicidn de las fotografias realizadas por los estudiantes. Durante el
Practicum de intervencién, no se pudo llevar a cabo la exposicién por falta de tiempo,
ya que los estudiantes necesitaron de casi toda la sesién para realizar sus
reinterpretaciones del entorno.

Por otro lado, durante el desarrollo del presente material didactico, se pudo
comprobar la dificultad que mantiene establecer y cumplir con una planificacién
preestablecida del proceso de ensefianza-aprendizaje, con relacidon a las multiples
vicisitudes que se desarrollan dentro del aula como fruto, de la naturalidad propia de
un contexto educativo real y vivo. De este modo, se desarrollaron diferencias entre lo
gue se habia planificado y su posterior puesta en escena, lo que se asimilé como un
reto. Por ejemplo, en la primera sesidén no se contaba con que el alumnado no
presentase el movil en el aula y se procedié a cambiar la propuesta. Del mismo modo,
en la Ultima sesién se organizo el tiempo para que los estudiantes pudiesen exponer
sus creaciones. Sin embargo, la mayoria necesité de una mayor dedicacién a crear sus
fotografias del entorno. Es por ello por lo que se concibe esencial desarrollar nuevos
roles en el docente que fomenten el camino hacia un aprendizaje horizontal donde
tanto profesores como alumnos son escuchados, como por ejemplo disponer de un
amplio abanico de estrategias que aplicar en cada sesion.

En este sentido, se ha experimentado la responsabilidad que supone ser
profesor y lo esencial que se concibe mantener un rol abierto, creativo y flexible en el
aula, para saber lidiar con las innumerables situaciones inconcebibles que pueden
llegar a sucederse en el aula.
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Material didactico 2: Metafora visual

La metafora visual ha resultado ser el material didactico mas enriquecedor y exitoso
llevado a cabo, tras observar las creaciones de los estudiantes (Véase Anexos IX-XVIII),
consideraba la presentacion de este proyecto a los estudiantes como un riesgo y un
reto dificil de abordar por los mismos debido a su original metodologia dentro de las
habituales practicas que se tienden a desarrollar en la materia de EPVA. Asi, en este
proyecto planteado, ni se dibujé, ni se pintd, ni se usaron las manos para abordar una
creacion artesanal, sino que se desarrollé el pensamiento visual creativo y reflexivo
por medio de objetos. Mi experiencia ha resultado ser altamente satisfactoria y he
podido comprobar la gran profundidad que muchos estudiantes presentan pese a su
temprana edad y falta de experiencia. Asi, a partir del presente proyecto, muchos de
estos, pudieron expresar ideas o conceptos que de otra manera no hubiesen
conseguido transmitir, lo que ha permitido reforzar el papel del lenguaje visual en la
sociedad. A continuacidn, se desglosan las actuaciones llevadas a cabo:

Sesion 1.

Actividad 1: Para dar comienzo a la unidad, se compartié con el alumnado, una
presentacion con recursos audiovisuales de elaboracidn propia en la que se explicé qué
es una metdafora visual y la relacidn que esta mantiene con la metéfora narrativa. Asi,
se pretende activar los conocimientos previos de los estudiantes mediante la
comparacion con las figuras literarias impartidas en la materia de Lengua Castellana y
Literatura. También se procedié a explicar qué es un estereotipo puesto que muchas
de las metaforas visuales tienden a mostrar uno a través de laimagen, como en la obra
Pais de Joan Brossa.

Actividad 2: Del mismo modo, se proyectaron diversas obras de Chema Madoz
en las que se plasman metaforas visuales sencillas de percibir. En este sentido, se le
pidid a los estudiantes que analizasen las imagenes primero a partir de una lectura
descriptiva, y por ende denotativa, para después pasar a una lectura connotativa. Asi,
se busca motivar al alumnado hacia un ejercicio reflexivo a través del lenguaje visual y
audiovisual.

