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PROLOGO

Hace cuatro afios fue publicado el libro “Recursos Didacticos para la Creacién de Contenidos para Entornos de
Aprendizaje - Manual de aula de e-learning para docentes”. Dicho manual ha sido originariamente traducido a ocho
idiomas y desde entonces ha vuelto a traducirse de manta voluntaria otras cinco veces. El nimero de copias impresas
junto al nimero de descargas y copias electrénicas estd alcanza en la actualidad los 20.000 ejemplares. Ademés
de esto,cursos de formacién de cardcter internacional y una innumerable cantidad de cursos locales han tenido lugar
bajo el nombre de TACCLE. TACCLE se ha convertido en una marca, sinénimo de las mejores practicas que docentes
en e-learning.

Sin embargo, el mundo digital se mueve répidamente y damos la bienvenida a la nueva serie de libros TACCLE que es
capaz tanto de realizar una mejora del contenido en el que se reflejan los cambios tecnolégicos del momento, como
ofrecer ideas especificas y apoyo a los docentes en sus materias o rango de edades. De manera particular, quiero
dar la bienvenida a la pagina web TACCLE2, con sus constantes aportaciones de novedosas ideas hechas y puestas
en prdctica por docentes y formadores. Este es un recurso inestimable para toda la comunidad docente, tanto para
aquellos que por primera vez se sumergen en el mundo del e-learning como para los experimentados que buscan
intfercambiar ideas con ofros.

Como todos los libros, la serie TACCLE2 quedaré obsoleta en unos afios. Deseamos que durante este periodo, éstos
puedan ser fuente de estimulo e inspiracién asi como aporten el tan necesitado apoyo para aquellos docentes que
apuesten por una el desarrollo de su préctica. Igualmente, esperamos con ilusién el continuo crecimiento de la pégina
web TACCLE2, confiando en que sea fuente de buenas practicas para una vibrante comunidad docente tanto ahora
como en el futuro.

En 2014, ningln profesor debe permitirse ignorar la tecnologia que nos rodea. Ningin docente profesor debe con-
tinuar negdndose a ofrecer oportunidades de aprendizaje a sus alumnos. Ningin docente profesor debe mantener

aislados del mundo digital a sus alumnos sin las habilidades de un superviviente digital.

Sin embargo, nos gustaria recordar las palabras de Bill Gates “ La tecnologia es una simple herramienta. Para conse-
guir que los alumnos trabajen juntos y se motiven, el docente profesor serd siempre el més importante”.
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INTRODUCCION

La educacién artistica, artes escénicas y creativas, es un terreno perfecto en el que poder beneficiarse del enorme po-
tencial educativo que las nuevas tecnologias ofrecen. Una razén para esto es el hecho de que en ésta subyace una de
las competencias consideradas como necesaria y altamente valorada en un ciudadano del siglo XXI: la creatividad.
Potenciar la creatividad del alumnado usando las TIC y ensefarlas de manera creativa son las dos caras de la siempre
cambiante e imprecisa moneda. Cualquier docente que desee mantenerse al dia con la evolucién exponencial de las
tecnologias actuales asi como con los enormes avances que todavia estan por llegar, no puede ignorar el enorme
impacto que éstas tendran (y de hecho ya tienen) en los procesos educativos actuales y futuros. Ser creativo y poten-
ciar la creatividad en las tecnologias de la informacién y comunicacién es, de hecho, el gran reto para la mayoria de
los docentes y educadores - particularmente cuando no podemos ayudar sino pensar, planear, ensefiar y aprender
a través de métodos tradicionales. No es sorprendente que esta tradicién se encuentre a menudo en conflicto con el
tan real y obvio hecho de que la tecnologia es una parte creciente y cada vez més integrada en nuestro dia a dia.
Preparar a los j6venes para ser eficaces y tener éxito en un mundo que vive un continuo desarrollo tecnolégico es un
constante desafio para los docentes y los centros - especialmente cuando aquellos de los que se espera obtener dicha
ensefianza no estdn siempre interesados en la tecnologia. Es precisamente este continuo reto el que nos ha inspirado
a realizar el manual que aqui te presentamos.

Si eres docente en el campo de la educacién artistica y te gustaria llevar adelante todos estos retos pero no tienes
la confianza o competencia suficiente sobre qué hacer o cémo hacerlo, jeste libro es para til. Hemos creado 8
proyectos e-learning como ejemplos de lo que t0 puedes hacer para poner arte y tecnologia juntos. Por encima de
todo, este manual pretende ser tu punto de partida para comenzar a integrar el método de trabajo e-learning en tu
ensefianza diaria. A pesar de que hemos puesto especial esfuerzo en facilitar el mayor apoyo posible, algunos de
estos 8 proyectos contienen un guidn prdctico més exhaustivo que otros. Esto viene ligado con el tipo de actividad y
las herramientas utilizadas en ésta, siendo unas mas complejas que otras. En general, hemos intentado proporcionar
la informacién més importante y relevante para despegar y liderar tu propio vuelo.

Tomando como base exitosos proyectos anteriores realizados con profesores de ensefianzas artisticas, hemos utilizado
la metéfora de las lineas de metro para estructurar cada proyecto y sus actividades. Como en las lineas de metro, cada
linea tiene diferentes estaciones a lo largo de su ruta. Cada linea pretende realizar paradas con el alumnado a través
de diferentes jornadas de aprendizaje, por ejemplo, baile, misica, arte, etc. Cada estacién de la linea viene presentada
de manera individual, centrando su objetivo en una herramienta especifica para e-learning o en una habilidad concreta.
Por lo que, aunque cada proyecto ( o linea de metro) viene presentado como una serie de actividades secuenciadas, es
posible elegir dénde comenzar vuestro viaje y dénde finalizarlo. Puedes empezar en la primera estacion de la linea que
elijas y continuar asi hasta la Oltima o, favorecerte de la oportunidad de “saltar lineas” cambiando de proyecto a través de
los cruces y conexiones que hemos facilitado en dichas lineas y estaciones. Si optas por realizar una linea de actividades
completa, tu alumnado y tu seréis guiados a través de las distintas tareas necesarias para llegar a un producto tangible -
éste puede ser un baile, una composicién musical, una actuacién, una obra de arte o incluso la creacién de un club de arte.
La matriz de las linea de metro que puedes encontrar tras esta introduccion, te ofrece un resumen del contenido de
cada una de las actividades o estaciones, incluyendo informacién sobre herramientas recomendadas y aplicaciones
utilizadas tanto en el proceso de ensefianza como en el de aprendizaje. De nuevo, éstas son meras recomendaciones
que pueden ser sustituidas por cualquier otra de tu eleccién, eres libre de modificar todo aquello que consideres opor-
tuno. La matriz puede ser utilizada en conjuncién con la pagina central a color en la que puedes visualizar de manera
completa el mapa del metro asi como las posibles opciones de viaje. Como en un mapa de metro real, los puntos en los
que es posible realizar cambio de linea estén claramente marcados, como también lo estan al final de cada actividad
relevante bajo el titulo “Cambia aqui hacia...” Hay més oportunidades para realizar cambios de linea pero hemos de-
jado éstas sin marcar para que to mismo las vayas descubriendo con el paso del tiempo. Cabe mencionar que, aunque
hay un claro concepto de la estructura de las lineas de metro, todas ellas han sido especialmente disefiadas para que
otras diferentes a las de este manual puedan estar integradas en la linea si asi lo deseas. Siéntete libre para recrear,
reestructurar,reorganizar y reutilizar el contenido de manera que se adapte a las necesidades y objetivos de tus alumnos.
Te sorprenderd ver todas las posibilidades de trabajo que existen si te sientas durante una hora a “garabatear” un mapa
de ideas sobre el papel. Visita la web www.taccle2.eu y j cuéntanos hacia dénde te ha llevado tu actividad!.

Finalmente, ya que las artes abordan diferentes materias, puede ser Gtil recibir colaboraciones de otros profesores expe-
rimentados en el campo, por ejemplo, si eres profesor de pléstica, puedes colaborar con los departamentos de masica y
baile. Si esto genera una problemdtica, escoge de manera independiente a quien te pude ayudar y poneos en marcha
con vuestro proyecto. Como con todas las actividades TACCLE2, nuestro obijetivo es proporcionar ejemplos reales de
aquello que otros profesores han realizado esperando que te inspiren para crear, ensefiar y, a su vez, inspirar a ofros
en la experimentacion con e-learning.

Asi que, sin nada més que afadir, levantate, arranca el ordenador y jprepérate para dar el méximo!

TACCLE2 - E-LEARNING PARA PROFESORES DE ARTES ESCENICAS Y CREATIVAS e



LINEA 1
ANIMACION Y CINE
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LINEA 2
ALREDEDOR DEL

MUNDO EN 6 MUSEDS

LINEA 3

MAESTROS MUSICALES
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LINEA 4
FOTOGRAFIA

LINEA 5.
TIPOGRAFIA

EL ESPECTAEULI]'

LINEA 7
GRAFITI
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LINEA 8
ESTRELLA EN LA
ETAPA ESCOLAR

®

ESTACION 1

llustrando nuestros propios
cuentos: Haciendo uso de
herramientas de ilustracién online
como Deviant ARTMURO, los
alumnos desarrollan su competen-
cia literaria a través de textos.

Mi museo

Los alumnos utilizan Google
Drive y Google Maps para crear
galerias de artes virtuales.

Sonidos del camino

El alumnado hace uso de dispo-
sitivos méviles para grabar los
sonidos de su entorno. Utilizaran

AudioBoo para compartir las in-
terpretaciones de los componen-
tes musicales de sus grabaciones.

Primera impresion

Los alumnos crean un artefac-
to digital en respuesta a una
foto motivadora creada por el
profesor.

Tipografia renovada

Los estudiantes aprenden a utilizar
programas de ilustracién, como
Adobe lllustrator, para profundizar
en el uso de la tipografia en comu-
nicaciones de cardcter piblico.

Puesta a punto

Los alumnos descubren varias
herramientas Web 2.0 (Survey
Monkey, Doodle Poll) y cémo es-
tas pueden ayudarles a preparar
las etapas previas a un espectd-
culo o un concierto.

La historia del grafiti

Los alumnos realizan un estudio
sobre la historia del grafiti. A
continuacion, presentan sus
resultados utilizando varias he-
rramientas en linea, como Prezi,
Instagram, Pinterest o Glogster.

Pinterest poético

Tras un proyecto dramético

de colaboracién, los alumnos
utilizan Pinterest para presentar
a la clase su interpretacién de un
texto literario.

ESTACION 2

iPinta esto!

Utilizando Sumo Paint (editor de
imagen gratuito con interfaz de fé-
cil uso) los alumnos perfeccionan su
capacidad descriptiva a fravés de
creacién de historias y personaies.

Intérprete de arte

Los alumnos crean una galeria
Flickr para exhibir sus creaciones
artisticas.

llustrando canciones

El alumnado comienza a com-
prender las funciones de las
letras de una cancién y comparte
su interpretacién a través de im&-
genes interactivas p.e. Thinglink.

Motivado por la musica

Los estudiantes crean un artefacto
digital inspirados en su misica
favorita.

Alfabeto animal

A través del uso de programas
de ilustracién (Adobe lllustrator,
Inkspace), los estudiantes apren-
den a crear imdgenes digitales e
ilustraciones usando palabras.

Los ensayos de Rockin

Los alumnos descubren cémo las
diferentes herramientas Web 2.0
(medios de comunicacién digita-
les, Skype, blogs y vlogs) pueden
ayudarles a organizar eficazmen-
te las sesiones de ensayos.

Ubicacion

Los alumnos salen a la calle a
fotografiar ejemplos de obras
de artistas urbanos que luego
cargan, ordenan y almacenan
en un 4lbum en linea, como por
ejemplo Flickr.

Actores de radio: Usando pro-
gramas de grabacién y edicién
de sonido (Audacity) y a través
de la realizacién de su propio
programa de radio, los alumnos
descubren profesiones del mundo
radiofénico como investigador,
técnico, actor, escritor, ...
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ESTACION 3

¢Hay un dibujante en ti?
Utilizando Chogger, herramienta
virtual para la creacién de comics, los
alumnos exploran las diferentes carac-
teristicas que son necesarias para los
efectos de animacién en dibujos.

Dentro de una pintura.

Los alumnos crean presentaciones
en video para mostrar las interpre-
taciones realizadas sobre famosas
piezas de arte. Utilizan Youtube
como herramienta de publicacién.

Percusion en la ciudad.

El alumnado utiliza Mural.ly, una
herramienta de colaboracién mul-
timedia, para presentar informa-
cién obtenida en un investigacion
virtual.

Motivando a los compaiieros
Los alumnos trabajan colabora-
tivamente para crear una foto
innovadora y motivadora con
PicMonkey para sus compaiieros.

El poder de la palabra

Los estudiantes aplican todo lo
que han aprendido y, usando
programas de disefio gréfico e
ilustracién, crean incisivos carte-
les para campafias.

Correr la voz

Los alumnos utilizan las redes
sociales para mantenerse en con-
tacto, reclutar nuevos miembros
y controlar el progreso de los
preparativos.

Imagenes e imaginacion
Los alumnos experimentan con el
programa de edicién de image-
nes (Pixlr) con el fin de editar y
adaptar sus fotografias.

Monélogos musicales
Mediante el uso de herramientas
en linea de grabacién de voz y
naturaleza humoristica (Blabbe-
rize), se anima a los alumnos (en
particular, a los individuos mas
timidos) a cantar ante el piblico.



ESTACION 4

ESTACION 5

ESTACION 6

Storyboarding

Los alumnos crean guiones gréfi-
cos haciendo uso de herramientas
virtuales como Celtex para visuali-
zar las diferentes secuencias a tra-
vés de ilustraciones o imégenes.

iY... Accion!

Los alumnos crean peliculas
animadas haciendo uso de la
técnica stop-motion.

SFX en Accion.

Los alumnos usan softwares para
la edicién de audio(Audacity)
para aiiadir efectos especiales a
sus peliculas.

Estatuas de la calle

Los alumnos hacen uso de Pixton
o Chogger para presentar los
resultados obtenidos tras la
bisqueda de esculturas locales
creando un libro de cémic digital.

Exposicion de arte

Haciendo uso de coédigos QR, los
alumnos realizan exposiciones
inferactivas sobre museos alrede-
dor del mundo.

Volver a visitar un museo
Haciendo uso de todo lo aprendi-
do, los alumnos crean su propia
autobiografia artistica en la red a
través de Google Drive y cédigos

QR.

Pisando fuerte

El alumnado interpreta sus
composiciones en directo a las
familias a través de FlashMeeting
(sencilla herramienta de reunién
en red).

Percusion: La continuacion

El alumnado investiga las posibi-
lidades existentes para publicar

sus inferpretaciones musicales en
la red (Comiclife, Padlet, Twitter,
Facebook).

Avisos publicos

El alumnado publica avisos piblicos
en una campaiia en la red ufilizan-
do plataformas de comunicacion y
medios audiovisuales de su eleccion.

Disefia tu propia fuente
Como actividad final, los
estudiantes aprenden cémo se
disefian los distintos tipos de letra
y utilizan el programa Fontstruct
para crear su propia fuente.

Uso de podcasts

Los alumnos utilizan dispositivos
de grabacién méviles y progra-
mas de edicién de video para
crear videos y podcasts que
servirdn para dar a conocer un
préximo evento.

La actuacion

Los alumnos utilizan dispositivos
de grabacién méviles y progra-
mas de edicién de video para
crear documentales en vivo de su
actuacién la noche del estreno.

Audio audaz

Los alumnos usan programas de
edicién de sonido (Audacity)
para crear una banda sonora
para una presentacién en Prezi.

El ambiente en video

Se pide a los alumnos que reali-
cen un video de corta duracién
que refleje el «<ambiente» del es-
pacio urbano usando programas
de edicién de video (Windows
Movie Maker).

Video en accién

Con el fin de obtener comentarios
sobre la calidad de su trabaijo,
los alumnos cargan sus videos en
una plataforma en linea, como
por ejemplo, Vimeo o YouTube.

Documentales de artistas
Los alumnos, agrupados en
parejas, preparan, graban y pre-
sentan un corto documental «en
vivo» usando iMovie o Windows
Movie Maker.

Mueve el esqueleto

Los alumnos usan atractivas he-
rramientas en linea (DancingPaul)
junto con videos para crear y
grabar sus propias coreografias

de baile.
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iComo estrellas de verdad!
Los alumnos crean una presenta-
cién digital para dar a conocer
y promover un club de artes
escénicas que desean crear.



ACTIVIDADES

DE CLASE
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LINEA DE METRO 1

ANIMACION Y CINE
(MEDIOS AUDIOVISUALES)

Comprensién lectora, escritura creativa, colaboracién, escritura de guiones y animacion.

L L L L LR R LR LR LR LR

L L L L LR R LR LR LR LR

Tomando como base un cuento tradicional o relato literario, este proyecto ayuda a los alumnos a desarrollar dife-

rentes destrezas relacionadas con las artes y la literatura. El alumnado esté llamado a seleccionar, leer e interpretar
un cuento tradicional con el objetivo de adaptarlo y recrearlo en una pelicula animada.
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ESTACION 1

ILUSTRANDO NUESTROS PROPIOS CUENTOS

Resumen

|

En esta actividad, el alumnado leerd, interpretard e ilustrard los fragmentos més relevantes de un texto literario,
concretamente un cuento tradicional. Haciendo uso de herramientas de ilustracién digital online

(Deviant ARTMURO en este ejemplo), desarrollaran diferentes habilidades para expresar ideas de manera gréfica,
usando gran variedad de ilustraciones técnicas asi como leyendo y resumiendo el texto durante el proceso de creacién.

Descripcion

|

Trabajando con el alumnado, elegid un cuento o una historia en la que a ellos les apetezca trabajar. Nosotros
hemos utilizado para nuestro ejemplo el cuento portugués O Gato e o Escuro - El gato y la oscuridad de Mia Couto
pero puedes utilizar cualquier cuento tradicional o historia que consideres que sea motivadora y atractiva para tus
estudiantes. Tras la lectura del texto realiza con el alumnado una lluvia de ideas sobre los eventos claves de la historia.
Guia el debate del grupo hacia los aspectos més importantes del cuento; personajes, escenarios, acciones principales
y mensaije principal. Invitalos a tomar nota de las ideas principales en la pizarra.

Una vez realizada esta primera parte, divide la clase en pequefios grupos asignando ilustraciones y tareas a cada uno
de éstos. T0 mismo puedes dividir la historia en diferentes partes en funcién del nimero de grupos o, para asegurar
una coherencia visual una vez acabada la animacién, pide a cada grupo que ilustre un elemento especifico del cuento
como personaijes, escenarios, efc. Facilitales un tiempo de trabajo suficiente para acordar una buena organizacién a
la hora del reparto de tareas y animales a realizar bocetos en papel antes de trasladarlos a la pantalla. Introduce al
alumnado en Deviant ART Muro y guialo durante el uso del mismo. Es recomendable dar un tiempo de exploracién
para conocer la herramienta y resolver posibles dudas que puedan surgir . Una vez que las funciones bésicas de la
herramientas estdn claras, es el momento de comenzar a ilustrar.

Para finalizar, asegirate que todos los archivos generados quedan guardados antes de compartirlos con sus compafie-
ros. Invitales a identificar las ilustraciones con los elementos de la historia realizando en todo momento una evaluacién
constructiva. Guarda todos los archivos- éstos pueden ser utilizados en futuras actividades.

Tiempo requerido? 2-3 horas
——

Recursos

]

e Acceso a internet

e Cuento tradicional

e Acceso a Deviant ART Muro - http://muro.deviantart.com/.

Trucos y consejos

|

* Asegurate de facilitar un tiempo de trabajo extra al alumnado tras la evaluacién realizada con el resto de sus com-
paferos para posibles mejoras de las ilustraciones.

e Facilita algunos minutos a nivel grupal para poder realizar comentarios y sugerencias sobre el trabajo realizado y
el método.

e Si realizas esta actividad de manera aislada, puedes unir todas las ilustraciones en una presentacién ( p.e. Prezi)
poster (p.e. Glogster) o mediante un tablero virtual (p.e. Pinterest).
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ESTACION 2

iPINTA ESTO!

Resumen

|

En esta actividad, el alumnado se centrard en reproducir imagenes del cuento que anteriormente han leido haciendo
uso de patrones gréficos y colores.

Utilizando Sumo Paint, un editor de imagen gratuito con una interfaz online de uso sencillo, los alumnos perfeccionarén
la descripcién visual de los personajes y ajustes de la historia.

Descripcion

|

Para comenzar con la actividad, el alumnado necesitaréd ilustraciones ya existentes basadas en los elementos de una
historia o relato familiar.

Estos dibujos pueden ser creaciones anteriores de los propios alumnos ( véase estacién 1) asi como imagenes digitales
o fragmentos tomados del libro original. Una vez que todas estas ilustraciones han sido recopiladas se pasa al proceso
de andlisis de las mismas con la clase completa, hablando de las posibles formas en las que ellos pueden reorientarlas
para darles una nueva impresién artistica.

