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“Solo la propia y personal
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1. JUSTIFICACION

Este trabajo pretende exponer una propuesta de innovacion en la
asignatura de Educacion Plastica y Visual desarrollada en el curso de 2° de
ESO. Cada dia nos encontramos con alumnos mas desmotivados y sin interés
por todo aquello que engloba el arte. Ademas, la ensefianza que reciben es de
una manera automatica o de reproduccion, es decir, replicar o imitar aquello

gue se explica en clase.

Cuando he ejercido como alumno en practicas he podido darme cuenta
de la cantidad de alumnos que no encuentran un estimulo hacia la asignatura
de Educacion Plastica y Visual. Especialmente, en los alumnos de 2° de la
ESO que encuentran la asignatura como espacio en el que tomar un descanso
0 aprovechar para realizar otras tareas. Sin motivacion no hay trabajo por su

parte.

Distinto es cuando les ofreces una actividad extraescolar como realizar
una excursion, ir al cine, visitar un museo o una galeria de arte o realizar una
actividad en el parque mas cercano. Su interés por asistir cambia, incluso en su

actitud o impetu por trabajar.

Es cierto que, por desgracia, no se pueden realizar todas las actividades
extraescolares que un docente espera, propone 0 prepara, bien por falta de
tiempo o por tener que ajustarnos a la programaciéon didactica de la asignatura
y tener que impartir todos los temas al completo. Aun sabiendo que puede
tener menos productividad, por parte de los alumnos, que llevandolos a

conocer, a pensar, a experimentar sentimientos, etc.

Por ello, el siguiente trabajo pretende que los alumnos se encuentren
motivados durante gran parte del curso escolar en un proyecto innovador que
se llevara a cabo en el centro educativo. La creacion de un museo de arte
escolar seria un proyecto que los mantendria involucrados, motivados y

experimentando numerosos trabajos que desconocen y que nunca han llevado

12



a cabo. Todo ello, acompafiados de la teoria y de los contenidos recogidos en
la programacioén didactica de 2° de la ESO.

La mayoria de las veces los alumnos no ven el esfuerzo que se
encuentra detras de una exposicién de cuadros, de un museo, de una galeria
de arte, etc. Desconocen por qué se estructura de una forma el recorrido
expositivo, apenas se fijan en las tablillas que recogen la descripcién del

cuadro o no prestan atencién a la identidad corporativa del propio museo.

Con este trabajo los alumnos podran poner en practica todos los
conocimientos que vayan adquiriendo durante el curso. Asi, ejecutaran la
practica de montar un museo de arte escolar en el propio centro. Ellos mismos,
crearan el proyecto completo desde la creacién del propio museo,
infraestructuras, identidad corporativa, carteleria y publicidad hasta convertirse
en los artistas que exponen en el propio museo. También, ejerceran como
pintores que seleccionan una determinada sala de exposicion para colgar sus

obras y, posteriormente, explicarlas y exponerlas.

Se pretende, por tanto, que se conviertan en arquitectos con la creacion
de los planos, recorrido expositivo e infraestructuras; en disefiadores con la
creacion de la identidad corporativa del museo; en directores del museo
acogiendo la exposicion pertinente; en mozos de almacén ayudando a montar
la exposicion; en artistas que van a exponer sus obras alli y que explicaran sus
obras expuestas e incluso en historiadores o literarios, en un proyecto
multidisciplinar, mediante la creacion de las tablillas de sus obras

documentandolas en espacio, tiempo y contexto social y econdmico.

Todo ello, ofrecerd al alumno un nuevo proyecto sobre el que trabajar,
desconocido, y que los motivara a fabricar y conocer el mundo que les rodea.
Asi como, a comprender y a valorar mas todo aquello que se encuentra a
nuestro alrededor y que a veces ignoramos por desconocimiento. Estoy seguro
gue poner este proyecto en marcha ayudara a cambiar a los alumnos y a ver
las cosas de otra manera, donde prima el esfuerzo, la entrega, las ganas y el

trabajo mutuo para poder construir algo.
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Ademas, no podemos ver solo la creaciéon del museo de arte escolar
como un lugar de experiencias para el alumno sino también como un lugar que
promueve la educacion, el progreso y donde el alumno sea capaz de aprender.
A menudo, nos encontramos con espacios expositivos que no se adaptan del
todo a aquellos estudiantes que lo contemplan, es decir, lo que ven en ese
momento no se corresponde con lo que estan viendo en la asignatura. Por ello,
si detectamos este problema que mejor que crear con los alumnos de 2° de
ESO su propio museo con los contenidos adaptados de la asignatura de

Educacién Plastica y Visual.
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2. MARCO TEORICO

Tras la justificacion, vamos a fundamentar, mediante estudios Yy
aportaciones, la creacion del museo de arte escolar viendo este lugar como un
espacio educativo, a través del cual, podamos utilizar como instrumento para

ensefar a los alumnos y educarlos de manera critica en arte.

Cuando hablamos de museo como espacio educativo nos referimos al
museo como institucion educativa propia, que presenta una doble proposicion.
En primer lugar, podemos ver al museo como ayuda cultural que nos puede
apoyar si la incluimos en el curriculum de secundaria. Por otro lado, hace
referencia a los contenidos del museo que pueden ayudarnos, en un

determinado momento, ante los contenidos que se ensefian en clase.

Estas ayudas de las que hablamos son aquellas que se ajustan a la
situacion y caracteristicas que presenta la actividad mental constructiva del
alumno (Coll, 1990,1991). Ademas, como indica Onrubia (1993) supone “retos
abordables para el alumno; abordables no tanto en el sentido de que pueda
resolverlos o solventarlos por si solo, sino de que pueda afrontarlos gracias a la
combinacion de sus propias posibilidades y de los apoyos e instrumentos que

reciba del profesor” (p. 103).