Actividad 3: Por ultimo, se incorporaron las TIC mediante un juego de Kahoot
en el que se plasmaron diferentes imagenes seguidas de la misma pregunta: ¢Qué
estereotipo crees que la siguiente imagen representa? Estas cuestiones se presentaron
seguidas de 4 respuestas, entre las cuales una se establecia como correcta. Del mismo
modo, entre las imdgenes que se proyectaron, se intercalaron obras de Chema Madoz
y de metdaforas visuales de otros artistas. El objetivo de este planteamiento es
mantener la motivacién intrinseca del alumnado por medio del juego y del empleo de
las nuevas tecnologias, mientras que se asimilan los conceptos compartidos en el aula
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sobre las metaforas visuales, los estereotipos, y los mensajes que pueden trasmitirse
a través de la imagen.

Sesion 2.

Actividad 4: En busca de una metafora visual: Para crear una metafora visual
basada en la obra de Chema Madoz, se dispusieron una gran variedad de objetos,
utensilios, herramientas, elementos decorativos, telas, cuerdas... entre otras, con las
que idear una metdafora visual. De este modo, se le pidié al alumnado que seleccionara
aquellos objetos a partir de los cuales, crea poder transmitir una metafora visual
propia.

También, se procedid a crear un Photocall casero en el aula para facilitar la
estética minimalista y elegante del fotégrafo Madoz. Para ello, se dispusieron dos
cartulinas A3 de color blanco sobre un pupitre y la pared, donde el alumnado
compondria su imagen y realizaria las fotografias. Como foco, se empled el flash del
movil, que permitid plasmar sombras sobre el fondo blanco y acentuar contrastes.
Ademas, las fotografias realizadas se editaron en blanco y negro para continuar con la
estética minimalista de Chema Madoz y acentuar la simbologia y el mensaje a
transmitir por la metafora visual creada.

Sesion 3.

Actividad 6: Debido al elevado nimero de estudiantes, se dispuso de 20
minutos mas de clase para continuar realizando las metaforas visuales para aquellos
alumnos que no pudieron terminarla o desarrollarla en la sesién anterior.

Actividad 7: Una vez todos los alumnos presentaron la o las fotografias
editadas, se les pidié que expresaran brevemente por escrito, qué metafora visual se
habia querido representar a partir de los objetos fotografiados y con qué
intencionalidad.

Actividad 8: Exposicion. Por ultimo, se comunicd al alumnado que presentasen
sus fotografias ante el resto de los compafieros. El docente en esta dindmica desarrolld
preguntas al alumnado tales como: ¢Creéis que vuestro compafiero ha conseguido
transmitir su metafora visual?, o ¢Qué os transmite esta imagen? Con el objetivo de
fomentar el pensamiento visual y el analisis de las imagenes de los mensajes
denotativos y connotativos en los estudiantes.

Material didactico 3: Figuras retdricas

Se espera que, a partir de la consecucidn de esta, el alumnado conozca algunas
de las estrategias visuales empleadas por el lenguaje publicitario con relacién a la
retdrica y las figuras retéricas con el objetivo de persuadir y atraer al publico. De este
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modo, mas alld de las producciones que los estudiantes consigan realizar, lo
interesante girard en torno a la comprension de estas estrategias ademas del
desarrollo de una postura mas fundamentada vy critica ante los mensajes trasmitidos
por las imagenes publicitarias.

Material didactico 4: Crea tu anuncio

Se concibe la presente propuesta como una tarea asociativa, sobre la cual, los
conocimientos anteriores desarrollados con relacidon a la alfabetizacion visual, las
estrategias de transmisién de mensajes de las imdagenes, la retdrica visual, y la Cultura
Visual, podran colaborar en el desarrollo de esta, afnadiéndose la experimentacién con
el formato de video. Lo que se pretende es compartir con el alumnado el trabajo oculto
y todo el proceso mental anterior que se desarrolla antes de la creacién de un
contenido audiovisual. Del mismo modo, se valorara la capacidad expresiva de los
estudiantes con relacién a la historia argumentada.

