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RESUMEN

La unidad didactica “jQuiero ser influencer!” (en adelante UD) toma como punto de partida el

I”

fendmeno de la digitalizacion. No en vano, es frecuente escuchar el término “era digital” para describir
el periodo histdrico actual. En este trabajo realizamos un profundo andlisis y reflexidn, desde su
planteamiento hasta su puesta en marcha, durante el Plan de Practicas del Master Universitario en
Formacidn del Profesorado en Educacién Secundaria de la Universidad de Extremadura. Estas practicas
docentes tuvieron lugar desde el 15 de marzo hasta el 11 de mayo de 2021 en el Instituto de Educacién

Secundaria Reino Aftasi, ubicado en la ciudad de Badajoz. La UD fue impartida al grupo C de primero

de Bachillerato en la materia de Cultura Audiovisual I.

Su concrecion curricular se sustenta en la normativa legal vigente, en ciencias como la
sociologia, la psicologia, la pedagogia; asi como en la aplicacién del método cientifico en su proceso de
secuenciacién. También ha sido determinante la experiencia profesional previa del autor en la
produccidn de contenidos audiovisuales en el ambito digital. La valoracién con un espiritu critico, tanto
de los peligros como de las oportunidades que presenta la era digital, constituye su principal objetivo

didactico.

Palabras clave: unidad didactica, Bachillerato, Cultura Audiovisual |, era digital, influencer, DAFO.

ABSTRACT

The teaching unit “I want to be an influencer!” takes the phenomenon of digitalisation as its
starting point. It is not a coincidence that the term "digital age" is often used to describe the current
historical period. In this work we carried out an in-depth analysis and reflection, from its initial
approach to its implementation, during the Internship Program of the Secondary Education Teachers
Training Master Degree at the Universidad de Extremadura. This teaching period took place from
March 15" to May 11" 2021 at the Secondary School Reino Aftasi, located in the city of Badajoz. The

TU was taught to group C of the first year of Bachillerato in the subject of Audiovisual Culture I.

Its curricular specification is based on the current legal regulations, on sciences such as
sociology, psychology and pedagogy, as well as on the application of the scientific method in its
sequencing process. The author's previous professional experience in the production of audiovisual
content in the digital environment has also been a determining factor. The critical assessment of both

the dangers and the opportunities presented by the digital age is the main didactic objective.

Keywords: teaching unit, Bachillerato, Audiovisual Culture |, digital age, SWOT.



1. INTRODUCCION

En la actualidad estamos inmersos, mas que nunca, en la era digital. Un fendmeno tecnoldgico,
principalmente a causa del progreso de Internet, que estd produciendo profundos cambios sociales,
econdmicos y politicos. Cada vez esta mds presente en todos los dmbitos de la vida en sociedad. Tal y

como afirman Acaso y Megias (2017):

El desarrollo tecnoldgico y neocapitalista han traido consigo la realidad de un momento histérico
donde el lenguaje visual es la madre de todos los lenguajes. Las imdgenes nos constituyen pero, al
mismo tiempo, nos resulta muy dificil defendernos de ellas, puesto que no existen instituciones ni

individuos que nos ensefien a mirarlas criticamente. (p. 46)

No es de extraiar, por tanto, que las mismas autoras hablen de la necesidad de una
alfabetizacion visual critica, donde es tan importante el analisis de una imagen como todos los
procesos en su produccidn (Acaso y Megias, 2017, p. 83). En este sentido, la UD aborda los profundos
cambios que estd experimentando la narrativa audiovisual en entornos digitales, donde actualmente
los usuarios de entre 16 y 64 afos pasan una media de dos horas en redes sociales y el 95% de los
contenidos que consumen son videos (We are social, 2021). Estos datos no hacen mas que subrayar la
importancia de valorar las luces y sombras que brinda las nuevas macro tendencias del lenguaje

audiovisual con un espiritu critico, por su enorme poder de influencia.

2. CONTEXTUALIZACION DEL PROYECTO
2.1. Analisis del contexto
2.1.1. Ubicacién del centro

El IES Reino Aftasi, centro publico vinculado a la Consejeria de Educacion de la Junta de
Extremadura, se inaugurd en el curso 1977/78 para acoger al alumnado de pueblos cercanos a Badajoz.
Se encuentra situado en su zona norte, a dos kildmetros de distancia del centro de la ciudad, en un
area poco urbanizada. Su direccidon es el nimero 34 de la Avenida Diario Hoy. Su entorno se caracteriza
por el gran bullicio de la propia actividad de la zona, rodeada de naves industriales, y su cercania a la

BA-20.

Los barrios cercanos son los de Suerte de Saavedra, San Roque, Ronda Norte, San Miguel, La
Pilaray Cerro Gordo. Todos ellos tienen un nivel socioeconédmico medio bajo y son de donde proceden

la mayoria de su alumnado de la ESO.



2.1.2. Oferta educativa

En la actualidad el centro escolariza a 732 alumnos con una oferta educativa presencial y

semipresencial:
Oferta educativa presencial:

e Ensefianza Secundaria Obligatoria. ESO Bilinglie Portugués. Programa de Refuerzo y Atencion

en Grupo Especifico (PRAGE) y Programa de Mejora del Aprendizaje y Rendimiento (PMAR).
e Bachillerato de Artes y Bachillerato de Humanas y Ciencias Sociales.
e Formacion Profesional Basica en Artes Graficas.
e Ciclo Formativo de Grado Medio: Preimpresion Digital.
e Ciclo Formativo de Grado Superior: Disefio y edicidn de publicaciones impresas y multimedia.
Oferta educativa a distancia en modalidad semipresencial para adultos:

e Bachillerato de Humanas y Ciencias Sociales, Bachillerato de Ciencias de la Naturaleza y Salud,

y Bachillerato de Arte.

2.1.3. Sefias de identidad

Sus principales valores, divulgados en su Proyecto Educativo de Centro (en adelante PEC), son
ofrecer una formacién integral y de calidad que convierta a sus alumnos en ciudadanos libres,
responsables, respetuosos y con posibilidades de continuar estudios superiores o integrarse en el
mercado laboral. En este sentido, las ensefanzas artisticas juegan un papel transcendental en su
modelo educativo, constituyendo su principal sefia de identidad. No en vano, es uno de los tres Unicos

centros que ofertan Bachillerato de Arte en toda la provincia de Badajoz.

2.1.4. Objetivos

La principal misién que recoge en su PEC es satisfacer las necesidades de todo su alumnado,
independientemente de la etapa en la que se encuentre, atendiendo a su diversidad. Defiende una
educacion de calidad, tanto académica como humana, atenta siempre los cambios sociales, culturales,
politicos y econémicos. Para conseguir esta misidn, destacan varios principios educativos como
potenciar la integracion de todos los alumnos, una educacidon no sexista o el fomento de la

participacidn de todos los miembros tanto en su comunidad educativa como en su entorno cercano.



2.1.5. Edificio, instalaciones y material

El centro esta formado por dos edificios principales. Uno compuesto por tres plantas y un
inmueble aledafio, donde se encuentran todas las aulas de Secundaria y Bachillerato, ademas del resto
de departamentos y servicios que garantizan su correcto funcionamiento. Y un segundo, compuesto
por una sola planta y ubicado en la parte trasera de sus instalaciones, donde imparten sus titulos en
las modalidades de Ciclos Formativos en sus distintos niveles. En general, todas las instalaciones
muestran un nivel de conservacidn bastante correcto. Sin embargo, el grado equipamiento de las aulas
de los cursos de Secundaria y Bachillerato, en comparacion con el de los Ciclos Formativos, es bastante

inferior.

2.1.6. Alumnado

Tanto en el PEC, como en el documento Plan de Convivencia del IES Reino Aftasi, hacen
referencia a la dificultad para hablar sobre unas caracteristicas genéricas entre su alumnado a causa
de su gran diversidad. En consecuencia, establece diferencias entre el perfil de alumnado de las
distintas etapas que conforman su oferta educativa. Como la unidad didactica que aqui se desarrolla
fue impartida en 12 de Bachillerato, destacaremos simplemente algunos rasgos distintivos

encontrados en esta etapa postobligatoria.

Los discentes de Bachillerato tienen una procedencia muy distinta dependiendo de la
especialidad cursada. La especialidad artistica en la que se impartié la UD, debido a que sélo la ofertan
otros centros de Mérida y Villanueva de la Serena, es la razén por la que la procedencia es muy diversa,
tanto de distintos barrios de Badajoz como de otros municipios de la provincia. En general, no
presentan dificultades en su atencién, constituyendo los problemas mas graves un alto grado de

absentismo y, en ocasiones, un escaso interés por parte de un grupo minoritario de alumnos.

2.1.7. Atencion a la diversidad

En su Programacion General Anual (PGA), disponible en la plataforma Rayuela durante el presente
curso, el IES Reino Aftasi define la atencidn a la diversidad como “el conjunto de actuaciones educativas
dirigidas a dar respuesta a las diferentes capacidades, ritmos y estilos de aprendizaje, motivaciones e

intereses, situaciones sociales, culturales, linguisticas y de salud del alumnado”.

Dicho lo cual es importante indicar que el Departamento de Orientacidn es el eje vertebrador de
las medidas de atencién a la diversidad. Son los encargados de realizar el PAT (Plan de Accion Tutorial),

el PAD (Plan de Atenciodn a la Diversidad) y el POAP (Plan de Orientacién Académica y Profesional), que



igualmente pueden consultarse en la plataforma Rayuela. En su configuracion, se rigen por la
normativa autondmica que da respuesta a la diversidad del alumnado regulada en el Decreto
228/2014, de 14 de octubre, y la modificacion de algunos de sus aspectos en la Instrucciéon 2/2015 de

la Secretaria General de Educacion del Gobierno de Extremadura.

El disefio y ejecucién de la UD han estado condicionados por la actual pandemia del coronavirus.
En el punto 3 de este apartado se mencionan en detalle, pero es importante saber que el centro ha
introducido, a causa de la crisis sanitaria provocada por la COVID-19, un conjunto de medidas para dar
respuesta a esta situacion. Todas estdn recogidas en la PGA del centro clasificadas entre generales,

ordinarias, extraordinarias y otras medidas.
2.1.8. Personal

Este centro ofrece trabajo a un centenar de personal docente aproximadamente y a diez
personas empleadas entre las labores de limpieza, mantenimiento, administracién, consejeria y
servicio informatico. Su relacidn y puestos de trabajo puede consultarse en su web institucional

https://reinoaftasi.es.

2.2. Marco legal

La normativa legal vigente sobre la que se fundamenta la UD se puede clasificar en cuatro

niveles segun su ambito de concrecidn curricular.

2.2.1. Anivel internacional

En primer lugar, es importante destacar el articulo 26 de la Declaracién Universal de los
Derechos Humanos promulgada por la Asamblea General de la ONU (1948). Promueve juridicamente,
a nivel internacional, que todos los seres humanos tenemos derecho a la educacidn. Especialmente,

en relacion a la UD, destacamos su segundo punto:

La educacidn tendrd por objeto el pleno desarrollo de la personalidad humana y el
fortalecimiento del respeto a los derechos humanos y a las libertades fundamentales;
favorecera la comprension, la tolerancia y la amistad entre todas las naciones y todos los
grupos étnicos o religiosos; y promovera el desarrollo de las actividades de las Naciones Unidas

para el mantenimiento de la paz. (Asamblea General de la ONU, 1948)

En este sentido, la UD fomenta actividades beneficiosas para la madurez personal y social del

alumnado. Valores tan importantes como el respeto, la tolerancia o el compaferismo estdn muy



presentes a lo largo de todo el proceso. Y fundamentalmente, en la propuesta de su proyecto final, el
alumnado debe hacer un buen uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn a través de
la creacidn de una historia. Para su realizacion, se debe elegir una tematica que versa sobre aspectos
tan importantes como la denuncia contra el acoso escolar, la defensa de la igualdad entre hombres y
mujeres o la promocién de del desarrollo sostenible y actitudes de compromiso social, entre otros

muchos.

En otro rango, a nivel europeo, encontramos la Recomendacién del Parlamento Europeo y del
Consejo de la Unidn Europea, de 18 de diciembre de 2006 (en adelante Recomendacién 2006/962/EC)
sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente. En los antecedentes y objetivos de su

anexo establece ocho competencias clave, y tras su enumeracién, podemos leer lo siguiente:

Hay una serie de temas que se aplican a lo largo del marco de referencia y que intervienen en
las ocho competencias clave: el pensamiento critico, la creatividad, la capacidad de iniciativa,
la resolucién de problemas, la evaluacion del riesgo, la toma de decisiones y la gestién

constructiva de los sentimientos. (p. 14)

Todos los temas expuestos intervienen en el proyecto final de la UD. Una actividad
multidisciplinar que desarrolla multiples competencias, detalladas en el apartado 3, debido a que se
utiliza una estrategia de aprendizaje cooperativo en la que los alumnos deben proponer una idea y
debatirlas, tomar decisiones, resolver todos los inconvenientes que se le presenten y planificar sus
actuaciones en funcién del tiempo disponible; mostrando siempre una actitud proactiva y asertiva, con

ellos mismos, y con sus compaiieros.
2.2.2. Anivel estatal

En primer lugar, a nivel nacional, debemos hacer referencia al articulo 27 del titulo preliminar
de la Constitucion Espariola (1978) donde se reconoce el derecho de todos los ciudadanos esparioles
a una educacion. En su punto 2 establece que “la educacién tendrd por objeto el pleno desarrollo de
la personalidad humana en el respeto a los principios democraticos de convivencia y a los derechos y

libertades fundamentales” (p. 8).

En relacion a este punto, la UD se ha impartido en 12 de Bachillerato, donde los alumnos se
encuentran aun en la etapa de la adolescencia. La mayoria de ellos tienen 16 afios de edad, por lo que
se encuentran aun en un pleno desarrollo psicosocial. En este aspecto, los contenidos abordan

especialmente la gran marea de impactos audiovisuales a los que estdn sometidos actualmente y que



tienen una gran influencia en la construccién y desarrollo de su personalidad (autoconcepto,
autoestima y desarrollo moral). Por tanto, el enfoque critico ante esta realidad, es muy necesario para

fomentar el respeto a los principios democraticos como ciudadanos que forman parte de su sociedad.

Relacionado con los argumentos expuestos anteriormente, en segundo lugar, encontramos la
reciente Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3
de mayo, de Educacion (en adelante LOMLOE). Ya en la lectura de su preambulo se advierte la

importancia, mencionada al principio, sobre el proceso de digitalizacidn en el contexto actual:

El uso generalizado de las tecnologias de informacion y comunicacién en multiples aspectos
de la vida cotidiana ha acelerado cambios profundos en la comprensién de la realidad y en la
manera de comprometerse y participar en ella, en las capacidades para construir la propia
personalidad y aprender a lo largo de la vida, en la cultura y en la convivencia democraticas,
entre otros... En consecuencia, se hace necesario que el sistema educativo dé respuesta a esta
realidad social e incluya un enfoque de la competencia digital mas moderno y amplio, acorde
con las recomendaciones europeas relativas a las competencias clave para el aprendizaje

permanente. (p. 122781)

Mds adelante, en la disposicién final cuarta de la LOMLOE, realiza una modificacidn del articulo
83.1 de la Ley Orgénica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccidn de Datos Personales y garantia de

los derechos digitales. EI cambio introducido queda redactado de la siguiente forma:

El sistema educativo garantizard la plena inserciéon del alumnado en la sociedad digital y el
aprendizaje de un consumo responsable y un uso critico y seguro de los medios digitales y
respetuoso con la dignidad humana, la justicia social y la sostenibilidad medioambiental, los
valores constitucionales, los derechos fundamentales y, particularmente con el respeto y la

garantia de la intimidad personal y familiar y la proteccién de datos personales. (p. 122952)

Aparte de algunos argumentos ya citados, la UD también realiza especial énfasis en la
utilizacidon adecuada y segura de las redes sociales, a través del analisis critico de los elementos
técnicos, expresivos y estéticos utilizados, con mayor concrecidn, en la narrativa de sus productos

audiovisuales interactivos.

Como consecuencia de todos los argumentos expuestos en este nivel, no resulta extrafio que

la LOMLOE introduzca la siguiente modificacion de la ley anterior en su articulo 111 bis:
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Las Administraciones educativas y los equipos directivos de los centros promoveran el uso de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el aula como medio didactico

apropiado y valioso para llevar a cabo las tareas de ensefianza y aprendizaje. (p. 122920)

Los alumnos a los que se ha dirigido la UD han utilizado como principal recurso didactico su
propio dispositivo moévil. Tanto el centro educativo como el tutor de las practicas no se han opuesto
en ningin momento a esta propuesta por considerar su alto valor pedagdgico en su actividad de

aplicacion.

2.2.3. A nivel autonémico

Son varias las normativas a nivel autonémico sobre las que se puede sustentar la UD y que
suponen un nivel inferior de concrecién curricular de la normativa estatal vigente antes citada. Sin
embargo, nos vamos a centrar en el Decreto 98/2016, de 5 de julio, por el que se establece el
ordenamiento y el curriculo de la Educacidn Secundaria Obligatoria y el Bachillerato para la Comunidad
Autdnoma de Extremadura (en adelante Decreto 98/2016). En los objetivos que manifiesta en la

introduccion de la materia Cultura Audiovisual | durante la etapa de Bachillerato, se expone:

Se trata por tanto de que el alumnado comprenda y analice la cultura audiovisual de la
sociedad en la que vive y los medios de produccién utilizados para generarla; de esta manera,
podra ser capaz de desarrollar un sentido critico y personal, para ordenador la informacidn

recibida. (p. 17957)

En este aspecto, la propia eleccidn y adaptacién de los contenidos abordados en la UD parten
de la actualidad mas reciente. Por otro lado, se incorporan en su tratamiento diversos elementos
transversales recogidos en al articulo 3 de esta misma ley y que estan expuestos en el apartado 3 del

presente trabajo.

2.2.4. Anivel de centro

Los principales documentos organizativos del centro IES Reino Aftasi que ha utilizado como

referencia la UD, tanto en su disefio como en su puesta en practica, son los siguientes:

— Proyecto Educativo de Centro (PEC).
— Reglamento de Organizacidn y Funcionamiento (ROF).
— Plan de Apoyo a la Ensefianza-Aprendizaje 2020/2021 (PAD).

— Programacién Didactica del Departamento de Artes Plasticas.
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En este nivel destacamos especialmente el PAD porque la UD ha tenido que adaptarse a las
medidas incorporadas en el presente curso a causa de la crisis sanitaria provocada por la COVID-19, tal

como se citaba en el punto 2.1.7.

2.3. Marco tedrico

La UD se fundamenta en varias disciplinas cientificas estudiadas durante el master. En primer lugar,
desde la perspectiva de sociologia de la educacidn, se estudia a todos los agentes implicados en el
proceso de socializacion. Los socidlogos Macionis y Plummer (1999) definen este proceso como “el
conjunto de experiencias que tienen lugar a lo largo de toda la vida de un individuo y que le permiten
desarrollar su potencial humano y aprender las pautas culturales de la sociedad en la que va a vivir”
(p. 132). Al igual que los centros educativos, los medios de comunicacién constituyen un importante
agente de socializacién por su gran capacidad de transmitir informacién simultdneamente a un gran
numero de individuos. En un contexto actual, resulta innegable que Internet ha cambiado nuestra
sociedad a todos los niveles y se ha convertido en el principal medio de comunicacion social. Por ello,
no resulta extrafio que socidlogos como Giddens (2000), que ya reflexionaba hace varias décadas sobre
el progreso tecnolégico, mencionara el posible impacto que Internet podria tener en nuestra cultura
porque habia aumentado “a un ritmo del 200% anual desde 1985” (p. 504). Posteriormente, Macionis
y Plummer (2012) destacaban también su relevante papel en el cambio social. Consideraban que el
futuro del desarrollo de los medios de comunicacidn estaria marcado por hitos como la “utilidad de

las altas tecnologias: teléfono movil, digitalizacién, ordenadores portatiles” (p. 654).

En relacién a lo anterior, la UD plantea una reflexion inicial a los alumnos sobre la evolucion de la
comunicacion a lo largo de la historia. Este enfoque historicista es muy importante para valorar la
relevancia que ha tenido Internet en la era digital actual. Se ha convertido en el principal medio de
comunicacion, entre otros factores, por el acceso generalizado a los dispositivos mdviles. De hecho, en
el dossier de prensa realizado por la Fundacién SM en colaboracién con el Observatorio de la Juventud
en Iberoamérica (2021), que da a conocer las principales conclusiones del estudio Jovenes Esparioles
2021 en tiempos de pandemia, exponen que “los jovenes viven en las redes sociales” y que “la
tecnologia es un elemento constante e irrenunciable en sus relaciones sociales” (p. 8). En
consecuencia, los contenidos de la UD ponen el foco en aquellos relacionados con la narrativa
audiovisual de los medios sociales porque constituyen el principal medio de comunicacién para los

adolescentes.