Como deciamos anteriormente, cuando ofrecemos al alumno una
actividad fuera del centro educativo sus ganas por querer participar en ella
crecen. Esto se debe a la considerable cantidad de tiempo que pasan los nifios
y adolescentes en la escuela, la uniformidad del entorno escolar y la
obligatoriedad de la asistencia diaria, tres factores, que aunque parecen obvios,
“‘merecen una cierta reflexion porque contribuyen a que comprendamos la
forma en que los alumnos sienten su experiencia escolar y la abordan”
(Jackson, 1991, p.14). Como consecuencia encontramos problemas de

atencién, de motivacién y de rendimiento en los alumnos.
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Por ello, Lépez (2014) define las ayudas de la siguiente forma:

Las ayudas proponen contribuir a resolver la falta de atencién de los
alumnos en las distintas materias debido a la dificultad que puedan
entraflar determinados contenidos y la monotonia de las clases
excesivamente unidireccionales y de estilo magistral, lo que exige que
el docente tome decisiones acertadas acerca de la pertinencia de la

ayuda en cada caso (p.6).

Ademas, debemos de tener en cuenta que “los alumnos, en un mismo
contexto educativo y ante las mismas tareas de aprendizaje, resuelven las
actividades y rinden ante ellas de forma diferente, pues cada uno tiene un estilo
diferente de aprendizaje” (Lépez, 2014, p.7). Por estilo de aprendizaje Hervas
(2003) entiende la habilidad que manifiestan los alumnos para adoptar
determinadas estrategias cuando se enfrentan a la agrupacion de actividades y
a la solucion de un problema. Estas abarcan los comportamientos cognitivos,
los personales y los afectivos que modulan la forma en que los alumnos

perciben, interactian y responden ante la informacién en el contexto educativo.

Asi, pretendemos convertir el contexto educativo del alumno en un
museo, que De la Jara (2016) define como “sistemas complejos donde se
cruzan o entrelazan los dispositivos y las practicas culturales, generando
permanentemente situaciones de desequilibrio que van conduciendo a un
nuevo orden, a una forma distinta de entender el mundo, incluso a formas
diversas de entenderse a si mismo” (p.1). Prosigue esta autora insistiendo en
gue el museo puede verse como ese lugar donde el patrimonio abre canales de
desarrollo intelectual, valorandose en tanto vehiculo de multiples memorias o

presentandose como referente que configura identidades.

Partiendo de esta premisa, debemos de fomentar la idea de “museo en
la que patrimonio y memoria estan en movimiento, donde nada esta dicho ni
cerrado y la incertidumbre es un insumo en el aparataje creativo, entonces la

complejidad deja de ser un problema y se convierte en un enfoque” (De la Jara,
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2016, p.1). Con este enfoque, como docentes, no pondremos limites a la
creatividad ni a las ideas de los alumnos que vayan surgiendo a lo largo del

proyecto, ayudandolos y guidndolos en el proceso de construccion del museo.

Debemos de tener en cuenta que, a lo largo del proceso, nos
encontraremos con pautas o habilidades aprendidas fruto de la socializacion y
gue se exteriorizan, segun Candau (2008) por medio de:

Cadenas operativas inscriptas en el lenguaje gestual y verbal —

empleadas en una penumbra diferente del automatismo. Pero donde el
ejercicio del juicio no es movilizado- transmisién social que nos aferra a
nuestras practicas y nuestros codigos implicitos, costumbres que
involucran al espiritu sin que él piense en ello o sin que él sospeche,
marcas, sefiales y condicionamientos constitutivos del ethos, e

inclusive ciertos conceptos que no son nunca verbalizados (p.20).

Los museos, por tanto, tienen una serie de responsabilidades, como son
custodiar el patrimonio pero, también, relacionar este con la sociedad. Por ello,
“el valor del patrimonio no radica en el rescate fiel del pasado, sino en la
relacion que en el presente las personas establecen con los objetivos de la
memoria” (Dibam, 2005, p.10). Es aqui, donde el trabajo educativo que
realicemos, como docentes, puede cobrar sentido a la hora de relacionar el

patrimonio con los alumnos.

Por consiguiente, Alderoqui y Pedersoli (2012) plantean que la
educacién en museos se configura como un terreno propio de trabajo. Aunque,
De la Jara (2016) afirma que:

La mayoria de las veces el profesional de educacion es asociado
Unicamente al servicio de visita guiada —y entendiendo que en esa
instancia se produce un encuentro cultural evidente entre el museo y

sus visitantes— no es menos cierto que la educacién en museos es
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un terreno mucho mas amplio que eso. Es, en esta esfera, donde con

mayor evidencia, se produce la conexion vital con los publicos (p.2).

La educacion, para Freire (1978), puede entenderse como un proceso
de socializacidon que permite que la practica que acumulamos se difunda, si es
asi, podemos afirmar que todo lo que va ocurriendo a nuestro alrededor es, por
lo tanto, una gran transformacion educativa. Pero, cuando las sociedades se
vuelven mas complejas, esta difusion no solo puede recaer en las familias, sino
gue también hay que delegar en agentes culturales encargados de transmitir,
de manera organizada, el conocimiento cultural. En la escuela, ese saber se
organiza en torno al curriculum, instrumento que toma formas muy diferentes,
segun el concepto del ser humano y de mundo que adoptemos. En el museo,
esa educacion se estructura en torno a su patrimonio, aunque dependera,

como dice Freire, del concepto de mundo y de ser humano que utilicemos.