Accede al editor de imagen online Sumo Paint y muestra a la clase el funcionamiento del mismo. Es recomendable
centrarse en las herramientas que pueden ser tiles para alcanzar los efectos deseados. Divide a los alumnos en pe-
quefios grupos y facilitales un tiempo de exploracién para el funcionamiento del editor. Encarga la tarea principal de
colorear la ilustracién que ellos han seleccionado.

Para finalizar, guarda los archivos generados en un ordenador e invita a los alumnos a mostrar su trabajo al resto de
compaiieros. Pideles que se centren en comparar la versién editada por ellos con la original y guiales hacia un andlisis
de los efectos y colores usados. Guarda los archivos para poder utilizarlos en futuras actividades.

Tiempo requerido 2 horas
|

Recursos

|

® Acceso a Internet

e |lustraciones anteriormente creadas ( por los alumnos u otros)
e Acceso a Sumo Paint - http://www.sumopaint.com/start/.

Trucos y consejos

|

® Aseglrate de que el cuento o historia de referencia es accesible para el alumnado ya que durante el proceso
deben poder hacer uso del mismo para clarificar ideas o realizar elecciones creativas de aquellas partes en las
que estén mads inseguros.

* Si realizas esta actividad de manera aislada, puedes reunir todo el trabajo en una presentacién que siga una linea
“antes y después” invitando incluso al alumnado a afiadir el nombre de las técnicas utilizadas.

e Si el alumnado edita ilustraciones creadas por otras personas y las publican en la red, asegirate de que estén
registradas con una licencia Creative Commons que te permita hacer uso abierto de las mismas.

CAMBIA AQUI HACIA LINEA DE METRO 4: FOTOGRAFIA | ESTACION 1 | Primera impresién.
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ESTACION 3

¢HAY UN DIBUJANTE EN Ti 2

Resumen

|

Esta actividad pretende desarrollar las habilidades imaginativas y creativas del alumnado tomando como base la
lectura de una historia anteriormente realizada. El objetivo es crear un original dibujo animado basado en dicha
lectura para comprender la forma de trabajo y caracteristicas de una narracién animada. Haciendo uso de Chogger,
programa online para la creacién de tiras cémicas, el alumnado explorard las diferentes formas caracteristicas que
son tilizadas en la creacién de dibujos animados con la finalidad de, més adelante, desarrollar su capacidad de
expresion artistica.

Descripcion

|

Comienza con un debate sobre las caracteristicas o rasgos principales de los dibujos animados entendidos como gé-
nero textual y forma de expresién artistica. Si esta actividad forma parte de un proyecto de creacién de una pelicula
animada, haz consciente al alumnado de la importancia de los dibujos como base para definir las secuencias de su
narracién animada. Introdicelos en Chogger. Muéstrales coémo funciona este programa y, en particular, cémo pueden
importar sus imégenes o dibujos digitales.

Divide en grupos a los alumnos y pideles que identifiquen las escenas principales de la historia que han estudiado.
Explicales que deben recrear cada una de estas escenas en diferentes tiras cémicas. Si la historia en la que estdis
trabajando es corta, cada grupo podrd representar la historia completa. Si no, divide la historia en partes y asigna
cada una de ellas a un grupo, cuando el trabajo grupal esté finalizado recoge todas las escenas para unir la historia
completa. En este caso, es recomendable realizar un debate para asegurar una coherencia visual y narrativa entre los
grupos asegurando de esta manera un buen resultado.

Para finalizar, invita al alumnado a presentar sus tiras cémicas y dibujos al resto de compafieros con la idea de analizar
y aportar nuevas ideas para la mejora de las mismas. Guarda los archivos para poder utilizarlos en futuras actividades.

Tiempo requerido 3-4 horas
—

Recursos

|

® Acceso a Internet

e |lustraciones anteriormente creadas ( por los alumnos u otros)
e Acceso a Chogger - http://chogger.com/creator.

Trucos y consejos

|

¢ Esta actividad puede ser més motivadora si los alumnos trabajan sobre ilustraciones propias creadas a través de
la lectura de la historia.

e Si los alumnos lo prefieren, pueden disponer de un tiempo previo para la planificacién del trabajo y andlisis de
los elementos que van a ser utilizados, esquematizando incluso sus ideas en papel.

e Con Chogger se pueden realizar bocetos directamente sobre la tira. Si tienes una pizarra digital en clase puedes
hacer una demostracién de las diferentes técnicas de dibujo a utilizar en el proyecto.

CAMBIA AQUI HACIA LINEA DE METRO 2: ARTES VISUALES | ESTACION 4 | Estatuas de la calle.
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ESTACION 4

STORYBOARDING
(NARRACION DE HISTORIAS A TRAVES DE TABLONES)

Resumen

|

Un guién grafico es a menudo utilizado en el proceso de planificacién de una pelicula, se utiliza como soporte visual
para dividir las diferentes escenas a través de ilustraciones e imagenes. En este proceso de visualizacién y planifica-
cién, el alumnado desarrollaré habilidades y destrezas relacionadas con la seleccién de escenas asi como su capaci-
dad para dividir la historia en secuencias que irdn guiando el proyecto de pelicula.

Descripcion

|

El alumnado deberd definir de manera visual las diferentes escenas de una pelicula animada en relacién al texto
literario que anteriormente han trabajado. El primer paso serd acordar con ellos las diferentes técnicas de animacién
que seran utilizadas para la realizacién de la pelicula. Una vez que la clase estd dividida en pequefios grupos de
trabajo, reparte las secuencias de la historia entre los grupos ( asegurate de que la divisién de las secuencias cubre
la totalidad del guién gréfico y con éste, la historia). Pideles que trabajen en cada una de las escenas, identificando
los principales detalles de los personajes, acciones, movimientos y expresiones, texto, misica de fondo, etc. También
deben definir los fotogramas y duracién de cada escena.

Para completar el guién grafico, pueden hacer uso de ilustraciones y dibujos creados anteriormente por ellos mismos.

El programa que se utilizard para esta actividad es Celtex ya que permite importar imagenes directamente desde
el ordenador. Generalmente, los alumnos muestran un nivel de motivacién mucho més alto cuando han de trabajar
con materiales de elaboracién propia, para esto es necesario asegurarse de que estos archivos estén correctamente
guardados en el ordenador donde el proyecto seréd realizado. Puedes hacer uso de tu ordenador junto a un proyector (
o pizarra digital) para mostrar cémo utilizar de forma eficiente el programa prestando especial atencién a los ejemplos
sobre cémo realizar un guién gréfico. No se trata de un programa complicado pero una breve explicacién previa les
facilitard la busqueda de las funciones que pueden ser mas (tiles para su proyecto.

Finalmente, pide a cada grupo que guarden el guién gréfico creado en el ordenador y lo muestren al resto de sus
compaiieros. Todos los comentarios y sugerencias deben de ser realizados de manera constructiva para la mejora del
proyecto. Puede ser 0til para el alumnado hacer uso de aquellos conceptos que han aprendido sobre ritmo y secuencia
de una pelicula no sélo para la creacién del guién sino para la mejora del mismo.

Tiempo requerido 3 o més horas
—

Recursos

|

¢ Acceso a Internet.

e |lustraciones anteriormente creadas ( por los alumnos u otros)

e Software para crear guiones gréficos p.e. Celtex — https://www.celtx.com/index.html.

Trucos y consejos

|

® A la hora de elegir una técnica de animacién hay muchas posibilidades ( pintura, dibujo...) asi que es importante
recordar que la técnica debe guardar cierta coherencia con el género de la pelicula, el tiempo del que se dispone
y las habilidades de los alumnos con los recursos a utilizar.

e Si estds planeando realizar una pelicula de animacién completa, los grupos de produccién deben estar organiza-
dos teniendo en cuenta el punto anterior.
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ESTACION 5

»

ijY... ACCION!

Resumen

|

En esta actividad se propone realizar una pelicula animada mediante la técnica de stop-motion. El alumnado hard uso
de sus habilidades creativas para la realizacién en 3D de los diferentes elementos necesarios para la pelicula. Ademas
de esto, serdn capaces de dar vida a objetos inanimados a través de la manipulacién fisica de los mismos.

Descripcion

|

Divide la clase en pequefios grupos de trabajo explicando a los alumnos que pueden ir cambiando sus puestos de
trabajo con otros compaiieros a lo largo de la actividad para que de esta manera puedan experimentar los diferentes
roles y tareas asignadas.

Lo primero que necesitardn (si no lo han creado anteriormente) es un guién gréfico. Una vez que éste esté realizado,
serd recomendable enumerar todos los materiales necesarios para la creacién de la pelicula y, tras esto, comenzar a
modelar la plastilina, arcilla o material que vaya a ser utilizado tanto para los personajes como para los escenarios.
Una vez que esta primera fase esté finalizada es el momento de comenzar a fotografiar. Con la técnica de stop-motion
los elementos que deben tomar movimiento son fotografiados paso a paso, haciendo pequefios cambios que simulan
actividad entre cada uno de los fotogramas. Este proceso requiere bastante tiempo y mucha paciencia - aproximada-
mente 24 escenas fotografiadas por cada segundo de pelicula. Las escenas fotografiadas serén montadas de manera
conjunta en formato de pelicula, adquiriendo en ese momento el efecto de animacién. Es recomendable distribuir las
tareas por grupos, asignando a unos la manipulacién de los personajes y escenario y a otros la fotografia y decora-
do. Ademds de esto, los responsables de direccién serdn los encargados de mantener una coherencia entre el guién
grdfico disefiado y las secuencias trabajadas.

Cuando todas las fotografias han sido tomadas y guardadas en el ordenador, es el momento de producir nuestra
pelicula. Nosotros hemos utilizado Monkey Jam, un programa con resultados muy buenos que permite editar imége-
nes animadas. Invita al alumnado a explorar las funciones y efectos asi como su uso de una manera apropiada para
mejorar el resultado final del proyecto. Cuando hayan terminado, asegirate de guardar todos los archivos generados.

Tiempo requerido 3 horas
——

Recursos

Acceso a Internet

Software- programa para la creacién de una pelicula animada : Monkey Jam - http://monkeyjam.org/.
Cémara digital o webcam

lluminacién

Materiales para la creacién de los personajes u otros (p.e. plastilina o pasta para modelar)

Trucos y consejos

® Para conseguir un mejor resultado de la pelicula recomendamos crear un guién gréfico que sirva como base de
trabajo para los alumnos durante el proceso de creacién.

* Una buena supervisién por parte del profesor encargado es muy importante para garantizar un buen resultado final.

Coordinar las tareas asi como guiar a los alumnos durante el montaje y preparacion de la pelicula es esencial.

Si desean incluir didlogos, deben tener en cuenta la sincronia con los labios e investigar sobre editores de audio.

Para facilitar la produccién de la pelicula, pide al alumnado que guarde los archivos con nombres que agilicen la

identificacién de las imagenes para cada escena p.e. utilizando nimeros.

e También puedes construir el decorado de las escenas haciendo uso de otros materiales como cartulinas, papel o incluso Lego.
Existe un programa que permite crear de manera rdpida peliculas de stop-motion:Animator DV Simple+ www.animatordv.
com/download_free.php para Windows, Luciole http://ubuntu.allmyapps.com/apps/install-luciole para Linux Frame Thief
www.framethief.com/index.html para Mac. Para crear peliculas stop-motion en 3D prueba con Muvizu - www.muvizu.com.
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ESTACION 6

SFX EN ACCION

Resumen

En esta actividad se pretende mostrar al alumnado la importancia del sonido y sus efectos tanto en la misica como en
el cine. Desarrollaran diferentes destrezas, entre ellas la autonomia y disciplina requerida para realizar tareas relacio-
nadas con la grabacién de sonido para peliculas animadas.

Descripcion

|

Una animacién necesita gran variedad de sonidos, desde efectos inusuales hasta narraciones o diglogos completos.
Con la finalidad de que el alumnado pueda entender la importancia del sonido en el cine, muéstrales pequefas partes
de bandas sonoras y efectos sonoros que sean familiares para ellos. Invitales a realizar un pequefio debate sobre la
importancia del sonido en este tipo de producciones y el impacto que pueden llegar a producir en las escenas. Con
esta pequefia introduccién serén capaces de comprender que una banda sonora puede definir una pelicula...y al
contrario.

Antes de comenzar con los efectos sonoros de la pelicula, explica de manera clara las diferentes fases que deben
marcar en su proceso de trabajo. Divide la clase en grupos y asigna diferentes tareas; narracién, efectos sonoros y
banda sonora. Para la grabacién de los archivos de audio recomendamos Audacity, un sencillo y gratuito editor de
audio. Haz uso de los materiales anteriormente creados tales como peliculas animadas y guiones gréficos para que de
esta manera los alumnos puedan tener un punto de partido. Para facilitar la tarea, haced uso de dos ordenadores - uno
para la visualizacién de la animacién y otro para la reproduccién y edicién del audio. Guarda todos los archivos en
carpetas especificas y con nombres que mantengan relacién con las escenas a las que pertenecen (asegirate de que
todos utilizan el mismo formato de archivo a la hora de exportar sus audios), estos detalles facilitarén y agilizarén la
edicién de la pelicula.

Tiempo requerido 2-3 horas
——

Recursos

|

® Acceso a Internet.

Programa de edicién de audio: Audacity - http://audacity.sourceforge.net

Habitaciones con una buena insonorizacién o ubicadas en zonas tranquilas del colegio.
Micréfonos.

Materiales creados anteriormente para la pelicula ( animaciones y guiones gréficos).

Trucos y consejos

|

® Recordad que una buena coordinacién entre los efectos de audio y las escenas es necesario para un resultado

adecuado. Si existen algunos fallos de sincronia en algunas partes de la pelicula, siempre puedes volver a editar

el audio desde el programa de montaje de la propia pelicula.

Tomad tiempo suficiente para la grabacién de audios, este proceso requiere concentracién y ensayos previos.

* |nvita a los alumnos a ser creativos en la realizacién de los efectos sonoros, podéis experimentar con diferentes
tipos de materiales para conseguir diferentes sonidos.

CAMBIA AQUIi HACIA LINEA DE METRO 8: ESTRELLAS EN LA ETAPA ESCOLAR | ESTACION 2 | ACTORES DE AUDIO
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LINEA DE METRO 2

ALREDEDOR DEL MUNDO EN 6 MUSEOS
(ARTES VISUALES)

CONTENIDOS CURRICULARES.

Historia, Nuevas tecnologias, Educacién artistica y Geografia.

HABILIDADES Y DESTREZAS

Bisqueda de informacién, técnicas artisticas, trabajo en grupo, interpretacion de obras de arte, produccién y edi-
cién de videos y fotografia, creacién y uso de cédigos QR, creacién de cédmics.

SOBRE ESTA LINEA

Alrededor del mundo en é museos es un proyecto integrado de artes visuales en el que los estudiantes son invitados
a realizar visitas virtuales a algunos de los museos més famosos del mundo. Se les daré la oportunidad de explorar,
disfrutar, reflexionar y recrear famosas obras de arte guardando siempre una relacién y coherencia con sus propias
interpretaciones, habilidades y competencias.

El objetivo principal del proyecto es que el alumnado pueda tomar conciencia de la relevancia del arte 3D contex-

tualizado y desarrollar sus sefias de identidad a través de creaciones artisticas en 3D. Mientras explora los principa-

les museos del mundo, el alumnado es invitado a recrear obras de artes como si de grandes creadores se tratase,
i haciendo visible (y remarcando) la estrecha relacién existente entre las artes visuales, la funcién que desempefan
i los museos y la historia del arte.
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ESTACION 1

MI MUSEO

Resumen

|

El alumnado explorard algunos de los mas famosos museos del mundo con la finalidad de investigar diferentes téc-
nicas de dibujo, pintura y escultura. La mayoria de los museos ofrecen péginas web en las que se pueden conocer
una informacién bésica de las colecciones de arte que poseen vy, de esta manera, ampliar el conocimiento sobre las
mismas. El objetivo principal de esta actividad es clasificar las obras de arte tomando como base la técnica utilizada
y medio empleado para la creacién.

Descripcion

|

Facilita al alumnado enlaces web para acceder a algunos de los museos mds importantes del mundo (ver listado de
recursos al final de este libro). En grupos de 3 o 4, los alumnos elegiran un museo en el cual centraran su investigacién.
Pideles que presten especial atencién a las principales técnicas de pintura- éstas han sido previamente trabajadas en
clase lo que hard que estén familiarizados con las mismas. Animales a afiadir informacién extra realizando bisquedas
en ofros portales de Internet. Si es necesario dar algunas indicaciones sobre técnicas pictéricas sugiéreles algunas
tales como acuarela, gouache, pintura con aerégrafos, pintura acrilica, pasteles, frescos, tinta efc.

Cada museo del mundo posee una obra de arte valorada como la més destacada de su coleccion. Pideles que loca-
licen estas “joyas pictéricas” y las clasifiquen en funcién de las técnicas empleadas. Una vez que esta seleccion esté
realizada, deben elegir una técnica concreta y localizar otras 2 o 3 obras que utilicen la misma. Si no consiguen en-
contrar obras que pertenezcan al mismo género, pueden hacerlo de otros autores que estén dentro de la coleccién del
museo. Pideles que descarguen o realicen una captura de pantalla de las pinturas y, mas tarde, subirlas y compartirlas
con sus compaferos a través de una galeria en Google Drive.

Una vez que las imdgenes estan en la galeria, deben justificar su seleccién y clasificacion. Es interesante compartir un
mapa de Google Maps para poder geolocalizar la seleccién de los museos afiadiendo el enlace de la galeria creada
y la informacién afadida.

Tiempo requerido 2 horcs.
——

Recursos

|

® Un ordenador ( o dispositivo con acceso a Internet) por grupo.
e Google, Google Drive, Google Maps.

Trucos y consejos

* La actividad puede ser realizada de manera individual, parejas o grupo.

® Recordad las restricciones a la hora de trabajar con imagenes en la web sobre todo al hacerlas piblicas en gale-
rias. Si lo prefieres, indica desde el principio que deben realizar la bisqueda con imagenes que posean licencia
Creative Commons.
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ESTACION 2

INTERPRETE DE ARTE

Resumen

|

El objetivo principal de esta actividad es desarrollar la creatividad del alumnado tomando como base obras pictéricas
ya existentes. Para esto, deben elegir una pintura e intentar reproducirla utilizando diferentes técnicas. Aprenderan
cémo pintar haciendo uso de estas diferentes técnicas pictéricas potenciando su capacidad de entendimiento y dife-
renciacién de estilos artisticos a la vez que desarrollan un trabajo colaborativo.

Descripcion

|

Si has hecho con anterioridad la actividad de la estacién 1, los alumnos pueden hacer uso de la misma. Si no es el caso,
pueden seleccionar museos locales o nacionales asi como alguno de la seleccién que encontrards al final de este libro.

Tras realizar una bisqueda en las paginas web de los museos, pide a los alumnos que elijan una fotografia de una
obra de arte concreta, una vez hecho esto deben reproducir dicha seleccion haciendo uso de diferentes técnicas pictéd-
ricas (si se trata de un fresco pueden utilizar acuarelas o carbén). Cada uno de los miembros del equipo puede probar
una técnica diferente pero todos deben tomar como base la misma obra de arte. Asegurate de poder facilitarles un
tiempo de trabajo suficiente para la obtencién de un buen resultado de su estudio.

Una vez hecha la interpretacion de su pintura, pideles que realicen una fotografia de la misma y cread un album en
Flickr para compartir con todo el grupo los resultados.
Tiempo requerido 6 horas

Recursos

Recursos artisticos p.e. paint, acuarelas, carboncillos,etc.

Un ordenador ( o dispositivo con conexién a Internet) por grupo.
Cémara (o dispositivo mévil con cdmara).

Acceso a Flickr o similar.

Trucos y consejos

e Recuérdales que al hacer uso de una cdmara deben respetar en todo momento la privacidad de las personas de
su alrededor asi como la suya propia.No deben hacer referencia a nombres y de esta forma preservar su privaci-
dad.

Si se prefiere, esta actividad puede ser desarrollada de manera individual.

AsegUrate de que todas las imagenes trabajadas poseen una licencia Creative Commons que permita hacer uso

pUblico de las mismas.

CAMBIA AQUI HACIA
LINEA DE METRO 8: ESTRELLAS EN LA ETAPA ESCOLAR | ESTACION 1 | PINTEREST POETICO
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ESTACION 3

DENTRO DE UNA PINTURA

Resumen

|

El objetivo de esta actividad es aprender a analizar retratos o pinturas que representen personas. El alumnado esté
invitado a re-interpretar la escena descrita en la pintura, asumiendo el rol de las personas que han sido retratadas en
la misma.

Con la finalidad de que sean capaces de entender lo que el artista estd intentando plasmar, es crucial interpretar las
funciones de las personas que aparecen en el cuadro, qué estan haciendo, pensando y en qué contexto se desarrolla
esta accién. Esta es también una oportunidad para analizar las diferentes interpretaciones o visiones que pueden
aparecer ante una misma escena artistica. El alumnado deberd analizar e interpretar el contexto y momento social del
cuadro p.e.erq, estatus del sujeto retratado, influencias sociales y politicas, efc.