11. Procedimiento de evaluacidon

11.1. Mi concepto de evaluacion

Desde mi personal punto de vista, la evaluacidn debe trasmitirse al alumnado
con la mayor transparencia posible para que este sea consciente de como va a ser
evaluado, de qué se le valorara y del por qué ha obtenido cierta calificacion. No
obstante, es cierto que las artes se configuran a partir de un marcado caracter
subjetivo, pero atendiéndose al marco legislativo y a la ensefianza reglada, se deben
realizar todos los esfuerzos posibles por objetivar el proceso de evaluacion. En este
sentido, destaco las palabras que un dia en clase Santiago Garcia, el Coordinador de la
Especialidad de Dibujo del Mdaster compartié en clase: “No estamos formando
artistas”. Asi, la importancia de la Educacién Artistica no radica en la producciéon
meramente estética de obras por parte del alumnado, sino en el desarrollo de una
comprensién, sensibilidad, valoracién y capacidades de expresién entre otras, en torno
al lenguaje visual y audiovisual principalmente, desde las practicas mas manuales hasta
las mas actualizadas y digitalizadas. En este sentido, la transversalidad ocupa una
posicion muy importante en la evaluacidn artistica, debido a la facilidad con la que se
establecen relaciones con motivos y criticas sociales tales como: el racismo, el
feminismo, el cuidado por el medio ambiente, la multiculturalidad o el consumismo
entre otras, favoreciéndose una educacion en valores, algo que se concibe mucho mas
enriquecedor y duradero, que la realizacion de una obra bella y atractiva.

Por otro lado, considero esencial el empleo de un portafolio que permita tanto
evaluar la prdactica docente como las producciones de loes estudiantes mediante un
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cuaderno donde se puedan recopilar y observar la evolucién de sus creaciones. En este
sentido, atendiéndose al elevado nimero de estudiantes al que los profesores deben
enfrentarse, el portafolio se presenta como una herramienta muy util donde poder
anotar las observaciones diarias con relacién al proceso de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes, permitiéndose asi, regular posibles problemas en el momento que se
detectan y no esperar a una evaluacion final.

En definitiva, mi concepto de evaluacién persigue enfocar su atencién en todo
el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado en lugar del producto final, en el
que el docente actuard como guia y el alumnado pueda experimentar y conocer las
alternativas que mas le interesen, haciéndole asi, agente principal de su aprendizaje y
potenciando su capacidad critica y reflexiva.

11.2. Criterios de evaluacion

La presente propuesta, adquiere un marcado caracter formativo, puesto que
se concibe como lo mads interesante al abordarla, que el alumnado haya sido capaz de
generarse preguntas sobre lo que observa rutinariamente, para que, a partir de su
propio ideario, imagine nuevas realidades subjetivas sobre lo que observa. Al mismo
tiempo, se encuentra motivada por el desarrollo de la autonomia del alumnado en
relacién con los contenidos y practicas educativas de la Ensefianza Artistica abordados.
De este modo, el rol del docente se podria establecer como un guia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Asi, se concibe interesante que el alumnado
a partir de unos conocimientos previos y de lo compartido en el aula, sea capaz de
planificar y tomar decisiones bajo su propio criterio con relacién a la propuesta
planteada. Aunado a ello, todo este proceso se desarrolla a través de una investigacién
y un analisis del entorno fisico y cercano al alumnado, mediante la técnica fotografica
principalmente, explorando las posibilidades de la imagen, del discurso visual, y de los
mensajes que se pueden llegar a transmitir a partir de esta. Asi, se considerara exitosa
su finalizacidn, si los estudiantes consiguen desarrollar una vision estética y creativa de
su propia realidad rutinaria a partir de la interpretacidn del entorno. En palabras de
Herndndez (2010), “El significado se construye de acuerdo con una necesidad de
interpretar la realidad” (P. 130). Asi, el hecho de pretender generar nuevos significados
en los objetos y elementos que ya mantienen una funcionalidad y denominacién
concreta genera la necesidad de llevar a cabo un procedimiento critico y reflexivo en
el alumnado, para explorar y encontrar nuevas concepciones de lo que se observa.
“Son los desequilibrios que se producen entre los mecanismos de asimilacion y de
acomodacion los responsables del desarrollo cogniscivo” (Hernandez, 2010, p. 131). Es
por ello por lo que la presente propuesta, se manifiesta como una excusa para generar
una mayor conexion entre el alumnado y su entorno fisico, real y cercano, a partir del
empleo de las TIC mediante el empleo de las TIC, principalmente del dispositivo mavil
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de los estudiantes para la realizacion de fotografias, videos y edicion, lo que fomenta
la participacién y la motivacién intrinseca de los estudiantes.