El museo es ese lugar “cuya materia prima es la cultura en su mas
amplia expresion” (Godoy et al., 2003, p.25). Por ello, De la Jara (2016) define
la educacion como un proceso que:

implica abrir canales para el desarrollo del pensamiento critico,
permitiendo que la herencia recibida pueda ser cuestionada por nuevos
grupos, sin que se vea como una falta, error o desapego a la memoria.
La informacién, fragmentada y despojada de su dimensién contextual,
recitada para su memorizacibn mecanica, corre el riesgo de ser olvidada
rapidamente. Por ese motivo debe ser cuestionada e interrogada

criticamente [...] (p.4).

Esta autora nos expone ahora la siguiente pregunta: ¢Como puede el
museo, en tanto espacio educativo, convertirse en un promotor de una idea de
educacion critica y ética? Y es que no podemos ver al museo y su patrimonio
como un catalogo, ya que “[...] no son bienes materiales o practicas culturales

por si mismas, sino que en relacion al sentido que estos bienes o préacticas
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pueden tener para una determinada comunidad o sociedad [...] un mismo
objetivo o practica patrimonial puede adquirir diferentes sentidos (Maillard y
Marsal, 2012, p.190).

Con todo ello, insistimos en adquirir una vision amplia del concepto de
museo como lugar donde se adquieren nuevos saberes. Asi, De la Jara (2016)
manifiesta que:

Lo que nos molesta también nos hace pensar, nos hace salir de nuestras
zonas comodas y deja instalada la semilla de la microdesviacion, que
nos invita a decidir de qué manera podemos hacer algo que contribuya a
mejorar las cosas. No ir a un museo quizas no cambie nada en la vida
de las personas. Ir, sin embargo, puede constituir una verdadera

experiencia de transformacion (p.6).

Esa es la transformacién que, como docentes, queremos experimentar
en los alumnos tras la propuesta de un proyecto que los haga salir de su zona
coémoda y viciada, para que investiguen, propongan, inventen y creen un nuevo

espacio a través del cual se pueda aprender y consolidar una vision critica.

Si nos ponemos en la mente del alumno, este puede reproducir un
museo con una imagen estereotipada como un lugar con cosas obsoletas,
pasillos agotadores y salas sin personas. Por el contrario, aunque partamos de
esta imagen estereotipada, “la afluencia es creciente y puede responder a una
tendencia reciente en la que se ha impulsado la democratizacion del
patrimonio, y también a la influencia de los medios de comunicacion en el

consumo cultural” (Maceira, 2009, p.6).

Hay que tener en cuenta que para Maceira (2009):

Los museos enfrentan ciertos retos para responder a las nuevas

demandas y expectativas de la sociedad, asi como a las condiciones del
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mundo contemporaneo. En términos educativos, los desafios tienen que
ver con el fomento de valores y actitudes (interculturalidad, respeto,
dialogo, cooperacion y apertura); con la comunicacion de mensajes
relativos al nuevo contexto mundial y sus contradicciones; con la
inclusion de una participacion cada vez mas extensa de publicos
diversos en las actividades de los museos; con el reconocimiento y
estudio de nuevas formas de construccion y difusion del conocimiento;
con el uso de diversas tecnologias de la informacion, que promueven las
mejores alternativas que respondan al entorno donde se ubica el museo;
con la interdisciplinariedad de los contenidos exhibidos, la continua
respuesta a nuevas preguntas, y el reconocimiento e inclusiéon de
distintas formas de conocimiento posibles; con la necesidad de abordar
diversas perspectivas en los contenidos y el desarrollo de estrategias
expositivas que permitan una autoridad o una autoria compartida entre
publicos y personal del museo, respecto a los contenidos en los que
diferentes grupos hallen o planteen sus propias voces; y con la insercion
estratégica del museo dentro de una red de recursos y espacios donde

las personas de todas las edades puedan aprender (p.7).

Es, por lo tanto, un contexto que segun describe Hooper—Greenhill
(2007):

Demanda creatividad y variados esfuerzos para repensar y afianzar las
nuevas funciones del museo en el mundo contemporaneo, hace surgir la
idea del posmuseo. Este podria configurarse mediante una comprension

mas sofisticada de las complejas relaciones entre la cultura, la
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comunicacién, el aprendizaje, y la identidad, que soporte un nuevo
acercamiento a los publicos, la promocion de una sociedad mas justa e
igualitaria, y la asuncion responsable de una postura ética y social
respecto al trabajo del museo en la representacion, reproduccion y
constitucién de identidades. Esto implicaria una integracion plena en la

practica del museo (p.189).

En el afio 2002, Sandahl exigia un mundo contemporaneo que
reclamase y respondiese a los retos que se presentan, y es una tarea que esta
en proceso. Sin embargo, el museo puede destacarse como una institucién
matriz para nuestro contexto y potente para la educacion, al ser una totalidad
gue reune experiencia, asombro, dudas, preguntas, informacion, hechos; que
conjunta conocimiento, emocion, percepcion y educacion con las cualidades
espaciales, sensuales y materiales. Esto lo hace distinto de otros &mbitos y

herramientas educativas.

Presenta, por lo tanto, un atractivo por su combinacion de elementos,
experiencia y cualidades que pueden ser beneficiosas para el aprendizaje de
nuestros alumnos a través de la asignatura de Educacion Plastica y Visual.
Ademas, los museos cuentan con una gran potencialidad formativa, segun nos
expone Maceira (2009), en la manera en la que los publicos se involucran en
las exposiciones. Es decir, a las maneras en que la gente se sumerge en la
experiencia, se acerca a los objetos o contenidos exhibidos, se relaciona con el
discurso o con las otras personas que estan alrededor, a partir de lo que hay en
el museo. Otra segunda, refiere a la formacién de colecciones, la participacion
de los publicos en la gestion, disefio 0 montaje de exhibiciones o de museos.
Siendo estas las pretensiones que pondremos en marcha con nuestro proyecto

de creacion de un museo de arte escolar.