Descripcion

|

Esta actividad tiene dos posibles introducciones: Si el alumnado ha completado las actividades anteriores, pueden
elegir una imagen propia o de los companeros de la galeria Flickr creada en la actividad anterior. Si no, pueden
acceder a alguna de las péaginas web de museos que aparecen al final de este libro y, de entre todas las colecciones,
seleccionar un retrato para esta actividad. Puedes sugerirles que seleccionen pinturas donde aparezcan més de dos
elementos destacables ya que aportard més riqueza a la hora de analizar e interpretar la obra.

Una vez que hayan elegido, pideles que imaginen qué estdn haciendo o pensando los personajes que aparecen. Es
importante que cuestionen el por qué de su postura, del contexto que aparece alrededor y animales a que se expan-
dan hacia la obtencién de més informacién tomando como base lo que aparece a primera vista en la obra (qué pasé
antes, qué pasd después, efc).

Deben analizar todas estas cuestiones y aquellas que surjan en grupo, ademds de tomar nota de las ideas e interpre-
taciones que se vayan realizando. Una vez que este trabajo esté terminado se usard como base para la recreacién
de la historia que hay “dentro” de la pintura.

Pide al alumnado que grabe un video ( de unos 3 minutos maximo) en el que cuente la historia que hay dentro de la
obra. Pueden centrarse tanto en el personaije principal del cuadro como en los secundarios presentando una interpre-
tacion literal o figurativa del mismo pero, como parte de su presentacién, deben resumir qué creen que sucedié tras
la escena captada en la obra. Son libres de hacer uso de pinturas, fotografias, stop-motion o cualquier otra técnica
que consideren apropiada. Muy a menudo, una trama demanda una técnica artistico-descriptiva u otra por lo que es
interesante darles libertad para conocer si son capaces de identificar la mas apropiada para la suya. Finalmente,
comparte el video creado en Youtube asegurdndote de que los ajustes de privacidad son los adecuados para tus
alumnos y centro.

Tiempo requerido 3 horas
——

Recursos

|

¢ Un ordenador ( o terminal con conexién a Internet) por grupo.
e Cdamara o dispositivo mévil con cdmara.

* YouTube.

Trucos y consejos

|

® Recomiéndales que la duracién del video sea aproximadamente de 3 minutos.

e Recordad las normas del centro relacionadas con la privacidad a la hora de hacer uso de cdmaras.
* La actividad puede realizarse de manera individual o en parejas.

[ ]

Aseglrate de que todas las imagenes trabajadas poseen una licencia Creative Commons que permita hacer uso
pUblico de las mismas.
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ESTACION 4

ESTATUAS DE LA CALLE

Resumen

|

Mediante esta actividad se pretende investigar sobre la historia de la escultura en la localidad del centro y representar-
lo haciendo uso del género del comic. Deben, primeramente, seleccionar esculturas que se encuentren en su localidad
o en museos cercanos para, mds tarde, elegir una para un estudio mds detallado. A través de esto, serdn capaces de
desarrollar su capacidad de interpretacién de los mensajes contenidos en piezas de arte, siendo capaces de expresar-
lo con sus propias palabras. También se trabajarén conceptos relacionados con las licencias de privacidad de Creative
Commons asi como otros aspectos més especificos de arte p.e. proporcién, perspectiva, color, etc.

Descripcion

|

Todos los pueblos o ciudades poseen esculturas histéricas o recientes. El alumnado debe investigar sobre las mismas
y seleccionar una de ellas para analizarla con especial detalle. Primeramente, hazles saber que el objetivo de la ac-
tividad es trazar la historia de la escultura y representarla més tarde en una tira cémica. Algunos alumnos serdn indu-
dablemente capaces de reconocer diferentes esculturas localizadas a lo largo de su pueblo o ciudad. Estas esculturas
estdn generalmente localizadas en espacios piblicos como parques, plazas o edificios embleméticos. Ayddales en
esta fase de busqueda para darles a conocer nuevas esculturas y espacios que sean menos populares pero igualmente
interesantes para su andlisis.

Cada miembro del equipo debe localizar al menos 2 o 3 esculturas diferentes para, mas tarde y mediante una asam-
blea de grupo, realizar la seleccién de aquella en la que centrarén su trabajo. Pueden definir la bisqueda mediante
aspectos comunes entre las esculturas como por ejemplo época, escultor, temdtica...

Una vez que tengan una lista de unas 3-6 esculturas deben buscar iméagenes de ellas en Google o Flickr. Si hacen uso
de fotografias de otras personas, deben estar protegidas con licencia Creative Commons.

A la hora de seleccionar las fotografias, pideles que mantengan una coherencia visual que sea facilmente reconocible
en su tira cémica - las fotografias funcionan mejor cuando guardan una consistencia en perspectiva, color, calidad y
tamano. Deben planear, escribir y dibujar en papel la historia para poder organizarlo en las diferentes vifietas de su
tira comica.

Lla primera vifieta presenta, generalmente, el contexto en el que la obra de arte estd ubicada tal como ciudad,
pueblo,institucion... El resto de las secuencias deben ser ordenadas desde la perspectiva que el grupo acuerde. Finalmen-
te, a fravés de una herramienta como Pixton o Chogger, pueden digitalizar su trabajo y presentarlo al resto de la clase.

Tiempo requerido 3 horas repartidas en 2-3 sesiones.
|

Recursos

]

¢ Uno o dos dispositivos con acceso a Internet.

® Proyector

* Software como Pixton (http://www.pixton.com/es/), (http://chogger.com/) o Pikistrips (http://www.pikistrips.com/).

Trucos y consejos

e Si lo prefieres, puedes desarrollar esta actividad de manera individual o en parejas asegurandote siempre de
mantener un volumen de trabajo adecuado en funcién del nimero de miembros que formen el grupo.
¢ Todas las imégenes piblicas usadas deben estar protegidas mediante la apropiada licencia de Creative Commons.
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ESTACION 5

EXPOSICION DE ARTE

Resumen

En esta actividad, el alumnado deberd organizar una exposicion para presentar los museos alrededor del mundo.
Centrandose en uno en concreto y buscando informacién complementaria en Internet, realizarén presentaciones a sus
compaiieros en las que mostrardn los aspectos méas destacados de cada uno de estos museos. Aprenderdn a crear
cédigos QR y darles un uso interactivo en su presentacién.

Descripcion

|

Para la realizacién de esta actividad, los alumnos deben seleccionar un museo en concreto intentando que ninguno
se repita para asegurar un buen resultado en las presentaciones. Cada rincén de la clase serd transformado en una
pequefia versidn interactiva del museo que ellos deseen.

Primeramente, cada grupo debe elegir un museo en el que centrar su trabajo. Una vez elegido el museo, es el momento
de recoger informacién sobre el mismo procurando que las fuentes sean diversas para una mayor riqueza de resulta-
dos. Pideles que seleccionen obras de arte en funcién a una temética. En sesiones anteriores, aspectos como origen,
artista, género, técnicas artisticas.. han sido trabajados y ya les son familiares. Una vez que tienen seleccionadas estas
pieza de arte deben, mediante asambleq, seleccionar aquellas que formarén parte de su presentacién final y rincén
del museo. Especialmente si trabajamos con alumnos de edad avanzada, la bisqueda de informacién tanto del museo
como de las piezas debe ser mds completa y rica en detalles almacenando la misma en Google Drive.

Una vez que esta seleccion y recaudacion de informacion estd hecha, es el momento de crear los codigos QR para
cada una de las piezas de arte. En estos cédigos deberédn afiadir informacion sobre el contexto, estilo, técnica picté-
rica, etc. Este paso serd mucho més sencillo si anteriormente todos estos detalles han sido ordenados y almacenados
en Google Drive.

La exposicion final debe tener contenido visual, una breve presentacién y los cédigos QR ligados a la informacién mas
relevante de la pieza. Esta presentacién serd hecha a toda la clase.

Tiempo requerido 4 horas
——

Recursos

|

¢ Uno o dos dispositivos con acceso a Internet.

® |mpresora

® Herramienta para crear cédigos QR Kaywa http://qrcode.kaywa.com/ o Gogr.me: http://goqr.me/.
e Google Drive.

Trucos y consejos

* Es aconsejable realizar esta actividad a lo largo de diferentes sesiones
* |nvita a ofros alumnos y familias a visitar el museo de clase

CAMBIA AQUI HACIA
LINEA DE METRO 8: ESTRELLAS EN LA ETAPA ESCOLAR | ESTACION 6 | {COMO ESTRELLAS DE VERDAD!
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ESTACION 6

VOLVER A VISITAR UN MUSEO

Resumen

|

En esta actividad, los alumnos compararan sus propias piezas de arte con aquellas que pueden encontrar en museos
y galerias nacionales. Serén capaces de desarrollar la capacidad de reflexién sobre el trabajo propio asi como con-
solidar su conocimiento acerca de técnicas, temas y topicos trabajados en esta unidad de trabajo.

Descripcion

|

A través de esta actividad el alumnado tendréd que realizar una exposicién tomando como base sus propias piezas de
arte. Pueden presentar las obras realizadas en esta unidad o a lo largo de otras. Deben buscar similitudes entre sus
trabajos y los encontrados en la galeria de arte virtual del museo que han seleccionado tales como temética, técnica..
Pideles que creen un documento en Google Drive en el que incluyan las imégenes seleccionadas, la descripcién de la
pieza de arte y el motivo de su eleccion.

Deben crear un cédigo QR que ird ligado mediante un enlace a este documento en Google Drive con toda la informa-
cién y andlisis realizado. Como alternativa a esta propuesta, pueden afadir su pieza de arte a la seleccién y afadir
una pequeiia biografia del artista antes de integrarla en la exposicién.

Tiempo requerido
|
Depende del nimero de dispositivos con acceso a Internet que pueden utilizarse para su desarrollo. En torno a 4h.

Recursos

|

¢ Dispositivo con acceso a Infernet.

® Impresora

* Herramientas para crear cédigos QR como Kaywa: http://qrcode.kaywa.com/ o Gogr.me: http://goqr.me/.
e Google Drive.

Trucos y consejos

|

* Es aconsejable realizar esta actividad a lo largo de varios dias

e Parte de la actividad puede ser desarrollada en casa como tarea de trabajo.

e Esta actividad estd disefiada para consolidar los conocimientos del alumnado por lo que no es parte esencial de
la unidad de trabajo.

@ TACCLE2 - E-LEARNING PARA PROFESORES DE ARTES ESCENICAS Y CREATIVAS



LINEA DE METRO 3

MAESTROS MUSICALES
(MUSICA)

i Creacién y edicion de video y audio para su compartir, colaboracién, composicién y muestra de misica, trabajo
i colaborativo.

;f L L L L L L R LT TR LR LU
.é L L L L L L R LT TR LR LU
i El alumnado se divertird explorando las posibilidades que la misica y el sonido ofrecen a través de investigaciones
sobre composiciones musicales con gran cardcter innovador. Partiendo de la base de que la misica debe generar

respuestas emocionales, el alumnado investigard diferentes géneros musicales antes de crear sus composiciones e
interpretar su propia misica en directo.
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ESTACION 1

SONIDOS DEL CAMINO

Resumen

|

En esta actividad, el alumnado utilizard su propia localidad para conocer los componentes de la musica. Para el
desarrollo de la misma es necesario partir de un conocimiento basico sobre estos elementos musicales tales como: tim-
bre, tono, estructura, dindmica, duracién, tiempo, textura y silencio. Durante la actividad podrén profundizar en estos
elementos con el objetivo de poder emplearlos de manera efectiva en el momento de la composicién. Esta actividad
comienza con un paseo centrando la atencién en la audicién de los sonidos en su localidad.

Descripcion

|

Antes de comenzar esta primera parte de “sonidos del camino” con la escucha mencionada anteriormente, es intere-
sante realizar una lluvia de ideas en la que, junto al alumnado, que nos ayude a generar tipos o fuentes de sonidos
que podemos encontrar durante el paseo p.e. tréfico, canto de péjaros, etc. Esta lluvia de ideas no debe durar mas
de 5 minutos, tiempo suficiente para que el alumnado pueda centrar la atencién auditiva en el paseo y discriminar
los diferentes sonidos. Animales a realizar grabaciones de audio con sus dispositivos méviles u otros dispositivos o
softwares como Audacity.

La ruta auditiva debe estar previamente planeada, considerando las caracteristicas del grupo y ciudad en el momento
de su disefio (con el alumnado de los cursos mas bajos, puedes realizar esta ruta en el propio patio del colegio). Pideles
que presten mucha atencién a todos los sonidos que encuentren a lo largo del recorrido asi como que realicen una se-
leccion y grabacion de los sonidos que deseen (1-2 minutos por sonido es suficiente). Una vez en clase, deben subir los
archivos de audio a AudioBoo y compartirlo en Twitter Facebook o en el blog de clase. Deben, ademas, acompanar
los sonidos de una breve explicacién de los elementos musicales que contiene dicho sonido p.e. tiene gran carécter
melédico, una estructura poco definida, rico en textura, etc.

Tiempo requerido 3-4 horas.
——

Recursos

|

e Dispositivos con software de grabacién.

¢ Dispositivos con capacidad de desplazamiento.

¢ AudioBoo y Padlet/Voicethread (u otra aplicacién para la lluvia de ideas).
AudioBoo es una pégina web y aplicacién para smartphones disefiada para crear y compartir archivos de audio
en la web de AudioBoo. Esta aplicacién y web permite a los usuario grabar y reproducir estos archivos musicales
de hasta 5 minutos de duracién. Estas grabaciones son denominadas “boos” y pueden ser complementadas por
imégenes. Esta aplicacién estd disponible para iPhone y Google Android Phone 'y los archivos pueden ser carga-
das a través de la website de AudioBoo o por Boomail,un servicio que permite compartir boos a través de email.
Estos “boos” pueden ser compartidos Twitter, Facebook y todo tipo de redes sociales o medios en la red.

Trucos y consejos

|

* Aseglrate de que todos los alumnos acceden a algin dispositivo que les facilite grabar.

e Con alumnos de corta edad es recomendable que el profesor genere los perfiles en AudioBoo ya que el proceso
puede resultar complejo para ellos.

CAMBIA AQUI HACIA
LINEA DE METRO 1: ANIMACION Y CINE (MEDIOS AUDIOVISUALES) | ESTACION 6 | SFX EN ACCION
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ESTACION 2

ILUSTRANDO CANCIONES

Resumen

|

En esta sesidn, el alumnado comienza a tomar contacto con el texto de las canciones y la importancia del mismo.
Cuando analicen y pongan en comin el texto de la cancién elegida, comenzarén a interiorizar y comprender cémo
las palabras son elegidas para generar una emocién concreta en relacién con la misica.

Descripcion

|

Puedes seleccionar cualquier cancién que desees. Nosotros preferimos canciones que pertenezcan a compositores
locales como “Timisoara” de Pro Musica, cancién dedicada a la Revolucién Rumana de 1989 que comenzd en
Timisoara http://www.youtube.com/watch2v=0sTB8AXKxoA) o cualquier otra cancién con mensaje educativo p.e.
Imagine de John Lennon https://www.youtube.com/watchev=yRhq-yO1KN8&feature=kp https://www.youtube.com/
watchev=J79rIN2zTqQ.

Dirigidos por el texto y la musica, pide al alumnado que explore las emociones y sentimientos que nacen en ellos
durante el desarrollo de la audicién. Si la cancién elegida viene presentada a través de un video, las imdgenes que
aparecen en el mismo, temdtica y atmésfera pueden ser también discutidas y analizadas.

Cada pais posee una gran riqueza musical en cantantes, bandas, coros y orquestas. Pide al alumnado que busquen
y seleccionen tantos como ellos puedan encontrar y guarden una pista de audio o video para su presentacién. Esta
seleccién musical debe ser compartida en un mapa musical a través de

www.thinglink.com, pégina web que permite crear imégenes interactivas con audios y videos - en nuestro caso, utiliza-
mos un mapa del pais. Ademas de esto, los alumnos pueden afadir enlaces con informacién biogréfica del composi-
tor, banda o estilo musical elegido.

Tiempo requerido 2-3 horas.
——

Recursos

|

* www.magisto.com es una web que permite la edicién de video, imagen y audio con un resultado profesional. Su
manejo es sencillo, facil de compartir y con una gran calidad de pelicula. Magisto es una herramienta web pero
también puedes encontrar la aplicacién para iPhone y Android de manera que puedes realizar el video con tu
teléfono y tenerlo preparado en poco tiempo.

e Google Maps.

Trucos y consejos

|

e Utiliza una cancién que pueda introducir una temética concreta como politica, cultura o cualquier tema de actuali-
dad. Una parodia puede ser de gran utilidad.

e El texto de las canciones puede ser compartido utilizando un poster con www.glogster.com.

e Asegurate que el alumnado hace un uso legal y responsable de todos los archivos descargados de Internet.
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ESTACION 3

PERCUSION EN LA CIUDAD

Resumen

|

Esta sesion pretende introducir al alumnado a estilos musicales informales tanto de composicién como de interpre-
tacién. Stomp es un grupo de percusién que utiliza tanto el cuerpo como objetos ordinarios para crear actuaciones
fisicas y teatrales. Su atractivo estriba en la simplicidad musical e interpretativa de todo lo que presentan haciendo
que su estilo pueda ser facilmente imitado por los alumnos.

Descripcion

|

Comenzamos la sesién mostrando una pequefia actuacién de “Stomp, para ello nos ayudaremos del siguiente
enlace https://www.youtube.com/watch2v=Zu150u-jKMO.Primeramente, haremos una audicién del video sin mostrar
ninguna imagen del mismo para centrar la atencién en el aspecto musical que nos presentan. Siguiendo esta primera
pauta, pregunta y debate con el alumnado qué efecto ha tenido la misica en ellos, qué imagenes ha evocado, efc.
Pideles que enumeren los elementos musicales que han reconocido en la audicién y pregunta COMO creen que esos
sonidos han sido creados.

Vuelve a reproducir el video, esta vez en su totalidad. Si es necesario, realiza pequefias pausas para enfatizar las
técnicas utilizadas, “instrumentos”, uso del cuerpo como instrumento ritmico etc.

Una vez que esta primera parte queda terminada, presenta al alumnado la herramienta”mural” dejando que ellos
exploren su funcionamiento https://mural.ly .

Realizad un debate en clase en el que los alumnos participen y propongan ideas sobre cémo utilizar esta herramienta
para expresar todo lo que han podido aprender en el video de “Stomp”. Es conveniente que este trabajo se realice
en grupos y se comparta mds tarde con el resto de la clase. Un posible ejemplo de presentaciéon seria visualizar de
nuevo el video y acompafiarlo de “Las 10 mejores caracteristicas de Stomp”. Para finalizar, pideles que escriban como
el grupo “Stomp” hace un uso efectivo de los elementos de la misica en sus actuaciones.

Tiempo requerido 2 horcs.
——

Recursos

|

® Mural.ly es una herramienta de gran utilidad que permite realizar colaboraciones visuales presentando informacién
de manera efectiva. Mural .ly ofrece un amplio espacio de trabajo en el que el alumnado puede desde disefar y
crear documentos tradicionales como Word, Excel, y PowerPoint hasta hacer uso de otros formatos més actuales
como YouTube, Vimeo, Facebook y Twitter. Con el objetivo de generar un espacio de trabajo flexible, esta herra-
mienta permite realizar invitaciones para colaborar en el proyecto que se esté generando facilitando la comunica-
cién entre editores a través de chats, comentarios, etc.

Trucos y consejos

|

e Si conoces otros grupos musicales parecidos al que nosotros proponemos no dudes en presentarlo en clase.

¢ Asesora y acompafa al alumnado en el proceso de conocimiento del grupo para asegurar su nivel de comprensién.
Si lo consideras necesario, toma nota de aquellas intervenciones del alumnado que consideres interesantes.
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ESTACION 4

PISANDO FUERTE

Resumen

|

A través de esta actividad, el alumnado va a crear su propia actuacién tomando 2 fuentes de inspiracién; el estilo
del grupo “Stomp” y los elementos musicales y del sonido de su localidad (trabajado en actividades anteriores). Esta
actividad finalizaré con una actuaciéon en directo a las familias a través de Flash Meeting http://flashmeeting.e2bn.net.
Es importante tener en cuenta que para realizar una percusiéon mas efectiva, el suelo debe ser de madera p.e. en el
gimnasio del centro o en un escenario. Puedes asesorarte con especialistas en drama y teatro para un buen resultado.

Descripcion

|

Divide al grupo de alumnos en equipos. Estos grupos deben ser grandes (10-15 personas) para que puedan realizar
diferentes tareas musicales y escénicas, generando asi un mayor impacto en la audiencia. Por supuesto, no es necesario
que todos aparezcan en todo momento en el escenario. Comienza esta actividad pidiendo que realicen una lluvia de
ideas tanto de las posibles escenas a preparar como de los materiales necesarios. No es necesario que se adhieran a
una temdtica concreta - crear una conexién con la herencia local musical es suficientemente efectivo.

Con la préctica, hemos descubierto que resulta de gran utilidad elegir dentro de cada grupo un director. El director
en este caso, no realiza un rol autoritario sino que es un miembro del grupo que ayuda a la coordinacién del mismo
durante el proceso de creacién. Explicales que deben comenzar con una melodia base suave o un acompafamiento
ritmico al que poco a poco ellos irdn afadiendo ritmos, percusién, elementos vocales, elementos instrumentales, etc.
Esta actuacién no debe durar mds de 2 - 4 minutos por lo que es aconsejable que sean minutos de mucha actividad y
movimiento para conseguir un buen resultado visual.