Por otro lado, atendiéndose a los instrumentos empleados para abordar una
evaluacién lo mds objetiva posible, se han creado una escala de valoracién para el
material didactico 1 (Véase Anexo. Tabla I) en la que se valoraran tanto la exposicion
como las producciones finales de los estudiantes. También se presenta una lista de
control para la valoracion del material didactico 3 (Véase Anexo. Tabla Il). También se
han elaborado unas rubricas para los materiales 2 y 4 (Véase Anexos. Tablas Il y IV).
En todas estas herramientas, se valoraran los estdndares de aprendizaje que se
preestablecieron con relacion al curriculo legislativo.

V. Conclusiones del presente
Trabajo de Fin de Master

Aprender es ser otro de lo que era antes, Es crecer. Y si en la
escuela no se da oportunidad de este interés profundo que
transforma a la persona, No hay aprendizaje. Si esto se puede dar
en el entorno reducido de la escuela, qué nos impide pensar que se
puede dar también, en el entorno social mas amplio. Esto es lo que
nos toca hacer en Educacion Basica.

(2020). DR. Gabriel Camara Cervera.

La consecuciéon del presente Trabajo de Fin de Mdaster me ha ayudado a
desarrollar una mayor concienciacién sobre la Ensefianza Artistica, sobre todo en
relacién con los cambios a los que esta necesita enfrentarse (como el resto de las
materias) ante la evolucion digital en la sociedad posmoderna actual. En este sentido,
el proceso de investigacion y fundamentacion que se ha llevado a cabo ha podido ser
combinado con el aprendizaje adquirido durante el Master, lo que ha permitido nutrir
mi propio bagaje académico y critico, pudiendo establecerse este, como sostén de mi
futura actuacion como docente. Ello me ha permitido aprender nuevas posibilidades y
visiones de la realidad y, por ende, crecer. Asi, como menciona Camara en la cita que
da comienzo a este apartado, en la escuela se debe favorecer el interés de los
estudiantes por aprender como meta principal, puesto que, si no se establece ese
compromiso entre el docente y el estudiante desde un comienzo, el aprendizaje no
progresard. Es por ello por lo que personalmente considero que se necesita de una
labor pedagdgica muy aguda como educador, ademas de saber armarse del mayor
numero de estrategias posibles para atraer al alumnado hacia el conocimiento.
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Bajo el contexto social de hoy en dia, para adquirir estrategias que atraigan a
los estudiantes en la materia de EPVA, se concibe esencial ensefiar hacia una
alfabetizacién visual que permita prestar a los estudiantes los contenidos necesarios
para desarrollarse como un individuo Unico y critico con la realidad. Como se conoce,
el desarrollo de una identidad no se establece de manera aislada, sino que influyen
multitud de agentes externos (obviando la crianza familiar y el contexto social) que
deben ser conocidos para evitar la manipulacién de las personas. En este sentido, entre
los agentes que mas influyen en las actitudes de las personas actualmente, se
establecen todas las estrategias propias del lenguaje visual y audiovisual con relacién
a laimagen, que nutren lo que se conoce como Cultura Visual. Esta, se desenvuelve en
una esfera impulsada por las fuerzas del consumismo y de la globalizacién, por lo que
las empresas necesitan desarrollar estrategias de marketing, disefio y publicidad que
jueguen con la estética de la imagen, el sonido y el texto para persuadir a los
espectadores. De este modo, se considera de vital importancia abordar actuaciones en
el aula de EPVA que ensefien a los estudiantes a no sélo comprender las imagenes, sino
a saber leerlas y saber crearlas de una manera fundamentada. Asi, ante este contexto
digitalizado seria un esfuerzo en vano prescindir de esta realidad dentro del contexto
escolar puesto que ello favoreceria la distancia entre el alumnado y la escuela.