Una vez conocido los retos y las demandas que reclama este mundo
contemporaneo, a la hora de visitar un museo, vamos a conocer el grado de

involucracion que puede generar una persona con este espacio.
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Uno de los elementos que define Maceira (2009) para esta involucracion
0 contacto es:

La autonomia y la libertad que favorece el museo como espacio: la
“visita autonoma”, la "autosuficiencia", la expresion de juicios propios y la
autoafirmacion. Se acude a él en compafiia familiar, en un grupo escolar,
en una visita guiada, etc. Personas de todas las edades hacen de
distintos modos sus propios recorridos, realizan actividades para
responder a sus preguntas o curiosidad, exploran y toman lo que ofrece
el museo de acuerdo con su interés, y desarrollan su "propia historia",

aunque se permanezca siempre en el contexto del grupo (p.9).

Por ello, hemos apostado por este proyecto, porque queremos gque cada
uno de nuestros alumnos construya su “propia historia” aunque vayan de la
mano de su grupo. Asi, seran capaces de liderar, de forma abierta, la creacion

del museo de arte escolar que deseen con total libertad.

Maceira (2009) declara que otro de los elementos que producen esta

involucracion se refiere a:

La interaccién social que produce el museo a partir de los estimulos,
donde se produce un proceso de compartir y de comunicar. A través de
éstos se ponen en juego la imaginacion, los conocimientos, la capacidad
de observacion e interpretacion de la persona y del grupo, y se establece

un lazo de ida y vuelta entre ambos para vincularse a la exhibicion

(p.11).

Esta involucracion, de la que ha hablado Maceira (2009), trae consigo

una lectura pedagadgica en el museo:
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Los aspectos esbozados ayudan a reconocer que en el museo la
educacién se centra en la persona, pues el proceso de formacién es
personal (autbnomo, libre, autorreferido, intimo, a la propia medida) [...].
Esta claro que el museo es un espacio en donde el didlogo se hace
indispensable y se da en muchos niveles, que van desde el mondlogo
interno —para preguntarse, reconocerse, o armar la "propia historia"
durante el recorrido—, el dialogo directo entre personas que visitan el
museo y con quienes se comparte la visita o los procesos personales
gue se generan durante ésta, hasta el dialogo indirecto con las personas

que montaron la exhibicibn o con quienes son representadas en éstas

(p-12).

Sigue Maceira (2009) exponiendo que el vinculo con la exposicion
supone muchas formas de relacion mas alla de la razon; es un ambito sensorial
donde los discursos son mudltiples y diversos y sirven de base para la
experimentacion, la emocion, la experiencia estética, el desarrollo de practicas
sociales en las que destaca como caracteristica fundamental su distancia

respecto a procesos de racionalizacion o comunicacion verbal.

Ademas, continua declarando al museo como un lugar donde la
intuicién, la imaginacion, la emociéon, el gozo, el enojo, la reverencia, la
identificacidn, el deseo, el juego, entre otros, son procesos 0 experiencias que
se dan en la interaccion con el museo, que hablan de formas educativas poco
exploradas en las cuales se establecen vinculos entre los contenidos
observados y la propia realidad; se valoran o se comparan formas de vida,
expresiones sociales, valores; se adquieren conocimientos; se imaginan

posibilidades y escenarios diversos; se genera empatia.

Un lugar donde estas experiencias producen vinculos diversos, se crean

referentes para la autoadscripcion en una cierta memoria colectiva, se
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configuran o reconfiguran identidades de género, ya sean sociales, étnicas o
nacionales, se asumen, negocian o rechazan posiciones sociales y se ponen
en juego relaciones de poder (Gamboggi y Melville et al., 2007; Maceira et al.,
2008a; Rounds et al., 2006).

Todo ello, dice Maceira (2009), hace que pensemos en los museos

como:

Espacios potentes para distintas formas de aprendizaje; para el
encuentro con lo diverso, la construccion y recreacion individual y
colectiva de saberes, el dialogo, la imaginacién de nuevos escenarios, el
conocimiento de otros modelos o formas de relacion y organizacion
social; para entender el cambio cultural, estimular la curiosidad y la
capacidad critica; para el autorreconocimiento y la negociacién de
identidades; para experimentar formas de socializacion; para el acceso y
la practica de diversos modos de comunicacién y construccién del
conocimiento, el goce de la experiencia estética y el encuentro con ese
legado compartido, entre otros elementos que podriamos ubicar como
componentes de un proceso formativo integral y complejo, de una

educacion "humanista” propia del mundo contemporaneo (p.13).

Siguiendo con la lectura anterior, el museo es un lugar idéneo para
exponer de forma pedagogica cualquier tema, plantear argumentos de interés
publicos, fomentar el debate social, y ayudar a la creacién de nuevas ideas y
metas a partir de imagenes, simbolos y modelos novedosos y la formacion de

nuevas relaciones sociales (Maceira, 2009).

Finalizo, esta justificacion, remarcando el museo como “lugar donde se
promueve un proceso de aprendizaje no instrumental y distinto al que tiene

lugar en otros espacios, a través de practicas relevantes, Iudicas, dinamicas,
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creativas, abiertas, dialdgicas, complejas, y también inciertas, impredecibles y

contradictorias [...]” (Maceira, 2009, p.15).