A nivel psicoldgico, segln las ensefianzas impartidas en la asignatura Psicologia y Educacién del

Adolescente por la estimada y recientemente fallecida Dra. Inmaculada Ferndndez Antelo, la
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adolescencia es una etapa evolutiva que transcurre desde los 11-12 afios hasta los 18-20 afios seguln
diversos factores. Un proceso psicosocial en el que intervienen multiples cambios emocionales,
psicoldgicos, sociales, cognitivos y conductuales. Autores como Coleman y Hendry (2003) han puesto
en duda la teoria de psicdlogos constructivistas como Piaget, que consideraba la adolescencia como el
momento en el que los jovenes pasan de un pensamiento operacional concreto a un pensamiento
operacional formal donde alcanzan la madurez, por lo que afirman: “existe un consenso de que hasta

los 16 afios de edad sélo una minoria alcanza el nivel mas avanzado de pensamiento formal” (p. 47).

El grupo de Bachillerato, donde se ha impartido la UD, tienen en su mayoria 16 afos. No han
alcanzado aun su madurez. Estdn aun desarrollando su capacidad cognitiva y conformando su
personalidad. Se estan enfrentado todavia a muchos cambios como la aceptacidn de su nueva imagen
fisica, nuevos roles o cambios en sus relaciones sociales. Esto Ultimo es bastante relevante a causa de
la modalidad cursada de Bachillerato de Artes, sélo ofertada en otros dos centros de la provincia, por
lo que para muchos alumnos es su primer afio en este instituto, ya que provienen de otros barrios de
la misma ciudad u otros municipios de Badajoz. En conjunto, por estos motivos son especialmente
vulnerables a la gran cantidad de impactos audiovisuales, principalmente recibidos a través de redes
sociales. Asi, uno de los principales objetivos didacticos de la UD es analizar la saturacién tecnolégica
y audiovisual actual con una actitud critica; también, las oportunidades y peligros que nos brinda la era

digital en general, pero especialmente en la creacién de contenido audiovisual.

Al hilo de todo lo expuesto hasta ahora, para ofrecer el fundamento tedrico de la UD desde un
punto de vista pedagdgico, nos centraremos en los aspectos metodolégicos. En primer lugar,
destacamos las palabras del pedagogo Ken Robinson (2015) cuando apunta que “la creciente
accesibilidad y sofisticacion de la tecnologia digital estd cambiando tanto el mundo donde los alumnos
aprenden como su modo de hacerlo” (pp. 103-104). Recordemos también que en la introduccién ya
haciamos referencia al concepto de alfabetizacién visual critica (Acaso y Megias, 2017, p. 46). La UD se
sirve de las TIC, no sdlo para realizar un profundo analisis sobre su uso, sino también la utiliza como
principal herramienta para llevar a cabo su actividad final, aunque con ello no estamos afirmando que
éstas deban estar omnipresentes en todo momento. Todo lo contrario. En este caso, la utilizacién del
dispositivo movil esta totalmente justificada, entro otras razones, por facilitar al alumnado Ila
realizacion de un contenido propio al final de la unidad. Ciertamente, su uso pedagdgico puede generar
aun desacuerdo en la comunidad al igual que en su momento ocurria con los ordenadores, por lo que

Dussel (2011) afirmaba lo siguiente:

Los usos mas ricos de los nuevos medios como la creacion de contenidos multimediales, la reflexidn

sobre la multimodalidad, el acceso a procedimientos mas complejos de produccién del
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conocimiento, la traduccién y la navegacion entre distintas plataformas aparecen mds raramente

en estas nuevas experiencias. (p. 55)

Ya hemos advertido que sus teléfonos mdviles son una herramienta esencial para comunicarse en
su vida cotidiana. Todas las actividades de la UD consideran que su potencial, no sélo reside como
herramienta para consultar informacién, sino también para la creacidn. Por tanto, la UD sélo recoge la
realidad de la cultura escolar actual, especialmente en la etapa educativa abordada y por su

vinculacién con los contenidos sobre narrativa audiovisual.

Asi mismo, todas las actividades incluyendo el proyecto multidisciplinar final, fruto de Ila
secuenciacién de toda la UD, se articulan en base a una metodologia que se sirve de estrategias que
van desde el aprendizaje por debate hasta el aprendizaje basado en proyecto. En el periodo de
observacion inicial anterior a su puesta en marcha, los alumnos presentaban una gran falta de interés
hacia la materia. Ademas, es bastante comun en este centro la adopcién de un rol pasivo en gran parte
de las horas lectivas semanales de la asignatura de Cultura Audiovisual mediante dindmicas
consistentes en la proyeccion de peliculas cinematograficas. Como respuesta a esta situacion, la
metodologia de esta UD propone también otras actividades, tanto individuales como cooperativas,
para despertar el interés entre los alumnos fomentando de esta forma el “rapport” (buena relacién o
entendimiento) en el contexto educativo. Desde la primera sesidn se ha intentado propiciar un vinculo
entre profesor y alumno como, por ejemplo, con juegos que recogian el gran interés de los alumnos
hacia los deportes electrénicos. En todas las sesiones posteriores, también se ha intentado afianzar
un ambiente positivo para facilitar la adquisicion de conocimientos. De esta forma, el “rapport” se ha
aplicado colocando a los alumnos en el centro de la labor docente. Era palpable su necesidad de
expresarse, de la puesta en comun de ideas, de didlogo, de debate, de escucha... asi como de practicas
que fomentaran su desarrollo social como el trabajo final en equipo. Tal y como indica Archilla
(2018) en relacidon a los beneficios de la aplicacion del “rapport”, “podemos lograrlo trabajando la
inteligencia emocional, dando importancia a las inteligencias multiples, introduciendo el trabajo

colaborativo y favoreciendo el emprendimiento de nuestro alumnado” (p. 743).

Siguiendo con el nivel pedagdgico, es importante sefialar que la secuenciacion de la UD aplica
el método cientifico en todo su proceso. En la primera sesidon se realiza una evaluacién inicial para
comprobar los conocimientos previos por parte de los alumnos. Las siguientes se centran en la
observacién a través de las exposiciones del profesor, asi como en la investigacidn y andlisis mediante
reflexiones escritas y dindmicas de debate. Finalmente concluyen con la aplicacion de los

conocimientos previos en la creacidn y presentacion del proyecto final.
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Por dltimo, recapitulamos los aspectos pedagdgicos comentados hasta ahora como son la
vinculacion del contenido a la cultura escolar actual; las actividades que intentan en todo momento
despertar el interés de los alumnos; una metodologia que lleva el “rapport” al contexto educativo; y la
aplicacion del método cientifico en la secuenciacion de la UD. Sin embargo, el aprendizaje significativo
solo es posible si conseguimos motivar al alumnado. El proceso de ensefianza y aprendizaje debe ser
riguroso, personalizado, pero también motivador (Robinson, 2015, p. 327). Por ello, durante todas las
sesiones se insiste en la utilidad de los contenidos impartidos mostrando a los alumnos ejemplos de
su vida cotidiana, informacion y datos que justifican los argumentos expuestos y la relevancia que
puede tener, no sdélo a nivel profesional o académico, sino también en la esfera personal. Tal y como
sefiala Tapia (1998) “si no hacemos explicito, al menos, dicho valor, lo mas probable es que muchos de
nuestros alumnos y alumnas no perciban su relevancia y no afronten el trabajo escolar con la
motivacién adecuada” (p. 62). Siguiendo con Tapia (1998), también afirma que “se requiere algo mas
gue despertar su curiosidad y su interés, mostrar la relevancia de las tareas o darles oportunidades de
opcidén y de autorresponsabilizarse de su trabajo para poder motivarles” (p. 81). En este sentido, la UD
propone un proyecto cooperativo final en el que los mismos alumnos deben elegir un rol donde se

erigen como sus maximos responsables.
3. ANALISIS DE LA PROGRAMACION DIDACTICA

La Programacion Didactica del Departamento de Artes Plasticas del IES Reino Aftasi es un
documento publico al que cualquier persona puede acceder también visitando su pagina web. Supone
un segundo nivel de concrecidn curricular después de la normativa estatal y autonédmica. Su confeccién
es responsabilidad del propio departamento en aquellas asignaturas o dmbitos que tengan asignados,
erigiéndose como una guia obligatoria y esencial para que cualquier profesor pueda desarrollar su
programacion de aula. Por tanto, a continuacién, se analizan todos estos elementos que incorpora y
gue han condicionado la programacion y desarrollo de la UD para el grupo C de 12 de Bachillerato

formado por diecinueve alumnos.

3.1. Identificacion de la Unidad Didactica

En la actualidad estamos inmersos, mas que nunca, en la era digital. Un fendmeno tecnolégico
que esta cada vez mas presente en todos los ambitos de la vida en sociedad. Como consecuencia, los
medios de comunicacién convencionales han tenido que evolucionar en su forma de transmitir ideas,
informacidn y valores. Los numerosos productos audiovisuales interactivos que han surgido en la red

se caracterizan por una narrativa muy cercana a medios de comunicacién tradicionales como la
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television o el cine. Por todo ello, durante los Ultimos diez afios, dichos medios han realizado esfuerzos

para digitalizar su modelo, que han sido alin mas intensos, tras la pandemia del coronavirus.

En la introduccion de la PGA, que corresponde a la asignatura de la especialidad Cultura
Audiovisual de Bachillerato se recogen diversos aspectos y objetivos a tener en cuenta del Decreto

98/2016, de los cuales vamos a destacar:

—  Se hace referencia a la desaparicién de la clara percepcién entre realidad y ficcidn, entre cine y
televisidn, entre arte y medios de comunicacién. Los medios y recursos tecnolégicos se hibridan
con la llegada de los contenidos digitales. De esta forma, continuda, la cantidad de estimulos
visuales es de tal magnitud que resulta dificil asimilar o procesar. En consecuencia, nos
encontramos ante un proceso de saturacion tecnoldgica y audiovisual, y un cambio de tendencia
en la forma en la que consumimos contenido audiovisual con un claro protagonismo en el uso de
aplicaciones y redes sociales.

— Lallegada de Internet ha revolucionado la cultura audiovisual predominante en los ultimos afios,
evolucionado hacia una “cultura digital”. Por este motivo, la propia programacion de Cultura
Audiovisual | de Bachillerato, habla sobre nuevos peligros que afectan a la privacidad y a la libre
circulacién y utilizacién responsable o ética del material propio y ajeno. En este sentido, la UD
hace especial hincapié en aquellos avances tecnolédgicos que estan facilitando el acceso
generalizado a Internet, como son las smart TV, el auge de los smartphones, fendmenos como la
multipantalla, la emisidn en streaming, |la aparicion de multiples plataformas de video on demand,
el desarrollo de tecnologias como la inteligencia artificial, Internet de las cosas, la realidad virtual,
el rapido crecimiento del e-commerce o la relevancia de los influencers digitales (youtubers,

instagramers, tiktokers, gamers...) como creadores de contenido y prescriptores publicitarios.

Al hilo de todo lo anterior, un dato relevante de este 2021, aportado por un estudio de
consumo digital realizado por la plataforma Hootsuite y la agencia creativa We Are Social, apunta que
el 91% de la poblacién espaiiola tiene acceso a Internet y el 80% son usuarios de redes sociales. Estos
usuarios de entre 16 y 64 afios pasan un tiempo medio de 6 horas y 11 minutos conectados a Internet
para a distraerse, informarse o comunicarse. De esa ratio de tiempo, casi dos horas corresponden a

redes sociales y el 95% de los contenidos que consumen son videos (We are social, 2021).

Dicho lo cual, debido al contexto descrito, la narrativa audiovisual estd experimentando
profundos cambios hacia productos que buscan principalmente, un impacto rapido en sus usuarios. La

industria cinematografica, televisiva o publicitaria han hibridado sus modelos de produccién, entre
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otras causas, porque su distribucidon o promocién no puede dejar a un lado esta macro tendencia para
ser efectivas. Una tendencia donde técnicas y estrategias de narracién como el storytelling o la

narrativa transmedia tienen un gran peso. Por tanto, acorde con los objetivos que marca el Decreto

98/2016 y la Programacion del Departamento de Artes Plasticas, es que la transformacién digital es un

hecho actual que el alumnado debe saber valorar y analizar con espiritu critico.

Ante esta situacion, hay que destacar que los adolescentes a los que se dirige la UD, entre 16
y 17 afios, en pleno desarrollo psicofisioldgico, estan conformando aun su identidad y personalidad.
Por lo que son especialmente vulnerables a la gran cantidad de impactos audiovisuales, muchos de
ellos del ambito publicitario, a las que estan sometidos principalmente en redes sociales, y que tienen
una influencia determinante en la construccién de su autoconcepto, autoestima y desarrollo moral.
Como consecuencia, entre los objetivos generales de la Programacion del Departamento de Artes
Plasticas para la asignatura de Cultura Audiovisual, se debe facilitar al alumnado, herramientas técnicas
y educativas que les ayuden a gestionar la gran cantidad de datos, imagenes, sonidos y posibilidades
creativas que reciben a diario en casa todos los dmbitos de su vida. Es muy importante que comprenda

y analice la cultura audiovisual actual y sus medios para desarrollar un sentido critico y personal.

Todas estas razones, en definitiva, nos han llevado a proponer esta UD en el tercer trimestre
de 12 de Bachillerato. Ademas, permitira a los alumnos afianzar conocimientos previos e introducir
nuevos conceptos utilizando referentes cotidianos para ellos que estimulen su aprendizaje
significativo, siempre con un enfoque critico. Por un lado, la propia realizacidon de contenidos en video
digital les ayudara a comprender, analizar, valorar y aplicar mejor los conocimientos. Por otro lado,
comenzaran a desarrollar su aplicacién técnica, en el que se centra la segunda parte de esta asignatura
en 22 de Bachillerato. A nivel personal, les ayudara a desarrollar una actitud critica ante las luces y
sombras de la presente revolucidn digital. Por ultimo, a nivel académico, serd de gran utilidad para

estudios universitarios posteriores, o de formacion profesional u otras ensefianzas artisticas.

3.2. Objetivos

3.2.1. Objetivos generales de etapa

A nivel general, en la Programacion del Departamento de Artes Plasticas (2020), destacan la
importancia de laimagen como medio de expresidén y que debe abordarse en el dmbito de la educacién
audiovisual. Enrelacidn a la etapa de Bachillerato, incorporan los catorce objetivos generales de etapa
gue estan regulados en la normativa estatal y autonédmica. En concreto, en el capitulo Ill, articulo 23

del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la
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Educacidn Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. Y también estan recogidos en el articulo 38 del
Decreto 98/2016. Ademas de los objetivos generales de etapa, hay que tener en cuenta los objetivos
generales para 12 de Bachillerato en Cultura Audiovisual | que recoge la Programacion Didactica del
Departamento de Artes Plasticas. Su concrecién obedece a una seleccidn de los criterios y estandares

de evaluacién del curriculo autondmico en esta materia que se han considerado mas relevantes:

1. Asimilar la importancia fundamental de los medios de comunicacién en una sociedad
democratica y la interrelacion creativa que brindan las nuevas tecnologias.

2. Comprender y apreciar como el progreso actual de las tecnologias de la informacién y de la
comunicacion proviene de los avances técnicos y expresivos producidos a lo largo de la
historia.

3. Reconocer las diferencias existentes entre la realidad y la representaciéon que de ella nos
ofrecen los medios audiovisuales.

4. Conocer y comprender los aspectos estéticos y técnicos de los medios de comunicacidn para
aprender a analizar y a crear documentos audiovisuales sencillos.

5. Valorar la importancia de la funcién expresiva del sonido y de la musica en el proceso de
creacion audiovisual.

6. Analizar mensajes publicitarios y valorar lo que en ellos hay de informacion, arte, propaganda
y seduccion.

7. Conocer las caracteristicas técnicas y expresivas de los medios de comunicacién, reconocer sus
diferentes géneros y mostrar sus posibilidades informativas y comunicativas.

8. Desarrollar actitudes selectivas, criticas y creativas frente a los mensajes que recibimos a
través de los distintos canales de difusion.

9. Tomar conciencia de la capacidad de los espectadores y las espectadoras, en su funcién de
consumidores, para exigir productos audiovisuales de calidad y de la necesidad de equilibrio

entre la libertad de expresién y derechos individuales.

3.2.2. Objetivos didacticos

En general, los objetivos didacticos persiguen que los alumnos tomen conciencia de la
importancia de los medios de comunicacion de nuestra sociedad, su evolucién y progreso tecnolégico,
las posibilidades creativas que nos ofrecen las nuevas tecnologias; asi como tomar conciencia de todos
los elementos técnicos, estéticos y expresivos que utilizan para poder adoptar una actitud critica y

selectiva en los distintos géneros y medios de comunicacidn mediante su analisis.
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En cualquier caso, los objetivos didacticos se han disefiado teniendo en cuenta los objetivos

generales de etapa y los objetivos generales para 12 de Bachillerato de la Programacién del

Departamento en la asignatura Cultura Audiovisual I. Su vinculacion se refleja en la Tabla 1.

Tabla 1

Vinculacion objetivos diddcticos con objetivos generales de etapa y objetivos generales de asignatura

OBJETIVOS DIDACTICOS OGE* OA**
1. Conocer e identificar los elementos bdsicos de la estructura narrativa y e-l 1
expresiva del lenguaje audiovisual
2. Valorar los principales avances tecnoldgicos vinculados al lenguaje e-j-l 1-2
audiovisual y su evolucién en los diversos medios de comunicacion.
3. Analizar la saturacién tecnolégica y audiovisual actual con una actitud e-l 1-5-8-9
critica
4. Desarrollar una actitud critica entre la realidad y la representacién que nos e-j-l 3-8-9
ofrecen las imagenes en movimiento
5. Conocer y analizar los elementos técnicos, expresivos y estéticos de los e-l 4-7
productos interactivos en los “new media”.
6. Valorar tanto las oportunidades como los peligros que nos brinda la era  e-g-j-I 3-6-8
digital en la creacion de contenido audiovisual.
7. Participar en actividades grupales mostrando interés, actitud cooperativay  a-b-c-d 4-5-9
respeto al trabajo de sus compafieros.
8. Crear un contenido digital propio utilizando las posibilidades que ofrecen  a-b-c-d- 4-5-9
las tecnologias de la informacién y la comunicacién con actitud auténoma y e-g-h-j-

critica durante todo el proceso creativo.

* Objetivos generales de etapa (OGE) **Objetivos generales de asignatura (OA)

3.3. Contenidos

Durante su etapa en secundaria, especialmente en 42 de la ESO, los alumnos ya han adquirido

y aplicado conocimientos sobre los elementos y avances tecnoldgicos del lenguaje audiovisual y

multimedia. Ademas, durante el primer trimestre de la asignatura Cultura Audiovisual I, los alumnos

han aprendido y han analizado las caracteristicas de algunos medios audiovisuales como el cine o la

fotografia, y la evolucién de su lenguaje. Tomando como base los contenidos previos, exponemos a
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continuacioén la vinculacidon de los contenidos de la Programacién del Departamento con objetivos
diddcticos de la UD.
3.3.1. Contenidos de la Programacidn del Departamento

La Tabla 2 resume los contenidos la UD seleccionados de la Programacion del Departamento y

muestra su vinculacién con los objetivos didacticos disefiados.
Tabla 2

Contenidos abordados en la UD y su vinculacion con los objetivos diddcticos.

CONTENIDOS UNIDAD DIDACTICA “jQUIERO SER INFLUENCER!! OD*

BLOQUE 1. IMAGEN Y SIGNIFICADO

1. Transcendencia de la valoracién expresiva y estética de las imagenes y de la 1-2-3-4-7
observacion critica de los mensajes.