Cuando la actuacién esté lista, los propios alumnos serén los responsables de realizar la “publicidad” a través de
Twitter, Facebook, blog de clase, web del colegio... Pide a las familias que te faciliten una cuenta de correo electrénico
para poder enviarles el enlace de la actuacién. En este punto es recomendable enviar también un guién que introduzca
a las familias en el uso de Flash Meeting. Procura tener en cuenta los horarios de trabajo de las familias de manera
que puedan seguir la actuacién en algin momento de descanso en sus puestos de trabajo.

Tiempo requerido 3 horas
——

Recursos

|

* Materiales reciclables para la actuacién.

¢ Dispositivo con opcién de grabacién y acceso a Internet.

¢ Cuenta en Flash Meeting . Si las normas del centro no te permite realizar esta actividad por motivos de privaci-
dad, puedes realizar directamente la Gltima estacién de esta linea.

¢ Cuenta en Youtube

Trucos y consejos

|

e Si vuestro centro estd localizado cerca de algin taller mecénico, puedes acercarte y pedir algunos materiales
para la actuacién.

® Probablemente, los alumnos querrdn ver mds actuaciones de percusién y del grupo Stomp. Este video nos gusta
especialmente por su simplicidad https://www.youtube.com/watchev=tZ7aYQtlldg
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® Propén a los alumnos que realicen una lista de los elementos musicales que quieren afiadir en su actuacién. Cada
vez que vayan afiadiendo uno a su proyecto, deben tacharlo de la lista. De esta manera aseguras que todos son
incorporados.

® Una composicién es como una historia, haz hincapié en la creacién de un principio, intermedio y final en cada
una de las actuaciones.

* El uso que los alumnos hagan de sus voces ( para cantar, introducir elementos sonoros...) depende de ellos. Puede
que alguno de ellos estén especialmente motivados y se animen a incorporar textos a sus composiciones musica-
les.

CAMBIA AQUI HACIA:

LINEA DE METRO 8: ESTRELLAS EN LA ETAPA ESCOLAR: | ESTACION 5 | MUEVE EL ESQUELETO
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ESTACION 5

PERCUSION: LA CONTINUACION

Resumen

|

La actuacién final frente a un piblico asi como la grabacién de la misma y el recuerdo que de ella queda es lo que
presentamos en esta Gltima estacién. Aunque no se trate de una actividad esencial para un buen acabado de la
unidad, es importante que las familias que no puedan estar presentes en la actuacién tengan acceso a la misma a
través de “Flash”. Esto aportard a los alumnos un mayor grado de motivacién.

Descripcion

|

Reproduce de nuevo el video inicial de Stomp. Pide al alumnado que se centre especialmente en las reacciones de los
espectadores y las interacciones que se realizan a lo largo de la actuacién. Analiza junto a ellos el efecto que estas
interacciones tienen en el resultado final de la experiencia.

Pide a cada uno de los grupos que realicen un ensayo general. Mientras, el resto de compafieros hard la funcién
de publico, analizando de manera constructiva los puntos més fuertes y més débiles de dichas actuaciones p.e.
interacciones con el piblico, misica,coordinacién...Realizad varios ensayos para asegurar que cada actuacién ofrece
momentos de interaccién con el piblico. Explica al alumnado que el objetivo principal es que el piblico se sienta
parte activa del proyecto que ellos presentan a través de la misica, el ritmo y el movimiento haciendo de éste una
experiencia Unica.

Dado que los alumnos son los protagonistas tanto del proceso como del resultado de la actividad, ellos también
deben encargarse de la publicidad e informacién que se facilita tanto a las familias como a la comunidad educativa
del centro. Sugiéreles que creen hashtags para hacer comentarios en directo durante la actuacién a través de Twitter,
Facebook...También pueden generar espacios de reflexién en Padlet http://padlet.com asi como generar invitaciones
para el evento a través de correo electrénico o redes sociales. A nosotros nos gusta especialmente “Comic life” para
crear invitaciones especiales asi como posters http://comiclife.com

El dia de la actuacién, pide a los alumnos que realicen una grabacién completa de la jornada, no sélo los momentos de
actuacién sino la bienvenida y las felicitaciones y aplausos del final. Esta grabacién puede ser utilizada de diferentes
maneras; los alumnos pueden ver, recordar y analizar sus actuaciones, editarlo para generar un DVD conmemorativo,
compartirlo en red, afiadirlo a la web del colegio, efc.

Tiempo requerido: 3-4 horas
—

Recursos

|

¢ Dispositivos con acceso a Internet
e Dispositivo de grabacion.

e Espacio para la actuacién.

Trucos y consejos

|

e Si vives en un pais en el que, como en Reino Unido, el sistema de inspeccién educativo es muy riguroso, la graba-
cién de la actuacién es un recurso excelente para mostrar el buen funcionamiento del centro.

® Recuerda a los padres que estd prohibido hacer fotografias durante la actuacién por motivos de privacidad y
seguridad infantil.
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LINEA DE METRO 4

COTOGRAFIA

CONTENIDOS CURRICULARES

Puedes hacer uso de esta unidad como parte de un curso de idioma (primera o segunda lengua) pero consideramos
que funciona mejor si se implementa como contenido transversal (educacién artistica, lengua...). Puede ser
completado a lo largo de un trimestre completo.

HABILIDADES Y DESTREZAS

Esta unidad brinda al alumnado la oportunidad de trabajar diferentes habilidades tales como las sociales, civicas,
digitales, aprender a aprender y la capacidad de emprendimiento. El alumnado aprende a colaborar y utilizar su
trabajo como vehiculo de expresién artistica a través de la creacién de piezas de arte. También de esta manera
comenzardn a entender el poder del trabajo en red.

Esta unidad o linea de metro ha sido inspirada en la pagina web ‘Learning to love you more’- “Aprendiendo a
quererte mds”. Para conocer mds sobre este proyecto podéis visitar el siguiente enlace http://www.learningtolove-
youmore.com/index.php.

SOBRE ESTA LINEA

Completando diferentes tareas de e-learning, el alumnado creard una gran cantidad de artefactos digitales que
publicard mas tarde en la red. Como parte de su proceso de aprendizaje, los alumnos realizardn invitaciones a
otras personas para conocer y valorar su trabajo. La tarea implica la creacién de lo que llamamos “foto prompts”.
La fotografia “prompt” o “photo prompt” es una imagen (sacada de internet o hecha por los alumnos) que viene
generalmente acompafiada de un texto escrito. En otras palabras, es una forma visualmente atractiva para que
alguien haga algo. Si accedes a los enlaces que aqui te facilitamos podras ver con facilidad qué es este concepto
http://photoprompts.tumblr.com/ o http://writingprompts.tumblr.com/.Estas “fotografias prompt” centran la atencién
en el texto pero puedes realizar variaciones creando cualquier otra forma de artefacto digital.

@ TACCLE2 - E-LEARNING PARA PROFESORES DE ARTES ESCENICAS Y CREATIVAS



ESTACION 1

PRIMERA IMPRESION

Resumen

El alumnado comienza a experimentar a través de la creacién de sus propios artefactos digitales, ademds de esto son
invitados a formar parte de una comunidad en red en la que podrén afiadir y guardar su trabajo de una manera segura.

Descripcion

|

Crea una comunidad en Google+ para el proyecto. Necesitards una cuenta de Google si todavia no tienes creada
ninguna. Proporciona un titulo adecuado a la comunidad que vayas a crear p.e. Clase 6B Photoprompt y hazlo
pUblico. El administrador del grupo puede ajustar y moderar quién forma parte del grupo. Una vez que la comunidad
estd creada, envia las invitaciones a los alumnos. Si los alumnos ya tienen cuenta en Google puedes hacer esto de
manera directa desde la pagina de la comunidad, sino a través de correo electrénico fuera de la plataforma enviales
el enlace de invitacién y podrdn, tras seguir unos pasos de apertura de cuenta, unirse al grupo.

Muestra al alumnado los ejemplos de actividad que tu hayas creado previamente. La manera més sencilla de realizar
esto es subiendo una fotografia (una que tu hayas tomado u otra encontrada en Internet) a www.picmonkey.come, y
una vez en la web edita el tamafio, color, etc. afiadiendo ademds un texto, cita o pensamiento que incite a la accién.
Més tarde, afiade esta imagen a la pagina de la comunidad de clase y pide a los alumnos que realicen un artefactos
digitales como un podcast, un video, un disefio gréfico, una animacién, una historia. Un primer indicador exitoso que
utilizamos en nuestro proyecto artistico fue: “Volver a crear una fotografia icénica”. Muestra los resultados de los trabajos
en clase e invita a los estudiantes a comentar sobre el trabajo de los compafrieros. De esta manera descubrirds répidamente si
los estudiantes son capaces de dar refroalimentacién de una manera correcta y constructiva.

Tiempo requerido: 3- 4 horas, dependiendo de las habilidades del grupo.

|

Recursos

|

e Google+: https://plus.google.com.

® Sobre coémo crear una comunidad en Google https://support.google.com/plus/answer/28883282hl=en&ref_to-
pic=2888488.

® Para la edicién de imadgenes hemos utilizado Picmonkey porque no es necesario registrarse (http://www.pic-
monkey.com/) PixIr (http://pixlr.com/) es otra herramienta en linea gratuita que puede resultarte til para editar las
imdgenes. Puedes encontralo para teléfonos méviles a través de su aplicacién para Android y iOS. Puedes utili-
zar cualquier software para la edicién de imdgenes que consideres apropiado pero te aconsejamos que siempre
respetes los derechos de autor cuando utilices imagenes realizadas por otras personas.

® los alumnos pueden buscar imdgenes icénicas en paginas web de diferentes espacios como galerias de arte, museos,
efc. De nuevo, asegirate que respetdis todos los derechos de autor en la edicién y publicacién de las imagenes.

® |os alumnos necesitarén dispositivos méviles, tablets o camaras fotograficas digitales para poder realizar la actividad.

Trucos y consejos

|

e Puedes utilizar un blog o pagina web para crear una comunidad (WordPress/Blogger).

e Si estds utilizando aplicaciones de Google para educacién, tendrés acceso a mds opciones de privacidad p.e.
puedes restringir la comunidad a tu colegio (dominio)

* La fotografia icénica es solo un ejemplo, puedes pedir a los alumnos que recreen una pintura a través de la foto-
grafia. En ese caso, pueden visitar un museo de arte o realizar un paseo virtual a través de los proyectos de arte
Google http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-projectehl=en-GB.

¢ Ofras opciones con fotografia:

* |mprovisar una escena con base fotogréfica y grabarla.

Si aparece una persona en la fotografia, contar la historia que hay detras de ella p.e. podcasts.

Componer una pequeiia banda sonora para la fotografia.

Escribir la historia que puede haber tras la imagen.

CAMBIA AQUI HACIA LINEA DE METRO 7: GRAFITI | ESTACION 3 | IMAGENES E IMAGINACION
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ESTACION 2

MOTIVADO POR LA MUSICA

Resumen

|

En esta actividad los estudiantes crearan un artefacto digital inspirado en su misica favorita. Ademés deberén comentar
y opinar en red sobre las creaciones elaboradas por otros estudiantes.

Descripcion

|

Crea una tarea en PicMonkey (o en otra herramienta de edicién de imagenes de su eleccién). Pida a los estudiantes
que interpreten su cancién favorita. Ponga la foto en la comunidad y deje a los estudiantes reaccionar. Ellos pueden
cantar, tararear o bailar usando instrumentos reales o improvisados e incluso pueden grabar un nuevo videoclip para
la cancién. Pueden trabajar en grupos si desean interpretar la misma cancién.

Permita a los estudiantes publicar sus creaciones en la pagina de la comunidad e invite a otros estudiantes a comentar.
Puesto que estd permitiendo a los estudiantes comentar en lineq, este feedback es distinto que el que se da en clase.
Puede usar esta oportunidad para discutir con ellos aspectos relevantes de la ciudadania digital.

Tiempo requerido al menos 4 horas.
|

Recursos

|

e Los estudiantes pueden usar audioBoom (anteriormente AudioBoo) para la grabacién de audio. Para la edicion de
video pueden usar Windows Movie Maker, iMovie o algin editor de video online.

* Para publicar audio en Google + utilice el link ofrecido por AudioBoo. Para subir video a la comunidad gestiénelo
a través de Youtube.

Trucos y consejos

e Como profesores nos gusta usar herramientas que utilizamos con frecuencia (lo que tiene sentido), pero en este
caso deje margen a los estudiantes para ver donde son capaces de llegar. Puesto que lo que queremos es que se
expresen artisticamente es mejor no poner limitaciones.

CAMBIA AQUI HACIA LINEA DE METRO 3: MUSICA | ESTACION 3 | PERCUSION EN LA CIUDAD.

@ TACCLE2 - E-LEARNING PARA PROFESORES DE ARTES ESCENICAS Y CREATIVAS



ESTACION 3

MOTIVANDO A LOS COMPANEROS

Resumen

Para esta actividad, el alumnado potenciaré su capacidad de entendimiento a la hora de realizar una imagen con
texto efectiva ( anteriormente explicadas y definidas como “photo prompts”). En grupo, crearén nuevas fotos para sus
companeros.

Descripcion

|

Los estudiantes ya saben como funciona la creacion de este tipo de fotos. Déjeles que piensen en qué necesitan para
crear una buena foto. 3Qué hace que esta foto sea efectiva? Y sprovocadora? shumoristica? zinnovadora?

Utilizando sus conclusiones como punto de partida, explicales que trabajarén en grupos para crear series de fotografias
con texto. Como profesor puedes darles un tema especifico o dejarles mas libertad. Recuerda que aqui estamos
hablando de Artes y Cultura.

Divide la clase en pequefios grupos. Ellos pueden crear su propia comunidad o blog o continuar usando el mismo que
ya existe para la clase. Puedes facilitarles tiempo “real” de trabajo en clase o seguir comunicéndose y coordinando a
través de la plataforma digital como deberes para casa. Recuerda de nuevo el respeto a las imagenes con derecho
de autor si no estdn haciendo uso de las suyas.

Tiempo requerido 3-4 horas.
——

Recursos

|

* Wiggio es una excelente herramienta de comunicacién.

e Utiliza la web de Creative Commons para encontrar imagenes libres y con opcién de edicién.
* http://www.socialable.co.uk/how-to-find-free-and-cheap-images-for-your-blog/

Trucos y consejos

® Pon especial atencién al respeto a las imégenes con derecho de autor y al buen uso de aquellas que facilitan su
edicién.

e Intenta ayudarles sin marcar demasiado su ritmo de trabajo

® Haz uso de esta actividad para comprobar su nivel de aprendizaje sobre una temética concreta.
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ESTACION 4

AVISOS PUBLICOS

Resumen

|

En la actividad final, los estudiantes crean artefactos digitales en respuesta al trabajo realizado en otros grupos.
Después ellos usarén las mejores imagenes para una campaia de publicidad. Finalmente, los estudiantes reflexionarén
sobre qué es lo que ha funcionado, qué no ha funcionado y por qué.

Descripcion

|

El alumnado debe en este momento prestar atencién a las imagenes de los otros grupos para elegir aquellos en los que
quiere centrar su atencién para la elaboracién de una respuesta. Dicha respuesta puede ser hecha de manera grupal
o digital. Cuando todos los grupos hayan publicado sus respuestas y evaluaciones, deben justificar el por qué de su
eleccién. Guia su atencidén a aquellas imagenes que han recibido muchas evaluaciones y a las que no han recibido
tantas también para valorar cuéles han sido los aspectos que han marcado la diferencia. Facilitales un tiempo para
editar y mejorar sus imdgenes como respuesta a la evaluacién recibida.

El préximo paso en la actividad es la publicacién de las iméagenes en las plataformas sociales que el colegio apruebe
- si solo puede ser la web del colegio, es suficiente. Puedes realizar una mayor publicidad de los trabajos realizados
pero, si asi lo haces, asegirate de tener el permiso del colegio para ello. Otra forma de publicitario es a través de
pantallas repartidas por todo el centro en las que a modo de diapositivas, estas imdgenes vayan apareciendo.

Finalmente, los alumnos pueden afadir estas imagenes con texto, photo prompts, en un portfolio virtual. Pideles
ademés que reflejen su vision de la experiencia en un diario o blog.

Tiempo requerido
|
El cuerpo principal puede realizarse en 3-4 horas pero el éxito de la campafia solo se podrd apreciar tras varias semanas.

Recursos

|

® De nuevo, no seas restrictivo con el uso de nuevos softwares o herramientas. Si tu no estas familiarizado con ellas,
no te preocupes, permiteles explorar nuevas formas de trabajo. Si optan por herramientas nuevas, pideles que
realicen un resumen sobre el buen uso de la misma para poder compartirlo con el resto de companeros.

¢ Herramientas como Glogster, Thinglink and Prezi son ideales para realizar presentaciones y conseguir la atencién
del piblico.

e Twitter, Facebook, blogs, Google+, LinkedIn son espacios recomendables para ampliar la publicidad del trabajo
realizado. Debes elegir las plataformas que van acorde a las edades y condiciones legales de tu alumnado.

® Mahara es una de las mejores opciones para realizar portfolios virtuales de manera abierta aunque hay muchos
mds para elegir. www.mahara.org.

Trucos y consejos

|

* Anima siempre a tus alumnos a realizar criticas constructivas a sus compaferos asegurando que no realicen co-
mentarios poco respetuosos o crueles a sus compaferos.

e Si tus alumnos no tienen amplia experiencia en el uso de las redes sociales es recomendable que les guies y
acompaiies en el comienzo para asegurar un buen uso de las mismas. Puedes ademés, considerar la opcién de
crear una cuenta de Twitter o Facebook especifica para el proyecto. Si tu colegio no permite el uso de estas redes,
puedes modificar la actividad imprimiendo las fotografias en papel y mostrandolas alrededor del colegio. Anima
a otros estudiantes a crear sus propios artefactos digitales en respuesta a estos.
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LINEA DE METRO 5

TIPOGRAFIA

Edicién de imdgenes, composiciones de color, edicion de fuentes, dibujos con vectores.
:  El lenguaje complejo escrito es sin duda el mayor invento de la humanidad. Afecta a casi todos los aspectos de nues-
tras vidas y puede influir desde lo que compramos en el supermercado o si un pais acude a la guerra o no. Esta unidad

tiene como obijetivo lograr que los alumnos experimenten con el lenguaje usando las palabras y las letras para crear
imdgenes poderosas e influyentes para transmitir mensajes.
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ESTACION 1

TIPOGRAFiIiA RENOVADA

Resumen

|

En esta actividad, los alumnos estudiardn algunas sefiales y avisos que se encuentran en lugares piblicos y discutirdn
acerca de la eficacia de sus mensajes. Desarrollarén su comprensién de la composicién tipogréfica y cémo este as-
pecto puede ser manipulado para influir en las personas. Los alumnos tendrén que modificar una sefal ya existente
dandole un cambio de imagen usando un programa de ilustracién profesional.

Descripcion

|

Para empezar los alumnos necesitardn una fotografia o dibujo de un anuncio o letrero que se encuentre en un espacio
pUblico, por ejemplo un supermercado, centro deportivo, centro comercial, etc. Esto se puede configurar como una
“sub-tarea”. Como alternativa, podemos proporcionarles una serie de ejemplos para que ellos puedan elegir.

A continuacién, deben analizar el mensaje y discutir que palabras o partes del mensaje son més importantes. Utilizan-
do exactamente las mismas palabras, haciendo una nueva composicién con Adobe lllustrator, Corel Draw, Inkscape
o similar. El nuevo anuncio debe ser facil de leer y transmitir el mensaje con mayor eficacia que el original. Para ello,
deben buscar la fuente mas adecuada, el color méas apropiado (s), etc.

El objetivo es crear un anuncio que llame la atencién y convenza al instante.

Tiempo requerido 3 horas.
——

Recursos

Adobe lllustrator.

http://inkscape.org/

http://www.colourlovers.com/
http://www.slideshare.net/csskarma/color-typography

Trucos y consejos

e Algunas alternativas a Adobe lllustrator se pueden encontrar aqui http://www.onextrapixel.com/2011/03/15/10-
mejores-alternativas-a-adobe-illustrator/ Inkscape es gratuito y es casi tan buena como Adobe lllustrator y Corel
Draw - ambos programas pueden resultar bastante caros.

¢ Antes de comenzar a trabajar en su composicién puede ser positivo que esbocen primero algunas ideas sobre el

papel.

@ TACCLE2 - E-LEARNING PARA PROFESORES DE ARTES ESCENICAS Y CREATIVAS


http://inkscape.org/
http://www.colourlovers.com/
http://www.slideshare.net/csskarma/color-typography
http://www.onextrapixel.com/2011/03/15/10-mejores-alternativas-a-adobe-illustrator/
http://www.onextrapixel.com/2011/03/15/10-mejores-alternativas-a-adobe-illustrator/

ESTACION 2

ALFABETO ANIMAL

Resumen

|

En esta actividad los estudiantes aprenden a crear imdgenes digitales y fotos usando palabras. A diferencia del soft-
ware de nube de palabras, la imagen no es creada por el software ... sino que lo deben planificar y dibujar ellos
mismos. Los estudiantes aprenderdn a centrarse en la composicién tipogréfica y hacer los cambios apropiados a su
trabajo mientras este se va desarrollando.