Todo ello, se hard posible acudiendo a las dos leyes organicas que,
actualmente, regulan nuestro sistema educativo, la Ley Organica 2/2006, de 3
de mayo de educacion (LOE) y la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre,
para la mejora de la calidad educativa (LOMCE). Ademas de la normativa
reguladora de Educacion Plastica y Visual en el Real Decreto 1105/2014, de 26
de diciembre. En el terreno de la comunidad autébnoma tendremos en cuenta el
Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autbnoma
de Andalucia. Asi, se vincularan los contenidos que vienen regulados
actualmente para 2° de ESO con el proyecto educativo que se llevara a cabo y

cuyos objetivos se exponen en el siguiente apartado.
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

- El siguiente proyecto pretende llevar a cabo en la asignatura de
Educacion Plastica y Visual el desarrollo, creaciéon y construccion de
un Museo de Arte Escolar en el centro educativo para los alumnos de
2° de ESO. Con el fin de incentivar e involucrar a los alumnos con los

contenidos de la asignatura mediante la relacion con el trabajo.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para que podamos desarrollar el objetivo general tendremos que identificar y
exponer una serie de objetivos especificos:

- Incentivar al alumno ofreciéndole un proyecto innovador y desconocido
a traves del arte.

- Aprender a valorar y relacionar los contenidos artisticos con la propia
realidad a través de los distintos escenarios y formas de
representacion.

- Desarrollar la autonomia y libertad mediante el disefio creativo en el
proceso de construccion del proyecto.

- Desarrollar el espiritu critico y reflexivo y la curiosidad del estudiante a
través de la educacion artistica.

- Generar experiencias y conocimiento a través de la combinacién de
elementos y cualidades beneficiosas en el aprendizaje artistico.

- Promover la interaccion social a partir de las relaciones con las demas

personas integradas en el proyecto compartido.
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4. METODOLOGIA

Como recogia uno de los puntos del marco tedrico, el museo, como
espacio e institucién educativa, nos brinda una ayuda que podemos ofrecer a
nuestros alumnos. Su punto pedagdgico aporta un aprendizaje distinto que no

ofrecen otros espacios.

Asi, a partir de la creacion de un Museo de Arte Escolar en el centro
educativo pretendemos presentar al alumno los contenidos de la asignatura de
2° de ESO de una forma distinta. Unos contenidos que se compartiran, de

manera multidisciplinar, con otras asignaturas durante el proyecto.

Al ofrecer estos contenidos de una manera distinta crearemos
expectacion en los alumnos que podran desarrollar el proyecto de manera
creativa, imaginativa e ilusionante junto a sus compafieros y mediante el

trabajo en equipo.

Ademas, esta forma innovadora de presentar los contenidos afianzara
los conceptos importantes de la educacion artistica a partir de los distintos
escenarios y planos que se vayan desarrollando. Permitiendo que el alumno
experimente, cree, le surja la curiosidad, desarrolle la capacidad critica,
construya conocimiento, se comunique y se involucre para crear su “propia

historia” como decia Maceira o, mejor dicho, su “propio museo”.

4.1 DESCRIPCION DEL PROYECTO

Una vez expuestos los objetivos que persigue el proyecto se plantea una
metodologia basada en ofrecer el espacio educativo como un museo de arte
escolar, de forma que los contenidos de la asignatura se planteen y se trabajen
de manera innovadora para conseguir la motivacién, entusiasmo y la

involucracién de los alumnos.

Ademas, este proyecto pretende concienciar a los alumnos sobre el

museo como un espacio educativo donde poder trabajar los contenidos
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artisticos y de otras disciplinas. También veran este espacio como un lugar
donde poder desarrollar su creatividad e imaginacion sin imponer unos limites a
la libertad. A través de su propia experiencia y esfuerzo podran poner en valor
lo que supone la construccion de un espacio donde las personas disfrutan,

piensan, interactian y se evaden a través del arte.

El trabajo individual de cada alumno junto al de sus compafieros les
brindara la oportunidad de poder trabajar en grupo y conocer y debatir las
distintas propuestas y sugerencias que vayan surgiendo durante la
construccion del proyecto. Todo ello, de la mano del docente como guia y

ayudante en la construccion del Museo de Arte Escolar.

En este proyecto educativo los alumnos seran los propios promotores de
su construccion, donde le surgiran dudas, se equivocaran, contrastaran
informacion, pediran ayuda pero se formaran de una experiencia completa que
los ayudara a afianzar no solo los contenidos artisticos de la asignatura sino
también a autodefinirse como persona, a identificarse, a sacar su lado mas

creativo y personal.

A partir de aqui, se creard un aprendizaje colectivo donde los alumnos
tomardn conciencia del trabajo en equipo a partir de la autonomia, el trabajo
individual y capacidad de desarrollo de las actividades artisticas. Partiendo de
las explicaciones del profesor, actuando este, como orientador o monitor de

esta aspiracion que se pretende.

Para ello, se disefiaran una serie de actividades que se desarrollaran
durante el curso académico orientadas a poner en marcha el proyecto descrito.
Trabajaran contenidos orientados tanto a la arquitectura del edificio o disefio
del espacio hasta la identidad corporativa y publicidad del mismo finalizando
como artistas que llevan sus obras al espacio disefiado. Concluirdn el proyecto
con la defensa y explicacion de este, asi como, con el desarrollo personal y

formativo propio.
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A continuacidon vamos a explicar la estructura del proyecto conforme a

los contenidos que se trabajaran en la asignatura de Educacion Plastica y
Visual en 2° de la ESO:

La 1° etapa coincidira con el desarrollo del primer trimestre del
curso escolar donde se introducird y explicara a los alumnos
sobre el proyecto que se llevara a cabo durante el curso. En esta
fase tomaran contacto con la propuesta e iran trabajando los
primeros contenidos del proyecto. Los contenidos de esta etapa
tienen que ver con la Expresién Plastica. En este bloque podran
conocer los elementos que configuran la imagen, estudiaran los
colores y las texturas, asi como los procedimientos y las técnicas
a través del uso de distintas metodologias. Finalmente, realizaran
un proyecto creativo personal a través de los distintos
movimientos artisticos y sus maximos exponentes. La obra que
realicen sera la que finalmente se exponga en el museo que van a
construir. Esta primera etapa mas artistica dara paso a una etapa

mas arquitectonica y de edificacion.