BLOQUE 4. NARATIVA AUDIOVISUAL

2. La narracién de la imagen en movimiento 7-8
3. El montaje audiovisual 4-5-6-7
4. Narrativa de los productos interactivos. 7-8

*Objetivo didactico (OD)
3.3.2. Contenidos especificos de la Unidad Didactica

A partir de los conocimientos previos de los alumnos, y los contenidos seleccionados de la
normativa autonémica recogidos también en la Programacion del Departamento de Artes Plasticas, la
UD profundiza en la narrativa audiovisual de los new media y los productos audiovisuales interactivos.
Para ello, durante las primeras sesiones, se hara especial hincapié en un repaso de la evolucion de los
medios de comunicacidn hasta la actualidad, donde fendmenos tecnolégicos como Internet y otros
avances de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, estdn muy vinculados a la evolucién
del lenguaje audiovisual y su narrativa en los productos interactivos. Ademas, la UD toma muchos
contenidos y ejemplos que responden a los actuales intereses de los alumnos entre los que destacan
la industria de los deportes electrdnicos o el uso cotidiano de aplicaciones que utilizan tecnologias
como la inteligencia artificial, realidad aumentada o realidad virtual para generar contenido

audiovisual. Los contenidos especificos estan tratados con mayor profundidad en el punto 3.7.1.
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3.4. Contribucion a la adquisicion de las Competencias clave

Las competencias clave que se desarrollan en esta unidad toman dos documentos de partida.
En primer lugar, la Recomendacién 2006/962/EC. En segundo lugar, la Orden ECD/65/2015, de 21 de
enero. Y, por ultimo, la sefia de identidad, la misién y principios pedagdgicos que rigen el modelo
educativo del centro indicados en su PEC. La metodologia parte de situaciones reales y aplica varias

estrategias para desarrollar las siguientes competencias:

a) Competencia lingliistica (CL) a través de explicaciones de avances tecnolégicos que forman parte
de su vida cotidiana, con constantes ejemplificaciones y analogias, se facilitara la fijacion de contenidos
y también de nuevos conceptos, asi como la verbalizaciéon al exponer argumentos, ideas, y
sentimientos gracias a continuas dinamicas de debate grupal y ejercicios de reflexion individual.
También, gracias a las presentaciones y justificaciones orales de los analisis y creaciones que realizaran
en grupo, serd de gran ayuda en su competencia linglistica al integrar el uso de la voz, la mirada y el
cuerpo en un momento determinado. Por supuesto, se fomentard siempre el didlogo critico y
constructivo, respetando siempre la intervencion del resto de compafieros. Ademas, ampliardn su
vocabulario al conocer terminologia propia de la narrativa audiovisual que contribuird a cambiar de

registro en diferentes entornos.

b) Competencia digital (CD) se abordara mediante la utilizacién de TIC en el analisis e investigacion de
los avances tecnolégicos que utiliza el sector audiovisual en la era de la digitalizacion en la que estamos
inmersos. Durante las sesiones se utilizard frecuentemente el formato video, y en concreto, el uso de
plataformas como youtube para su posterior visualizacion, andlisis y evaluacién. También se ofrecera
un catdlogo de materiales y recursos digitales con los que los alumnos pueden trabajar, asi como de
sugerencias a aquellos que quieran profundizar en su formacién como creadores digitales. En todo
momento, se propiciara que los alumnos desarrollen la mayor autonomia posible siempre con una
actitud critica en el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién, asi como en
relacion a las oportunidades y peligros que nos brinda la era digital. Finalmente, se puede valorar la

utilizaciéon de aplicaciones para realizar alguna evaluacién y/o autoevaluacion.

c) Competencia aprender a aprender (AA) se facilitara por la propia mecanica de las clases. El alumno
se sentira protagonista en todo momento del proceso de aprendizaje, conociéndose mejor asi mismo
y potenciando sus habilidades y confianza en si mismo, favoreciendo su motivacién intrinseca. El
docente sélo actuara de mediador, de guia y apoyo ante momentos de dudas o consultas para que los

alumnos adquieran un aprendizaje significativo. En este sentido, la aplicacidon del método cientifico
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serd de gran utilidad. Por ultimo, segln el transcurso de las sesiones, una posible autoevaluacion les
ayudaria a ser conscientes de su propio proceso de aprendizaje, y conocer sus nuevas metas u

objetivos.

d) Competencias Sociales y Civicas (CSC) se desarrollaran mediante la comprensién de las ventajas y
desventajas de fendmenos complejos y cambiantes de la sociedad actual al interpretarlos desde
diversas perspectivas. A través de su valoracion, debate, didlogo y expresion conoceran las diferencias
culturales y sociales, fomentando al mismo tiempo sus habilidades sociales participando de manera
constructiva en las actividades grupales y resolucién de conflictos. Ademas, el proceso de creacién de
un contenido digital tendrd como objetivo desarrollar su competencia civica, asi como poner en

practica la empatia, tolerancia y respeto hacia sus compafieros.

e) Competencia Conciencia y Expresiones Culturales (CEC) se desarrollara implicitamente al observar
los nuevos fendmenos y avances tecnoldgicos del lenguaje visual y multimedia, fundamentalmente en

el entorno digital, y al expresarse a través de sus propias creaciones audiovisuales.

f) Sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor (SIEE) se trabajara mediante la exposicion de las
nuevas oportunidades personales y profesionales que brinda la comunicacién digital en la actualidad,
y gracias al trabajo cooperativo final, el desarrollo de su capacidad creadora, de la gestién del proyecto

grupal, liderazgo, sentido critico y de la responsabilidad.

3.5. Elementos transversales

Los elementos transversales deben formar parte en los procesos generales de aprendizaje tal
como se recoge en el articulo 6 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre y en el articulo 3 del
Decreto 98/2016. Asi, la metodologia y actividades planteadas en la UD abordan multiples temas
transversales como la expresion oral y escrita, la capacidad para debatir y expresarse en publico, la
comunicacion audiovisual, el buen uso de las TIC, la capacidad emprendedora, la competencia

emocional o la educacion civica.

Ademas, para la elaboracidn del proyecto final, los alumnos deben elegir una tematica

relacionada con los siguientes elementos transversales, también recogidos en el decreto anterior:

—  Desarrollo sostenible y medio ambiente.

—  Prevencion de la violencia contra personas con discapacidad.
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—  Situaciones de riesgo derivadas de la inadecuada utilizacién de las Tecnologias de la
Informacidn y la Comunicacidén como pueden ser el acoso escolar.

—  Compromiso social como, por ejemplo, denuncia de comportamientos incivicos.

— lgualdad de oportunidades entre hombres y mujeres.

—  Prevencion de la violencia de género.

— Respeto y no discriminacién por cualquier condicidon o circunstancia personal, social o
cultural como la prevenciéon y condena de toda clase de racismo, xenofobia y violencia.

—  Promocién de valores que sustentan la libertad, la justicia, la igualdad, la pluralidad, el

pluralismo politico, la paz, la democracia y el respeto de los derechos humanos.

3.6. Medidas de atencion a la diversidad

El primer punto del articulo 13 del Decreto 98/2016 define la atencion a la diversidad de la

siguiente forma:

Se entiende por atencidn a la diversidad el conjunto de actuaciones educativas dirigidas a dar
respuesta a las diferentes capacidades, ritmos y estilos de aprendizaje, motivaciones e
intereses, situaciones sociales, culturales, linglisticas y de salud del alumnado. Ello exige la
deteccion previa de las barreras que dificultan el aprendizaje y la participacidon para poder dar
una respuesta ajustada en funcidn de las caracteristicas y necesidades del alumnado y hacerlo

en un entorno cercano y significativo para él. (p. 17369)

En su planteamiento inicial, anterior a su puesta en practica, la UD contemplaba las siguientes

medidas de atencidn a la diversidad:

=

Recordatorio de conocimientos previos explicados por compafieros.

2. Al final de cada sesidn, los alumnos resumen lo aprendido. Si alguno no ha conseguido
entenderlo todo, se le enviara refuerzo para casa.

3. Se realizaran las graduaciones en la intensidad de los ejercicios y actividades pertinentes a
aquellos alumnos que lo requieran.

4. Para el alumnado con altas capacidades, todas las actividades tendran una posibilidad de

ampliacidn o de ejecucidn avanzada. Ademas, si aceptan, podran ayudar a compaiieros.

5. Ladisposicion de los alumnos en el aula se determinara de la forma mas efectiva posible.

Ningun estudiante necesité apoyo educativo especifico, ni se han producido incidencias graves

durante la puesta en practica de la UD. Sin embargo, el grupo C de 12 de Bachillerato muestra gran
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diversidad en cuanto a circunstancias personales, motivaciones e intereses. Es el principal factor que
se ha tenido en cuenta en todas las actividades programadas para fomentar la motivacion intrinseca
del alumnado hacia un aprendizaje significativo. Por una parte, durante las actividades expositivas por
parte del docente en cada sesidn, se ha profundizado en la utilidad de los contenidos tanto a un nivel
personal, académico o profesional. Ademas, se han ofrecido muchos ejemplos relacionados con su
rutina diaria. Por otra parte, la aplicacion de diferentes metodologias y la aplicacion del método
cientifico también han contribuido en este aspecto. Todas estas afirmaciones se encuentran detalladas

en el apartado de secuenciacion.

En general, el grupo mostré buena predisposicion hacia los contenidos abordados,
exceptuando algunos expresaron en reiteradas ocasiones que el tema no era de su agrado, y por ello,
se les ofrecié siempre una respuesta que les indujera a su reflexion. Al igual que hubo con un alto
interés hacia los contenidos, que se reforzaron con propuestas de recursos y herramientas para

ampliar su conocimiento durante las exposiciones del profesor destinadas al gran grupo.

Una medida de atencidn a la diversidad, no contemplada en el disefio de la UD, era la destinada
a aquellos alumnos que por cuestiones médicas justificadas o un confinamiento domiciliario forzado a
causa de la COVID-19 necesitaban atencidn individualizada. Se han experimentado varios casos, por
ambas causas, en que se contactdé con los alumnos a través del campus virtual para ofrecerles una
adaptacion de las actividades, asi como una explicacién previa que facilitara su compresién debido a
su imposibilidad de asistir al aula. Se habria podido grabar las sesiones para publicarlas en el campus
virtual, sin embargo, en ninglln momento se conocia con anterioridad estas casuisticas. Por otra parte,
algunos alumnos necesitaron explicaciones individualizadas que tuvieron lugar en su reincorporacién

a las sesiones regulares.

En relacion a la deteccidn de barreras que dificultan el aprendizaje y participacién para dar una
respuesta ajustada a su situacidén y necesidades, tras la experiencia docente realizada, es destacable
indicar que los alumnos no cuentan con la hora lectiva destinada a tutoria como en su etapa
secundaria. Este factor, junto al limitado tiempo en el que se realizan las practicas docentes, ha
dificultado mucho el ajuste de una respuesta mas personalizada. Por el contrario, la ratio de veinte
alumnos por profesor establecida durante la actual pandemia por la que se limitaba el aforo del aula
utilizada durante la UD, ha propiciado dedicar mas tiempo a cada estudiante durante las diferentes

actividades desarrolladas en hora lectiva, tanto individuales como en grupo.
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Por ultimo, en la primera sesidn se detectd un caso transgénero durante el repaso de la lista
de los alumnos para comprobar su asistencia. Por este motivo, desde la incidencia mencionada, la
actuacién consistid en respetar al alumno llamandolo con el nombre elegido a voluntad propia, tanto
para gestionar su participacion en el aula como en la confeccién de las actividades realizadas en las
sesiones. En todo momento se adoptd una actitud de total normalidad. Ademas, los centros educativos
estan obligados a aplicar la Ley 12/2015, de 8 de abril, de igualdad social de lesbianas, gais, bisexuales,
transexuales, transgénero e intersexuales y de politicas publicas contra la discriminacién por

orientacién sexual e identidad de género en la Comunidad Auténoma de Extremadura.

3.6.1. Medidas de atencién a la diversidad del departamento de Artes Plasticas del centro

El Departamento de Artes Plasticas del IES Reino Aftasi define la diversidad como una caracteristica
intrinseca de todos los grupos humanos. Por ello, se entiende que la practica educativa debe prevenir
y dar respuesta a todas las necesidades, temporales o permanentes, de todo el alumnado del centro,
adecudndose a sus peculiaridades. En la etapa de la ESO, se hace especial hincapié en las adaptaciones
curriculares, entendidas como tener en cuenta las posibilidades del alumnado a la hora de planificar la

metodologia, los contenidos y la evaluacion.

La Programaciéon del Departamento no realiza una mencién general, en la etapa de
Bachillerato, en relacidn a las medidas de atencién a la diversidad que deben adoptarse. Sin embargo,
en cada materia, se especifican algunas pautas a seguir. En el caso de la asignatura Cultura Audiovisual
I, donde se contextualiza nuestra UD, simplemente apuntan que “a pesar de que esta etapa no tiene
el caracter de ensefanza obligatoria, se adaptara la metodologia asi como los minimos exigibles a las
peculiaridades y diversidad que pueda presentar el alumnado en casos de este tipo” (Departamento

Artes Plasticas IES Reino Aftasi, 2020, p. 81).

3.7. Metodologia

La Programacion del Departamento de Artes Plasticas, para la metodologia en Cultura
Audiovisual I, apunta la importancia de orientar la ensefianza de estos conocimientos hacia estudios
superiores o una actividad profesional por su condicién de materia troncal. Por ello, indican que la
metodologia debe ser pragmatica en todo momento. Los contenidos tedricos a impartir deben ser los
minimos imprescindibles para desarrollar luego ejercicios practicos centrados en la elaboracién, en
distintos medios audiovisuales, de productos comunicativos. Ademads, especifican que la teoria debe

iracompanada de pequeios ejemplos tomados de los medios de comunicacién reales como anuncios,
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fotografias o videos para su mejor comprensién. Por tanto, en esta UD también es muy relevante la

aplicacion del Visual Thinking o Aprendizaje basado en imagenes.

Por lo tanto, la UD aplica diferentes metodologias activas, tales como el aprendizaje por debate,
el aprendizaje por investigacion o el aprendizaje basado en proyecto a través de grupos cooperativos.
Todo ello bajo un enfoque constructivista. Su objetivo es conseguir una motivacidén intrinseca, al
convertir a los alumnos en los protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje para fomentar su

aprendizaje significativo.

En general, en todas las sesiones de la UD, la labor expositiva del profesor se reduce al minimo.
Su rol principal es de guia y conductor, planteando exposiciones muy visuales repletas de numerosos
casos y ejemplos audiovisuales; explicando los criterios de las dindmicas a los alumnos; asi como
ofreciendo apoyo para aclarar todas las dudas que surjan durante el proceso. La comunicacién del
docente siempre intenta ser constructiva y asertiva, buscando una respuesta continua del alumnado,
favoreciendo la dotacidén de recursos o herramientas como el andlisis y la cooperacién grupal que

contribuya al desarrollo dptimo de cada dinamica.

Las sesiones se organizan cronoldgicamente de forma individual, en pequeios gruposy en gran
grupo, garantizando la inclusién y cohesién de los diferentes alumnos que por cualquier razén puedan
sentirse excluidos o distantes durante las actividades. Asi se favorece un aprendizaje colaborativo, de
manera que los grupos estdn igualados, los alumnos se apoyan entre ellos y también distribuyen el

trabajo en funcidn de sus conocimientos y habilidades.

3.7.1. Secuenciacion y temporalizacidn de las actividades en sesiones

En 19 de Bachillerato, la asignatura troncal Cultural Audiovisual | tiene asignadas tres horas
lectivas semanales, segun se especifica en el anexo IX del Decreto 98/2016. Sus sesiones tienen una
duracidén de cincuenta y cinco minutos y, segun el horario escolar establecido por el centro para el
grupo C de 12 de Bachillerato, se imparte a primera hora del martes, y a segunda y tercera hora del
jueves. Por tanto, la segunda sesién de cada semana cuenta con dos horas lectivas seguidas que nos

han ayudado a aplicar la metodologia propuesta y a optimizar tiempo.

La UD se ha llevado a cabo en el tercer trimestre del curso escolar 2020-2021. Comprende una
duracidén de ocho sesiones, segln el horario citado anteriormente, que transcurren entre el dia 13 de
abril y 6 de mayo, justo la semana anterior a la finalizacién de las practicas docentes. A continuacion,

se detallan todas las actividades realizadas, asi como un analisis sobre posibles mejoras. En cada sesion,
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se muestra una tabla con todas las actividades realizadas en la UD con su correspondiente metodologia
y material utilizado; asi como su vinculacidn a los contenidos, objetivos didacticos y competencias que
se trabajan. Finalmente, como dato de interés, la pagina web del blog de Memoria de Practicas

https://alprietosanchez.wixsite.com/enprimerplano ofrece mas detalles y recursos audiovisuales.

Primera sesion: evaluacion inicial

La primera sesion se impartié el martes 13 de abril. No hubo que realizar ninglin cambio segun
estaba programada en la UD. Tenia como principales objetivos realizar una introduccion general de los
contenidos a impartir, las actividades que se realizarian, asi como los criterios de evaluacién y
calificacion que se seguirian en su evaluacion. También se realiza una evaluacién inicial para

comprobar los conocimientos previos adquiridos por el alumnado como se muestra en la Tabla 3.

Tabla 3

Resumen de las actividades de ensefianza y aprendizaje realizadas en la primera sesion

VINCULACION
*
ACTIVIDAD TIPO*  MATERIAL “CONTENIDO  OBJETIVO  COMPETENCIA
DIDACTICO DIDACTICO CLAVE
.. , . A-E
Al. Visionado video. Visual £ 2 2 CcscC
Thinking .
Wifi
A2. Puesta en comun. Aprendizaje  A-D Ordenador 2 2-7 CL CSC AA
por debate Proyector
A3. Cuestionario interactivo. A-P Pizarra 2 1 CcD
Gamificacién Smartphone
A4. Reflexion individual. e 2 2-3 CL CSC AA CD

Aprendizaje por investigacion

* A-E (Actividad expositiva); A-D (Actividad de debate); A-P (Actividad practica); E (Evaluacidn); T-C (Tarea casa).

En primer lugar, se realiza una rapida evocaciéon sobre los contenidos impartidos durante el
curso por el profesor titular en relacién a la imagen en movimiento, que sirve de contexto para facilitar
la introduccidn de los nuevos contenidos abordados. Las préximas sesiones se centran en los aspectos
narrativos de los productos interactivos audiovisuales, especialmente en las redes sociales, que hoy
tienen un gran impacto e influencia en nuestra sociedad. Una vez terminada la introduccion, se

proyecta una presentacion interactiva (Anexo I) con un indice de todas las actividades planteadas para
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la primera sesion. Esta misma férmula se utiliza en el resto de sesiones programadas. Puesto que los

alumnos no estdn en un curso de educacién obligatoria, en su primer punto se especifican las normas

y pautas bajo las que se desarrolla toda la UD:

1.

Los moviles deben colocarse encima de las mesas, con su pantalla mirando hacia abajo. Estos
dispositivos se utilizardn mucho a lo largo de la UD, pero sélo con fines didacticos.

No se permite ningun tipo de queja o lamento sin justificacidén, porque cuando accedan al
mercado laboral en pocos afios, ya sea en condicién de auténomo o por cuenta ajena,
cualquier jefe sélo querrd oir soluciones ante los problemas. Al hilo de esto, se realiza una
dinamica llamada "el muro de las lamentaciones". Se trata de un Unico documento fisico que
diferentes alumnos deben rellenar en cada clase apuntando las quejas de sus comparieros.
Como el proyecto final serd en grupo, la formacién cuyos miembros sumen mds lamentaciones
tendran una desventaja en su realizacion.

Los grupos de trabajo se formaran en la segunda sesién. Es importante porque en el sector
audiovisual, incluso si eres autdnomo, hay que trabajar en equipo.

La falta de puntualidad penalizara porque se dedicara mucho tiempo en clase a trabajar y es
importante asistir para no perder el hilo.

El profesor en practicas serd quien realice la evaluacion de esta UD.

Una vez explicados los criterios de evaluacion, la primera actividad planteada es la proyeccidn

de un video (Compe Intra, 2017) que resume en pocos minutos como ha evolucionado la comunicacion

a través de la tecnologia a lo largo de la historia. Aparte de introducir la UD, también se enlaza con la

ultima clase impartida por el profesor titular, en la que realizd un repaso muy rapido por la evolucién

histérica de la imagen en movimiento. Tras su visionado, se ha realizado un debate partiendo de varias

preguntas guia proyectadas en la presentacién interactiva como (Anexo |):

e A

éPor qué comenta el locutor que “el ser humano siempre ha tenido la necesidad de dejar huella”?

éPor qué siempre ha sido importante encontrar un soporte y estructurarlo de forma efectiva?

Si crear un relato siempre ha necesitado especialistas équé es lo que ha cambiado ahora?

¢Qué es lo que ha hecho que cambie nuestra forma de comunicarnos?

El objetivo final de la puesta en comun era la explicacidn sobre la revolucién que ha provocado

Internet en el mundo de la comunicacion en general, y en particular, en el ambito audiovisual donde

los influencers se han convertido en uno de sus principales creadores de contenido.
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La segunda actividad era un cuestionario de evaluacidn inicial elaborado con la herramienta
Kahoot (Anexo Il). Los alumnos debian usar su movil y la mayor parte de sus preguntas estaban
disefiadas con el objetivo de conocer el nivel de sus conocimientos previos supuestamente adquiridos
en 42 de la ESO y durante el presente curso; también, incorpora algunas preguntas para indagar en sus

intereses y gustos en cuanto a productos audiovisuales interactivos.