Descripcion

|

Utilizando el software de ilustracion (Inkscape, Adobe lllustrator u otro) se les pide dibujar los contornos de diferentes
animales. Posteriormente les pediremos que decidan cuéles son los més fécilmente reconocibles ... ellos aprenderén
rapidamente que las jirafas funcionan mejor que las ovejas.

Sobre el papel, les pediremos que hagan una lista las palabras que describen al animal o palabras que de alguna
forma estén vinculadas con el animal elegido.

Posteriormente utilizaran sus listas de palabras para crear el animal que estén describiendo. Afiadiendo texto, girando
y cambiando su tamafio, crearan con las palabras el “molde”, la imagen final del animal que han elegido.
Podemos animarles a experimentar con diferentes tipos de letra y de colores.

Tiempo requerido 3 horas.
——

Recursos
I
e Adobe lllustrator.

Trucos y consejos

e Otras alternativas a Adobe lllustrator: http://www.onextrapixel.com/2011/03/15/10-best-alternatives-to-adobe-
illustrator/
® Un formato de 15/15 c¢m puede funcionar bien.
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ESTACION 3

EL PODER DE LA PALABRA

Resumen

|

Utilizando lo aprendido hasta ahora, los alumnos usarén ilustraciones gréficas para llevar a cabo una campaiia de
publicidad para dar a conocer un tema que les resulte importante. El tema podria ser una necesidad de su entorno
préximo , por ejemplo, la construccién de una nueva carretera, la rehabilitacién de un parque piblico en las afueras o
un problema més global como el de la produccién de aceite de palma y su impacto en el medio ambiente y la fauna
silvestre.

Descripcion

|

Pediremos a los estudiantes que piensen en algin tema de actualidad y en el que crean firmemente. To deberas valorar
si el tema es apropiado o no. Por ejemplo, la religion puede ser un tema complicado para la edad de los alumnos o de
su contexto social y educativo. Pero hay muchos otros temas menos dificiles de tratar, asi que podemos proporcionar
a los alumnos una lista de temas para que ellos elijan.

Después de haber investigado el tema, deberan llevar un registro de las palabras clave y frases que podrian utilizar
como ilustraciones grdficas, por ejemplo Palm Qil Kills. Utilizando el software de ilustracién, deben componer un
mensaje de campafiia corto y dgil utilizando las herramientas de ilustracién (fuente, color, tamafio, etc) para agregar
impacto a su mensaje. Deberan mantener su mensaje objetivo y piblico objetivo en mente en todo momento y recordar
que deben hacer que la gente se detenga y reflexione.

Posteriormente compartirdn su mensaje con sus compafer os de clase y les preguntaran si se han visto influenciados

por cualquiera de ellos y si les han hecho pensar de nuevo sobre el tema tratado.

Tiempo requerido 3 horas.
——

Recursos
]
o Adobe lllustrator o similar.

Trucos y consejos

e Otras alternativas a Adobe lllustrator: http://www.onextrapixel.com/2011/03/15/10-best-alternatives-to-adobe-
illustrator/

CAMBIA AQUI HACIA LINEA DE METRO 4: FOTOGRAFIA | ESTACION 4 | AVISOS PUBLICOS
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ESTACION 4

DISENA TU PROPIA FUENTE

Resumen

|

En la actividad final, los alumnos aprenderan cémo disefiar fuentes mediante la creacién de su propio disefio. www.
fontstruct.com es una excelente herramienta para la creacion de fuentes tanto en letras maytsculas y minGsculas.

Descripcion

|

Pediremos a los alumnos que disefien un tipo de letra y que tendrdn que utilizar cuando presenten su proximo proyecto,
trabajo o publicacién. Una vez mas, la fuente debe reflejar el tema de la obra por lo que necesitarén realizar una llu-
via de ideas con las caracteristicas deseadas. Cuando ellos han hecho esto, les pediremos que experimenten haciendo
pruebas de composiciones en sus cuadernos.

Cuando estén razonablemente contentos con el resultado, les pediremos que se hagan una cuenta en www.fontstruct.com
Una vez mds, necesitardn algo de tiempo para experimentar con el software y ver el “screencast” introductorio (lo

pueden encontrar haciendo clic en el botén amarillo ‘Més informacién’). Deben disefiar una fuente completa (letras
minUsculas y mayUsculas) y, si es necesario, pueden disefiar los nGmeros también.

Tiempo requerido 3 horas.
——

Recursos
I
® http://fontstruct.com/

Trucos y consejos

* Todas las letras deben tener las mismas caracteristicas y, por tanto, formar una fuente homogénea.
* Las letras disefiadas deben ser faciles de leer.
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LINEA DE METRO 6

iSHOWTIME!

CONTENIDOS CURRICULARES:

Ensayos y arte dramdtico.

HABILIDADES Y DESTREZAS:

Esta unidad nos muestra cémo las plataformas de e-learning se pueden utilizar para facilitar el proceso de prepa-
racién de un concierto o de una representacién teatral. Los alumnos también empiezan a aprender sobre el uso
prdctico y cotidiano que puede hacerse de las aplicaciones que previamente consideraban Gnicamente Utiles para
socializarse o para llevar a cabo tareas formales. Estas actividades pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar
su capacidad de organizacién y de gestion del tiempo, su autonomia y su responsabilidad personal.

SOBRE ESTA LINEA:

Los medios digitales y la Web 2.0 pueden ayudar a los profesores a mejorar su flujo de trabajo profesional. Esta
unidad ofrece soluciones innovadoras y accesibles a los problemas que muchos profesores dicen que surgen a la
hora de crear un proyecto teatral. Estas actividades difieren ligeramente del resto de actividades de este libro, ya
que la “ensefianza” se realiza implicitamente a través de las ideas, es decir, en lugar de explicar “cémo” ensefar
a los estudiantes a utilizar una herramienta Web 2.0. especifica, sencillamente se describen las herramientas,
plataformas y cuestiones logisticas.

@ TACCLE2 - E-LEARNING PARA PROFESORES DE ARTES ESCENICAS Y CREATIVAS



ESTACION 1:

PUESTA A PUNTO

Resumen

|

Una actuacién de un grupo de teatro o misica es a menudo el punto culminante del curso escolar. Sin embargo, su-
pone un enorme compromiso para los responsables de la organizacién y la coordinacién de un evento de este tipo.
Ensayos cancelados debido a ausencias, bisquedas de salas de ensayo junto con la tarea de informar a los intérpretes
de los cambios de fechas, horarios y lugares suponen un gran esfuerzo en el dia a dia de los profesores. Conseguir
que los alumnos se presenten en el momento y el lugar adecuados puede ser una tarea imposible. Esta actividad per-
mite compartir algunas ideas sobre cémo los profesores pueden utilizar herramientas en linea para enfrentarse a estos
problemas.

Descripcion

|

El uso de las redes sociales o de plataformas de aprendizaje (por ejemplo, Moodle) para comunicarse con los alumnos
ayuda a que estos se responsabilicen del seguimiento del proceso. De esta forma, es posible estar seguro de que
los alumnos siempre saben cudndo y dénde deben reunirse o, al menos, enterarse pasa a ser responsabilidad suya.
También nos permite que otros profesores sepan dénde estén los alumnos en un momento dado. Los profesores estan
acostumbrados a colocar mensajes en los tablones de anuncios pero, como ya se sabe, el alcance de los mismos es
limitado, ya que la respuesta que reciben a menudo a los profesores al respecto es del tipo “alguien ha retirado el
anuncio” o “yo no estaba en la escuela ayer, asi que no pude mirar el tablén de anuncios”.

Se puede utilizar una encuesta en linea (por ejemplo, SurveyMonkey) para obtener comentarios sobre su trabajo y
para que los alumnos se vean implicados en temas como la seleccion de obras de teatro, los progresos realizados en
los ensayos, etc. Una encuesta anénima hace que sea mas facil tomar parte en un debate, especialmente para los
alumnos timidos . Una encuesta Doodle http://doodle.com/en/ puede ayudar a averiguar cudndo los alumnos estén
disponibles para quedar. Muchos alumnos tienen miltiples compromisos extraescolares, por lo que encontrar una
fecha y hora en las que no tengan que estar en «otro lugar» puede ser muy dificil. La encuesta Doodle permite saber
con un simple vistazo cuéndo todos (o la mayoria) de los actores estdn disponibles para reunirse.

Tiempo requerido

|

Es variable, pero la puesta en marcha se puede hacer en cuestién de minutos. Conseguir que los estudiantes respondan
con rapidez a una encuesta Doodle se puede conseguir con la préctica.

Trucos y consejos

|

¢ No tenemos que hacerlo todo sin ayuda. Podemos pedir a un grupo de alumnos que se responsabilicen de mante-
ner las herramientas que usted utiliza actualizadas y de evaluar las encuestas. En la escuela siempre hay alumnos
a los que les gusta organizar y responsabilizarse de algo. También puede ser una gran idea para que aumenten
la confianza en si mismos.

Recursos

|

e Ordenadores con acceso a internet.

e Herramientas gratuitas de Internet, por ejemplo, SurveyMonkey, Doodle.
® Un sitio web o plataforma similar.
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ESTACION 2:

LOS ENSAYOS DE ROCKIN

Resumen

|

Una vez que hemos conseguido que los alumnos interesados estén en el lugar adecuado en el momento adecuado,
pueden comenzar los ensayos. A menudo, se les pide a los estudiantes que ensayen también en su tiempo libre, y esta
actividad describe cémo los medios de comunicacién digitales y la Web 2.0 se pueden utilizar para mejorar y enrique-
cer el proceso de ensayo de principio a fin.

Descripcion

|

Podemos utilizar la web para conseguir que los alumnos practiquen en casa de manera més eficaz. Podemos grabar
sus propias clases o utilizar clases existentes en YouTube. Nos gusta https://www.youtube.com/watchev=dUfS256-idk,
ya que (a pesar de que es bastante sencillo) hace que los alumnos participen y nos ayuda a romper el hielo. Los alum-
nos también pueden filmar sus propias clases y pedir a los demds sus opiniones.

Podemos utilizar las redes sociales para estar en contacto con otros profesionales. Contactar con directores, actores,
disefiadores de vestuario, coredgrafos o iluminadores que participen en nuestros ensayos a través de Skype o Flash-
Meeting. Muchos teatros estdn muy interesados en entrar en contacto con jévenes, ya que son su futuro publico. La
mayoria de ellos probablemente no tengan tiempo como para pasar un dia entero en nuestra escuela, pero estarén
encantados de unirse a nosotros de forma virtual, a través de Skype, durante una hora més o menos.

Documentaremos el proceso en un blog “Glee Club”. Cada semana pediremos a un grupo de estudiantes que escriban
sobre lo que han hecho y que suban fotos de ellos durante los ensayos. Esto puede ayudar a despertar el interés de
nuevos miembros y a mostrar al resto de la escuela lo que estamos haciendo.

La puesta a punto seria la grabacién de los ensayos y el uso de los videos para mostrar a tus alumnos lo que salié
bien y lo que no. Podemos utilizarlos para convertir nuestro blog en un vlog. También podemos utilizar estos videos
para promocionar el espectdculo o incluso incluirlos en el mismo. Como se sugirié anteriormente, nos parece buena
idea pedir a los estudiantes que creen sus propias clases de interpretacién: como profesores, ya sabemos que ensefiar
a otros lo que deben hacer o cémo lo deben hacer es una gran manera de aprender.

Tiempo requerido 1-3 horas.
——

Recursos

|

e Un blog / vlog.

e Cdmaras de video o teléfonos méviles.
* Un sitio web o plataforma similar.

Trucos y consejos

|

® Una vez més, es una buena idea hacer que un grupo de estudiantes se responsabilice de la organizacién de
reuniones por Skype y de la grabacién de los ensayos, etc. A medida que transcurra el proyecto, irdn tomando
mayor confianza y cuando sea necesario grabar la actuacién (estacién 5), ya tendremos a un equipo experimen-
tado.
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ESTACION 3:

CORRER LAVOZ

Resumen

|

Los medios digitales se estan convirtiendo en la principal forma de comunicacién entre personas (especialmente entre
los més jbvenes). El uso de los medios digitales para comunicarse es una maravillosa manera de estar en contacto con
la gente, ya que es répido, de facil acceso y, en la mayoria de los casos, gratis. También es la mejor manera para que
los estudiantes compartan lo que han creado, ya que compartir es tan importante como crear.

Descripcion

|

Queremos mostrar que no es una competicién para ver quién puede utilizar la plataforma més innovadora de redes
sociales para mantenerse en contacto con tus alumnos: si preferimos colgar avisos en el blog de la escuela, jgeniall
Pero hay tal potencial ahi fuera que queremos que te plantees la posibilidad de ampliar la gama de herramientas
para su ensefianza. El simple uso de un blog o vlog especifico (como se sugiere en la estacién 2) para mantener a los
estudiantes al tanto de las Oltimas novedades, es un paso adelante y ofrece una amplia gama de posibilidades y una
gran flexibilidad.

Una opcién aln mas sencilla y que precisa menos tiempo) seria la apertura de una cuenta de Twitter especifica, en
la que podemos enviar actualizaciones, recordatorios y mensajes de manera breve y égil. Podemos incluso pedir a los
estudiantes que publiquen en un tweet sus sentimientos y comentarios después de una sesién de ensayos.

Una pdgina de Facebook es una gran manera de documentar todo el proceso y puede ser utilizada para enviar noti-
ficaciones y actualizaciones. Es también un buen «escaparate» para reclutar nuevos miembros potenciales.

Tiempo requerido

|

Variable. Como ya hemos dicho, la creacién y utilizacién de una cuenta de Twitter por lo general es mucho més rapido
que crear y publicar en un blog, pero ninguna de las ideas que aqui se proponen precisan de un tiempo excesivo, y
tu debe ser el que tome la decisién de qué plataforma es la mas adecuada para ti, basandose en sus necesidades.

Recursos

|

Ordenadores con acceso a Internet.
Twitter, Facebook, etc.

Un blog / vlog.

Sitio web.

Trucos y consejos

|

® En todas las escuelas hay estudiantes que pueden no estar interesados en subir al escenario, pero que, tal vez,
quieran escribir una obra de teatro, crear carteles para anunciar los espectéculos, entrevistar actores para el sitio
web de la escuela o enfrentarse al reto de la iluminacién, el vestuario, el maquillaje, etc. Para conseguir la mayor
cantidad posible de alumnos dispuestos a ayudar, anuncia estos “puestos vacantes” a través de las redes sociales:
ite sorprenderds de la respuestal
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ESTACION 4

USO DE PODCAST

Resumen

|

Los programas de produccién a menudo consisten en unas pocas pinceladas de informacién, anotadas a toda veloci-
dad por el profesor a las 2 de la mafiana el dia de la actuacién. Dale un nuevo impulso pidiendo a los estudiantes que
creen un podcast para informar al piblico sobre la produccién del espectéculo. Esto tiene la ventaja afiadida de que
no tendremos que prepararlo: jestupendol!

Descripcion

|

Crearemos un equipo de estudiantes que se dediquen a recopilar informacién sobre la representacién, los actores,
etc. Podemos crear un cortometraje que documente todo el proceso dentro del estilo de pelicula con «acceso completo
a todas las areas». Todo lo que necesitaremos es un dispositivo de grabacién como el Zoom H-1, un software como
Animoto y un equipo ilusionado con mucha imaginacién. Llegados a este punto, es posible que desee movilizar a otros
profesores para pedirles ayuda.

Antes de la actuacién, el piblico se puede descargar el podcast a través de la pagina web de la escuela, ya sea en
un dispositivo en casa o en un dispositivo mévil, una vez que tengan sus entradas para el espectaculo.

Tiempo requerido
|
Llevaré un par de semanas recoger la informacién y hacer la grabacién y, posteriormente, algunas horas para editar
todo y crear la pelicula.

Recursos

|

* Aparatos de grabacién + software, por ejemplo, Zoom camera y www.animoto.com.

¢ Herramienta para la publicacién/presentacién, por ejemplo http://www.thenewspaperclub.com.

Trucos y consejos

|

e Si prefieres una copia impresa, puedes utilizar sitios web como http://www.thenewspaperclub.com para crear
programas de aspecto profesional que son féciles de manejar para los estudiantes. Animoto limita la duracién de
cada clip, por lo que debes asegurarte de que la grabacién tiene la longitud deseada antes de cargarla en el
sifio.
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ESTACION 5

LA ACTUACION

Resumen

|

Cuando llegue el dia de la actuacién, no dejaremos pasar la oportunidad de grabarlo para la posteridad. Es positivo
que tengan un recuerdo del proceso, después del trabajo del equipo realizado durante semanas (o incluso meses).
Si vamos a repetir varias veces la actuacién, es bueno garantizar que se mantiene «el boca a boca» haciendo que
los alumnos den a conocer el éxito del debut. También es bueno recibir opiniones, ya que pueden ayudar a mejorar
actuaciones y producciones futuras.

Descripcion

|

Pide a un equipo de estudiantes que grabe lo que pasa sobre el escenario y fuera de él. A menudo, los intérpretes y
los alumnos participantes estan tan concentrados que no son capaces de apreciar realmente la magnitud y la eficacia
de la produccién. La creacién de un video «en vivox» o estilo «cdmara oculta» permite a los artistas poder sentarse y
relajarse mientras disfrutan de todo lo que pasé cuando el espectaculo ya ha terminado (las palomitas de maiz son
opcionales).

También es ideal para que los padres tengan un recuerdo que guardar y disfrutar después. Muchas escuelas crean
un DVD y lo venden a los padres a cambio de una pequefia cantidad: esto es una buena idea para recaudar fondos
para que las futuras producciones sean mayores y mejores. Los videos promocionales también se pueden utilizar para
incluir gente nueva para proyectos artisticos futuros.

Después del evento, utiliza Internet para recoger opiniones sobre la actuacion de sus alumnos. Sitios como Voicethread
o Padlet son una gran manera de recopilar este tipo de informacién. Por supuesto, existe la posibilidad de recibir co-
mentarios groseros, y en este caso es cuando el equipo editorial (creado en la estacion 3) puede ser (til para limpiar
comentarios no deseados antes de que otros los vean.

Tiempo requerido

|

La grabacién de la pelicula exigiré un poco de préctica y de preparacién previas a la actuacién, pero la post-
produccién solo deberia llevar un par de horas si los estudiantes son guiados y supervisados.

Recursos

|

e Cdmaras de video o teléfonos méviles.

e Ordenadores con acceso a Internet.

® Herramientas informales en linea para la recepcién de comentarios, como Voicethread, Padlet, etc.

Trucos y consejos

|

® Grabar una actuacién es una tarea dificil y precisa que los estudiantes tengan conocimientos sobre dngulos de
camara, primeros planos, micréfonos, sonido, etc. Deje que su equipo de grabacién practique todo lo posible
antes del evento en si (véase la estacién 2).

CAMBIE AQUIi PARA [INEA DE METRO 7: GRAFITII ESTACION 6 | VIDEO EN ACCIONI
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LINEA DE METRO 7

GRAFFITI

Edicién de video, de imagines y de sonido y puesta en comin en linea.

SOBRE ESTA LINEA:
El objetivo de esta unidad es que los alumnos investiguen y describan su entorno desde la perspectiva de los ar-

tistas callejeros o del grafiti. Trabajarén con la idea de realizar un cortometraje que transmita el ambiente de su
ciudad interpretdndolo mediante el arte urbano, un medio Unico y a menudo sorprendente.
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ESTACION 1

LA HISTORIA DEL GRAFITI.

Resumen

|

Para esta actividad, los estudiantes tendran que investigar acerca de la historia del grafiti. Presentardn sus hallazgos
a través de una plataforma en red, nosotros utilizamos Prezzi, pero también se pueden utilizar Instagram, Pinterest o
Glogster.

Descripcion

|

Mostraremos a nuestros estudiantes que el grafiti existe desde hace millones de afios y que lo que ven en la pared de
su ciudad es solo la Gltima evolucién de este arte milenario. Podemos empezar mostrandoles imégenes encontradas al
buscar «arte rupestre» a través de Google.

Una vez que hayan analizado y hablado sobre las imdgenes, organizamos a los estudiantes en grupos de tres y les
pedimos que busquen mds videos, imdgenes y otros materiales para seguir conociendo la historia del grafiti a través
de la historia.

Pideles que presenten sus conclusiones a la clase usando Prezi www.prezi.com. Cada grupo tendrd que crear una
cuenta de Prezi, que es gratuita siempre y cuando hagan clic en “cuenta piblica”. Esto quiere decir que cualquiera
puede ver sus presentaciones, por lo que es importante que sean conscientes de la cantidad de informacién personal
que utilizan en estas presentaciones. Cuando su cuenta esté configurada, les pediremos que hagan clic en «Explorar»
para que puedan obtener ideas e inspirarse en Prezis ya existentes.