No obstante, la naturaleza de la EPVA radica en lo analdgico, en lo manual y en
lo practico, y ello no se debe dejar en el olvido, puesto que a través de estas
experiencias se pueden llegar a generar otros conocimientos ligados a la practica
directa y basado en el error, acierto, lo que permite naturalizar las equivocaciones
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Con relacion a ello, la postura que aqui
se manifiesta no se muestra en contra de lo analdgico, sino todo lo contrario, se
pretende establecer un equilibrio entre ambas practicas. De hecho, en los materiales
didacticos presentados se parte de la conexion entre el alumnado y su contexto fisico
y real para emplear estrategias con relacidn a las nuevas tecnologias, entendiéndose
esta como un procedimiento para atraer y motivar a los estudiantes.

En este sentido, el principio de Innovar o morir, se concibe como un lema para
favorecer el aprendizaje de los estudiantes, no solo en relacién con las nuevas
tecnologias, sino también a las actuaciones docentes que se desarrollan dentro del
aula. En este sentido, considero que desarrollar dindmicas horizontales que favorezca
la interrelacion entre compaferos y docente permitird también fomentar tanto la
autonomia como la confianza en los estudiantes. Es por ello por lo que, en las
propuestas planteadas, se persigue el trabajo tanto auténomo como en equipo, asi
como la relacidn con el entorno real a través de la experimentacién del lenguaje visual
y audiovisual.
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V.II. ANEXOS

I. Escala de valoracion para material didactico 1: éY tu qué ves?

1: mal. 2: regular. 3: bien. 4: muy bien.

Reconoce formas
reconocibles en
objetos y elementos
del entorno

Muestra habilidades
creativas originales

Realiza fotografias
variando la
composicion

Completa las
fotografias con
dibujos digitales a
partir del editor de la
galeria del movil

Presenta curiosidad
por encontrar nuevas

realidades subjetivas
sobre lo que ve

Reconoce distintos
grados de iconicidad
de la imagen

Crea composiciones
aplicando procesos
creativos sencillos

Aprecia las
particularidades
estéticas del entorno
real y fisico

Respeta las
creaciones de sus
companeros

Fuente: Elaboracion propia
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Il Lista de control para el material didactico 3: Metafora visual

Explica de manera coherente la relacion
entre los objetos seleccionados y el
mensaje que se quiere transmitir

Presenta una imagen con una
composicion original y creativa

Explica de manera oral el mensaje
denotativo y connotativo de la imagen
presentada

Transmite un mensaje concienciado
realizando una critica social

Analiza una imagen, mediante una lectura
subjetiva, identificando los elementos de
significacién, narrativos y las
herramientas visuales utilizadas, sacando
conclusiones e interpretando su
significado.

Representa objetos aislados y agrupados
del natural o del entorno inmediato,
proporcionandolos en relaciéon con sus
caracteristicas formales y en relaciéon con
su entorno.

Fuente: Elaboracién propia
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Concepto

Organizacion
del grupo

Guion

Storyboard

4

El grupo tiene
una vision clara
deloquevaa
realizar. Cada
miembro
conoce el
desarrollo de
actuaciones del
proyecto y
cémo ello
contribuira a la
realizacion del
video final.