Por ultimo, se realizd una explicacién de los pasos a seguir (Anexo |) para elaborar la primera
tarea individual publicada en Google Classroom (Anexo Ill). La actividad consiste en un comentario
personal con las principales conclusiones extraidas en el debate en clase, su opinién personal y una
breve investigacion en la que deben comparar cdmo ha cambiado la comunicacidn entre personas
adultas de su entorno, cuando tenian su misma edad, exponiendo sus ventajas e inconvenientes. En la
publicacion del campus virtual se sube un documento de instrucciones, la presentacion interactiva, el

video exhibido en clase y la rubrica de evaluacién asignada a esta tarea (Anexo IV, Tarea 1).

Segunda sesion: observacion, investigacion y andlisis |

La segunda sesidn, con dos horas lectivas seguidas, se impartié el jueves 15 de abril tal y como
estaba programada. Al comienzo se recordaron de nuevo las normas explicadas en la primera sesiéon
donde algunos alumnos no asistieron (Anexo |, Sesion 1). Después, se indago si habia alguna duda de
los contenidos impartidos hasta ahora y, a continuacidn, se solicité la participacién voluntaria de un
alumno para que resumiera en pocas palabras la conclusidn principal a la que se llegd en la ultima
clase: Internet es el principal avance tecnolégico que ha revolucionado el mundo de la comunicacion.
Asi, recapitulando las palabras del alumno voluntario, se realiza una introduccién. Basicamente se
explica que la era digital e Internet han transformado el mundo de la comunicacién, donde las redes
socialesy las aplicaciones son una de sus herramientas principales. Tras realizar esta evocacidn se inicia
la presentacion interactiva preparada (Anexo |, Sesion 2) para esta sesion. En primer lugar, para iniciar
un debate grupal sobre como sera el futuro que nos depara debido a la transformacion digital, se
proyectd un video (Khalegi, 2015) del afio 2015 sobre la visién de una de las grandes empresas
tecnoldgicas como Microsoft en un plazo de unos diez afios. Tras su visionado, se realizan las siguientes

preguntas guia para propiciar un debate en grupo:

éLo veis factible? ¢Va a cambiar mucho la forma en la que nos comunicamos?
¢Qué consecuencias tendria en el mundo laboral?

¢Qué avance tecnoldgico considerais mds importante o el que lo haria todo posible?

el A

¢Consideradis que los productos audiovisuales tendran poca o mucha relevancia en el futuro?
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Durante el debate, siempre se intenté fomentar la interaccién con los alumnos y se indujo a
gue analizaran con espiritu critico las ventajas e inconvenientes de la transformacion digital que
estamos viviendo actualmente. En su transcurso, se apuntaron en la pizarra las conclusiones mas

importantes en las que se esperaba una general incredulidad ante la realidad mostrada en el video.

La tercera actividad pretendia que los alumnos entendieran, a pesar de su desconfianza ante
estos avances, que la digitalizacion estaba mucho mas presente en nuestras vidas de lo que a priori
podian imaginar. Para ello se explicaron los términos, y se exponian ejemplos en video, sobre avances
como Internet of things (WWWhatsnew, 2016), la tecnologia de streaming (Claro Peru, 2019), la
inteligencia artificial (Expansion, 2021) o la realidad aumentada (Eidos Gestion de Marca, 2016) con la
ayuda de la presentacidn interactiva de Genially (Anexo |, Sesion 2). En cada una de ellas, ademas, se
consulta a los alumnos si son capaces de poner ejemplos de obras audiovisuales, o aplicaciones, que
utilizan estas tecnologias. Algunos de los ejemplos citados fueron Google Home, Amazon Echo, o
grandes electrodomésticos disponibles ya en el mercado como frigorificos con conexién a Internet;
también aplicaciones como Wombo Ai, los filtros de Snapchat o videojuegos como Pékemon Go. Toda
esta exposicién facilita el descubrimiento y andlisis de la saturacion tecnolégica y audiovisual actual

con una actitud critica, uno de los principales objetivos de la UD mostrados en la Tabla 4.

La cuarta actividad planteada era una exposicion mediante grupos cooperativos. Primero se
forman cuatro equipos, cuya distribucion la determiné el profesor para asegurar que estuvieran bien
equilibrados. Después se proyectaron las pautas a seguir en la presentacion Genially (Anexo |, Sesidn
2) y se explica que cada grupo debe exponer el funcionamiento, ventajas, desventajas, principal
reflexion grupal y busqueda de algun ejemplo de uno de los avances tecnoldgicos vistos anteriormente.
Tras repartirlos, se ofrecidé veinte minutos para que pudieran trabajar en clase, y después cada grupo
contd con cinco minutos para realizar su presentacidn. Todos los miembros debian intervenir y era
muy importante respetar el tiempo asignado para no perjudicar al resto de grupos y también mostrar
un gran compaferismo en todo momento. El profesor utilizé una rubrica de evaluacién durante su

desarrollo en clase (Anexo V, Tarea 2).

La ultima actividad presentada en esta sesidn era la propuesta de una visita a la exposicidn
Algoritmia: arte en la era de la inteligencia artificial que el MEIAC acogia hasta el 2 de mayo de 2021
(Museo Extremefio a Iberoamericano de Arte Contemporaneo, 2021). De forma voluntaria, se
solicitaba realizar una redaccién, con un archivo visual como evidencia, que se tendria en cuenta en la
ponderacién de la nota final en la evaluacidn de la UD. Toda la informacion de esta tarea voluntaria,

asi como la pagina web de la exposicidn, se publicaron en Google Classroom (Anexo lll, Tarea 2 y 3).
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En definitiva, sus principales objetivos didacticos, mostrados en la Tabla 4, eran valorar y
analizar con espiritu critico los principales avances tecnoldgicos vinculados al lenguaje audiovisual y su

evolucién en los medios de comunicacién dando lugar a la gran saturacion audiovisual actual.

Tabla 4

Resumen de las actividades de ensefianza y aprendizaje realizadas en la segunda sesion

VINCULACION
*
ACTIVIDAD TIPO™  MATERIAL “CONTENIDO  OBJETIVO  COMPETENCIA
DIDACTICO  DIDACTICO CLAVE
A5. Visionado video. Visual A-E 2 2-3 csc
Thinking
A6. Puesta en comun. Aprendizaje  A-D 2 2-3-7 CL CSC AA
por debate
A7. Exposicidn magistral. Visual A-E Wifi 2 2-3-4 CLCSCCD
Thinking Ordenador
AT o A-P Proyector
A8. Analisis en grupo. Aprendizaje . Pizarra 2 2-3-4-7 CLCSCAACD
colaborativo Smartphone
A9. Presentacioén grupal. Aép 2 2-3-4-7 CLCSCAACD
Aprendizaje colaborativo
A10. Visita voluntaria exposicion. Téc 2 2-3 CLCsCCD

Aprendizaje por investigacion

* A-E (Actividad expositiva); A-D (Actividad de debate); A-P (Actividad practica); E (Evaluacidn); T-C (Tarea casa).

Tercera sesion: observacion, investigacion y andlisis 11

Se impartié el martes 20 de abril con un Unico cambio aplicado al principio. Era necesario
realizar un recordatorio sobre las instrucciones y criterios de evaluacion de la primera tarea individual.
Ademas, se decide reagrupar a los alumnos que no han entregado esta tarea en un mismo equipo, por
lo que hay una nueva formacidn de grupos cooperativos para no perjudicar a el resto de companferos

gue mostraban interés y motivacion.

Tras la intervencidn del primer alumno voluntario para recordar la segunda sesidn, se proyectd
y enumerd rapidamente el indice de todas las actividades (Anexo |, Sesion 2). La primera es una puesta
en comun con varias preguntas como indagacién sobre el uso y consumo de contenido audiovisual

entre los alumnos:
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— ¢éQuién de vosotros tiene movil?

— Enlos casos afirmativos, équién dispone ademds de conexién a Internet?
— ¢Quién estd suscrito a alguna red social?

— ¢Quién de vosotros ha publicado algun tipo de contenido alguna vez?

— ¢Quién de vosotros sigue al menos a un influencer en sus redes?

El resultado previamente estimado servia para concluir que, en la actualidad, el consumo de
contenido audiovisual se produce principalmente a través de nuestros dispositivos mdviles y redes

sociales.

La anterior puesta en comun es el nexo utilizado para introducir la segunda actividad. Una
exposicién sobre las caracteristicas principales de los productos interactivos en Internet y una
clasificacion muy basica: webs de informacidn, blogs, chats, redes sociales, medios de comunicacién
digitales y videojuegos. La conclusion es que las redes sociales actualmente integran o pueden
canalizar todos estos productos. En una red social puedes informar, crear contenido de cualquier tipo,
compartir, jugar y generar conversacion sobre todo lo que haces. Sus ventajas e inconvenientes se

desarrollaron en la siguiente actividad.

Las posibilidades, y peligros, que nos ofrecen los productos interactivos en Internet se han
ejemplificado con dos videos. Primero, el caso de un influencer que consiguié un papel como actor en
una serie muy galardonada como La Casa de Papel (Eitb, 2019), y por otro, una campaiia realizada para
denunciar el machismo en los deportes electrénicos (Movistar Espafia, 2019). El objetivo con su
visionado era generar un debate en la clase, guiado y moderado por el profesor, en el que los alumnos
reflexionaran sobre su escasa regulacidon, posibles soluciones y compartieran sus experiencias

personales.

A partir de la puesta en comun anterior, se analizan y explican algunos elementos técnicos,
expresivos y estéticos que utilizan los creadores de contenido digital para generar conversacion e
incrementar sus comunidades de usuarios: el tipo de montaje, su propio lenguaje, los efectos de
sonido, iluminacién o los chats para conseguir feedback de sus usuarios a tiempo real. Todos los
contenidos audiovisuales cuentan una historia con un objetivo concreto, ya sea informar, entretener
o promocionar algo. Todas estas herramientas estan a nuestro alcance para crear contenido de calidad
y hace muy pocos afios sélo eran accesibles para una minoria de la sociedad. Segun estos contenidos,
los grupos formados deberdn buscar una creadora femenina de contenido digital o influencer (sea
youtubers, instagramers, tiktokers, gamers...) para realizar una exposicion en la siguiente clase sobre

elementos técnicos, expresivos y estéticos que utiliza en sus producciones audiovisuales. También



32

tendran otra tarea individual, en la que deben subir una o varias preguntas a Google Classroom porque
en la quinta sesidn se realizard un encuentro digital en directo con un representante de gamers y los
alumnos tendran la oportunidad de entrevistarlo. Todo se publicé en el campus virtual (Anexo lll, Tarea
4y 5) con una rubrica de evaluacion asociada (Anexo V, Tarea 3). Los objetivos didacticos se muestran

enlaTabla 5.

Tabla 5

Resumen de las actividades de ensefianza y aprendizaje realizadas en la tercera sesion

VINCULACION
*
ACTIVIDAD TIPO™  MATERIAL “CONTENIDO  OBJETIVO  COMPETENCIA
DIDACTICO  DIDACTICO CLAVE
A1ll. Introduccidn y preguntas a A-E 1-4 4-5-7 CLCSC
mano alzada. Indagacion.
A12. Exposicidn magistral. Visual A-E Wifi, 1-4 5-6 cLcsccb
Thinking Ordenador
A13. Visionado videos y debate. PL(?yaerCt:r
. . . .. - 1zarr - -6-
Visual Thinking y aprendizaje por AP 1-4 >-6-7 CLCSCAACD
debat Smartphone
ebate.
A14. Andlisis en grupo. Téc 1-4 5-6-7 CLCSCAACD

Aprendizaje colaborativo.

* A-E (Actividad expositiva); A-D (Actividad de debate); A-P (Actividad practica); E (Evaluacidn); T-C (Tarea casa).

Cuarta sesion: observacion, investigacion y andlisis Il

La cuarta sesidn, de dos horas lectivas, se realizé el 22 de abril sin apenas cambios en su diseiio
original. En todo momento se utilizé como apoyo una presentacidn interactiva realizada con la
herramienta Genially (Anexo |, Sesion 4). Después del resumen de la anterior sesidén por un alumno
voluntario, se evocaron todos los contenidos vistos hasta el momento para afianzar los nuevos
conocimientos. La conclusidn principal era que Internet y la tecnologia mdévil, gracias a otros avances
tecnoldgicos, han cambiado tanto la forma de comunicarnos como la produccién y consumo de
contenido audiovisual. Por ello, aunque no estaba planteado en la UD, se ofrecieron los datos de un
estudio sobre el consumo digital, Internet y redes sociales en Espafia durante el 2021 (We are social,
2021) con el objetivo de que los alumnos valoraran la relevancia de los contenidos impartidos. En este
sentido, el dato mds importante era que los creadores de contenido digital tenian un gran peso en la

produccién actual de contenido audiovisual a través de sus redes sociales. Por ello, la industria
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publicitaria les ofrece contratos para promocionar sus productos o servicios, porque nueve de cada
diez jévenes confian en sus recomendaciones (Micd, 2020, parrafo 3). Esta exposicion era muy util para
enlazar con las siguientes presentaciones a realizar en grupo tal como se indicé en la anterior sesion.

En cualquier caso, los objetivos didacticos de todas las actividades muestran en la Tabla 6.

Tabla 6

Resumen de las actividades de ensefianza y aprendizaje realizadas en la cuarta sesion

VINCULACION
*
ACTIVIDAD TIPO™  MATERIAL “CONTENIDO  OBJETIVO  COMPETENCIA
DIDACTICO  DIDACTICO CLAVE
A15. Evocacidn sesion anterior e A-E 1-4 5-6 Csc
introduccion.
A16. Trabajo cooperativo. Aép Wifi 1-4 5-6-7 CLCSCAACD
Aprendizaje colaborativo. Ordenador
Proyector
Al7. Presentaciones grupales. Aép Pizarra 1-4 5-6-7 CLCSCAACD

Aprendizaje colaborativo Smartphone

A18. Encuentro digital en directo. A-P
1-4 5-6-7 CLCSC AA

Anilisis en grupo. Aprendizaje por E
investigacion.

* A-E (Actividad expositiva); A-D (Actividad de debate); A-P (Actividad practica); E (Evaluacidn); T-C (Tarea casa).

Primero, los cuatro equipos formados tuvieron diez minutos para organizar los ultimos detalles
de sus presentaciones. Durante el trabajo cooperativo, el profesor supervisé la dindmica de los equipos
y atendid a todas sus dudas. Los equipos tenian cinco minutos para realizar su exposicidn, y la mayor
parte, exhibieron presentaciones visuales como apoyo que pueden consultarse en el blog de Memoria

de Practicas. Todo el proceso también estuvo evaluado mediante una rubrica (Anexo IV, Tarea 3).

La Gltima actividad planeada era el encuentro digital con Alex Bretdn, director de Innovacién
y del area de gaming & e-Sports de la agencia creativa y estratégica digital de AFTERSHARE.TV. Una de
sus principales funciones actualmente es gestionar y administrar la comunicacién y los ecosistemas de
contenidos digitales de varios gamers, entre ellos, TheGrefg. Un famoso gamer que ha batido el récord
de espectadores simultaneos en Twitch con mas de 2,5 millones de seguidores. Segin se habia
acordado previamente con el profesor, su charla se centré en los medios digitales frente a los

convencionales; el papel de los influencers como creadores de contenido audiovisual y prescriptores o
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embajadores en el sector publicitario; y las luces y sombras de la profesién de influencer asi como de

las nuevas oportunidades laborales que ofrece el sector.

Al final de su charla, se realizaron las preguntas que los alumnos habian planteado en el
campus virtual marcada como tarea individual la semana anterior (Anexo V). Ofreci6 mucha
informacidn e ideas muy positivas que también estan detalladas en el blog de Memoria de Practicas.
En resumen, el objetivo fundamental de esta actividad era que los alumnos valoraran tanto las

oportunidades como peligros que nos brinda la era digital en la creacion de contenido audiovisual.

Quinta sesion: observacion, investigacion y andlisis IV

La quinta sesion se impartidé el martes 27 segun figuraba en la UD. A diferencia del resto, su
programacion se basaba basicamente en una leccién magistral sobre las técnicas y estrategias de
narracion de los productos interactivos porque constituye el contenido central de la UD. Sus objetivos

pueden consultarse en la Tabla 7.

Tabla 7

Resumen de las actividades de ensefianza y aprendizaje realizadas en la quinta sesion

VINCULACION
*
ACTIVIDAD TIPO*  MATERIAL “CONTENIDO  OBJETIVO  COMPETENCIA
DIDACTICO DIDACTICO CLAVE
A19. Evocacidn sesion anterior e A-E 1-4 5-6 CLCSC
introduccion. Wifi
A-E Ordenador
A20. Exposicién magistral. Visual ) Proyector 4 5-6-7 CcLcsccD
.. .. A-D .
Thinking y aprendizaje por debate. Pizarra
. A-E  Smartphone
A21. Planteamiento proyecto TC 2-3-4 7-8 CLCD

final. Flipped Classroom

* A-E (Actividad expositiva); A-D (Actividad de debate); A-P (Actividad practica); E (Evaluacidn); T-C (Tarea casa).

En primer lugar, se plantearon las actividades que se realizarian a continuacién con la ayuda
de una presentacidn (Anexo |, Sesion 5). El orden dia era muy sencillo. Primero repaso de la anterior
sesidn tanto con la aportacion voluntaria de un alumno como la evocacion posterior del profesor;

después una exposicidon magistral; y al final, una introduccion de las pautas del proyecto final de la UD.
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La exposiciébn magistral comenzd con una premisa fundamental. Ningin medio de
comunicacion de hoy en dia, como la televisidn o el cine, pueden obviar la tendencia en el consumo
de contenidos audiovisuales a través de Internet, y especialmente en redes sociales, si quieren
sobrevivir al desplome de la inversion publicitaria que estan sufriendo los medios convencionales
frente al fuerte crecimiento que estan desarrollando en los medios digitales. Al fin y al cabo, hablamos
de una industria que debe rentabilizar sus productos, y la publicidad, es una de sus principales fuentes
de financiacidn. Esta nueva actitud por parte de los consumidores, usuarios o espectadores, ha
supuesto otros cambios profundos y estructurales en la produccién de obras audiovisuales. Como
ejemplificacion de esta argumentacion, se hablé de una nueva tendencia hacia metrajes mas cortos
en peliculas cinematograficas; el auge de las plataformas de streaming; o la rapidez con la que se
produce y comparten contenidos en redes sociales como whatsapp. Son solo algunos ejemplos, pero
todos tienen en comun que nos cuentan una historia. Por tanto, estas historias que se considerarian
los mensajes del acto comunicativo, se estan adaptando y modulando a los nuevos canales, lenguajes
y contexto que comparten emisor y receptor. Asi, ante esta nueva realidad, hay dos conceptos clave
gue se comenzaron a desarrollar hace aproximadamente diez afios en el dmbito publicitario: el
storytelling y la narrativa transmedia. Muy relacionadas entre si, ambas desarrollan técnicas y
estrategias para captar la atencién de los receptores porque cada vez es mas dificil ante la gran

saturacion de medios y canales a los que tenemos acceso hoy en dia.

Durante la exposicion magistral se solicitd siempre la participacién de los alumnos. En primer
lugar, se ofrecian las definiciones de ambos conceptos. Para facilitar su comprensidon adn mas, se
proyectaron varios ejemplos. En cuanto al concepto de storytelling, se proyecté una campaia que
realizé por Amstel (GREY SPAIN, 2012) y otra de la marca Coca Cola (Mejias, 2014). Su idea principal
residia en la pérdida de efectividad de los anuncios convencionales a favor de técnicas como el Branded
Content. No basta con resultar impactante como el trdiler de una pelicula, sino que también hay que
generar un contenido util, de interés y relevante para que los usuarios los compartan a su vez con otros

y generen conversacion, y/o también, proporcionarles una experiencia en la que puedan formar parte.

En segundo lugar, se expuso el concepto de narrativa transmedia. Basicamente es una técnica
narrativa por el que la produccién y difusion de los contenidos audiovisuales se adaptan a los nuevos
canales de comunicacion, en este caso principalmente redes sociales, porque no todas ofrecen las
mismas posibilidades técnicas como pueden ser la duracidn de contenidos que soporta o el nimero
de caracteres que podemos postear. Por supuesto, tampoco tienen el mismo perfil de usuarios.
Ademds, para facilitar su comprension, se proyecté un video (FCB&FiRe, 2013) que explicaba esta

técnica a través de un ejemplo que explotaba la efectividad de la tradicional historia del cuento de la



36

Cenicienta. Al finalizar la exposicidon de todos estos conceptos se indagd sobre posibles dudas o
comentarios al respecto. Se pretendia fomentar su espiritu critico al valorar de nuevo las

oportunidadesy peligros que de nuevo nos brinda la era digital en la creacién de contenido audiovisual.