Tiempo requerido 2 horas.
——

Recursos

|

¢ Herramientas de bisqueda en linea.
e Cuenta de Prezi www.prezi.com.

Trucos y consejos

¢ Deja que los estudiantes utilicen cualquier recurso a su alcance para buscar y almacenar los resultados de su inves-
tigacién, pero haga hincapié sobre la importancia de utilizar material con licencia libre.

e Puedes sugerir algunas palabras clave para la investigacién a través de la pizarra interactiva. También puedes de-
cidir utilizar un menor nimero de herramientas de bisqueda con el fin de hacer la sesién mas eficaz y los resultados
mds precisos.

* Aligual que con el resto de las busquedas, con el fin de minimizar el riesgo de que los estudiantes se vean expuestos
a contenidos inapropiados, ajusta los filtros del buscador o navegador que esté utilizando de modo que queden
excluidas imagenes, videos o cualquier ofro contenido que resulten inadecuados. Otras soluciones pueden ser que
el sistema tenga un fuerte sistema de proteccién o algin software especifico que bloquee el contenido inapropiado
antes de que nadie lo vea. Es habitual que estas precauciones ya hayan sido tomadas por la escuela o por la au-
toridad educativa local.
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ESTACION 2

UBICACION

Resumen

|

Para esta actividad, los estudiantes realizarén una investigacién sobre el grafiti y la cultura del arte urbano en su propia
localidad. Saldrén a la calle para fotografiar ejemplos de las obras de los artistas urbanos que luego subiréan, organi-
zardn y almacenardn en un album en linea.

Descripcion

|

En grupos de 2-4 estudiantes, los estudiantes deberdn pensar en ideas sobre las areas que pueden investigar y foto-
grafiar. Se acordarén de haber visto grafitis en alguna parte con cierta frecuencia, pero también tendrén que pensar
en los lugares donde es mds probable encontrarlos, por ejemplo, pasos subterrdneos, puentes, etc. Dependiendo de
dénde viva, puedes proporcionarles un mapa de posibles dreas (que es una buena manera de restringir su bisqueda a
dreas que se pueden visitar con facilidad o que sean seguras: meterse en casas abandonadas en éreas probleméticas
de la ciudad no es recomendable).

Anima a cada grupo a explorar diferentes zonas de la ciudad. Si es necesario, asigna zonas sobre un mapa para cada
grupo de investigacién. Algunos profesores prefieren proponer a los estudiantes zonas de investigacién con las que no
estén familiarizados; otros prefieren dejar que investiguen su propio barrio: ambas estrategias presentan sus ventajas.

Cada grupo debe tener una o més cdmaras y es interesante asignar un estudiante responsable para la coordinacién de
esta fase. El coordinador decidird cémo organizar la actividad y decide quién debe realizar cada tarea durante la visita.

Durante la actividad, anima a los estudiantes a tomar notas de sus impresiones, emociones o cualquier otra observa-
cién, asi como a fotografiar los grafitis. Al final de la sesién se podria organizar un breve informe para que puedan
reflexionar sobre sus ideas, experiencias y sugerencias. Tienes que asegurarte que los estudiantes guardan su trabajo
en un album especifico en Flickr. Si no tienes una cuenta de Flickr, tendrés que crear una. Es otil organizar el material
en series separadas: una serie/album para cada édrea urbana explorada.

Tiempo requerido Dependerd de la organizacién de las visitas para las zonas en cuestion.
|

Recursos

]

e Cuenta en Flickr en http://www.flickr.com
e Camaras digitales.

e Tripode para cadmara.

Trucos y consejos

¢ Podemos llevar a cabo esta actividad durante la jornada escolar o dejar que los estudiantes la realicen como
parte de sus deberes. Si lo hacen como parte de sus deberes, debes asegurarte de que un padre o adulto respon-
sable los acompafia. Si van a salir durante el horario escolar, los grupos deberdan estar supervisados por un profe-
sor/adulto responsable, cuyo trabajo es permanecer a una cierta distancia, asegurdndose de que no hay peligro,
de que se comportan adecuadamente, a la vez que supervisa el progreso de la actividad.

Se puede llevar a cabo la actividad de modo que salga un grupo cada vez, si asi es més facil de organizar.

No todo el grafiti es adecuado para que los estudiantes lo lean y estudien. Si estds preocupado al respecto, iden-
tifica de antemano ejemplos especificos para las visitas.

CAMBIE AQUI PARA

LINEA DE METRO 2: ALREDEDOR DEL MUNDO EN 6 MUSEQS (ARTES VISUALES)| ESTACION 2 | INTERPRETE DE ARTE
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ESTACION 3:

IMAGENES E IMAGINACION

Resumen

Para esta actividad, los estudiantes trabajan con software de edicién de iméagenes con el fin de cambiar y adaptar las
fotografias recogidas con anterioridad.

Descripcion

|

El objetivo principal de esta actividad es preparar las fotos recopiladas como una presentacién personal y reflexiva.
Recomendamos el uso de software que se puede encontrar en linea gratuitamente para la edicién de imagenes, como
PixIr. Pixlr es un editor de fotos en linea y no es necesario registrarse y abrir una cuenta para poder utilizarlo. Los
estudiantes tampoco tendrdn que instalar nada en sus ordenadores.

Pediremos a los estudiantes que carguen sus fotos y que empiecen a probar con las funciones que permiten variar el
tamanio, el angulo, los colores, el brillo y el contraste, etc. El uso de una pizarra interactiva, nos permitiré mostrar cémo
editar una imagen o utilizar una herramienta o un efecto especifico. Es importante debatir sobre qué modificaciones
pueden dar buen resultado y cuéles pueden «empobrecer» la foto original: se pretende que empiecen a ser realmente
selectivos y que tomen decisiones acertadas con respecto a las ediciones que hacen, y no solo que cambien las
imagenes porque si.

Tiempo requerido
|
2-3 horas, dependiendo de la cantidad de fotos realizadas.

Recursos
|
* Software de edicién de imagen en la nube, por ejemplo http://pixIr.com.

Trucos y consejos

|

* Deja que los estudiantes exploren el software durante 15 minutos antes de que empiecen a trabajar con las
fotos. Puedes dividir esta actividad por grupos, asignando a cada grupo un nimero especifico de fotografias con
las que trabaijar.

e Recomendamos trabajar con una imagen cada vez, sobre todo si en su escuela cuenta con ordenadores poco
potentes o una conexién a Internet deficiente.

CAMBIE AQUI PARA LINEA DE METRO 4: FOTOGRAFIA | ESTACION 1 | PRIMERA IMPRESION
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ESTACION 4:

AUDIO AUDAZ

Resumen

|

En esta actividad, los estudiantes crearén una banda sonora para poder afiadirla a su presentacién. Nosotros utilizamos
Audacity para componer y editar bandas sonoras. Los estudiantes creardn una pieza musical que refleja el tema y el
contenido de su presentacién, para aumentar su impacto sobre la audiencia.

Descripcion

|

En esta actividad los alumnos adquieren las competencias basicas para la edicién de sonido. Sugerimos que se utilice
Audacity, un editor abierto de sonido digital gratuito. Se puede descargar el software en http://audacity.sourceforge.
net. Los estudiantes pueden grabar su propia banda sonora o usar archivos mp3 o wav. Si no se esta familiarizado con
el software, puedes encontrar un gran nimero de consejos, guias y videos sobre cémo usarlo en la pagina de inicio de
Audacity http://audacity.sourceforge.net y haciendo clic en la pestafia de «Ayudan.

Es importante animar a los estudiantes a crear una banda sonora original y no utilizar una existente. Se podria sugerir,
por ejemplo, que utilicen dos o tres canciones mezcladas o que suenen simulténeamente para crear un tema original.
Es importante que la banda sonora tenga la misma duracién que el video.

Cuando los alumnos hayan creado su banda sonora, pideles que la guarden como un archivo .wav o mp3.

Tiempo requerido 2 horas.
——

Recursos
|
¢ Audacity o un programa similar, por ejemplo Garageband (para usuarios de Mac).

Consejos y sugerencias

|

* Puedes encontrar materiales y ayuda en la seccién especifica del sitio web de Audacity http://audacity.sourcefor-
ge.net/help/.

e Si sus estudiantes estdn utilizando canciones o bandas sonoras originales y quieren publicar el trabajo en lineq,
puede tener algunos problemas relacionados con los derechos de autor. Debemos asegurarnos de que utilizan
bandas sonoras libres de derechos de autor.

CAMBIE AQUIi PARA

LINEA DE METRO 3: MAESTROS MUSICALES (MUSICA) | ESTACION 1 | SONIDOS DEL CAMINO
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ESTACION 5:

EL AMBIENTE EN VIDEO

Resumen

|

Se pide a los estudiantes que creen un video corto que refleje el «<ambiente» del &rea urbana analizada a través de
su grafiti: esto podria incluir el contexto social, emocional, econémico que ejercen influencia sobre el artista urbano.
Los videos incluirén las fotos de los estudiantes, la banda sonora y aquel material adicional que crean apropiado, por
ejemplo, texto, imdgenes que hayan encontrado en Internet, mapas, etc.

Descripcion

|

El objetivo serd crear un sencillo videoclip, sugerimos usar Windows Movie Maker. Por lo general, Windows Movie
Maker se encuentra preinstalado por defecto en los PC. Si ain no dispone de Windows MovieMaker en su ordenador,
puede descargarlo de la web. La descarga es gratuita, pero WMM solo estd disponible para los sistemas Windows.
Los usuarios de Mac pueden utilizar otro software libre como iMovie.

Dejaremos a los estudiantes explorar la aplicacién. El mend incluye las pestafias habituales, como «archivo», «editar,
«ver», efc. Dependiendo de la capacidad general de sus alumnos en el uso de las TIC, puede ser necesario dar una
clase sobre la pizarra digital interactiva y permitirles que creen una «versién de prueba» antes de la definitiva. Cuando
el video esté acabado y los estudiantes estén satisfechos con el resultado, irén a la pestaiia «Exportar como» y elegir
la opcién adecuada.

Tiempo requerido 3-4 horas.
——

Recursos

|

* WMM se puede encontrar en el enlace http://search.microsoft.com/enus/DownloadResults.aspx2q=movie maker.
Una guia para principiantes en el uso de WMM se puede encontrar en el sitio web TACCLE2 http://TACCLE2.eu/
creative-performing-arts/youve-been-framed-wales

Consejos y sugerencias

|

¢ La longitud del video debe ser de 3-4 minutos.

e Debemos tener en cuenta que la edicién de videos por lo general requiere el uso de ordenadores muy potentes.
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ESTACION 6:

iVIDEO EN ACCION!

Resumen

|

Por Gltimo, animamos a los estudiantes a compartir sus videos con los demds con el fin de recibir comentarios y
observaciones. Proporcionar a los estudiantes un piblico es importante para dar a su trabajo un contexto y un objetivo
tangible.

Descripcion

|

Una parte esencial del proceso es compartir los resultados del trabajo de los estudiantes. Es importante que estos
reciban comentarios sobre su trabajo con el fin de establecer futuros obijetivos de aprendizaje. Nosotros preferimos
pedir comentarios Unicamente a compafieros, padres y otros profesores.

Explicaremos a los alumnos que tienen que cargar el video en una plataforma de intercambio de videos en linea como
YouTube o Vimeo. En YouTube deben asegurarse de que su configuracién de privacidad estd en «Privado», ya que, en
caso contrario, pueden recibir informacién procedente de cualquier fuente, que puede que no siempre sea de ayuda.
Se necesita una cuenta para subir el video a estas plataformas . Le recomendamos que utilice una cuenta creada
expresamente para la clase. Es conveniente crear la cuenta, ya que se puede utilizar en el futuro para otros proyectos
o actividades.

Tiempo requerido 1-2 horas.
—

Recursos
|
e Cuenta en YouTube (o Vimeo).

Trucos y consejos

® Debes llamar la atencién de los alumnos sobre la configuracién de privacidad y los derechos de autor. 3Quieren
que el video sea «privado» o «piblico»? 3Quieren habilitar la recepcién de comentarios? jDebate con ellos los
pros y los contras!
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INEAS

ESTRELLAS EN LA ETAPA
ESCOLAR

CONTENIDOS CURRICULARES:

Lengua y lectoescritura, Arte, Teatro, Danza, Misica, oficios y TIC.

HABILIDADES Y DESTREZAS:

Lectura, realizacién, interpretacion, presentacién, escritura, colaboracién, dramatizacién, coreografia, organizaciéon
y liderazgo.

DESCRIPCION

Utilizando estimulos de una variedad de géneros , tanto clasicos como contempordneos, los estudiantes tienen la opor-
tunidad de desarrollar una serie de competencias interpretativas. Como sugiere el titulo, los estudiantes participarén
en actividades inspiradas en un programa de una escuela de arte dramético. Al final de la unidad, se animard a los
estudiantes que muestren entusiasmo por una o mds de las dreas tratadas a que creen y mantengan un grupo extraes-
colar que les dard la oportunidad de desarrollar su talento. Divertirse y descubrir lo que se necesita para ser un actor,
bailarin, productor de cine, etc. es también un punto fundamental de esta unidad.

Hay 6 actividades, pero cada actividad puede durar varias clases (dependiendo de la edad y la capacidad de los
estudiantes). Puede que esta unidad sea mas adecuada para alumnos a partir de los 14 afos. Este es un enfoque
interdisciplinar para la ensefianza de las artes, asi que antes de empezar tendrés que coordinar dicha ensefianza con
todos los departamentos involucrados. Esto no deberia plantear especiales problemas pero puede que sea necesario
ajustar a corto plazo los horarios de los profesores.

La unidad termina con la creacién por parte de los alumnos de grupos de extraescolares sobre diferentes disciplinas
artisticas. Necesitard el apoyo de sus compaferos para ayudar a los estudiantes a crear y mantener estos grupos, por

lo que es conveniente que trate de incorporar profesores dispuestos a ayudar antes de comenzar esta unidad.

Asi que, sin més predmbulos... jLuces! jCamaral... jAccién!
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ESTACION 1

PINTEREST POETICO

«Una obra de arte es, sobre todo, una aventura de la mente».

Resumen

|

Los alumnos leen, interpretan y documentan temas e imdgenes relacionados con el poema seleccionado para realzar
el enfoque kinestésico del aprendizaje. Cada alumno/grupo de alumnos crea un tablero en Pinterest basado en un poe-
ma que ellos mismo han elegido. Nosotros utilizamos «La sefiora de Shalott» de Alfred Lord Tennyson. Esta actividad
ayudard a los alumnos a apreciar cémo la poesia presenta una capacidad inherente para inspirar obras de cualquier
disciplina artistica y cémo puede seguir haciéndolo en una era tecnolégica.

Descripcion

|

Podemos utilizar un poema o leer varios en clase dando la oportunidad a los estudiantes de elegir el que mas les ins-
pire. Después de la lectura y la discusién del poema por parte de toda la clase, los alumnos deben ser separados en
grupos donde decidirdn sobre la mejor manera de presentar el poema en retablos.

La mayoria de los grupos decidirdn que cada miembro represente a un personaje diferente del poema, y habré algu-
nos con varios personajes mds cortos. Ellos deben decidir qué palabras del poema se asignan a cada uno para la
creacién de los retablos. A continuacién, deben ensayar la presentacién oral de manera exhaustiva.

Para terminar, presenta a los estudiantes la pdgina www.pinterest.com/ para que puedan ver los diversos temas y materias
que ofras personas han elegido para la representacién usando un tablero en linea. Comienza un debate sobre las ventajas
del software (visual, conciso, personal) y desventajas (solo imagenes fijas, dificil de ajustar el orden de los «puntos»).
Explicales que tendrdn un tiempo limitado para crear un tablero para representar su poema y que podrd ser tan abs-
tracto o literal como deseen. Para obtener ideas, muéstrales tableros similares (pero no idénticos!), por ejemplo, http://
pinterest.com/suvileglasa/a-work-of-art-is-above-all-an-adventure-of-the-min/.

Tiempo requerido 2-3 horas en principio.
|

Recursos

Espacio para la actuacién.
Conexidn a Internet.

Cuenta en Pinterest.

Eleccién del/de los poemal/s.

Trucos y consejos:

|

* Si los alumnos tienen dificultades para subir su trabajo a Pinterest, animales a buscar ayuda en la pestafia «Acerca
de». Por lo general, se debe a que Pinterest prefiere que las cargas se realicen a través de Safari en lugar de Internet
Explorer. Para descargar Safari vete a: http://support.apple.com/kb/DL1531 o busca una descarga adecuada.

* Silos alumnos buscan algo remotamente inapropiado en Pinterest, recibirdn la siguiente advertencia: «Recuerde:
Pinterest no permite iméagenes de cuerpos desnudos. La inclusion, una o varias veces, de foto-
grafias mostrando pechos, nalgas o genitales puede dar lugar a la anulacién de su cuenta de
Pinterest. » Esto no significa que se encuentren en peligro de ver algo inapropiado en el transcurso de la actividad.

CAMBIE AQUI PARA

LINEA 1: ANIMACION Y CINE (MEDIOS AUDIOVISUALES) | ESTACION 1 | ILUSTRANDO NUESTROS PROPIOS CUENTOS
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ESTACION 2

ACTORES DE RADIO

Resumen

|

Los estudiantes comenzardn a entender las claves de la realizacién de un programa de radio y cuéles son las funciones
del investigador, el técnico, el actor, el escritor, el productor, el director y el gerente, dependiendo de en qué aspectos
se desea que los estudiantes se concentren, esta unidad por lo general requiere de tres a cinco clases para su correcto
desarrollo. Al final de esta unidad, los participantes tendrén un resultado tangible fruto de su aprendizaje que ademas
podrdn mostrar a los demés.

Descripcion

|

Da la oportunidad a los estudiantes de escuchar un programa de radio dramatico producido profesionalmente; noso-
tros utilizamos “The Archers” http://www.bbc.co.uk/programmes/b006qpgr/episodes/player porque, ademas de ser
poco probable que aparezca cualquier material controvertido, todos los episodios contienen una generosa utilizacién
de efectos de sonido (SFX), caracteristica clave de esta unidad.

Alcanzado este punto, tendrdas que decidir si deseas que los alumnos a) escriban su propia obra radiofénica, b) utilicen
un guién proporcionado por usted o c) modifiquen o adapten un guién de radio existente o un texto de un libro, por
ejemplo, un capitulo de una novela. Decidas lo que decidas, una buena idea es ofrecerles un ejemplo de trabajo de
este género para que se den cuenta de cudl es el formato estdndar, y de cémo el didlogo, los efectos de sonido, la
direccién de escenq, efc. deben ser presentados.

Distribuye a los estudiantes en grupos: por lo general, asi es mas facil asignar los roles (ver resumen sobre la lista de roles).
Si los estudiantes quieren probar a interpretar diferentes personaies, el ejercicio se puede repetir intercambiando los roles.

Cuando tengan el guién, necesitaran una lista de los efectos de sonido necesarios. Esto puede incluir cosas tales como
canto de pdjaros, ruido de llaves, o alguien haciendo una taza de té. A continuacién, tienen que decidir si cada uno
de estos efectos lo consiguen a partir de Internet o si es mejor producirlos por si mismos en un recinto tipo “estudio
de grabacién”. Para los creados en estudio, pueden utilizar cualquier software de grabacién de sonido para crear un
archivo con los efectos especiales que necesiten; nos gusta www.audacity.com ya que es muy fécil de usar. En algunos
casos resultan mejor los efectos procedentes de Internet: por ejemplo, el canto de pdjaros es dificil de capturar en la
mayoria de los lugares sin interferencias. Para efectos dificiles de conseguir usamos www.make4fun.com/ que tendrén
que descargar, pero es gratis y no es necesario registrarse. Los estudiantes solo tienen que buscar palabras clave en
la pégina inicial: por ejemplo, “péjaros” y luego seleccionar y descargar el clip deseado.

Cuando tengan su carpeta de clips de efectos de sonido, ya estén listos para ensayar su obra radiofénica. Si estdn en
grupos pequefios, los alumnos mayores podrén realizar miltiples funciones, por ejemplo, actuar y ser el responsable
de los efectos de sonido. En grupos més grandes, los estudiantes més jévenes pueden concentrarse en interpretar
bien un rol. Cuando estén listos y dominen sus funciones y responsabilidades, pide a los alumnos que realicen una pri-
mera grabacién. Una vez mds, Audacity o similar es adecuado para esta actividad, pero necesitards dos ordenadores
que ejecuten el software de grabacién: uno para grabar la actuacién y otro para reproducir los efectos de sonido. Los
efectos de sonido marcados por los alumnos como «producidos en estudio» pueden ser pre-grabados o interpretados
en directo por un miembro del grupo: jes divertidisimo! lo ideal es que cada actor, director de efectos de sonido y
productor de sonido en directo cuenten con un micréfono propio, pero si no es posible puedan estar todos alrededor
del mismo micréfono. La calidad puede que no sea tan buena, pero el resultado global es bésicamente el mismo.