La 2° etapa coincidira con el desarrollo del segundo trimestre del
curso escolar donde podran aunar la visibn como artista, del
trimestre anterior, con una visidbn mas arquitectonica a través de la
construccion del museo. En esta fase podran seguir avanzando
en los contenidos del curso a través de este instrumento
innovador mediante el trabajo en grupo. Los contenidos en esta
etapa tienen que ver con el segundo bloque de la asignatura
como es el Dibujo Técnico. Estos seran los conceptos espaciales
del punto, la linea y el plano, asi como la construccion de distintos
tipos de rectas, circunferencias y circulos. Ademas de estudiar los
angulos, la geometria y los poligonos regulares y su clasificacion.
Estos contenidos se relacionaran directamente con la primera
fase de construccion del museo a través de sus planos, creacion
de salas, infraestructuras (iluminacién, zona de exposicion, zona

de descanso, instalacion de pantallas, etc.). Todo ello, creando el

29



espacio Optimo para la exposicion de sus obras y el recorrido

expositivo.

e La 3° y dltima etapa se desarrollara en el tercer trimestre del
curso escolar donde el alumno, una vez que ha pasado por el rol
del artista, como creador de su obra, y arquitecto, como
constructor del museo y de la exposicion, tendra que adquirir el rol
de disefiador gréafico, creando la identidad corporativa y la
publicidad del museo. Los contenidos que se trabajaran en esta
etapa tienen que ver con el dltimo blogque de la asignatura, la
Comunicacion Audiovisual. En esta fase se trabajaran los
conceptos de la comunicacion visual, el significado y elementos
de las imagenes y el proceso de elaboracién de un mensaje
audiovisual. Una vez superada esta etapa habran recorrido las
principales fases que componen un museo, desde el artista hasta
el que construye el espacio pasando por el que disefia la
identidad del museo y la publicidad de la exposicion para que el
publico acuda. Todo ello, trabajando los contenidos de la
asignatura con un caracter innovador y motivador que hara que el

alumno se involucre en el proyecto.

En todas las fases o etapas, que se han expuesto, los alumnos iran
acompafados del docente como guia y como agente motivador del proyecto.
En la primera fase los contenidos del blogue se trabajardn de forma individual
permitiendo que el alumno realice sus propias obras una vez que ha conocido
los elementos basicos de la expresion plastica y los distintos movimientos

artisticos.

En la segunda fase tendran que trabajar en grupos de cinco alumnos
estableciendo unos roles y una coordinacién que permita que el proyecto
avance y se desarrolle. Asi, el trabajo del alumno sera evaluado tanto de
manera individual como colectiva permitiendo su propia autonomia y criterio.
Finalmente, en la tercera etapa, aunque sigan trabajando y coordinandose en

grupos, tendran que realizar individualmente la propuesta de identidad
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corporativa del museo para después elegir, entre los miembros del grupo, una
de ellas. De forma que cada uno de ellos trabaje los contenidos del bloque.

La intencion es que, en cada paso que se desarrolle, el docente, pueda ir
evaluando tanto el trabajo individual como el colectivo a través de las
actividades propuestas, asi como, el aprendizaje de los conceptos Yy

procedimientos para poner en marcha los contenidos explicados.

El proyecto concluird con una exposicién y explicacion por parte de los
miembros que han conformado los distintos grupos. Tendran que abordar la
puesta en marcha del proyecto desde el principio hasta su culminacion, de
forma que se pueda evaluar y repasar los contenidos de cada una de las
etapas. Ademas, podran explicar su experiencia y crecimiento personal y todo
aquello que han aprendido.

4.2 CONTENIDOS

Los contenidos que se trabajaran en este proyecto estdn contemplados
en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se desarrolla el
curriculo correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria y del
Bachillerato, que dispone para la asignatura de Educacion Plastica y Visual.
Ademas del Decreto 111/2016, de 14 de junio, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la
Comunidad Autébnoma de Andalucia. Los contenidos que se van a trabajar van
a formar parte del bloque |, Il y lll de la asignatura que son: expresion plastica,

dibujo técnico y comunicaciéon audiovisual.

Los contenidos que se abordaran en el proyecto, atendiendo a los
objetivos especificos propuestos, son incentivar al alumno a través del
aprendizaje artistico, relacionar los contenidos artisticos con la realidad
manifestada a través de los distintos escenarios, desarrollar la autonomia y
libertad mediante el disefio creativo, ademas del desarrollar el espiritu critico y

reflexivo y, finalmente, la interaccion social del grupo.
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De igual modo, a partir del estudio de los contenidos expuestos, se
pretende el desarrollo de las competencias claves recogidas en la Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacién
primaria, la educacién secundaria obligatoria y bachillerato. Concretamente, los
articulos del 1 al 7 de la citada orden: competencia en comunicacion linguistica,
competencia matematica y competencia bdasica en ciencia y tecnologia,
competencia digital, aprender a aprender, competencias sociales y civicas,
sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor y conciencia y expresiones

culturales.