La puesta en comun sirvid para desarrollar en mayor profundidad las ventajas e inconvenientes
de esta nueva tendencia que radica en una migracién progresiva de audiencias desde medios
tradicionales a medios digitales. Por ello, se decidié mostrar el resultado de la primera ola del Estudio
General de Medios de este afio, que recoge los datos obtenidos en el trabajo de campo realizado desde
el 13 de enero al 23 de marzo de 2021 (Asociacidn para la Investigacion de Medios de Comunicacién
[AIMC], 2021). En él, los alumnos comprobaron claramente que Internet ya casi iguala en consumo a
la television. También comprobaron que desde hace varios afios las personas de entre 14 a 54 afios,
utiliza principalmente Internet (Datawrapper, 2018). Por tanto, la conclusién era que el consumo de
contenido audiovisual estard dominado por Internet en el futuro. Como consecuencia, las técnicas y
estrategias de narracidén digital desarrollan historias cada vez mas breves para poder impactar
rapidamente en sus usuarios. En relacién a esto, se proyectaron varios ejemplos de social ads (Youtube

Advertisers, 2017).

Al final de la exposicion docente, se ofrecié material de ampliacién para aquellos alumnos
interesados en profundizar sus conocimientos: cursos gratuitos presenciales y a distancia ofrecidos por
Google Activate, o la plataforma Think with Google. Y, por ultimo, se explicaron las pautas generales
del proyecto final y, como tarea para la siguiente sesion, tenian que leer todo lo publicado en el campus

virtual porque se comenzaria con los talleres (Anexo lll, Sesién 5)

Sexta sesion: fase de creacion o preproduccion del proyecto final

La sexta sesidn tuvo lugar el jueves 29 de abril. Dos horas seguidas en el que comenzaron los
talleres de trabajo en grupos colaborativos para el proyecto final. Esta fue la Unica sesién en la que
s6lo se proyectaron los documentos subidos al campus virtual (Anexo Il, Tarea 6). En todo momento,
el docente supervisé el trabajo de los diferentes grupos, observando su desarrollo en los talleres y

atendiendo a todas sus dudas.

La metodologia elegida para el trabajo final fue el aprendizaje basado en proyecto. Consistia
en la realizacién de una creacién audiovisual original con una duracidn igual o inferior a 15 segundos,

cuya historia debia versar sobre una de las tematicas propuestas en las instrucciones, especificadas ya
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en el apartado 3.5. Para ello, cada miembro de los equipos tenia que asumir un rol cuya
responsabilidad y funciones estaban concretadas en el documento de instrucciones (Anexo VI).
Excepto las primeras nueve paginas, el documento contenia en su mayor parte un temario de
referencia sobre contenidos importantes como las diferentes etapas en el proceso de produccidn
audiovisual; la elaboracidon de un guion, nociones bdsicas sobre montaje audiovisual; la funcién
expresiva del sonido y de las imagenes con una clasificacién de los tipos de planos segun su tamario,
movimiento y angulacién. Por ultimo, cada miembro tendria que entregar una breve memoria al
campus virtual sobre el trabajo realizado con la responsabilidad asumida y explicarlo también a toda

la clase en una presentacién durante la Ultima sesidon donde presentarian todo su trabajo.

El primer punto del dia fue repasar los criterios de evaluacién (Anexo lll, Sesidn 6) y fecha de
entrega. Aunque todas las pautas del proyecto final ya estaban publicadas en el campus virtual, se
repartié una copia impresa a cada uno de los cuatro grupos formados. Después se realizd una
exposiciéon con mayor profundidad de las diferentes actividades que se realizarian en tres horas
lectivas destinadas a este trabajo grupal colaborativo en el aula: preproduccién, produccion,

postproduccién y difusién del contenido audiovisual.

El taller de preproduccidon comenzé con diez minutos para que los alumnos leyeran bien los
roles y funciones que debia asumir cada miembro. La primera decisiéon era consensuar este rol y
responsabilidad de cada uno en el proyecto. Tras su lectura, se solicitd a los directores de cada equipo
gue explicaran bien sus funciones y se indagd sobre posibles dudas. La siguiente decisién era elegir
una tematica, detalladas ya el punto 3.5 correspondiente a temas transversales, valorando todas sus
ventajas e inconvenientes teniendo en cuenta multiples factores como el tiempo disponible o los

criterios de evaluacion.

En la segunda hora del taller de preproduccidn se explicé brevemente las tareas que cada
miembro debia realizar: guion literario, guion técnico (propuesta de realizacion), propuesta de arte y
propuesta de edicidn proyectando las plantillas y ejemplos subidos en el campus virtual (Anexo lll,
Tarea 6) y los pasos a seguir en la planificacidon de su proyecto. Durante el tiempo restante de la clase,
su primer objetivo era realizar los primeros esbozos del guion literario de su historia para que todo el

equipo comenzara a planificar su trabajo.

Al final de la sesién, cada grupo tenia que entregar un documento con las decisiones, o avances
en la planificacion, consensuados hasta ese momento (Anexo VII). En general, el principal objetivo

didactico de la clase completa era que los alumnos trabajaran en grupo, fomentando que en todo
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momento tuvieran una actitud cooperativa y respetuosa con el trabajo de todos sus compafieros como

refleja la Tabla 8.

Tabla 8

Resumen de las actividades de ensefianza y aprendizaje realizadas en la sexta sesion

VINCULACION
*
ACTIVIDAD TIPO™ ~ MATERIAL  “CONTENIDO  OBJETIVO  COMPETENCI
DIDACTICO  DIDACTICO A CLAVE
A22. Repaso pautas proyecto A-E 2-3-4 7-8
final e indagacién dudas. Wifi
B Ordenador
A23. Primer taller preproduccién:  a-p
- » Proyector 2-3-4 7-8 CL CD
eleccioén roles y tematica. E Pizarra
Aprendizaje por proyecto Smartphone ﬁ’é‘c CSSIE
A24. Primer taller preproduccién:  a-p Fotocopias 3.4 28

guion literario, y propuesta de E
arte. Aprendizaje por proyecto

* A-E (Actividad expositiva); A-D (Actividad de debate); A-P (Actividad practica); E (Evaluacidn); T-C (Tarea casa).

Séptima sesion: fase de creacion o produccion del proyecto final

La penultima sesién se celebrd el martes 4 de mayo. En primer lugar, se realizé una indagacion
sobre las dudas de los alumnos. A continuacidn, se proyectd una presentacién de apoyo(Anexo |,
Sesién 7) resumiendo todos los puntos del orden del dia. El Unico cambio introducido fue la entrega
de un breve resumen del primer documento de instrucciones para facilitar la comprensidn sobre la

realizacion de la memoria de cada propuesta y la presentacién final de su proyecto (Anexo VIII).

La clase completa estuvo dedicaba a realizar un taller de produccién, donde los alumnos
podian realizar el rodaje y/o montaje de su contenido. Tras realizar una evocacién del proceso seguido
hasta ahora, y los avances que debian haber realizado en equipo, se realizd una introduccién con la
explicacion sobre algunas técnicas de montaje. Se proyectd algunos ejemplos como es el caso del stop

motion que resulta muy facil de llevar a cabo con elementos cotidianos obteniendo grandes resultados.

El resto de la sesidn, los diferentes grupos tenian que dedicar el tiempo a rodar su contenido
sin salir del centro, editarlo y/o elaborar la memoria que le correspondian segun la responsabilidad

asumida. El docente, en todo momento, observd su desarrollo, resolvié sus dudas, atendid a todas sus
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peticiones y recordé al final fecha de entrega de las memorias de este ultimo proyecto (Anexo VIII). Al
igual que en el primer taller, el principal objetivo didactico era fomentar una buena actitud de

cooperacion y respeto entre todos los estudiantes, como ilustra la Tabla 9.

Tabla 9

Resumen de las actividades de ensefianza y aprendizaje realizadas en la séptima sesion

VINCULACION
*
ACTIVIDAD TIPO™  MATERIAL “CONTENIDO  OBJETIVO  COMPETENCIA
DIDACTICO  DIDACTICO CLAVE
A25. Indagacion dudas. Evocacion A-E 2-3-4 7-8
sesién anterior e introduccidn Wifi
A26. Segundo taller produccion: A-p  Ordenador 53 o
guion técnico y rodaje. E Proyector B & cL Cb
Aprendizaje por proyecto Pizarra ’é’é‘c CSSIE
A27. Segundo taller produccién: A-P Smartphone 534 .

montaje y propuesta edicion. E
Aprendizaje por proyecto

* A-E (Actividad expositiva); A-D (Actividad de debate); A-P (Actividad practica); E (Evaluacidn); T-C (Tarea casa).

Octava sesion: evaluacion del proyecto final

La dltima sesion se impartio el jueves 6 de mayo. El dia anterior los directores de cada grupo
tenian que subir al campus virtual la memoria final tal y como se especificaba en el documento de
instrucciones (Anexo VIl y Anexo VIII). No se utilizd ninguna presentacion. Primero se recordaron los
criterios de evaluacion del trabajo (Anexo IV, Tarea 4) y se aclaré que ningln grupo tenia
penalizaciones. “El muro de las lamentaciones” estaba en blanco, asi que se felicité a todos por la
actitud demostrada durante el transcurso de toda la UD. La penalizacién habria consistido en reducir
el tiempo de la presentacion el proyecto y en que cada miembro tendria que haber explicado el trabajo
realizado por otro compaiiero. En segundo lugar, se ofrecid diez minutos para que cada equipo

organizara los Ultimos detalles de su presentacion.

Los diferentes grupos formados tenian que proyectar su trabajo y explicar sus propuestas en
un maximo de ocho minutos. Ademads, se ofrecié la posibilidad de proyectar una presentacién como

apoyo. Tras la intervencidn de los cuatro equipos, el profesor realizé una valoracién teniendo en
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cuenta los criterios de evaluacion asignados a la tarea (Anexo IV, Tarea 4). Todos los proyectos y la

valoracion docente estan disponibles en el blog de Memoria de Practicas.

Durante el tiempo restante de esta doble sesidn se realizé un breve discurso de despedida por
la finalizacidon de las practicas docentes. Por ultimo, en la UD se habia programado la realizacién de
una autoevaluacion por parte de los alumnos, pero no hubo tiempo, por lo que sdlo se realizé la puesta
en comun prevista sobre sus valoraciones acerca del trabajo del profesor, metodologia y actividades

programadas en la UD que se detallan en el apartado 4.

Por ultimo, los objetivos didacticos y su vinculacién con las actividades de la ultima sesion se

recogen en la Tabla 10.

Tabla 10

Resumen de las actividades de ensefianza y aprendizaje realizadas en la séptima sesion

VINCULACION
*
ACTIVIDAD TIPO™  MATERIAL “CONTENIDO  OBJETIVO  COMPETENCIA
DIDACTICO  DIDACTICO CLAVE
A28. Introduccién y evocacién A-E 2-3-4 7-8
criterios evaluacién proyecto final. Wifi
AP Ordenador

A29.Presentaciones proyecto E Proyector 2-3-4 7-8 CL CD
final: Aprendizaje por proyecto Pizarra AA CSC
. ., A-D Smartphone CEC SIE

A30. Despedida y valoraciéon UD . Todos Todos

de los alumnos.

* A-E (Actividad expositiva); A-D (Actividad de debate); A-P (Actividad practica); E (Evaluacidn); T-C (Tarea casa).

3.8. Criterios de evaluacion y Estandares de aprendizaje evaluables

La seleccion de los criterios de evaluacidn y con los estdndares de aprendizaje evaluables se
realiza partiendo de la Programacidn del Departamento de Artes Plasticas, que a su vez se recogen del
Decreto 98/2016. La vinculacion de estos criterios de evaluacidn, con sus correspondientes indicadores
mas especificos y observables, con los contenidos didacticos seleccionados y los objetivos disefiados

para la UD se muestran en la Tabla 11.
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Tabla 11.

Vinculacion de contenidos, criterios de evaluacion, estdndares de aprendizaje evaluables y objetivos

diddcticos de la UD.

CD* CRITERIOS DE EVALUACION EAE oD

BLOQUE 1. IMAGEN Y SIGNIFICADO

4.1.
1
4. Valorar la importancia de la evolucion de los medios y lenguajes 4.2, 2
1 audiovisuales en los diversos medios de comunicacién en las sociedades 3
actuales y la interrelacidn creativa que brindan las Tecnologias de la 4.3. 4
Informacién y la Comunicacién. 7
4.4,
BLOQUE 4. NARRATIVA AUDIOVISUAL
5 1. Relacionar la construccién del plano de imagen y su capacidad 1.1 /
narrativa .
5. Reconocer las diferencias existentes entre la realidad y la
3 representacidn que nos ofrecen las imagenes en movimiento, 5.1. 4
analizando los aspectos narrativos de los productos audiovisuales y /
aplicando criterios expresivos.
4
4 6. Identificar y analizar los elementos técnicos, expresivos y estéticos 6.1. 5
utilizados en las producciones audiovisuales. s
7. ldentificar las posibilidades de las Tecnologias de la Informacién y la 7

4 Comunicacidn, con especial atencién a los medios de comunicacién de 7 8

libreo acceso como Internet.

* C (Contenido didactico); EAE (Estandares de Aprendizaje evaluable); OD (Objetivo didactico)

3.8.1. Instrumentos de evaluacién

Siguiendo los criterios de la Programacién General del centro y de la Programacién del

Departamento para la asignatura Cultura Audiovisual |, los instrumentos utilizados son:

— Elanalisis de los trabajos de aplicacién y sintesis.
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— Los intercambios orales a través de la interaccidn con el alumnado.

— El correcto uso de las TIC.

— Laobservacidn directa del docente tales como el comportamiento, interés, trabajo constante,
esfuerzo, la puntualidad en entrega de trabajos y la asistencia con anotaciones diarias que se
recogen en su cuaderno digital (Anexo IX).

— Y, todas las actividades asignadas cuentan con su propia ribrica de evaluacion (Anexo 1V).

3.8.2. Momentos de evaluacion

La evaluacién es continua y atiende al desarrollo global del alumnado durante el transcurso
completo de la UD. Sigue también los criterios mencionados en el anterior punto, y se lleva a cabo
durante la observacion de la participacion de los alumnos en las distintas actividades
programadas en clase; los trabajos individuales y en grupo; y todo el proceso del proyecto final

que equivale a la realizacidn de un examen escrito.

3.8.3. Criterios de calificacién del departamento de Artes Plasticas del centro

La evaluacién global final debe responder a los siguientes criterios de calificacion:

— La actitud participativa en el conjunto de la clase: 20 %.

— La nota media de los trabajos individuales: 40 %.

— Examenes escritos de caracter tedrico y practico: 40%. Sin embargo, a causa de la pandemia
del coronavirus, durante el presente curso se ha optado por sustituir las pruebas escritas
mediante trabajos individuales o en grupo en la asignatura Cultura Audiovisual I. En este caso,
es necesario obtener una nota de 5 puntos sobre 10 para poder hacer media con los otros dos

criterios.

Los alumnos suspensos en alguna evaluacién, deben realizar un examen de recuperacién. En
caso de no aprobarlo, tienen una prueba final tanto en la convocatoria de junio como en la de

septiembre para poder aprobar la asignatura obteniendo un minimo de 5 puntos sobre 10.

3.8.4. Criterios de calificacién para la Unidad Didactica

Al igual que en la evaluacién global, la evaluacion parcial de esta unidad didactica es el

resultado conjunto de la evaluacion de los siguientes puntos:
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— La actitud participativa en el conjunto de la clase: 20 %. Evaluado mediante la asistencia,
la actitud y el interés mostrado.

— Lanotamediade los trabajos individuales: 40 %. Evaluado mediante la reflexion del primer
debate sobre Internet; la investigacion y presentacion de nuevas tecnologias vinculadas a
la comunicacion audiovisual; la investigacidn y presentacidon sobre las nuevas creadoras de
contenido digital; y la elaboracion de preguntas para entrevista y exposicion de
conclusiones.

— Examen practico: 40%. Evaluado mediante el proceso de elaboracidn y la presentacidn con
el resultado final de un contenido digital original en grupo. Al igual que con las pruebas
escritas, sera necesario obtener una nota de 5 puntos para poder hacer media con los otros

dos criterios

La calificacidon parcial y final de la clase donde se ha impartido la UD aparecen reflejadas en

el cuaderno digital del docente (Anexo IX).

4. AUTOEVALUACION

No podria comenzar una autoevaluacion sin primero mencionar al tutor del centro José
Manuel Sanchez Valladares por su seguimiento, apoyo y empatia durante todo el periodo de practicas.
También a la tutora y doctora de la Universidad de Extremadura, Clara Baez Merino, por atender a
todas las dudas e incertidumbres sobre la aplicacién de la UD. Y tampoco podemos olvidar a la
companfiera del master Laura Caramelo Pérez por enaltecer el significado de la palabra compaferismo
durante la estancia en el centro IES Reino Aftasi. Todos han constituido un soporte y guia
imprescindible para concluir el periodo de practicas docentes con éxito. Por tanto, sirva esta nota como

agradecimiento.

A lo largo de esta primera experiencia docente, se ha reflexionado sobre multiples aspectos y
elementos que condicionan el correcto desarrollo de esta labor esencial en nuestra sociedad. Uno de
los mds recurrentes ha sido la importancia de identificar los errores cometidos, para poder analizarlos,
y realizar posteriormente propuestas de mejora. Por tanto, esta autoevaluacion se centra en
cuestiones pedagdgicas como la metodologia, recursos, actividades de ensefianza y aprendizaje,
actividades complementarias, la temporalizaciéon o la evaluacion realizada durante la UD. También en
los principales problemas encontrados, los aprendizajes extraidos mas importantes y aquellos

aspectos del master que han sido mas utiles.
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4.1. Analisis y propuestas de mejora de la Unidad Didactica

Antes de comenzar el andlisis de la UD, es necesario destacar la gran dificultad para encontrar
un temario actualizado y adaptado a la etapa curricular abordada en relacién a la narrativa audiovisual
digital. Para su elaboracién se ha tomado como base la experiencia profesional previa del autor en el
sector de la comunicacion, siguiendo un proceso de documentacion inicial, para seleccionar los
conceptos mas importantes y aplicarlos a los contenidos del curriculo extremefio. Al inicio de las
practicas, mi tutor del centro afirmé que estos contenidos apenas eran abordados por ningin profesor
debido a su total desconocimiento. Este hecho evidencia, por tanto, “la importancia de mas
acompafiamiento en la produccién de recursos y en la generacidn de politicas didacticas que permitan
armar otro repertorio de practicas en el uso de las nuevas tecnologias” (Dussel, 2011, pag. 85). Aun
asi, supuso un reto, pero partiendo con la seguridad que ayudaria a conectar con el alumnado. Es decir,
se partia de una realidad actual en la que estdn plenamente inmersos, y por ello, se podria conseguir
estimular su motivacion. Era previsible que reconocerian enseguida la utilidad de estos conocimientos.

|”

La metodologia empleada para llevar a cabo la unidad didactica “iQuiero ser influencer!” parte
de un enfoque constructivista. Se han utilizado varias estrategias como el Visual Thinking, el
aprendizaje por investigacién y debate en las actividades iniciales; y en la segunda parte, el trabajo
cooperativo final estaba basado en una estrategia de aprendizaje cooperativo y basado en proyecto.
En general, sus principales objetivos eran fomentar un espiritu critico en el alumnado y desarrollar su

capacidad para trabajar en equipo. Y tanto su acogida, como la respuesta de los alumnos, ha sido muy

positiva.

En las dindmicas de debate se lanzaron preguntas guia para centrar la puesta en comun en los
elementos importantes, y también se ha dado la oportunidad de participar a todos los alumnos,
propiciando un ambiente en el que sentian que podian expresarse libremente y eran escuchados. Para
favorecer la iniciativa, el docente no ha adoptado una postura inmévil en el aula, y se ha desplazado
por toda la clase para realizar una mejor observacién, especialmente en momentos criticos como a
primera hora lectiva de la jornada. Sin embargo, debido a la escasez de tiempo, habria sido mas
prolifico en algunas ocasiones que los alumnos formaran grupos cooperativos para discutir sus
argumentos y llegar a una conclusion grupal. Ademds, habria contribuido a desarrollar mas
competencias. Al hilo del tiempo limitado, en la primera sesién se realizd una exposicidn sin centrar
al alumnado en las ideas principales. Destacar conclusiones, antes y después de cada contenido

impartido, son esenciales para contribuir a la fijacién de estos conocimientos.
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Para el trabajo final, se aplicé también la metodologia del aula invertida. Los alumnos debian
leer detenidamente en casa sus instrucciones para aprovechar el tiempo en los talleres. Habria sido
mas efectiva, la elaboracidn al inicio de un resumen mads conciso sobre su utilizacion y sobre los pasos

a seguir en la exposicién grupal y el proyecto final.