Cuando hayan terminado, pideles que escuchen su grabacién y que evalen su trabajo. Los productores y los directo-
res tendran que realizar indicaciones para mejorar el trabajo de cada miembro del grupo. Cuando hayan compartido
sus autoevaluaciones y las de sus compafieros, pideles que hagan una grabacién final. Su dltima grabacién se puede
cargar en el sitio web de la escuela como un podcasty ofrecérsela a los alumnos para que la carguen en sus péginas
de las redes sociales.
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Tiempo requerido 3-4 horas.
——

Recursos

Conexién a Internet

2 PC como minimo.

1 micréfono como minimo.

Accesorios para los efectos de sonido producidos en estudio (a los alumnos les encanta encargarse de esto
ellos mismos).

Guiones para la obra radiofénica.

Trucos y consejos

|

e Silos estudiantes estan utilizando guiones ya existentes (es decir, guiones escritos por terceros) puede que no
estén autorizados a publicar su obra en un dominio publico, ya que estard bajo la proteccién de los derechos de
autor. Esto incluye adaptaciones de textos.

e www.make4fun.com cuenta con una pestaiia de «clips eréticos», pero en el momento de escribir este texto no
habia clips disponibles en esta pestafia. Antes de empezar esta unidad, echa un vistazo a la pagina web y decide
si es conveniente su utilizacién.

e Asegurate de que tiene el permiso de los padres para publicar los trabajos de los alumnos cuando puedan ser
reconocidos en la grabacién, es decir, en el caso de los que actoan.

e Politica de privacidad de Make4fun: Nuestro sitio no estd dirigido a nifios menores de 13 afios y nos comprometemos
a cumplir la Ley de Proteccién de la Privacidad Infantil en Linea (COPPA, por sus siglas en inglés). En aquellas dreas de
los sitios que se pide la edad, no guardamos la informacién personal de aquellos individuos que se identifican como
menores de 13 afios, excepto en circunstancias limitadas, cuando creemos que la COPPA lo permite.
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ESTACION 3:

MONOLOGOS MUSICALES

Resumen

Algunos estudiantes pueden sentir vergiienza si se les pide que canten solos, sin embargo, es dificil evaluar su habi-
lidad para cantar de otra manera. Curiosamente, a todo el mundo le gusta cantar, aunque solo sea en privado. Esta
actividad no resulta intimidatoria, porque es divertida y no tendrd un cardcter obligatorio. Se puede hacer en grupos
o parejas, pero nosotros pedimos a los alumnos que trabajasen de manera independiente.

Descripcion

|

Comienza mostrando a los alumnos cémo utilizar www.blabberize.com para hacer un Blabber. Explica que “un Blab-
ber” es como una imagen o una fotografia 2D que habla, para ello puedes mostrarles un Blabber preparado con
anterioridad.

Previamente crearemos una cuenta para que todos los estudiantes la usen. No es necesario que pongan su nombre en
el Blabber, ya que su foto identificard al creador del mismo. Si el ordenador tiene un micréfono incorporado, este suele
ser suficiente. Si usamos un micréfono externo, muestra a los alumnos cémo usarlo antes de empezar.

Explica a los estudiantes que van a crear un Blabber de ellos mismos cantando. Pueden elegir cualquier cancién para
cantar (pop, rap, infantil, himno o incluso un aria) vy, si asi lo prefieren, pueden grabarla en privado. En primer lugar,
tendrén que elegir una cancién. No olvides decirles que deben escoger una cancién con la que se sientan cémodos
a la hora de cantarla. Recuérdales también que no es necesario que canten toda la cancién (no hace falta que can-
ten «Bohemian Rhapsody» de principio a fin). También necesitardn una foto digital de si mismos, clara y de cerca .
Nosotros les pedimos que se fotografien unos a otros y, a continuacién, descargamos las fotografias en un archivo del
servidor de la escuela. Una vez que hayan hecho esto, ya estd todo listo para que graben su cancién.

Blabberize es realmente fécil de usar y, si vemos que quieren probar varias veces, dejaremos que lo hagan. Sin em-
bargo, debemos fijar un limite de tiempo, por ejemplo, 10 minutos, para que cada uno se grabe a si mismo. Cuando
todos hayan terminado, pregunte a los estudiantes a quién le gustaria interpretar su monélogo musical delante de la
clase: jSIEMPRE hay alguien encantado de poder hacerlo!

Tiempo necesario 1-2 horas.
——

Recursos

|

* Micréfono (a menos que su ordenador cuente con uno incorporado).

e www.blabberize.com

e Guia en: http://www.youtube.com/watchev=FEtUu1r8Pe4

® Programa similar a Blabberize pero con mas funciones: www.goanimate.com

Trucos y consejos

® Decide de antemano la duracién de la grabacién: 30 segundos suele ser suficiente.

* No supone un problema de seguridad que los alumnos utilicen fotos de si mismos, pero pideles que no hagan
referencia a sus nombres, direcciones, etc.

* Se puede elegir quién ve los Blabbers, por lo que sugerimos que mantenga la configuracién de cada de Blabber en
Privado. Cuando la unidad de trabajo haya terminado, puede eliminar todos los Blabbers, si lo consideras necesario.

CAMBIE AQUI PARA

LINEA DE METRO 3: MAESTROS MUSICALES (MUSICA) | ESTACION 2 | ILUSTRANDO CANCIONES

TACCLE2 - E-LEARNING PARA PROFESORES DE ARTES ESCENICAS Y CREATIVAS Q



ESTACION 4:

DOCUMENTALES DE ARTISTAS

Resumen

|

Por parejas, los alumnos organizarén, grabarén y presentardn un documental corto del tipo “cdmara oculta”. Un
alumno haré el papel de la “estrella” o “artista” (algunas opciones pueden ser Marilyn Monroe, el rey Enrique VIII o
Bob Dylan), mientras que el otro hace el papel de entrevistador/realizador de cine. Esta actividad pone a prueba las
habilidades de improvisacién de los alumnos sintiéndose algo mds seguros ya que pueden prepararlo previamente.
El hecho de que estén siendo grabados, y de que, no puedan realizar varias tomas, hace que no se pierda el espiritu
auténtico de la grabacién, lo que puede dar lugar a algunas escenas extraordinariamente emotivas (y divertidas).

Descripcion

|

Ensefia a tus alumnos http://www.ehow.com/video_4755794_documentary-cine-techniques.html o un clip similar. Esto
les dard una visién general del género y les ayudaré a crear de nuevo una auténtica pelicula. Es importante destacar
que, si bien tendran tiempo para preparar ideas para las escenas y algunos aspectos de la pelicula, los resultados son
mejores si no realizan ensayos previos. Por su propia naturaleza, la pelicula documental debe ser una improvisaciéon
sin demasiada preparacién.

Una vez que hayan preparado el guién gréfico con las ideas para la escena y hayan escrito algunas preguntas para
empezar, cada miembro de la pareja deberia trabajar individualmente. El “artista” debe encontrar un lugar tranqui-
lo para trabajar su caracterizacién (si necesita vestuario, accesorios de maquillaje, etc.), y el entrevistador necesita
tiempo para entrenarse con la cdmara. Tenemos la posibilidad de establecer estas tareas como deberes para casa,
pero esto depende de la disponibilidad de cdmaras y de la politica de la escuela sobre el uso de equipos en casa.
Una cdmara muy bésica con micréfono incorporado es més que suficiente (el resultado de las peliculas es mejor si la
cdmara estd un poco inestable), podemos utilizar el zoom o cdmaras Flip. El cdmara/entrevistador debe probar cuél
es la mejor manera de mantener/situar la cémara para obtener el mejor efecto de visién y sonido.

Cuando lo deseen, la pareja puede juntarse de nuevo para filmar su documental. Una vez més, haremos hincapié en
que cada escena debe filmarse solo una vez y que se debe continuar el rodaje independientemente de lo que pase.
Todo lo que quieran cortar de la pelicula se puede eliminar durante el proceso de edicién.

Cuando hayan terminado, los clips se pueden cargar, editar y se les pueden afiadir comentarios de un narrador en
iMovie (o programa similar). A continuacién, la clase organizard una sesién de estreno de la pelicula, en la que se
plantean y se responden preguntas de la audiencia.

Tiempo requerido 3-4 horas [y algin tiempo de tareas en casal).
|

Recursos

|

e Software de edicién de peliculas (iMovie es mejor opcién que Windows Movie Maker).
e \estuario, efc.

e Cdamaras de video con micréfonos incorporados.

Trucos y consejos

* Los estudiantes pueden elegir personajes famosos contemporaneos o personajes de la historia. La Gnica adverten-
cia a tener en cuenta es que se cree en tiempo presente y no se realice en retrospectiva. Asi, por ejemplo, si optan
por centrarse en Marilyn Monroe, deben actuar y presentar el documental como si la grabacién se produjese en
algdn momento antes de su muerte en agosto de 1962.
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ESTACION 5:

MUEVE EL ESQUELETO

Resumen

Conseguir que los estudiantes (especialmente los chicos) quieran participar voluntariamente en clases de baile es un
problema comin para muchos profesores. En este caso, hemos utilizado una combinacién de un software divertido,
atractivos videoclips y actividades divertidas para abordar este aspecto. Esta unidad se divide en cuatro clases y tiene
como obijetivo mejorar la capacidad de los alumnos para coreografiar una sencilla rutina de baile. Se supone que
cada clase tendrd una duracién de alrededor de una hora.

Descripcion

|

Con suerte, los alumnos tendran ALGUN tipo de conocimiento sobre los elementos basicos de la danza, por ejemplo,
la composicion, las relaciones especiales, la repeticién, la ruptura, el reflejo especular, el canon, etc. Si no, preséntalos
en la clase de forma teérica o haga una clase inicial probando con ellos. También se recomienda mantener fichas o
una lista con estos conceptos a mano durante toda la unidad. Los estudiantes tendrén que hacer referencia a ellos.

LECCION 1 - en primer lugar les pediremos que comiencen a “jugar” con www.dancingpaul.com. Es una forma
de romper el hielo y normalmente se consigue que los participantes mas reacios se relajen. Una vez hecho esto, si no
cuenta con un lugar que sea adecuado para que los alumnos comiencen a bailar, llévese a los chicos a un pabellén
o a un espacio al aire libre. Agrupe a los alumnos por parejas y diga a uno de ellos que sea «Paul». A continuacién,
«Paul» realiza sus movimientos y su compafiero los reproduce como si fuese el reflejo de un espejo. Pideles que inter-
cambien los papeles y que piensen en nombres para cada movimiento creado.

LECCION 2 - Realizaremos una puesta en comin de lo aprendido en la 12 leccién. Explicaremos que veran ofro vi-
deo para que posteriormente, algunos voluntarios, repitan los movimientos que puedan recordar del video. Después
veremos el siguiente video www.youtube.com/watch2v=vyAUo_qgkefA y pediremos a los més valientes que intenten
repetir partes del baile. Podemos reproducir el video de nuevo para refrescar la memoria. Las siguientes veces que
vean videos, podemos pedirles que sigan el ritmo contando hasta cuatro. Esto les ayudaré a llevar su ritmo. Una vez
més, les pedimos que trabajen en parejas para crear su propia coreografia, serd una coreografia de 32 segundos, por
lo que solo tienen que prepararse ocho “pasos” de 4 compases. Estaremos atentos a que los alumnos menos seguros
puedan repetir las secuencias de baile. Es 0til que el video/la misica esté sonando de fondo. Al final de la unidad,
algunas parejas pueden realizar su coreografia mientras otros alumnos les graban en video.

LECCION 3 - esta parte empieza con la reproduccién de los videoclips grabados al final de la leccién 2. Pediremos
a los alumnos su opinién, pero haciendo hincapié en dar opiniones respecto a la calidad del movimiento, la tensién
corporal, el ritmo, efc. en lugar de juicios sobre si “gusta” o no. Podemos encontrar ejemplos de chicos con muy buena
tensién corporal y movimientos muy expresivos que podamos presentar de forma destacada. A continuacién, trabaja-
remos sobre lo que conocen sobre el ballet. Algunos de sus comentarios puede que no sean muy positivos, pero para
ello utilizaremos este videoclip que quizds pueda cambiar su percepcién. Reproduciremos el video del enlace www.
youtube.com/watch2v=I8BqSKj1BTM y pediremos a los alumnos que opinen sobre lo que han visto. Pregintales si
reconocen los elementos de la danza, por ejemplo, un canon. Explicales que, a continuacién, en grupos de 4, van a
crear su propio baile temético. Su tema puede ser cualquier cosa: cisnes, robots o incluso rugby. Si aparecen dudas,
podemos reproducir el siguiente video www.youtube.com/watch@v=Jk-HAcbllyc. Aqui pueden tomar ideas de un
partido de rugby que se puede convertir en efectivos elementos de baile, por ejemplo, levantar a alguien hacia arriba
formando una fila. Los alumnos pueden usar cualquier idea de las lecciones anteriores, incluyendo sus bailes, con
el fin de que creen una coreografia que deberia durar 1 o 2 minutos. Al final de la leccién, pediremos a los grupos
que realicen su baile, incluso si no lo han terminado todavia. Y pediremos la opinién de sus compaferos. Al acabar
la unidad, cada grupo debe tener una grabacién de su coreografia.
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Leccién 4 - Para terminar, pediremos a cada grupo que editen el clip de su baile para crear un video completo. Tendrén
que ahadir créditos, misica, etc., y pueden utilizar el software que prefieran. A nosotros nos gusta Windows Movie
Maker o iMovie.

Tiempo requerido 4 horas.
——

Recursos

|

e Conexidn a Internet.

® Pizarra interactiva.

e Espacio escénico, por ejemplo un pabellén deportivo.

Consejos y sugerencias

|

* No pongas demasiados limites para asegurar la méxima participacién. Si algunos alumnos renuncian (o incluso
se niegan) a participar en ciertos aspectos de la unidad, deja que modifiquen las tareas para que estén dispuestos
a participar.

* A veces es aconsejable pedir a los alumnos que creen unas reglas de participacién al inicio de la unidad. En
ellas se pueden incluir aspectos como “no TENGO que participar en algo si me hace sentir MUY incémodo” o “no
voy a reirme o burlarme de los demés.

e Al mostrar clips de YouTube, le aconsejamos que no se muestren a los alumnos los comentarios que aparecen por
debajo de los videos: no solo algunos pueden resultar despectivos, sino que ademés la ortografia y la gramatica
dejan mucho que desear.
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ESTACION 6:

jCOMO ESTRELLAS DE VERDAD!

Resumen

Ahora que los estudiantes han probado diversas artes escénicas, se les da la oportunidad de crear sus propios clubes
extraescolares. Estos clubes formardn de manera conjunta la base de la Escuela de Estrellas de su centro.

Descripcion

|

Pediremos a los alumnos que formen grupos segin la actividad que mds les ha gustado, por ejemplo, interpretacion,
baile, canto, etc. Estos grupos deben hacer una presentacién digital (video, audio, texto) que anime a otros a unirse a
su grupo. Diremos a los participantes que, aunque solo se puede ser miembro fundador de un grupo, pueden inscri-
birse en el resto de grupos. También es importante decirles que pueden formar parte del grupo de teatro, pero, por
ejemplo, como escenégrafos, productores o escritores, en lugar de actores.

Después elegiran un nombre para su grupo, por ejemplo “Fama a bailar”, “Moulin Rouge”, “Actores bajo los focos”, o
“los chicos del Bolshoi”. Haremos hincapié en que su presentacién debe ser lo mas innovadora posible (y por favor, sin
monétonos PowerPoints,). La presentacién debe reflejar el aspecto artistico y el espiritu del club... asi, la presentacion
del club de “Moulin Rouge” puede ser un video musical creado con iMovie o Windows Movie Maker y el club de artes
plasticas puede crear una galeria de videos con Animoto http://animoto.com o un video Moovly www.moovly.com.
Cada club se debe presentar a otras clases y grupos de estudiantes en un intento por reclutar més miembros.

Por (ltimo, es necesario establecer los dias y horas para la reunién de los grupos vy fijar objetivos PERIODICOS, por
ejemplo, montar un espectaculo, obra, exposicién de fin de afio, etc. Es posible que quieran cooperar con otros grupos
y planificar actuaciones conjuntas: por ejemplo, una noche de misica y danza.

Tiempo requerido 2-3 horas.
——

Recursos

|

® Acceso a equipos informaticos, incluyendo ordenadores, cdmaras digitales, etc.

e Compaiieros de otros departamentos para ayudar a coordinar y dirigir los clubes (al menos inicialmente).
® Acceso a varios espacios para actuar y recursos adecuados, por ejemplo, sala de arte.

Trucos y consejos

® La edad y madurez del grupo de estudiantes determinaré su capacidad para coordinarse y organizarse. Por
supuesto, uno de los obijetivos de este programa es favorecer un mayor nivel de independencia entre los estudian-
tes. Sin embargo, esto no significa que deban estar periodos prolongados sin ninguna supervision. En esta etapa,
la tarea de los profesores serd dar facilidades y asesorar, en lugar de dirigir, y solo intervendrén cuando surjan
problemas o dificultades.
e Puede conseguir orientacién adicional accediendo a estos enlaces a través de su navegador
http://www.wikihow.com/Start-a-Glee-Club
http://amdram.co.uk/articles/starting-nueva-group/
http://www.artchain.com/resources/starting.html
http://www.dance-teacher.com/2005/09/start-su-propio-dance-empresa-parte-1/

No toda la informacién de estas péginas puede ser relevante para los clubes creados a nivel escolar, pero encontra-
ré buenas ideas, sugerencias y consejos.

CAMBIE AQUI PARA LINEA DE METRO 6: SHOWTIME | ESTACION 5 | LA REPRESENTACION
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ALGUNAS CUESTIONES SOBRE

SEGURIDAD, PROTECCION, PRIVACIDAD, SAFETY
PROTECCION, DERECHOS DE AUTOR Y HARDWARE

Estos son algunos temas sobre los que el profesorado suele estar preocupado. Estos temas se incluyen con més detalle
en el manual de primaria, que se pueden encontrar en linea. Si usted tiene un teléfono inteligente u ofro dispositivo
adecuado puede escanear los siguientes cédigos QR que le llevarén a la pdgina correspondiente de la web de
TACCLE. Si no tiene esta posibilidad puede visitar www.taccle2.eu y haga clic en la pestafia “temas de seguridad” en
la pagina principal.

Vigilancia
Seguridad
Proteccion

Privacidad

Copyright

Hardware
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0TROS RECURSOS

Hay una gran cantidad de herramientas gratuitas disponibles en Internet que podemos utilizar para apoyar la en-
sefianza y el aprendizaje de las artes. Para la linea de metro 2, “la vuelta al mundo en 6 museos”, llevaremos a los
estudiantes en viajes virtuales alrededor de los museos mds prestigiosos del mundo y galerias de arte. Los sitios que a
continuacién se muestran les servirdn de apoyo a lo largo de esta linea.

Museo Nacional de “El Prado” - http://www.museodelprado.es/en/

British National Gallery - http://www.nationalgallery.org.uk/

The Metropolitan Museum of Art: http://www.metmuseum.org/

Louvre Museum- http://www.louvre.fr/en/homepage

The State Hermitage Museum - http://www.hermitagemuseum.org/html_En/index.html
MuseoThyssen-Bornemisza - www.museothyssen.org/thyssen/home

Museo de Dali - http://thedali.org/

Japanese arts: http -//web-japan.org/museum/menu.html

Ademés de la pagina web www.taccle2.eu TACCLE2, Internet es un tesoro de recursos de e-learning. Ademas de los
otros recomendados en este manual, nos gusta la comunidad virtual Educacién Artistica 2.0 www.arted20.ning.com,
que tiene un gran contenido y conecta a los educadores de arte de todo el mundo. La Agencia EACEA (The Education,
Audiovisual and Culture Executive Agency) http://eacea.ec.europa.eu/creative-europe_en ofrece diferentes sistemas
de financiacién para fomentar la educacién audiovisual, cultural y jugadores creativos para trabajar en toda Europa
y asi llegar a nuevos piblicos y desarrollar las habilidades necesaria en la era digital. A continuacién se enumeran
ofras iniciativas y sitios inferesantes:

The National Dance Teachers Association - http://www.ndta.org.uk/careersinfo/teaching-dance-in-schools/
Arficulos informativos - http://www.spikedonline.com/newsite/article/the_importance_of_teaching_the_
arts/13937#.U1uYCl1y3CLU

Edudemic - http://www.edudemic.com/inspiring-students-with-art/

Pinterest - http://www.pinterest.com/hpmartin/cool-for-school-art-lessons-andmore/

Eyes on Art - http://www.tommarch.com/webquests/art2/index.html

Los siguientes sitios no se mencionan especificamente en las actividades que aparecen en este manual, pero que
pueden ser de interés para los mdas aventureros. Todos son gratis, asi que puede ser interesante echarles un vistazo.

Iméagenes libres - http://www.freeimages.co.uk/

Msica y sonidos libres -http://musopen.org/

Videos libres - http://www.moviesfoundonline.com/public_domain.php

Fuentes libres - http://www.1001freefonts.com/

Directorio de herramientas para trabajar la creatividad - http://thecreativefinder.com/
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CONCLUSION

Junto con el sitio web TACCLE2 y los cursos de formacién TACCLE2, este manual pretende ser un recurso prdctico para
profesores y educadores. Ha sido disefiado para aquellos que desean utilizar los medios de e-learning para mejorar
su nivel docente en materia artistica e incluye material para todos los niveles: desde principiantes hasta usuarios
avanzados. Su elaboracién se ha basado en un conjunto de propuestas de actividades y proyectos concretos, a la vez
estructurados y flexibles, de modo que los profesores como tu pueden encontrar inspiracién y guia, independientemente
de su nivel personal de confianza en el uso de las TIC, de su experiencia docente o del uso actual de tecnologias
en su aula. Por Gltimo, esperamos que proporcione motivacién e ideas realistas y prdcticas, que se puedan utilizar
directamente o como forma de inspiracién a la hora de planificar sus propias actividades.