A continuacién, se exponen la relacion de los objetivos especificos con

el contenido asociado de la asignatura de Educacién Plastica y Visual:

Objetivos especificos

Contenidos asociados

1. Incentivar al alumno ofreciéndole
un proyecto innovador y desconocido

a través del arte.

Creacion del proyecto del Museo de
Arte Escolar en el centro educativo a
de de

asignatura.

partir los contenidos la

2. Aprender a valorar y relacionar los
contenidos artisticos con la propia
realidad a través de los distintos
escenarios y formas de

representacion.

Desarrollar los contenidos de los tres
blogues de la asignatura (expresion
dibujo y

comunicacion audiovisual) a partir de

plastica, técnico

las fases del proyecto.

3. Desarrollar la autonomia y libertad
mediante el disefo creativo en el

proceso de construccion del proyecto.

Experimentar la independencia de su
trabajo a partir de los conceptos y
creacion de obras artisticas, espacios

y construccion de mensajes.

4. Desarrollar el espiritu critico y
reflexivo y la curiosidad del estudiante

a través de la educacion artistica.

Saber exponer sus conocimientos y
planteamiento de dudas mediante la
representacion y puesta en marcha
del y de

construccion.

proceso creativo
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5. Generar experiencias y Elaborar su propia experiencia a partir

conocimiento a través de la de la creacion del proyecto completo y
combinacion de elementos y de la exposicion y explicacion del
cualidades beneficiosas en el mismo a sus comparieros.

aprendizaje artistico.

6. Promover la interaccién social a Construir la capacidad de trabajar en
partir de las relaciones con las demas | grupo a partir de los contenidos del
personas integradas en el proyecto bloque Il y IlI de la asignatura

compartido. mediante un aprendizaje colaborativo.

Tabla 1. Relacion establecida entre los objetivos especificos y los contenidos

asociados. Fuente: elaboracion propia.

4.3 ACTIVIDADES

Una vez expuestos los objetivos especificos y la relacién con el
contenido vamos a explicar las actividades que se van a llevar a cabo para
alcanzarlos. Estas se desarrollaran principalmente en el centro educativo,
concretamente en el aula de dibujo, aunque de manera esporadica podamos
servirnos de otras instalaciones para el desarrollo del proyecto. También se
contaran con visitas extraescolares, una por cada trimestre, con el fin de que
los alumnos puedan apoyar su trabajo con visitas a profesionales del sector en

sus distintas disciplinas artisticas.

A continuacion, vamos a explicar las actividades que se van a llevar a
cabo en el proyecto de construccion de un Museo de Arte Escolar en cada una

de las etapas:

12 etapa. En este periodo inicial, donde los alumnos podran conocer el
proyecto que se llevara a cabo, estos trabajaran el bloque | de la asignatura,
correspondiente con la EXPRESION PLASTICA. Este bloque servira como
introduccion e iniciacion a la etapa artistica antes de llegar a exponer las obras

en un museo. Ademas, este bloque se desarrollara en distintas fases a las que
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pondremos un nombre identificativo para que los alumnos puedan conocer y

situar de manera mas clara los contenidos que van a trabajar:

a. Aprender como un artista: es una fase crucial para que los alumnos

conozcan la formacion de un artista que sera capaz de llegar a
exponer en un museo, en este caso en el Museo de Arte Escolar.
Aqui los alumnos aprenderan la parte tedrica de bloque, como son
los colores, texturas, punto, linea, técnicas, etc. a través de la
metodologia de aula invertida, es decir, mediante la visualizacién de
videos realizados o escogidos por el profesor. Estos videos son de
corta duracion y tendran que ser vistos en casa para llegar a clase
con la teoria aprendida. La clase, por tanto, se destinar4 a exponer
las dudas y a realizar actividades para afianzar los conceptos. La
aplicacion Google Arts and Culture nos ayudara, en clase, a trabajar
y profundizar sobre ello. Los alumnos tendran que descargarla
gratuitamente en la table o dispositivos mdviles y propondremos la
actividad: Libro para colorear de Arte. El objetivo de esta actividad
es colorear tu propio cuadro a través de las pinturas famosas.
Trabajaremos el color y las técnicas, aludiendo por ejemplo, a Las
Pinturas Negras de Goya, popularmente conocidas, por el uso de los
pigmentos oscuros y negros y también por lo sombrio de los temas
con técnicas mixtas, o artistas como Van Gogh por el uso de gamas
cromaticas y luminicas en su serie de obras sobre flores como
Rosas, 1890. Los alumnos tendran que colorear a su manera, de
entre las obras que ofrece la aplicacion, usando paletas crométicas
de cuadros famosos. La reproduccion no serd literal ya que pueden
colorear la obra de manera libre pero entre los colores seleccionados
sobre los que trabaja el artista. Con esta actividad podran poner en
practica el uso del color para trasmitir una serie de sentimientos,
emociones, destacar figuras, jugar con la luz y la sombra, etc. El
resultado serd una obra libre y con una interpretacién propia del

alumno jugando con los limites del color.