En definitiva, las metodologias eminentemente practicas son Optimas para desarrollar
competencias y trabajar de forma multidisciplinar. Sin embargo, el docente debe fomentar y facilitar

al alumno adoptar un rol activo, y también dar ejemplo de ello.

En gran medida, han predominado la utilizacién de recursos muy visuales. Tanto en las
presentaciones interactivas realizadas con la herramienta Genially, como en los diversos contenidos
audiovisuales proyectados, se ha buscado transmitir conocimientos de una forma muy directa
contribuyendo a la asimilacion de los conceptos expuestos. En este sentido, ha sido muy relevante el
Visual Thinking, porque como dice Susan Sontag (Sontag, 2003), “recordar es, cada vez mas, recordar
imagenes”. En este sentido, sin duda alguna, los materiales audiovisuales han tenido un gran

protagonismo en la UD como recurso didactico indispensable.

En cuanto al alumnado se refiere, la herramienta principal durante el transcurso de las clases
han sido sus propios smarthpones. En todo momento se ha tenido en cuenta el actual problema de la
brecha digital y la probable desigualdad en el acceso a las nuevas Tecnologias de la Informacidn y
Comunicacion. Por ello, para sortear los posibles inconvenientes, su principal uso se ha realizado
durante los trabajos cooperativos. Incluso podria afirmarse que se trata de una medida de atencién a
la diversidad, debido a que no todo el alumnado tiene acceso a estos dispositivos o de las mismas
caracteristicas. Sin embargo, para el trabajo individual, se ha detectado que es muy importante ofrecer
la informacidn impresa, mas aun si cabe, por las distancias de seguridad que deben mantener por la
actual pandemia. En contraste a su concepcién como herramienta de gran protagonismo, también se
han generado dindmicas como “el muro de las lamentaciones” para restringir su uso sélo con fines

pedagdgicos.

En la exposicion de todas las actividades programadas en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la UD se ha utilizado un lenguaje muy llano, especialmente en aquellos contenidos mas
abstractos. El uso continuado de ejemplos, analogias, equivalencias y comparaciones ha ayudado
mucho la adquisicién de nuevos conocimientos y habilidades por parte de los alumnos. Sin embargo,
las publicaciones en el campus virtual de las presentaciones utilizadas en clase, las instrucciones de

cada trabajo y las rubricas asociadas han presentado un nivel de dificultad alto para algunos alumnos.
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Es uno de los aspectos con mayor posibilidad de mejora que se han detectado durante el proceso. Asi,
en las ultimas actividades, se realizé un mayor esfuerzo por ofrecer una guia mds concisa a los alumnos

centrandolos en los elementos mas importantes.

La actividad mas destacada de toda la UD, ha sido el encuentro digital con el representante de
gamers. Despertd mucho interés, lo que evidencia laimportancia de vincular los contenidos impartidos

a su utilidad en la actualidad, como medida efectiva para estimular la motivacién.

En el disefio de la UD, se tuvo en cuenta también la planificacion o propuesta de dos
actividades complementarias. La primera se realizo tras la presentacion de los avances tecnolégicos
mas importantes en la evolucién del lenguaje audiovisual. Una tarea voluntaria que se tendria en
cuenta para la evaluacién final. Consistia en la visita a la exposicion que acogia el MEIAC Algoritmia.
Arte en la era de la inteligencia artificial. Ningin alumno realizé esta actividad. En consecuencia, se
deduce que su planteamiento no consiguid despertar interés y quizas tenia que haberse dedicado algo
mas de tiempo. Y la segunda actividad, que puede considerarse como complementaria, tuvo lugar
durante la exposicion de los principales conceptos de la narrativa transmedia, en el que se aconsejé a

los alumnos algunos cursos de formacion gratuitos que ofrece el gigante tecnolégico Google.

En cuanto a la temporalizacién, la programacién de la unidad didactica siempre tuvo en cuenta
la distribucién de las tres horas lectivas semanales. Todas las actividades y dindmicas planteadas se
programaron con una duraciéon de unos treinta o cuarenta minutos aproximadamente por cada
cincuenta y cinco minutos de sesidn. Esto permitié organizar y ajustar, en funcién del tiempo
disponible, todas las dindmicas y actividades planteadas. En general, las sesiones transcurrieron en el
tiempo previsto, si bien en algunas actividades como el encuentro digital realizado o la exposicidn de
grupos cooperativos sobre nuevas tecnologias, habria sido preferible dedicarle mas tiempo. El mismo
caso puede extrapolarse a la explicacidon de las instrucciones del proyecto final, a juzgar por las
dificultades en su compresién expresadas por algunos alumnos, aun teniendo en cuenta que toda la
informacidén se habia publicado con bastante anterioridad en el campus virtual con una indicacién

expresa de su lectura previa a talleres.

En altimo lugar, la evaluacién de mi unidad didactica ha seguido los criterios establecidos por
la PGAy la Programacion del Departamento de Artes Plasticas para la asignatura de Cultura Audiovisual
| y las pautas indicados por el tutor del centro. La observacién diaria, la realizaciéon de tareas
individuales, trabajos cooperativos y el proyecto final, que sustituia la realizacién de un examen

escrito, han sido sus principales instrumentos. Y los criterios de calificacion tenidos en cuenta han sido
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la asistencia y participacién activa del alumnado en clase y el proceso y resultado tanto de los trabajos

individuales como colaborativos.

Hay que destacar que la observacidn continua de todo el proceso ha permitido valorar de la
forma mds ecuanime posible los criterios de calificacidon establecidos. En este aspecto, sobresale la
indagacién o evaluacién realizada al inicio y final de cada sesion entre el grupo de alumnos. También
se ha fomentado una comunicacién constante, fluida, constructiva y sin juicios de valor que pudieran

ser malinterpretados.

Aquellos alumnos que, por causas justificadas no han podido asistir a clase, se les ha ofrecido
una alternativa para poder realizar las tareas en igualdad de condiciones que sus compaferos. Ademas,
se les ha comunicado previamente por correo electrénico, tanto si obedecia a una peticién del alumno

como si no.

Por dltimo, la realizacién de rubricas para cada trabajo evaluable ha constituido una gran
ayuda en este proceso. Los ejemplos aportados por el tutor del centro fueron un punto de partida
fundamental para poder establecer la correspondiente relaciéon entre los contenidos, objetivos,
criterios y estdndares de evaluacidn. Dichas rubricas han permitido identificar y graduar los logros

obtenidos por los alumnos sin dificultad.

4.2. Experiencia en el periodo de practicas

Sin duda alguna, la realizacion de las practicas en el IES Reino Aftasi ha sido la experiencia mas
enriquecedora, tanto a nivel personal como académico, de todo el master. El balance es muy positivo
a pesar de todas las dificultades observadas. Y a las que, en todo momento, se ha intentado encontrar

una solucion. Destacamos las siguientes:

— El uso desorbitado e inadecuado de dispositivos méviles en horas lectivas es un hecho que
merece especial atencién. Por nuestra parte, se han establecido normas de uso al inicio de la unidad.
Ademas, lo que a priori puede interpretarse como un elemento de distraccion, se ha convertido en

una herramienta de trabajo durante el transcurso de todas las sesiones.

— La tendencia al victimismo, con continuos lamentos y quejas observados en todos los grupos de
alumnos, evidenciaban la necesidad de una actuacidn al respecto. Aparte de insistir continuamente

en la importancia de una actitud proactiva para obtener éxito en cualquier ambito de la vida, la
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herramienta ingeniada para prevenirlos denominada “el muro de las lamentaciones” ha resultado

ser muy efectiva.

— La falta de interés hacia los contenidos por parte de algunos alumnos se ha afrontado con una
distribucidn de equipos que respondian a la actitud e inquietud por parte de todo el grupo, para
aprovechar al maximo su potencial y conseguir un rendimiento éptimo. Asi mismo, se ha fomentado

también el desarrollo de una actitud cooperativa y respeto hacia el trabajo de los compaiieros.

— Se considera que las faltas de ortografia y errores de expresién en la redaccién responden a un
factor estructural del sistema educativo. Sin pretender realizar un analisis en profundidad,
simplemente se sefala que la programacién de actividades contemplaba elementos transversales

tan necesarios como el desarrollo de la expresidn oral y escrita, entre otras muchas.

— Ante la existencia de un caso transgénero en el grupo se ha adoptado total naturalidad a la hora
de respetar su voluntad, aplicando la Ley 12/2015, de 8 de abril, de igualdad social de lesbianas, gais,
bisexuales, transexuales, transgénero e intersexuales y de politicas publicas contra la discriminacion
por orientacion sexual e identidad de género en la Comunidad Auténoma de Extremadura. Siempre

se ha mostrado una actitud de total normalidad con el alumno en cuestion.

— La exacerbada actitud critica y el deseo constante de llamar la atencion por parte de algunos
alumnos se ha atendido siempre mediante una comunicacidn tranquila, sosegada e intentando restar
importancia en todo momento. Ademads, gracias a ello, se ha propiciado un clima en el que los

alumnos se sentian totalmente libres para expresar su opiniéon de forma constructiva.

Tanto las dificultades, como el resto de vivencias experimentadas durante el periodo de practicas,
han dado como resultado aprendizajes muy significativos. EIl mds importante seria que el docente no
es solo especialista en una materia, sino que también actia como educador. Ademads, se destacan los

siguientes:

— Es necesario mostrar seguridad y templanza para afianzar el rol de autoridad como profesor.

— Latutoria entre iguales es una técnica del aprendizaje cooperativo que aporta grandes beneficios

a juzgar por el acompafiamiento durante todo el proceso de la compafiera de practicas.

— La actual pandemia del coronavirus, a pesar de todas sus consecuencias negativas, ha ayudado a

normalizar la importancia y alcance de la atencion a la diversidad como bien explica la jefa de del
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Departamento de Orientacién del centro en una entrevista a cdmara (En primer Plano, 2021).
También ha revelado la necesidad de formacidn en el uso de TIC, especialmente entre el equipo
docente. Y, sin duda alguna, ha puesto de manifiesto la importancia de la aplicacién de metodologias
activas como, por ejemplo, la gamificacidon, por ayudar a los alumnos a desahogarse y mejorar su
capacidad de atencién, como bien explica también la jefa de del Departamento de Orientacidn en la

entrevista realizada.

— Los periodos de exdmenes son generalmente una etapa muy estresante en la vida de los alumnos.
Hay que prestarle especial atencidn, siendo necesario modular y programar la actuacidon pedagégica
en funcidn a las circunstancias y necesidades detectadas por parte de los diferentes grupos durante

esos momentos.

— Los postulados del efecto Pigmalion se cumplen. El juicio que el profesor tiene de sus alumnos
condiciona en gran medida el comportamiento y rendimiento del alumnado. Por tanto, siempre hay

que depositar grandes expectativas, expresar animo y mostrarles confianza en el aula.

— Los profesores, especialmente en su funcién como tutor, deben preocuparse por desarrollar y
manifestar una gran asertividad y empatia. También presentar una actitud humilde porque cualquier

persona se puede equivocar. Al final el proceso de ensefianza y aprendizaje dura toda la vida.

— Los recursos y materiales didacticos deben siempre estar muy bien organizados y contemplar un
amplio abanico de actividades. Si ademas se formulan atendiendo a los intereses de los alumnos al

maximo posible, resultaran mas efectivos.

— Ante incidencias graves con alumnos es importante mantener la calma y poner el asunto en

conocimiento de la jefatura de estudios y el Departamento de Orientacidon del centro.

Por ultimo, debemos mencionar los aspectos del master que han resultado mas Utiles durante las
practicas. En primer lugar, es muy importante conocer toda la normativa que regula el sistema
educativo para poder comprender mejor su funcionamiento y actuar en consecuencia. En segundo
lugar, las dindmicas eminentemente practicas realizadas en casi todas las asignaturas han contribuido
a comprender mejor la necesidad y efectividad en el conocimiento y aplicacion de distintas

metodologias. En definitiva, creo que no hay mejor forma de aprender, que aprender haciendo.
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ANEXOS

Anexo |. Presentaciones interactivas elaboradas con Genially.
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MUY IMPORTANTE ANTES DE EMPEZAR... EVALUACION

40% Trabajos indivuales y en grupo
40% Proyecto final

20% Asistencia y participacidn activa
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VISIONADO DEBATE EXPOSICION INVESTIGACION TRABAJO COOPERATIVO TAREA

TAREA VOLUNTARIA
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Visita MEIAC

Exposicion "Algoritmia: arte en la era
de lainteligencia artificial”
Hasta el 2 de mayo de 2021.

Exposicién gratuita.
Mafianas 10:00 a 14:00
Tardes 17:30 2 20:00deMa S.
Domingo sélo horario de maiiana.
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alguna vez?

(Quienes de vosotros sigue al menos a un influencer en sus
redes?

§
YT
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iCreéis que el resultado hubiera sido el mismo?
:Qué ha cambiado en la forma de recibir mensajes o
informacidn a través del lenguaje audiovisual?

Volver
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VISIO

EXPOSICION VISIONADO TAREA

INADO

TAREA DOBLE

Individual
Propuesta de pregunta para
entrevistar aun
representante de gamers en
jamboard. Esta publicado en
classroom. Con la pregunta
hay que indicar la persona
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Resumen clase anterior

Trabajo cooperativo Presentacion grupos

= vl

Charla-entrevista Reflexidn cooperativa

RESUMEN TRABAJO COOPERATIVO PRESENTACIONES CHARLA-ENTREVISTA  REFLEXION EN GRUPOS
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MiL MILLIC
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RESUMEN

RESUMEN

En grupo
ueda y eleccién de una creadora femenina de
contenido digital o influencer (ya sea youtubers,
instagramers, tiktokers, gamers...) para realizar una
exposicién en la siguiente clase sobre los elementos
téenicos, expresivos y estéticos que utiliza en sus

fones audiovisuales para fomentar y potenciar la
interaccién con sus usuarios.

TRABAJO COOPERATIVO PRESENTACIONES CHARLA-ENTREVISTA ~ REFLEXION EN GRUPOS

¢ALGUN VOLUNTARIO PARA REALIZAR UN
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o o
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- CAROLINA - PAULAVALLINOT - SOFIA -I1ZAN toma de decisiones engrupo  técnicos, expresivosy. preparacién en clase: los miembros del grupo
_ NATALIA - PAULA LOPEZ-FANDO - NOELIA estéticos para potenciar la 10MINUTOS tienen que intervenir
interaccién con sus usuarios.
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TRABAJO EN EQUIPO Y ' " '., " ' falx]
A CONDUCTAS amy e any ey .LIL
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RESUMEN  TRABAJO COOPERATVO PRESENTACIONES  CHARLA-ENTREVISTA REFLEXION EN GRUPOS RESUMEN  TRABAJO COOPERATIVO PRESENTACIONES ~ CHARLA-ENTREVISTA REFLEXION EN GRUPOS

BIOGRAFIA

Alex Bretén
AFTERSHARE TV

La agencia de Risto Mejide da el
golpe en los eSports: gestionara la
marca de The Grefg

Aftershare.tv puso en marcha Fan Content a principios
de 2020, un spin off dedicada al desarrolio de
contenido para marcas en el mundo del gaming y los
eSports. Su primer fichaje ha sido el influencer, que ha
batido el récord de espectadores en Twitch.
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indice RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL
Sesion 5 ¢ALGUN VOLUNTARIO PARA REALIZAR UN

RESUMEN DE LA SESION ANTEIROR?
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Resumen clase anterior

Exposicion Proyecto final
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RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL
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&
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°o
STORYTELLING TRANSMEDIA ( 'S
POSIBILIDADES J
RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL RESUMEN EXPOSICIGN PROYECTO FINAL
TECNICAS Y ESTRATEGIAS NARRATIVA DIGITAL TECNICAS Y ESTRATEGIAS NARRATIVA DIGITAL

@ Saturacion informacion

NARRATIVA TRANSMEDIA e e @ Saturacién productos audiovisuales
J

@ Saturacion impactos publicitarios

o
@ (Globalizacién?

RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL
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o 85,2 84,7* 75,2* 54,4*
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RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL

ORIGEN TRANSMEDIA STORYTELLING

Penetracién de cada medio por edades en Espafia (2018)

wi v

RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL

FORMACION GRATUITA

Think with Google

Google Activate

RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL

VIDEO ORIGINAL

@ Duracién igual o inferior a 15 segundos.

o bacién y edicién con vuest ios dispositivos mévil

° No esimportante la calidad de laimagen. Se valorara |a historia creada a través de los
elementos expresivos como tipo y escala de planos, movimientos de cdmara y montaje.

RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL

CALENDARIO DE TRABAJO

TALLER TALLER

ESCRITURA REALIZACION GRABACION 8 MINUTOS
v v
ARTE EDICION
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RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL

¢QUE CONSECUENCIAS TIENE?

RESUMEN EXPOSICION

PROYECTO FINAL

PROVYECTO FINAL

(QUE?  ;cOMO? ;CUANDO? ;PARA QUE?
o O O 0

Video original En grupo Préximas sesiones Presentacion
Creacié ido d jar de forma L guientes cl icié
video de temtica de indol d podréis trabajar en el aula: creacion el jueves 6 de mayo,
ial ion i ird un rol y jueves 29 de abrily martes con la justificacién de vuestra
oinferior a 15 segundos. responsabilidad. 4demayo. propuesta.
RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL

TRABAJO EN EQUIPO

° Trabaj ivo: todas las decisi deben ser

e Cada miembro del grupo tendra que asumir un roly

° Cada miembro tendra que realizar una justificacié trabajo.
RESUMEN EXPOSICION PROYECTO FINAL

EXPOSICION

PROCESO TRABAJO EN EQUIPO
ORGINALIDAD Y COMPONENTE CREATIVO
JUSTIFICACION ORAL

INTERES Y ACTITUD
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Avances primer taller

PRIMER TALLER

PRIMER TALLER

Retos Segundo Taller

SEGUNDO TALLER

SEGUNDO TALLER

AL
N

Guia Tercer Taller

TERCER TALLER

RODAJE - TODOS

HERRAMIENTA RODAJE - OPERADOR/EDITOR

HERRAMIENTA EDICION - OPERADOR/EDITOR

TERCER TALLER

SESION 7

SUPERVISION - DIRECTOR Y DIRECTOR DE ARTE
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PRIMER TALLER SEGUNDO TALLER TERCER TALLER

GUION LITERARIO - REDACTOR

PROPUESTA DE ARTE - DIRECTOR DE ARTE
(v ) GUION TECNICO - REALIZADOR/PRODUCTOR

& PLAN DE RODAJE - REALIZADOR/PRODUCTOR

PRIMER TALLER SEGUNDO TALLER TERCER TALLER

Google Classroom

PRIMER TALLER SEGUNDO TALLER TERCER TALLER

! Stop motion animation fruit and vegetables.
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Anexo Il. Quizz de evaluacion inicial elaborado con Kahoot.

1- Prueba

Basicamente, todas las imagenes que nos rodean, podemos dividirlas en dos gra...

———" 30 segundos

a Connotativas y denotativas X

n Reales o abstractas X

u Fijas y en movimiento v

u Informativas y expresivas X
2 - Prueba

Los mensajes del lenguaje audiovisual pueden tener una finalidad ...

u Narrativa y expresiva X
n Artistica X
a Todas son ciertas v
D Publicitaria X

3 - Prueba

En el siguiente video, ;¢qué funcién cumplen las imagenes?

u Funcién emotiva, expresiva o de disposiciéon personal X
n Funcién exhortativa, apelativa o conativa X
u Ninguna es correcta X
u Rojo y azul son correctas v
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4 - Prueba

La técnica de la imagen animacién y la técnica de la cinematografica ...

u Son lo mismo X

n Ambas son distintas formas de producir imagen en movimiento v
n No lo sé X
D No tienen nada que ver entre si X

5 - Prueba S
¢Qué tipo de plano aparece en la imagen mostrada? \ & N
A e

2\

30/segundos

u Plano general X

n Primer plano X

n Primerisimo primer plano X

u Plano medio v

6 - Prueba

¢Cual de los siguientes avances tecnolégicos NO esta vinculado al lenguaje audi...

segundos

u Internet X
n Redes 5G X
U Realidad virtual X
n Carne artificial v
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7 - Prueba il °

. - . N . . Wbz
¢Cual de los siguientes medios de comunicacion consideras que tiene hoy mayor... -

30 segundos

u Television X

n Internet v
a Cine X
u Prensa X

8 - Prueba

éCrees que la tecnologia mévil esta provocando una saturacién de informacién a...