En realidad, no creemos que el uso de los medios de e-learning en el aula necesiten ninguna preparaciéon teérica
especial. Existen innumerables teorias sobre el aprendizaje y la ensefianza y muchas de ellas resultan perfectamente
adecuadas en este contexto. Sin embargo, debemos reconocer que, incluso antes de la llegada de la primera pelicula
proyectada en el siglo XIX, la tecnologia ha jugado un papel clave en las artes: como el uso de la iluminacién en
producciones teatrales, trampillas, etc. y, aunque pueda resultar primitivo a nuestros ojos, estas primeras tecnologias
fueron importantes precursoras de la variedad de dispositivos que tenemos disponibles hoy.

Hoy en dia, contamos con instalaciones de arte de alta tecnologia, las peliculas hechas casi por completo a través de
ordenadores y producciones teatrales que utilizan todo tipo de artilugios para transportarnos a mundos de fantasia.
Se puede afirmar que las artes creativas y escénicas estén a la vanguardia en el uso de la tecnologia moderna, que
incluye las TIC.

En un pasado no muy lejano, solia ocurrir que alguien que desease trabajar en el sector pudiera aprender a la vez
que trabajaba. Hoy, sin embargo, conocer el teclado de un ordenador ya no es suficiente. La creatividad, la resolucién
de problemas y la innovacién, junto con el conocimiento y la confianza en el uso de las TIC se han convertido en
componentes esenciales del CV mds estandar. En este sentido, creemos que e-learning puede ofrecer a los estudiantes
una gran cantidad de experiencias contextualizadas y, en Gltima instancia, una clara ventaja para el futuro.

Para abrirse paso

2Cudntas veces escuchamos de alguien del campo de las artes que trabaja como «actor, dramaturgo y director» o
«bailarin, coreégrafo y productor»2 Podemos o no creerles capaces de tales hazafas, pero en nuestra opinién esto
refleja el creciente deseo de los miembros del mundo de las artes de participar y de permanecer informados sobre los
desarrollos tecnolégicos que afectan a su campo de actuacién. En otras palabras, un bailarin puede bailar muy bien,
pero si quiere producir el espectaculo también tendrd que saber algo sobre efectos de audio, iluminacién, sonido, etc.
También tendrd que saber que los efectos de sonido para el rayo, por ejemplo, han recorrido un largo camino desde
que alguien estaba de pie a un lado del escenario agitando una hoja de metal.

«Ya lo sabemos», puede pensar usted. jClaro que si! Ahora la mayoria de los cursos de arte incluirén inevitablemente
médulos que abarquen todo tipo de competencias tecnolégicas, técnicas de produccién y précticas de gestion
escenogréfica. Pero en un mundo en el que el nivel tecnolégico se eleva casi a diario, zestamos seguros de que estamos
al menos ayudando a nuestros estudiantes a mantenerse al dia?

Creemos personas creativas

Nosotros en TACCLE2 creemos que la habilidad en el uso de las TIC no es una cualidad particular limitada a personas
especiales: también se puede ensefiar. Por otra parte, no creemos que los profesores tengan que sacrificar los objetivos
estéticos y morales de la educacién por un modo de ensefianza y de aprendizaje més concreto, que se puede calificar,
tabular y publicar para que todo el mundo se dedique a analizarlo. Creemos que el e-learning, en particular, ofrece
a todos una oportunidad inmejorable: los estudiantes pueden comenzar a probar sus habilidades para el futuro, los
profesores ensefian a través de clases creativas, divertidas y sélidas desde el punto de vista educativo, y los poderes
facticos, asi como los lideres de la industria, estan contentos porque (al final de su escolarizacién) los individuos que
van a buscar empleo son competentes, creativos y entusiastas. Los casos de politicos y lideres de la industria llenos de
inquietud, porque nuestros j6venes (supuestamente) no estdn cumpliendo con sus expectativas académicas en constante
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cambio se encuentran, al parecer, en aumento. Pero incluso si se ensefia de una manera més liberal, sin que estos
irritantes factores externos resulten demasiado influyentes, sabemos que usted quiere lo mejor para sus estudiantes, y
por eso le estamos pidiendo que dé una oportunidad al e-learning. Pensemos lo que pensemos de los ordenadores y
la “interweb”, la realidad es que estan aqui para quedarse, asi que es mejor que les demos una oportunidad.

Una oportunidad

En una ocasién, cuando se pregunté a Steve Jobs sobre qué hacia a su compaiiia especial, este respondié: «La base
de Apple es saber que la tecnologia por si sola no es suficiente: la tecnologia, en combinacién con las artes liberales
o las humanidades, ofrece resultados que nos llegarén al corazéns.

No todas las actividades o ideas de este manual se adaptarén a sus obijetivos particulares de ensefianza, pero, como
ya hemos dicho, nuestro propésito es proporcionarle una fuente de inspiracién... para que sepa cémo podria ser su
proxima clase. Solo esperamos que usted esté de acuerdo en que nuestros estudiantes necesitan desarrollar
constantemente sus competencias en TIC a través de su formacién, independientemente de la escuela a la que asisten,
las materias que mds les gustan o la carrera que les gustaria hacer, incluso simplemente porque de este modo tendréan
més opciones en relacién con la carrera que elijan en el futuro y con el nivel al que pueden aspirar (de manera realistal)
como objetivo en la vida. Como dijo una vez una sabia (aunque adn severa) maestra a sus alumnos «...esa es la opcién
que tenéis: puede que no os guste , pero la tenéis ... », y tenia razédn, no solo en ese contexto en particular, sino como
todos sabemos, en la vida en general. La pobreza puede ser un factor tremendamente limitador, incluyendo la escasez
relativa a las opciones disponibles para alguien que empieza en la gran aventura de la vida. En una era tecnolégica,
la carencia de formacién y competencias en TIC implicard una disminucién de las opciones disponibles para ellos
cada vez mayor.

Asi que vamos a dar a nuestros estudiantes una gran gama de opciones, preferiblemente las que més les gusten .

NUESTRA LISTA DE LO QUE SE DEBE Y NO SE DEBE HACER
(También conocida como Nuestros propios errores)

SE DEBE...

- Usar un esquema de trabajo como base para la planificacién de sus clases en lugar de basar su ensefianza en
torno a la tecnologia.

- Silos nifios estan utilizando herramientas de e-learning, estas deben, en la mayoria de ocasiones, ser una parte
integral del trabajo en clase. Sin embargo, a veces puede ser necesario pasar una clase entera para aprender a
usar un recurso en particular antes de que pueda ser utilizado para lograr un objetivo particular de ensefianza
y aprendizaje .

- Utilizar la tecnologia de una manera adecuada, para reforzar la materia en cuestién y no para
provocar distracciones.

- Disefar actividades que requieran que los alumnos compartan un ordenador, porque los ordenadores son
excelentes para estimular el aprendizaje colaborativo y también para conseguir competencias de orden superior,
como en el caso del disefio gréfico.

- Aprender a la vez que los alumnos sobre el uso del software que se puede aplicar a una variedad de situaciones
de aprendizaje, por ejemplo, la grabacién y edicién de video y audio.

- Planificar las clases de manera que el trabajo con y sin ordenador se complementen.

- Averiguar hasta qué punto puede dejar que aprendan unos de otros/a través de tutorias de video o por ensayo
y error.

- Tratar de convencer a la escuela de que los ordenadores deben, de alguna manera, estar presentes en la
mayoria de las clases, por lo que tener una sola sala de ordenadores probablemente no serd suficiente en el
futuro.

- Animar a los alumnos a crear activamente contenidos digitales, para que los publiquen y los compartan, y para
verse a si mismos como participantes de la web y no como poseidos por ella.

NO SE DEBE...

- Empezar una clase basada en herramientas de e-learning sin asegurarse de que usted esté familiarizado con el
equipo y, sobre todo, que funciona en ese momento en SU aula. Los «amagos» no resultan tiles.

- Nunca comenzar la clase sin asegurarse previamente de que dispone de trabajo que se puede hacer sin necesidad
del ordenador, en caso de que algo vaya mal con los equipos, la alimentacién, el software o cualquier cosa.

TACCLE2 - E-LEARNING PARA PROFESORES DE ARTES ESCENICAS Y CREATIVAS @



- Subestimar lo que sus alumnos son capaces de hacer y entender en frente de un ordenador.

- Olvidar de que la capacidad y la confianza del alumno a la hora de manejar un ordenador probablemente
depende més de su exposiciéon anterior que de su capacidad académica.

- Olvidar la divisién existente entre «los que tienen» y «los que no tienen», y que los alumnos que no tienen un
ordenador en casa pueden sentirse més avergonzados de ello que, por ejemplo, de no tener libros en casa, y
tratarén de esconderlo.

- Limitar el enfoque a cuestiones cerradas de bajo nivel. La provisionalidad de las TIC se presta bien a preguntas
abiertas basadas en la exploracién, a investigaciones y escenarios sobre «qué pasaria si...».

- Concentrarse en el manejo del software a expensas del objetivo de aprendizaje real.

- Dejarlo para el dltimo minuto y comenzar al «final» de la clase, sobre todo si los alumnos tienen que guardar su
trabajo, archivarlo, almacenarlo, imprimirlo o publicarlo. El «proceso» de utilizacién de la tecnologia exige més
tiempo de lo que se cree.

- Permitir a los estudiantes sentarse frente a la pantalla del ordenador cuando lo que usted quiere es que escuchen
sus instrucciones.

- Dar deberes para casa que se pueden hacer solo con el ordenador.

Y por tltimo...

Recuerde que su objetivo principal, como siempre, es asegurarte que los nifios de tu clase reciben la mejor educacion
posible y que, en un mundo que se mueve a un ritmo exponencial, juegas un papel esencial en la preparacién de las
futuras generaciones para afrontar los nuevos retos y cambios sin precedentes. Asi que no te sientas presionado.

“Dejar que cien flores florezcan y que compitan cien escuelas de pensamiento es la politica para promover el progreso
de las artes y las ciencias y una cultura floreciente en nuestra tierra.”!

Este libro es solo una manera de avanzar en el mundo del e-learning. La educacién necesita profesionales de este tipo
de ensefianza valientes e innovadores, y si usted va a estar entre ellos, creemos que este libro es un medio tan bueno
como cualquier otro para empezar. Asi que dele una oportunidad. Hazlo por tus alumnos y por ti mismo.

Por supuesto, todo es opcional, pero si le da una oportunidad a este tipo de ensefianza en sus clases, estamos casi
seguros de que te GUSTARA.

1  Moao Zedong, revolucionario comunista chino
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organizacién para FP en la regién de las Marcas en ltalia. Estd particularmente interesado en la motivacién de los
profesores y los estudiantes para utilizar las herramientas web 2.0 en el aula y en la investigacién de las formas de
mejorar la ensefianza y el aprendizaje a través de todos los sectores de la educacién.

Kylene De Angelis es un experto en educacién y formacién profesional (EFP) y socio de Training 2000, una
organizacién para la formacién profesional en ltalia. Colabora en proyectos europeos de investigacion y desarrollo
sobre nuevas metodologias de formacién y didéctica en linea, tecnologia innovadora para la formacién y la integracion
de los j6venes y adultos en procesos de aprendizaije.

Prof. Dr. Koen DePryck ensefia en el campo de la innovacién sostenible en educacion en la Universidad de
Bruselas y en la Universidad ADEK de Surinam. Es superintendente de escuelas del distrito escolar de Amberes. Es
consejero de educacién para la Organizacién de Estados Americanos y ha realizado numerosas publicaciones y
conferencias sobre una amplia gama de temas educativos.

Giulio Gabbianelli tiene una licenciatura en ciencias de la comunicacién y estd especializado en nuevos medios
de comunicacién y sociologia. Ha trabajado como investigador adjunto en el LaRiCA (Laboratorio de Investigacién en
Comunicacién Avanzada) en la Facultad de Sociologia de la Universidad de Urbino (ltalia). Desde 2009 ha trabajado
para Training 2000 como experto en medios de comunicacién e investigador.

Gabriela Grosseck es profesora asociada del Departamento de Psicologia en la West University de Timisoara,
Rumania. Durante casi una década fue editora jefe de la Revista rumana sobre Informatica Sociolégica. Es autora de
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numerosos articulos en el campo del e-learning, asi como ponente en eventos internacionales, organizadora de talleres
y miembro de varios comités editoriales.

Isabel Gutiérrez es profesora contratada doctora de Tecnologia Educativa en la Facultad de Educacién de la
Universidad de Murcia (Espafia). También es miembro del Grupo de Investigacién sobre Tecnologia Educativa (GITE).
Cuenta con un doctorado en Tecnologia Educativa.

Jeroen Hendrickx fue profesor de holandés para extranjeros adultos en Amberes durante 10 afios. Durante ese
periodo, investigd cémo la educacién puede beneficiarse de la tecnologia. Desde 2012 ha trabajado para CVO
Antwerpen donde anima y da apoyo a los profesores que desean integrar la tecnologia en sus aulas (en linea). Puede
conseguir mas informacién en http://about.me/jeroenhendrickx.

Jenny Hughes ha sido profesora de matemdticas y formadora de docentes durante més tiempo de lo que estd
dispuesta a admitir. Actualmente es una experimentada investigadora y formadora de docentes para Pontydysgu, una
compaiia de investigacién y desarrollo de software educativo basada en Gales. Sus intereses incluyen la teoria y la
préctica de la evaluacién y el e-learning.

Laura Malita es andlista de sistemas y profesora titular de la West University en Timisoara, Rumania. También es
investigadora en el Instituto Rumano de Educacién para Adultos (IREA) y coordinadora del proyecto LLL KA3 L@JOST y
del proyecto G2 Learning City. Su investigacién actual se centra en el campo de las tecnologias de la Web 2.0 para
el aprendizaije, la ensefianza y las actividades sociales, el aprendizaje social, la narracién digital para el aprendizaije
informal y la bisqueda de empleo. También ha sido autora y coautora de libros y ha publicado més de 40 articulos
relacionados.

M ¢ Paz Prendes es profesora titular de Tecnologia Educativa en la Facultad de Educacién de la Universidad de
Murcia (Espaia). Es una de las responsables del Grupo de Investigacién sobre Tecnologia Educativa (GITE). Coordina
varios proyectos, entre los que se encuentra el de Ensefianza Virtual (Vicerrectorado de Estudios).

M. del Mar Séanchez es profesora contratada doctora de Tecnologia Educativa de la Facultad de Educacién de la
Universidad de Murcia (Espafia). Cuenta con un doctorado en Pedagogia y trabaja en el Grupo de Investigacién de
Tecnologia Educativa (GITE). Ha participado en varios proyectos de investigacién sobre PLE, Web 2.0 y las TIC en el
aula.

Pedro Reis es profesor asociado, investigador y subdirector del IE-UL, donde coordina el programa de doctorado
en Ensefianza Cientifica. Estd especialmente interesado en la integracién de las TIC en la ciencia y la educacién
ambiental.

Carla Rodriguez posee un doctorado en Artes Visuales por la UNICAMP (Brasil). Tiene experiencia en tecnologia
aplicada con una especializacién en el uso de tecnologias de la informacién y de la comunicacién en el aprendizaje,
la formacién docente y el e-learning. Ha trabajado en escuelas primarias, escuelas secundarias e institutos politécnicos
como profesora y coordinadora de TIC.

Anne-Marie Tytgat es ingeniera industrial y asesora pedagdgica de educacién tecnolégica e integracion de las
TIC en la educacién para las escuelas secundarias flamencas. Ofrece orientacién y apoyo a las escuelas que deseen
desarrollar un enfoque coherente del uso de las TIC en su programa.

Katleen Vanden Driessche ensefiac matemdticas en CVO Antwerpen (centro para adultos) y trabaja como
profesora de AEN en un gabinete privado. Tiene un interés especial en el uso de e-learning con estudiantes que tienen
dificultades con la aritmética, las matematicas y las ciencias.

Jens Vermeersch tiene un master en historia y un méster en ciencias de la comunicacién. Es un experimentado

director de proyectos europeos y responsable del departamento internacional de GO, el departamento de educacién
oficial del Gobierno flamenco en la regién de Bélgica de habla holandesa.
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ACERCA DE LOS SOCI0S

El coordinador
——

GO! onderwijs van de Vlaamse Gemeenschap

Jens Vermeersch / Internationalisation

Anne-Marie Tytgat / Pedagogische Begeleidingsdienst

Willebroekkaai 36 ® 1000 Brussels ® Belgium

Tel +32 2 7909598 © Fax +32 2 7909797 e jens.vermeersch@g-o.be ® anne-marie.tytgat@g-o.be
www.g-o.be/europa

Los socios
—

Pontydysgu

Jenny Hughes ¢ Nicholas Daniels

5, Courthouse Street ® CF37 1JW Pontypridd © Wales ® United Kingdom
Tel.: +44 1443 400304 e Fax: +44 1443 409975

jenhughes@mac.com ® www.pontydysgu.org

CVO Antwerpen

Koen DePryck ® Hannelore Audenaert

Distelvinklaan 22 e 2660 Hoboken ® Belgium

Tel.: +32 3 8304105 © koen.depryck@cvoantwerpen.be ® hannelore.audenaert@cvoantwerpen.be
www.cvoantwerpen.be

TRAINING 2000

Elmo De Angelis ® Kylene De Angelis

Via Piano San Michele 47 o 61040 Mondavio (PU) e Italy
Tel./Fax: +390 721 979988 e training2000@training2000.it
www.training2000.it

University of Lisboa - Instituto de Educacao
Fernando Albuquerque Costa ® Pedro Reis

Alameda da Universidade, 1649-013 Lisboa ® Portugal
fc@ie.ulisboa.pt ® preis@ie.ulisboa.pt
www.ie.ulisboa.pt

Gymnasium Minchberg

Jan Bierweiler

Hofer SraBe 41 ® 95213 Minchberg ® Germany
jan.bierweiler@gmail.com
www.gymnasium-muenchberg.de

Universidad de Murcia

Paz Prendes

Facultad de Educacion ® Campus de Espinardo ® 30100 e Universidad de Murcia ® Spain
pazprend@um.es

www.um.es

West University of Timisoara

Department of Psychology ® Gabriela Grosseck

4 bd Vasile Parvan, office 029 o Timisoara 300223 e Romania
ggrosseck@socio.uvt.ro

WWW.uvt.ro
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Llos docentes nos encontramos bajo una creciente presién en utilizar
tecnologias de la informacién y la comunicacién con el fin de mejorar la
ensefianza y el aprendizaije. Pero la brecha entre las ganas, las competencias
y la capacidad de los distintos docentes, y los avances tecnolégicos cada
vez mayores, se estd convirtiendo en un problema dificil de resolver.

E-learning para profesores de artes escénicas y creativas es un manual
producido por TACCLE2, un proyecto financiado por la UE en el marco
de su Programa de Aprendizaje Permanente. Nosotros, los autores,
somos profesores en activo, como vosotros, y jpodemos ensefiar nuestras
«cicatrices de guerra» para demostrarlo! Nuestro objetivo es ayudar a otros
profesores a mejorar su forma de actual de ensefiar, proporcionando apoyo
y orientacién a medida que comenzamos a salvar las distancias que nos
impiden aprovechar las oportunidades educativas que las tecnologias de la
informacién y la comunicacién nos pueden ofrecer.

Este manual consta de 8 proyectos de e-learning creativos y presentados como
un mapa de una linea de metro. Con 8 lineas inspiradas en distintas artes,
42 estaciones de actividades y un sin fin de oportunidades para subir y
bajar durante el viaje de aprendizaje, creemos realmente que se trata de un
recurso extremadamente flexible, innovador y divertido que puede ayudar
a mejorar la ensefianza y el aprendizaje en el aula. Estas actividades son
solo ejemplos de lo que ofros profesores (principiantes y experimentados)
han ensefiado con éxito en sus aulas. En este caso, su objetivo es inspirarnos
en el desarrollo de nuestra propia practica profesional y, a su vez, que sirva
de inspiracién a otros a la hora de utilizar el e-learning con el fin de mejorar
su ensefianza cotidiana.

No hay presién, niventas agresivas, ni, desde luego, charlas. Desde el principio
hemos querido crear un recurso para profesores escrito por profesores, y
el resultado de este proyecto estd en tus manos ahora mismo. Asi que te
pedimos que le des una oportunidad y que nos hagas llegar tu opinién al
respecto a través de www.taccle2.eu. También encontrard cientos de ideas
que podrian ayudarte a mejorar como docente.

Otros libros de la serie TACCLE2:

e-learning para profesores de primaria.
e-learning para profesores de STEM.
e-learning para profesores de Humanidades.
TIC y Competencias Bésicas.
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