Se presenta
una
organizacion
claray
premeditada de
los recursos,
materiales y
formas de
grabacion y de
edicion del
video. También,
se han
establecido
alternativas
ante cualquier
problema
inesperado
para continuar
con la
narracion de la
historia.

Se muestra
completo. Se
atiende a las
actuaciones de
cada actor y se
describen los
cambios de
escena asi
como las
cuestiones no
orales (golpes,
movimientos,
planos...)

Se muestra
completo con
dibujos
sencillos de
cada escena
donde se
establece una
seriacion de la
historia clara y
descriptiva. Se
presentan los
efectos
especiales o
sonidos que se
incorporaran en
la grabacion y
edicion del
video.

3

El grupo
mantiene una
vision bastante
clara de lo que
se va a realizar.
Cada miembro
puede describir
lo que se trata
de conseguir en
conjunto, pero
no se presenta
clara la idea de
consecucion
final.

El grupo
mantiene una
organizacion
claray
completa para
llevar a cabo el
proyecto con
bastante
antelacion.

El guion se
presenta
completo y
muestra un
buen
planteamiento.
Se atiende a las
intervenciones
de cada actor.

Se presenta
completo con
dibujos
sencillos y
descriptivos
que favorecen
la comprensién
de la historia.

2

El grupo
presenta un
concepto vago
y poco
desarrollado.
Los miembros
dele Quico
describen
diferentes
modos de
organizar el
video.

Se presentan
algunas
complicaciones
ala hora de
establecer los
recursos y
materiales
necesarios para
la elaboracion
del video, asi
como para su
edicion,
teniéndose que
cambiar
algunas de la
indicaciones
preestablecidas
en el guion.

Se presenta
incompleto
pero se
observan los
esfuerzos por
desarrollarlo.
No se
encuentra claro
lo que cada
actor va a decir
ni como lo
hara.

Se desarrollan
omisiones en el
planteamiento
de la historia
que dificultan la
comprension
de la misma.

Fuente: Elbaoracion propia

Rubrica para el material didactico 4: Crea tu anuncio

1 | Calificacion

El grupo no ha
mostrado
interés en
desarrollar una
idea que
sustente al
video. Los
miembros del

grupo no tienen

claras las
metas ni
conocen como
abordaran las
actuaciones
para conseguir
el producto
final (video).

Tanto los
materiales
como el
proceso de
grabacion y
edicion difieren
totalmente de
lo que se habia
establecido en
un principio.

No se ha
creado un
guioén. Los
actores
inventan sus
actuaciones.

No se
desarrolla o se
presenta
inacabado.
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V. Rubrica para el material didacto 3: figuras retdricas visuales

Creatividad

Mensaje

Grafica

10 9a8 7a6 5
El alumno aborda Se presenta | Laimagen Se ha
una composicion una imagen | creada se realizado un
porpia bastante con cierto presenta minimo
original, a partir de | grado de demasiado esfuerzo por
la combinacidon de | originalidad. | sencillay disefiar una
diferentes austera. imagen
elementos, colores original
y/ formas que
favorecen la
comprensién de
una figura retdrica.
Las formasy Se realiza un | El estudiante | El disefio
colores empleados | disefio con trata de general de la
presentan una alta | cierto grado | desarrollar imagen se
sensibilidad de un disefio presenta
estética que apoya | originalidad | atractivo inconexo en la
el mensaje que se a partir de pero no ha composicion.
quiere transmitir. una conseguido No se favorece
composicion | establecer al mensaje
propia una relacién | que se desea
estética transmitir
entre los
elementos
Transmite una idea | Transmite Se realizan El mensaje
o concepto a través | unaidea o esfuerzos gue se ha
de unaimagen que | concepto de | por intentado
la representa sin manera conseguir plasmar no se
ambiguedades. claray transmitir percibe a
Para ello relaciona | concisa. unaidea o través de la
diferentes concepto iamgen
elementos que pero no se creada.
acentutan el ha
mensaje a conseguido
transmitir. crear una
imagen que
la
represente
Se emplean varias | Se hace uso | Se emplea La iamgen
técnicas para de una Unica creada se
realizar la imagen diferentes técnica muestra poco
atendiéndose a las | técnicasy se | grafica de un | estética. El
cualidades de cada | plasman modo estudiante
una abordandose algunas sencilloy necesita
degradados, técnicas de | claro trabajar en su
sombreados y gradacion. dominio