\. e
" 30" segundos

N s v
n No X
u No estoy seguro X
D Depende del medio X

9 - Prueba

¢En qué proporcién puede ayudar la musica a transmitir emociones?

""30 segundos

u 60% X
n 80% X
n 90% X
u 100% v
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10 - Prueba

En publicidad, ;¢en qué medida influye la musica en el reconocimiento de una m...

n 100% v
n 90% X
n 80% X
u 60% X
1 - Prueba

¢LIGA DE LEYENDAS o FORNITE?

LEAGLIT

FGENDS 20

u League of Legends v
n Fornite v
U Otro v
n No me gustan los videojuegos v
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Anexo lll. Materiales y actividades publicadas en Google Classroom.

Ud. Narrativa Productos Interactivos

B

o R B B R =

1. Reflexion evolucion comunicacion a travé... Fecha de entrega: 20 abr 23:...
2. Avances tecnoldégicos vinculados al lengu... Publicado el 15 abr
3. Exposicion MEIAC. Informacién y tarea vo... Fecha de entrega: 2 may 23:59
4. Preguntas entrevista Fecha de entrega: 21 abr 23:...
5. Presentacion creadora contenido digital Fecha de entrega: 22 abr 23...
6. Proyecto final: elaboracion de un conteni... Fecha de entrega: 5 may 23:59

1. Reflexion evolucion comunicacion a traves de la
tecnologia

Antonio Prieto * 13 abr (Ultima modificacién: 19:20)

100 puntos Fecha de entrega: 20 abr 23:59

Durante la clase del 13 de abril, se ha proyectado un video que relata en pocos minutos coémo ha cambiado la forma en
la que el ser humano se comunica en relacién a los avances tecnoldgicos que han surgido a lo largo de la historia.
Después, hemos realizado un debate partiendo de varias preguntas. Tomando como referencia las distintas opiniones
y reflexiones lanzadas en clase por toda la clase, hay que realizar una reflexion personal con las pautas que se indican
en el documento adjunto llamado "Instrucciones reflexion evolucién comunicacioén a través de la tecnologia".

Es muy importante que ledis con atencion las instrucciones, seguir todas las pautas en su elaboracién y entregarlo en
la fecha indicada. Aquellos trabajos que se entreguen con retraso, sélo se calificardn con un maximo de 5 sobre 10,
siempre y cuando se realicen siguiendo los criterios establecidos que podéis consultar también en la ribrica asociada
a esta tarea.

Por ultimo, aquellos alumnos que no hayan podido asistir a clase por causas justificadas, no penalizara su falta. Aqui
tienen toda la informacién y material necesarios para elaborar su reflexién. Pueden también consultar a sus
compaiieros de clase y/o escribirnos para cualquier duda.

TV (05 0 T8 TS
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@ 2. Avances tecnologicos vinculados al lenguaje y
la comunicacién audiovisual.

Antonio Prieto * 15 abr

En la clase del jueves 15 de abril, hemos hablado sobre los principales avances tecnoldgicos que han influido en la
evolucién del sector audiovisual y su lenguaje en la era digital: internet de las cosas, alta definicion, streaming (AVOD,
SVOD, TVOD), inteligencia artificial, realidad aumentada, realidad virtual, 3D, robética o alta definicion. Se han
mostrado varios ejemplos para facilitar su comprension.

Se sube el material para que lo podais consultar, incluida la presentacién interactiva proyectada en el aula.

16 T8 ST

2.UD 1°BACH C (15 abril) by ... e 0 The Future According To Mic...
https://view.genial.ly/606351bda... 8 Video de YouTube 6 minutos

Que es Streaming y como fu...
Video de YouTube 3 minutos

El Internet de las cosas | ;Qu...
Video de YouTube 3 minutos

Publicidad en realidad aume...
Video de YouTube 1 minuto

Asi se hizo el anuncio que d...
Deeelile oo Video de YouTube 1 minuto

desolya 1 vid 2 Lodn Flares

Que es la Realidad Virtual y ...
Video de YouTube 5 minutos

3. Exposicion MEIAC. Informacién y tarea
voluntaria

Antonio Prieto + 15 abr (Ultima modificacién: 27 abr)

Fecha de entrega: 2 may 23:59

“Algoritmia: arte en la era de la inteligencia artificial” es una exposicién que el MEIAC acoge hasta el préximo 2 de
mayo de 2021.

Os proponemos su visita por ser de gran interés y, como tarea voluntaria, realizar una resefia en el soporte que
decidais (texto o video), en la que al menos debéis incluir alguna imagen en la que vosotros mismos aparezcdis en la
exposicion. Se tendrd en cuenta en la evaluacion final.

Adjunto tenéis un enlace a una web de la exposicién que ha facilitado el MEIAC con todas las obras que acoge. Se
trata de una exposicién gratuita y su horario es:

- Mafianas de 10:00 a 14:00 horas de martes a sabado.
- Tardes de y 17:30 a 20:00 horas de martes a sabado.
- El domingo sélo abre en horario de mafiana.

Algoritmia | Arte en la era de...
http://netescopio.meiac.es/algor...



4. Preguntas entrevista :

Antonio Prieto * 20 abr

100 puntos Fecha de entrega: 21 abr 23:59

TRABAJO INDIVIDUAL

En la préxima clase del jueves 22 de abril, vamos a realizar una reunién online en directo con el director de la
unidad FAN CONTENT de la agencia estratégica y creativa digital AFTERSHARE.TV. También es el representante de
gamers como TheGrefg. Nos hablara de los siguientes temas:

- Medios convencionales versus medios digitales.

- Youtube vs Twitch.

- El papel de los influencers (especialmente gamers) como creadores de contenido y prescriptores/embajadores de la
industria publicitaria.

- Posibilidades y ventajas de la profesion (de gamersy/o influencers).

- Mujer en la industria de los gamers.

Al final de su charla tendremos la oportunidad de entrevistarlo. Debéis subir una pregunta al jamboard adjunto en esta

tarea. Es indispensable que indiquéis vuestro nombre al escribir la pregunta o preguntas. Esta tarea podré entregarse
hasta mafiana miércoles a las 23:59 horas.

Cualquier duda, podéis escribir por correo electrénico.

i

1BC. Preguntas entrevista.
Google Jamboard

5. Presentacion creadora contenido digital

Antonio Prieto + 20 abr (Ultima modificacién: 21 abr)

100 puntos Fecha de entrega: 22 abr 23:59

TRABAJO EN GRUPO

Tras la sesion del mértes 20 de abril, los nuevos grupos formados, debéis buscar una creadora femenina de contenido
digital o influencer (ya sean youtubers, instagramers, tiktokers, gamers...) para realizar una exposicion en la siguiente
clase del jueves dia 22 de abril en el que se presenten y justifiquen los elementos técnicos, expresivos y estéticos que
utiliza en sus contenidos, principalmente audiovisual, para fomentar y potenciar la interaccién con sus usuarios. Todos
los miembros del grupo tenéis que exponer en un tiempo maximo de cinco minutos. Es muy importante que respetéis
este tiempo para no perjudicar al resto de grupos. Podéis utilizar cualquier elemento o herramienta, aunque si
necesitdis proyectar algo en el aula, tendréis que avisarme con, al menos, un dia de antelacién.

Adjunto dos documentos importantes:
1. Una rdbrica con los elementos que se evaluardn en esta exposicion.
2. La presentacion proyectada en clase por si fuera de utilidad y/o interés.

Cualquier duda, podéis consultarla a través de un comentario privado o correo electrénico.
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3. UD 1°BACH C (20 abril) by...
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6. Proyecto final: elaboracion de un contenido

69

audiovisual original

Antonio Prieto « 27 abr (Ultima modificacién: 7 may)

400 puntos Fecha de entrega: 5 may 23:59

TRABAJO EN GRUPO
El objetivo de esta tarea es elaborar un contenido audiovisual con las siguientes caracteristicas:

1. Tematica social de libre eleccion, entre las opciones subidas en el documento "Instrucciones proyecto final".

2. Duracion: igual o inferior a 15 segundos.

3. Grabacién y edicién con vuestros propios dispositivos méviles, tablet y/o ordenador.

4. No es importante la calidad de la imagen. Se valorara la historia creada a través de los elementos expresivos como
tipologia y escala de planos elegidos, movimientos de cdmara y montaje.

5. El trabajo se realizara en grupo. Todas las decisiones deben ser tomadas conjuntamente pero cada miembro del
grupo deberd asumir los siguientes roles: director, redactor, realizador-productor, director de arte y operador de
camara-editor de video. En los grupos de 4 miembros, ademas, una persona asumira el rol de realizador-productor y
director.

6. Antes del 5 de mayo, cada miembro del equipo tendra que realizar una breve memoria sobre el trabajo en la que
expliquen las propuestas de guion, realizacion, arte y edicion.

Adjuntos tenéis dos documentos:

1. Enlace a Jamboard donde cada grupo debera publicar la tematica elegida antes de la préxima clase del jueves 29 de
abril y, a ser posible, los roles asumidos por cada miembro del equipo.

2. Instrucciones proyecto final con todos los pasos a seguir: roles, justificacién del trabajo y un temario sobre
narrativa audiovisual y algunos de sus elementos expresivos.

Los criterios de evaluacién que se tendran en cuenta en este trabajo son:

- 40% Trabajo en equipo: interés, respeto y actitud cooperativa.

- 40% Creacion audiovisual: historia original que utilice correctamente los elementos narrativos del lenguaje
audiovisual desarrollados en el documento de instrucciones.

- 20% Exposicion: explicacion de las propuestas, con los elementos utilizados mediante argumentos fluidos y
coherentes que valoren también la cantidad de posibilidades que nos ofrecen las nuevas tecnologias actualmente.

Cualquier duda podéis realizarla mediante correo electrénico o comentario privado.

Un saludo,

Tipos de planos cinematogr...

Video de YouTube 2 minutos

Test Your Awareness : Whod...

Video de YouTube 1 minuto

GUIA PRESENTACION PROY...

PDF

Guion literario_Ejemplo.pdf
PDF

Manual de Estilo Turespana....

PDF

Tipos de planos cinematogr...
Video de YouTube 4 minutos

Plano secuencia- Stedycam...
Video de YouTube 3 minutos

INTRUCCIONES PROYECTO ...
PDF

Guion técnico_Ejemplo.pdf
PDF

Guion técnico_Plantilla ejem...
Word



TAREA 1

Anexo IV. Rubricas disefiadas para los trabajos individuales y en grupo de la UD

CULTURA AUDIOVISUAL I_ EVOLUCION COMUNICACION A TRAVES DE LA TECNOLOGIA

Criterios de evaluacion.

Blogue 1. Imagen y Significado.

4. Valorar la importancia de la evolucion de los medios y lenguajes audiovisuales en los diversos medios de comunicacién en las sociedades actuales y la interrelacion

creativa que brindan las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

de apr

4.1. Explica las principales carateristicas de los sistemas audiovisuales, sus relaciones y diferencias.

4.3. Analiza los avances que se han producido a lo largo de la historia en el campo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién y en la evolucién estética
de los mensajes audiovisuales.

RUBRICA

Excelente/Notable

Notable-bien

Suficiente

Presentacion

La reflexion se presenta con
limpieza, orden y una estética

La reflexion se presenta en su
mayor parte con limpieza,

Tiene partes que se han hecho
deprisa y denotan falta de

Presentacion no entendible,
falta limpieza y orden. Estética

25% muy cuidada. orqen y una estética muy Iimpieza. Estética no muy nada cuidada.
cuidada. cuidada.
€ conlletnldo es basta:(e d Faltan algunos contenidos Faltan la mayoria de los
N El contenido sigue todas las completo aunqu? "9 a seguido requeridos en las pautas contenidos requeridos en las
Contenido . todas las pautas indicadas - ) o .
25% pautas indicadas pr ) ) indicadas. No profundiza putas indicadas. Reflexién muy
d

No comete faltas de ortografia.

pr
correcta. No comete faltas de
ortografia.

mucho en su reflexién. Comete
algunas faltas de ortografia.

pobre. Comete muchas faltas
de ortografia.

Referencias debate
25%

En la reflexion hace referencia a
varias opiniones vertidas en
clase mostrando total respeto.

En la reflexién hace referencia a
menos de dos opiniones
vertidas en clase mostrando
respeto.

En la reflexion hace referencia a
una opinidn realizada en clase
con poco respeto.

No hace referencia a las
distintas opiones que se han
expresado en el debate en
clase.

Investigacion
25%

Comenta muchos ejemplos de
adultos, de su entorno cercano,
sobre cémo ha evolucionado la
forma en la que se
comunicaban a su misma edad.

Comenta algunos ejemplos de
adultos, de su entorno cercano
,sobre cdmo ha evolucionado la
forma en la que se
comunicaban a su edad.

Comenta pocos ejemplos de
adultos, de su entorno cercano,
sobre cémo ha evolucionado la
forma en la que se
comunicaban a su edad.

No ha realizado ninguna
investigacion entre los adultos
de su entorno.

TAREA 2

CULTURA AUDIOVISUAL I_ INVESTIGACION Y PRESENTACION NUEVAS TECNOLOGIAS VINCULADAS AL LENGUAJE AUDIOVISUAL

Bl 1. Im

Criterios de evaluacion.

4.2. Establece las diferencias entre imagen y realidad y sus distintas formas de representacion.

4. Valorar la importancia de la evolucién de los medios y lenguajes audiovisuales en los diversos medios de comunicacion en las sociedades actuales y la interrelacién
creativa que brindan las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.

bien construidos y a veces
relevantes.

4.4.Valora los di [¢ ia y new media en la representacion de la realidad.
RUBRICA
Excelente/Notable Notable-bien Suficiente
La mayoria de las veces .
o No siempre muestra una
o . muestra una participacién o X
Participacion Siempre muestra una activa participacion activa. No
20% participacion activa. ) ° presenta ar bien

construidos ni relevantes

No participa en el debate ni
muestra iniciativa.

Respeto y trabajo en equipo
50%

Muestra mucho interés en las
actividades grupales, con
actitud cooperativa y respeto al
trabajo de sus compafieros.

Muestra interés en las
actividades grupales, con
actitud cooperativa y respeto al
trabajo de sus compafieros.

Muestra poco interés en las
actividades grupales. No
demuestra una actitud muy
cooperativa o respeto al trabajo
de sus compaiieros.

No muestra ningun interés en
las actividades grupales.
Tampoco una actitud
cooperativa.

Investigacion y analisis
10%

Busca informacion de forma
precisa e investiga sobre

Busca informacién de forma
precisa sin profundizar sobre

diferentes c digitales,
analizando la saturacion
tecnolégica y audovisual actual
de forma auténoma y con
actitud critica.

C idos digitales,
analizando la saturacién
tecnolégica y audovisual actual
de forma auténoma y con
actitud critica.

Apenas busca informacion y
tampoco profundiza sobre los
diferentes contenidos digitales.
Tampoco realiza un gran
andlisis de la saturacion
tecnolégica y audiovisual actual
de forma auténoma ni con
actitud demasiado critica.

No busca informacién ni analiza
ningun contenido digital.

Exposici6n oral e iniciativa
20%

En su presentacion valora
mucho los principales avances
tecnolégicos del lenguaje
audiovisual, diferenciando bien
laimagen y la realidad en sus
distintas formas de
representacion. Presenta
argumentos bien construidos,
precisos y relevantes con
actitud critica.

En su presentaci6n valora los
principales avances
tecnoldgicos del lenguaje
audiovisual, diferenciando bien
laimagen y la realidad en sus
distintas formas de
representacion. Presenta
bien

En su presentacion valora poco
los principales avances
tecnolégicos del lenguaje
audiovisual, diferenciando poco
laimagen y la realidad en sus
distintas formas de
representacion. Presenta

construidos, precisos y
relevantes con actitud critica.

bien construidos, precisos y
relevantes con actitud critica.

No interviene en ningin
momento en la presentacion.
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TAREA 3

71

CULTURA AUDIOVISUAL I_ RUBRICA EXPOSICION CREADORAS CONTENIDO DIGITAL

Criterios de evaluacion.

Blogue 4. Narrativa audiviovisual

5. Reconocer |as diferencias existentes entre la realidad y la representacion que nos ofrecen las i

criterios expresivos.

en

6. Identificar y analizar los elementos técnicos, expresivos y estéticos utilizados en las producciones audiovisuales.

< de .

5.1. Identifica y analiza los elementos técnicos, expresivos y estéticos utilizados en las producciones audiovisuales y aplicarlos en la valoracion de diversos productos, pelicula cinematografica, programa

de television, entre otros.

6.1. Analiza producciones multimedia interactiva y “new media” identificando las caracteristicas de los distintos productos y sus posibilidades.

los aspectos narrativos de los productos audiovisuales y aplicando

RUBRICA

Excelente/Notable Notable-bien Suficiente
Participacion Siempre muestra una participacion La mayoria de las veces muestra una No siempre muestra una participacion
20% activa. participacion activa. activa.

No participa en el debate ni muestra
iniciativa.

Trabajo en equipo
20%

Muestra mucho interés en las
actividades grupales, con actitud
cooperativa y respeto al trabajo de sus
compaiieros.

Muestra interés en las actividades
grupales, con actitud cooperativa y
respeto al trabajo de sus compaiieros.

Muestra poco interés en las actividades
grupales. No demuestra una actitud muy
cooperativa o respeto al trabajo de sus
compaiieros.

No muestra ningun interés en las
actividades grupales. Tampoco una
actitud cooperativa.

Investigacion y andlisis
30%

El referente de creadora digital
responde totalmente a las pautas
indicadas, realizando un analisis

C de los el técnicos,

El referente de creadora digital responde
a la mayor parte de a las pautas indicadas,
realizando un buen anélisis de los

I técnicos, expresivos y estéticos

expresivos y estéticos que utiliza en sus
creaciones audiovisuales.

que utiliza en sus creaciones
audiovisuales.

El referente de creadora digital responde a
algunas de las pautas indicadas, sin llegar a
analizar en profundidad los elementos
técnicos, expresivos y estéticos que utiliza
en sus creaciones audiovisual

El referente de creadora digital no
responde a ninguna de las pautas
indicadas y no realiza un andlisis de sus
elementos técnicos, expresivos y
estéticos utilizados en sus creaciones

Exposicion oral
30%

Valora mucho los aspectos interactivos
de los contenidos, identificando los
distintos productos utilizados y las
posibilidades que brinda la era digital en
la creacién de contenido audiviovisual.
Exposicion fluiday argumentos
relevantes.

Valora bien los aspectos interactivos de
los contenidos, identificando los distintos
productos utilizados y |as posibilidades
que brinda la era digital en la creacién de
contenido audiviovisual. Exposicion
bastante fluida y |

Valora poco los aspectos interactivos de los
contenidos, identificando algunos
productos utilizados y las posibilidades que
brinda la era digital en la creacion de
contenido audiviovisual. Exposicion poco

fluida y poco rel

No valora los aspectos interactivos de
los contenidos ni identifica los productos
utilizados y las posibilidades que brinda
la era digital en la creacion de contenido
audiviovisual. Exposicion muy
entrecortada sin argumentos relevantes.

TAREA 4

CULTURA AUDIOVISUAL I_ PROYECTO FINAL_CREACION CONTENIDO AUDIOVISUAL ORIGINAL

Criterios de evaluacion.

Blogue 4. Narrativa audi isual
1. Relacionar la construccion del plano de imagen y su capacidad narrativa

7. Identificar las posibilidades de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, con especial atencién a los medios de comunicacion de libreo acceso como Internet.

£ de -

1. Relaciona los elementos formales del plano y su consecuencia narrativa.

7.1. Identifica y explica las posibilidades de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, con especial atencién a los medios de comunicacion de libre acceso como Internet.

RUBRICA

Excelente/Notable

Notable-bien

Suficiente

Trabajo en equipo
40%

Muestra mucho interés en las
actividades grupales, con actitud
cooperativa y respeto al trabajo de sus
compaiieros.

Muestra interés en las actividades
grupales, con actitud cooperativa y
respeto al trabajo de sus compaferos.

Muestra poco interés en las actividades
grupales. No demuestra una actitud muy
cooperativa o respeto al trabajo de sus
compaiieros.

No muestra ningun interés en las
actividades grupales. Tampoco una
actitud cooperativa.

Creacion audiovisual
40%

La obra audiovisual creada construye
una historia muy original y bien
estructurada, que utiliza con gran
acierto elementos narrativos del
lenguaje audiovisual.

La obra audiovisual creada construye una
histora bastante original y estructurada,
que utiliza notablemente los elementos
narrativos del lenguaje audiovisual.

La obra audiovisual creada construye una
historia con una estructura aceptable y
utiliza con poco acierto los elementos
narrativos del lenguaje audiovisual.

La obra audiovisual no construye
ninguna historia. No tiene ninguna
estructura y utiliza los elementos
narrativos del lenguaje audivisual sin
ninguna finalidad coherente.

Exposicion oral
20%

Valora y explica muy bien las nuevas
posibilidades que ofrecen las nuevas
Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién en la creacién de
contenido audiovisual digital. Exposicion
muy fluida y argumentos muy
relevantes.

Valora y explica bien las nuevas
posibilidades que ofrecen las nuevas
Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién en la creacién de contenido
audiovisual digital. Exposicion fluida y
argumentos relevantes.

Consigue valorar y explicar, sin gran
profundidad en su presentacion, las nuevas
posibilidades que ofrecen las nuevas
Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién en la creacion de contenido
audiovisual digital. Exposicion poco fluida y
argumentos poco relevantes.

No valora ni explica las nuevas
posibilidades que ofrecen las nuevas
Tecnologias de |a Informacién y
Comunicacién en la creacién de
contenido audivoisual digital.
Exposicion muy entrecortada sin
argumentos relevantes.
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Anexo V. Preguntas planteadas por alumnos para encuentro digital en directo.

El dia anterior al encuentro digital con Alex Bretdn, los alumnos publicaron las siguientes

preguntas en un tablén de jamboard subido al campus virtual:

vk N

¢Coémo decidiste entrar en el mundo gamer como una forma de trabajo? éQué fue lo que le inspird
para llegar hasta ahi?

¢Como llegaste a ser su representante de gamers?

¢Te imaginabas algun dia llegar a realizar este trabajo?

¢Qué has estudiado para para llegar a tu puesto de trabajo actual? ¢Ha sido muy dificil?
éRepresentas solo a TheGrefg o o también representas o querrias representar a otro tipo de

influencers que realicen otro tipo de contenido?

. ¢Cual es la mejor cualidad de TheGrefg?
. ¢Qué criterios sigues para determinar con quién quieres trabajar y con quién no?

6
7
8.
9

¢En qué caracteristicas te fijas para ver que un streamer tiene potencial?

¢Que posibilidad hay de hacerse influencer?

10.¢Cual es su reaccidn ante un influencer prepotente?

11.¢Mantiene una relacidn totalmente profesional o hay algo personal?

12.¢Qué es lo que menos te gusta de la comunidad gamer en general?

13. ¢Cudndo crees que el mundo de los esports dejard de ser una inversidon y empezard a dar

beneficios?

14.:Qué juegos crees que tienen futuro en el mundo de los esports?

15.¢Ves posible que en un futuro el trabajar de gamer sea considerado seguro para ganar dinero?

16. ¢Qué es lo que mas te gusta de tu trabajo?

17.¢Cuanto tiempo de vacaciones tienes al afio?



CULTURA AUDIOVISUALI

PROYECTO FINAL

NARRATIVA
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PRODUCTOS
INTERACTIVOS

IES REINO AFTASI
1° BACHILLERATO

_CULTURA AUDIOVISUAL L 1t Bachillerato

INTRODUCCION

En la actualidad estamos inmersos, mas que nunca, en la era digital. Un fenémeno tecnoldgico
que esta cada vez mds presente en todos los dmbitos de la vida en sociedad. Como consecuencia, los
medios de comunicacion convencionales han tenido que evoluuonar en su forma de transmitir ideas,
informacién y valores. Los productos audiovi ivos que han surgido en la red
se caracterizan por una narrativa muy cercana a medios de comunicacion tradicionales como la
television o el cine. Como consecuencia, durante los Gltimos diez afios, dichos medios han realizado
esfuerzos para digitalizar su modelo, que se han percibido aiin mas necesarios, tras la pandemia del
coronavirus.

_IES REINO AFTAS 20202021

La clara separacion entre realidad y ficcién, entre cine y television, entre arte y medios de
comunicacién, ha desaparecido. Los medios y recursos tecnolégicos se hibridan con la llegada de los
contenidos digitales. La cantidad de estimulos visuales es de tal magnitud que resulta dificil asimilar
o procesar. Nos encontramos ante un proceso de saturacién tecnoldgica y audiovisual con un claro
protagonismo en el uso de aplicaciones y redes sociales.

La llegada de internet ha propiciado nuevas vias y campos para la expenment:clon
ir y generar toda una “cull igi

afectan a la privaci y ala libre ci ion y utilizacion o ética del material propio y
ajeno. Al acceso genenlizado a Internet se suman avances tecnologicos como las smart TV, el auge
de los tp como la la emisién en streaming, la aparicién de
miltiples plataformas de video on demand; el desarrollo de tecnologias como la inteligencia artificial,
internet de las cosas, la realidad virtual, el répido crecimiento del e-commerce o la relevancia de los
influencers digitales como creadores de contenido y prescriptores publicitarios. Todo ello ha
provocado un cambio de tendencia en la forma en la que consumimos contenido audiovisual.

Un dato relevante de este 2021, aportado por un estudio de consumo digital de la plataforma
Hootsuite, apunta que el 91% de la poblacién espafiola tiene acceso a internet y el 80% son usuarios
de redes sociales. Estos usuarios de entre 16 y 64 afios pasan un tiempo medio de 6 horas y 11
minutos conectados a internet para a distraerse, informarse, comunicarse o gastar su tiempo en ocio.
De esa ratio de tiempo, casi dos horas corresponden a redes sociales y el 95% de los contenidos que
consumen son videos. En este sentido, los influencers Iymnubers msragmmm tiktokers, gamers...)
se han erigido c¢ de los princij < i
ademas en prescriptores publicitarios en los que nueve de cada diez jovenes confian.

En este contexto, la narrativa audiovi estd i cambios hacia
productos que buscan principalmente, un impacto rapido en sus usuarios. La industria
ica, televisiva o licitaria han hibridado sus modelos de produccion, entre otras

causas, porque su distribucién o promocién no puede dejar a un lado esta macro tendencia. Una
tendencia donde técnicas y estrategias de narracién como el storytelling o la narrativa transmedia
tienen un gran peso. En conclusién, la transformacion digital es un hecho que hay que saber valorar
'y analizar con espiritu critico. Y, con este objetivo, vamos realizar este proyecto final. A continuacién,
se exponen las instrucciones, roles, planificacion y un breve temario sobre los elementos basicos
relacionados con la narracion de la imagen en movimiento que debéis usar como referencia.

Anexo VI. Documento de instrucciones y temario del proyecto final
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2. OBJETIVOS E INSTRUCCIONES

El objetivo de esta tarea es crear un contenido audiovisual digital con las siguientes
caracteristicas:

_JESREIND AFTASI 20202021

1. Elcontenido debe construir una historia utilizando las sociales de libre
eleccion, en relacién al buen uso que podemos hacer de las nuevas Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion:

a) Desarrollo sostenible y medio ambiente.

b) Prevencion de la violencia contra personas con discapacidad.

€) Situaciones de riesgo derivadas de la i ilizacion de las ias de la

y la C i como la y denuncia del acoso escolar,

violencia de genéro...

d) Denuncia de comportamientos incivicos.

e) lgualdad de oportunidades entre hombres y mujeres.

Prevencién de la violencia de género.

g) Respeto y no discriminacién por cualquier condicién o circunstancia personal, social o
cultural como la prevencién y condena de toda clase de racismo, xenofobia y violencia.

h) Compromiso social.

i) Promocion de valores que sustentan la libertad, la justicia, la igualdad, la pluralidad, el
pluralismo politico, la paz, la democracia y el respeto de los derechos humanos.

Este listado es una guia genérica. Siempre se podra elegir un hilo argumental concreto
relacionada con los anteriores items.

~

. Duracién: igual o inferior a 15 segundos.

w

. No se valorard la calidad de la imagen, sino la historia creada a través de los elementos
expresivos relacionados con la imagen en movimiento como son la eleccién en el tipo de
plano, su angulacién, los movimientos de cimara o el tipo de montaje.

»

El trabajo se realizara en grupo. Todas las deben ser pero

cada miembro del grupo debera asumir los siguientes roles: director, redactor, realizador-
productor, director de arte, operador de camara-editor. En los grupos de 4 miembros,
ademas, una persona asumira el rol de director y realizador-productor.

w

. Antes del 5 de mayo, cada miembro del equipo tendré q lizar una b
el trabajo en la que expliquen sus propuestas de guion, realizacién, arte y edicién, que
deberé coordinary subir a classrrom el director de cada grupo.
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3. HERRAMIEN DE TRABAJO

La grabacion y edicién de vuestra obra audiovisual se realizara con vuestros propios
dispositivos. Para ello, se ofrecen algunas sugerencias sobre aplicaciones y software gratuitos que
pueden ser de interés:

_IES REINO AFTAS| 2020-2021

DISPOSITIVO MOVIL O TABLET:
ANDROID

InShot

FilmoraGO

Adobe Premiere Rush
Quik

KineMaster

YouCut

VivaVideo
ActionDirector
VideoShow

DRI NN

.
5
%
£
=3

FilmoraGO

Adobe Premiere Rush
VivaVideo

Splice

.o

ORDENADOR:

En este caso, durante los talleres, podemos hablar de las opciones de software gratuito. Hay
que tener en cuenta que, si se trata de un ordenador portatil, se puede traer al aula para trabajar
durante los talleres. Si se trata de un ordenador de mesa, habria que editar la creacién completa en
casa.
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ROLES Y FUNCIONES

El proyecto final es una creacién en equipo. Todos los miembros deben cooperar en el

y toma de decisi de los roles en este apartado. El reparto de los mismos

depende de cada grupo. Es importante tener en cuenta que la asuncién de una mayor

responsabilidad individual en cada rol, no exime de desatender al resto de miembros. Los buenos
resultados sélo son posibles cuando hay una correcta coordinacion y buen trabajo en equipo.
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Antes de desglosar las funciones de cada profesion, es importante aclarar que se ha realizado
una adaptacién de funciones segun las caracteristicas de este trabajo. Tanto estas nomenclaturas,
«como las funciones asociadas, varian siempre del sector audiovisual en el que se desarrollen. Incluso
en un mismo sector, en funcién de miltiples variables como puede ser el presupuesto, pueden
hibridarse. Por tanto, para que podais entender la responsabilidad que debera ejercer cada miembro,
enumeramos aqui las principales funciones de cada rol adaptadas a las caracteristicas y objetivos de
esta practica.

DIRECTOR

. Organizar la tarea semanal de acuerdo a un calendario y verificar que se cumplen los plazos.
. Convocar y dirigir todas las reuniones de equipo.

. Ser el enlace entre todos los miembros y mediar en las disputas que surjan.

Buscar soluciones para cualquier problema e inconveniente que surja.

Responsable principal del correcto funcionamiento del grupo.

. Ayudara en la elaboracion y entrega efectiva de las propuestas de sus comparieros. También
serd la persona que realice el discurso inicial y luego ird presentado al resto de sus compafieros
enla exposicion final.

own s wN e

REDACTOR / ESCRITOR / GUIONISTA

1. Su istiraen |; i6n del guion literario de la historia a partir de la eleccién
del tema principal. Es aconsejable comenzar una tormenta de ideas en grupo a través de las
siguientes preguntas: {Qué historia queremos contar? ;Qué objetivo perseguimos con ella?
éCudl seria la mejor forma de contarla para que tuviera mayor impacto?. A partir de aqui,
debemos considerar las siguientes posibilidades:

Definicién de un situacién o problema y cual seria su trama o solucin.

Descripcion de los personajes, si los hubiese, con la definicién de una breve biografia,

los rasgos de su personalidad, su relacion con otros personajes de la historia....

- Escribir los didlogos si hay varios personajes. En la medida de lo posible, cada uno, debe
crear su propia “voz’. Por ejemplo, a través de su particular forma de hablar y

imi izacion fisic

2. Entodomomento, el redactor debera comunicarse principalmente con el director y el director
de arte para discutir la viabilidad de su propuesta y que todos los miembros del grupo puedan
comenzar a trabajar en sus respectivas tareas.
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4. CALENDARIO

El calendario de trabajo para el proyecto final es el siguiente:

PRIMER TALLER: sesion jueves 29 de abril. PREPRODUCCION. Liuvia de ideas, investigacion y
toma de decisiones sobre la tematica elegida.

SEGUNDO TALLER: sesion jueves 29 de abril. PREPRODUCCION. Inicio elaboracion propuesta
de guion, de arte, de izacién y de edicion.

.

TERCER TALLER: sesion martes 4 de mayo. PRODUCCION Y POSTPRODUCCION. Realizacion de
la grabacién y edicién del contenido audiovisual. El video se podra subir a classroom antes del
5 de mayo, con una breve memoria que de la propuesta de guion, realizacion, arte y edicién.

EXPOSICIONES: sesién jueves 6 de mayo. DISTRIBUCION Y PROMOCION. Cada grupo
presentara el resultado final a toda la clase y justificara su propuesta de guion, realizacion, de
arte y de edicion. Todos los miembros tendran que intervenir. El tiempo maximo sera de 10
minutos. En la presentacion pueden utilizarse todos los recursos y herramientas que se
estimen oportunos. Uno de los aspectos que se valorara es el componente creativo.

Durante todos los talleres podréis consultar a los profesores en el aula cualquier duda sobre
el objetivo, i ificacion y de trabajo en la realizacién de vuestro
proyecto.
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REALIZADOR / PRODUCTOR

!

Planificacién y preparacién del rodaje: busqueda y propuesta de localizaciones, material

necesario, permisos, atrezzo...

. Organizacion y coordinacion de todos los miembros en rodaje: datos del equipo, horarios,
lugares de rodaje, y i de las tomas, timing de trabajo...

Busqueda y control financiero. Alternativas y propuestas ante escasos recursos economicos.

Direccién de actores (si hubiese) durante el rodaje en colaboracion con el director.

Elaboracién_del guion técnico, con todos los elementos visuales y sonoros de la obra

respetando el guion literario y la propuesta de arte.

Supervision de la realizacién y rodaje de las diferentes tomas/secuencias respeten y consigan

los objetivos marcados.

~

new

o

DIRECTOR DE ARTE

-

. Crear una estética global acorde al concepto de la historia.

Desarrolla principalmente su labor durante la preproduccion, aunque también supervisard
todo el proceso de produccion y postproduccion de la obra.

Investigacion, valoracion y creacion de los elementos visuales del rodaje que ayudaran a
potenciar la intencion narrativa desarrollada por los redactores. En su propuesta de arte
debera valorar elementos como el escenario, maquillaje, vestuario, ilumina
disefio de graficos o animaciones insertadas en edicion de video...

No siempre controlan la realizacién, a nivel técnico, de los elementos visuales anteriormente
mencionados, pero si deben aportar una gran sensibilidad artistica.

Debera mantener una comunicacién muy fluida con el redactor.

14

w

>

w

OPERADOR DE CAMARA - EDITOR DE VIDEO

-

. Conocer y manejar bien todas las her y funciones d
realizar el rodaje y también para la edicion del contenido.

El operador compone los planos de rodaje durante la grabacion con la supervision del
realizador.

Son los responsables de la calidad técnica y artistica de la grabacién. Para ello, pueden
asesorar constantemente sobre el efecto visual de los distintos encuadres, angulaciones o
movimientos de cdmara.

Uno de los elementos mas importantes que deben controlar durante la grabacion es la
iluminacién.

on el que op para

[ 4

w

>

m

El iluminador dispone de muchos tipos de luz (ambiental, directa, frontal) pero basicamente
hay dos tipos de luz: luz duray luz suave.

o

Elaboracion de una propuesta de edicién, en la que debera nombrar y justificar el tipo de
montaje realizado, musica insertada, efectos visuales o sonoro:
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Anexo VII. Evidencia alumnos del taller de preproduccion del proyecto final

[ BN

e . ST LT
0 N O i

i M I R .
o N T iLLLLLULJ%LMr
| ey _ i _ .

| | | ! |
p—t— L

0 e |
{,WM s 4 o 8 T 1] T T
5 , — T Tt — T Tt
— Sttt LS LTS ,
i e S (S S OO O O O O (O O RPN
3 R EEEE s e

I - S :\‘“IW"'W !s.h.l.I A Ly | [ I (ER (R [ | |
[ | I | ull;l.l_rll.|w|lﬁfﬂ.l\4 P v e e e ,:|T(IT“|1,_,K.r\v’
A g [T

ANy

i
Ml

i
Q|
|
|

HV

V
<
i
|
||
EEENEEEE
Reo\\tady | ; :
o | N | Qlabo | -
|
}
|
J
1’
ﬁ

|
!
|

!
i
R T
|

!
.
o
| 1
|
|

6
He

b

>
H
Di
I!S;:é\
%.4

i

X

a0 SEEE
P _ - , !”_l.ul.,, 1‘;%‘\,&
SELTH ECEmE SR

|
\
| ]k |
| slediona o) o[
| ]

I

|

l
L$G‘

| S Tl s
YUTN
Al
-
|

-

|
C
[
O
QLN

|




GRUPO 3

ORGANIZACION

ROLES

- Director: Arturo

- guionista/redactor: Paula

- Editor de video: Sofia

- Director de arte: Luzia

- Realizador/productor: Hector

LLUVIA DE IDEAS

Redes sociales

Internet

Artes critica: hitler le rechazan en la escuela de pintor y se hace dictador

Critica remasterizada: en el cambio de transicion de ‘bueno’ a ‘malo’ van saliendo iméagenes en
los que muestran actos que Hitler hizo. Vuelve un paso atras en el pasado y pregunta ¢qué
pasaria si hubiese sido mas persistente? La persistencia puede cambiar la historia.

¢Donde grabar?
En clase y fuera, en el prado

Material:

Caballete

Pincel

Bigote

Lapiz negro (maquillaje)

¢Qué tener en cuenta?
Formato: por y para qué
Redes sociales
Horizontal/ vertical

GRUPO 4
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Anexo VIII. Guia para la exposicién del proyecto final

CULTURA AUDIOVISUAL

NARRATIVA
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PRODUCTOS 3

INTERACTIVOS

IES REINO AFTASI
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UIA PRESENTACION PROYECTO FINA

Para la presentacion que tendra lugar el jueves 6 de mayo, debéis realizar los siguientes pasos:

Realizacion de una breve memoria sobre el proyecto en el que se explique el proceso seguido
y la justificacién de vuestras propuestas de guion, realizacion, arte y edicion. Todas debera
coordinarlas y subirlas a classrrom el director de cada grupo hasta las 23:59 del miércoles 5
de mayo.

Los elementos que deben contener cada memoria son:

Propuesta de guion: ion del guion literario con j i6n de la tematica
principal que aborda, el motivo de su eleccion, y el objetivo perseguido.
Propuesta de arte: justificacion del i visual para el contenido original

creado como son la eleccion del escenario, maquillaje, vestuario, iluminacion, atrezo,
disefio de graficos o animaciones propuestas para la fase de postproduccion...
Propuesta de realizacién: elaboracion del guion técnico con justificacion sobre el
motivo de la eleccién de planos (tamafio, angulacién y movimiento), asi como de los
s s (musica, ) para conseguir el objetivo marcado con
el guion literario y la propuesta de arte.
Propuesta_de i6n-edic
aplicaciones y/o smartphone elegido para el rodaje, asi como del software de e .
También justificacion del tipo de montaje (narrativo, expresivo, ideoldgico, creativo o
poético), el tratamiento de la continuidad o ricord de la historia, las posibles
dificultades en el proceso y cémo se han solventado.

de las isticas técnicas de

. Durante la clase del jueves 6 de mayo, cada grupo tendra 8 minutos para presentar, proyectar

y justificar el proyecto realizado. Se puede utilizar cualquier formato o presentacién como
guia y/o apoyo.

Se recomienda utilizar la siguiente estructura:

Director presenta equipo, los roles de cada miembro, la temética elegida de lisa lista
proporcionada por el profesor, un repaso muy rapido del proceso seguido y como se
han organizado para su 6ptima realizacion.

Proyeccion del contenido audiovisual original.

Director da paso a redactor que explica los puntos descritos en su memoria.
Director da paso a director de arte que explica los puntos descritos en su memoria.
Director da paso a realizador-director que explica los puntos descritos en su memori:
Director da paso a operador-editor que explica los puntos descritos en su memoria.
Director finaliza la 6n narrando los i conflictos y alos
que se han enfrentado y cémo le han dado solucién.

No se recomienda en absoluto leer vuestra justificacion desde un teléfono mévil o desde una
presentacion. Vuestros discursos deben ser fluidos y coherentes destacando siempre el gran
valor del trabajo en equipo y las posibilidades que nos ofrecen hoy las nuevas tecnologias.
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