formas diversas.

Fuente: Elaboracion propia
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V.

VI.

Produccidn de alumno del material didactico 1: ¢Y tu que ves?

Produccidn de alumno del material didactico 1: ¢Y tu que ves?
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VIII.

VII. Produccidn de alumno del material didactico 1: ¢Y tu que ves?

Material de elaboracidn propia mostrado como referencia a los estudiantes. ¢Y
tu qué ves?
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IX. Produccion de alumno del material didactico 3: Metafora Visual

X. Justificacion escrita de un alumno sobre la metafora visual anterior.

He realizado la metafora visual de una
cartera porque hay gente que puede

aparentar que tiene mucho dinero pero en

realidad no tiene el que dice o aparenta

tener.
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XI. Produccidn de alumno del material didactico 3: Metafora visual

XIl. Justificacidn escrita de un alumno sobre la metafora visual anterior.

Mi foto representa que a cuanta mas confianza
tengas con una persona, mejor la conoceras y
sabras cuales son sus problemas.
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XIIl. Produccion de alumno del material didactico 3: Metafora visual

XIV. Justificaciéon escrita de un alumno sobre la metafora visual anterior.

Representa la frustracion de la gente al verse en el espejo y no ver que el dinero lo es todo
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XV. Metafora visual de una estudiante.

Metatora visual

En esta fotografia vemos unas cartas de baraja espafiola junto a varios dados.

Todo ello representa el azar de la vida, la casualidad de como caen tus “cartas” o las cosas que
te ocurren. En el primer plano, dos de las cartas estan colocadas una contra la otra, formando
una especie de estructura. Esto se puede interpretar como la fragilidad de las cosas, porque
enseguida todo se puede caer.
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XVI. Metafora visual de un estudiante

Vivimos esclavizados a la tecnologia
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XVII. Metafora visual de una estudiante.

Metafora: EL. TIEMPO ES ORO, NO LO MALGASTES
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XVIII. Metafora visual de una alumna. “Obsesionado con la belleza”
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XIX. Anuncio Pinturas Paleta. Figura retdrica de la Antitesis. Fuente:
https://neuromarketing.la/2016/10/retorica-marketing-4-marcas-lo-aplican/

el color
lo cambia
todo

XX. Anuncio Nescafé. Despierta antes. Figura retdrica de la metafora.

Fuente: https://prcomunicacion.com/wiki/metafora-publicitaria/
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XXI. Anuncio Colgate. Figura retdrica de la hipérbole. Fuente: Pinterest

jCelebremos!

Feliz dia del Odontélogo.

Colgate

XXIl. Anuncio Braun. Mds suave que la seda. Figura retdrica de la hipérbole. Fuente:
https://genial.guru/creacion-diseno/15-casos-de-productos-que-vale-la-pena-comprar-solo-

porquefueron-increiblemente-bien-publicitados-807960/?image=11416910&utm campaign=art-

images-share

So smooth. egﬂnyn
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XXIIl. Anuncio McDonald’s. Figura retdrica de la Personificacidon. Fuente: Pinterest

XXIV. Ejemplo de Greenwashing por la empresa McDonald’s
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XXV. Ejemplo de Greenwashing por la empresa Coca Cola

NOUVEAU Ei
b\
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