b. Conocer a los artistas: una vez aprendidos los conceptos basicos de

la expresion plastica tendremos que ponerlos en practica a través de
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la experimentacibn con los movimientos artisticos, sus
caracteristicas y sus maximos exponentes. Se estudiaran los
principales estilos y movimientos que han ido dando paso a grandes
pintores y artistas a partir de una metodologia basada en la
gamificaciéon. Los alumnos que consigan pasar mas niveles tendran
mas puntos y, por lo tanto, podran elegir después, en funcién de los
puntos, el orden de su obra en la exposicion del museo. Esta fase
permitira a los alumnos clasificar, ver e identificar caracteristicas
propias de las obras y sus técnicas, conociendo ademas la intencion
del autor. Para ello, una vez que se hayan estudiado los movimientos
artisticos y sus mayores exponentes se realizarda una actividad que
pueda afianzar estos contenidos. Recurriremos, de nuevo, a la
aplicacién de Google Arts and Culture, donde propondremos a los
alumnos trabajar, a partir de su dispositivo electronico, la siguiente
actividad a partir de un juego con distintos niveles que tendran que ir
superando: Crucigramas visuales. Esta consiste en reunir obras, a
través de las casillas de los crucigramas, mediante un criterio como
pueden ser el uso de los colores de un artista, distintas obras de un
autor, principales técnicas, etc. El objetivo es descubrir el arte y las
obras a través de asociaciones inesperadas superando una serie de
niveles. Por ejemplo con artistas como Pablo Picasso, Juan Gris,
Toulouse-Lautrec, Mird, etc. con ciudades, moda, estilos artisticos,
etc. Asi podran conocer la época y asociar las obras conociendo el
porgué de su formacion en un determinado contexto social, creando
asi interés, como futuro pintor o artista.

Ser_un artista: en esta ultima fase de la primera etapa los alumnos

tendran que poner en practica los conocimientos obtenidos en las
dos primeras fases. Aqui, tendran que realizar mediante un proceso
creativo personal dos obras para el futuro museo. Por un lado, para
la creacidon de la primera obra, recurrirdn de nuevo a la app Google
Arts and Culture a través de sus dispositivos electronicos. A partir de
esta aplicacién usaran el modo Selfie Artistico que permitira a los
alumnos encontrar su doble entre miles de obras de arte famosas.

Esta funcion permite al estudiante viajar a través de las obras de arte
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y descubrir cual se parece mas a €él. Ademas, la aplicacion establece
una clasificaciéon con porcentajes de parecidos entre distintas obras.
El objetivo es que los alumnos puedan usar la tecnologia para
comparar su autoestima y autodefinirse con rostros de miles de obras
de arte histéricas. Posteriormente, tendran que imprimir su selfie
junto a la obra con mayor porcentaje de parecido y crear la tablilla
explicativa para exponerla en el museo, identificando el nombre de la
obra y del autor, fecha, contexto social y caracteristicas de la obra en
cuanto al color y técnica. Aplicando una metodologia multidisciplinar,
los alumnos podran valerse del profesor de historia para crear esta
tablilla informativa en su clase, desarrollando el contexto social,
econoémico y artistico de la obra.

Por otro lado, la segunda obra sera una Creacion Artistica propia e
individual. Los alumnos tendran que escoger las caracteristicas
principales de un movimiento artistico o autor y realizar una obra libre
con la técnica y materiales que deseen. Tendran que elaborar una
idea inicial para después realizar un boceto y la ejecucion final. El
objetivo es desarrollar la capacidad creativa del alumno a partir de
ciertas caracteristicas artisticas. Ademas, al igual que en la obra
anterior, tendran que crear la tablilla informativa en la clase de
historia. Esta tendrd que incluir la fecha de realizacion, técnica y
materiales empleados, ademas del contexto histérico, social vy
econdémico en el que nos encontramos. Ambas obras tendran que
disponer de un titulo y explicar brevemente que han querido
transmitir o mostrar a través de ellas.

Con la finalizacién de esta fase se pondra fin a la primera etapa,
desarrollada en el primer trimestre, donde los alumnos se hayan
podido formar sobre la Expresion Plastica a partir del estudio de los
elementos que influyen en ella hasta, finalmente, ponerlo en marcha
con una creacion propia. Todo ello, forma parte de un proceso de
desarrollo del artista desde que se forma hasta que crea y lleva su

obra a un museo, en nuestro caso el Museo de Arte Escolar.
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22 etapa. En este periodo intermedio, una vez que los alumnos han
desarrollado la parte de expresion plastica en la formacion de un artista,
seguiran conociendo el proyecto con la explicacion del bloque Il de la
asignatura. Este se corresponde con el DIBUJO TECNICO, sirviendo como
base para la construccion del futuro Museo de Arte Escolar en el centro
educativo. Al igual que la primera etapa esta se desarrollara en distintas fases
con nombres identificativos para que los alumnos conozcan y sitien los

contenidos que se van a trabajar:

a. Aprender como un arquitecto: en esta primera fase de la segunda etapa
los alumnos estudiaran los elementos basicos del dibujo técnico como
base fundamental de todo arquitecto para comenzar a construir el
Museo de Arte Escolar. En este segundo bloque profundizaran en la
parte mas tedrica, como son los conceptos espaciales del punto, la linea
y el plano, construccion de rectas, circunferencias y circulos, la
geometria y los tipos de poligonos, etc. a través de una metodologia de
trabajo cooperativo, es decir, con la formacion de grupos de 5 alumnos
gue tendran que trabajar tanto individualmente como en grupo. El
profesor destinard una de las clases a explicar la realizacion de una
lamina construyendo cuatro poligonos regulares a partir de su lado, por
ejemplo un tridngulo, un cuadrado, un pentdgono y un hexagono. Para
ello, con el uso de la pizarra digital, explicara paso por paso la
realizacion de cada uno de los poligonos. Asi, se propondra a los
alumnos la siguiente actividad: jPasa la lamina! El objetivo de esta
actividad sera ser capaz de continuar la ldmina de tu compariero. La
actividad consiste en que cada alumno comienza a realizar su lamina
con la construccion de los poligonos regulares. Previamente, se habran
formado grupos de 5 alumnos teniendo cada uno de ellos un numero, es
decir, uno seré el numero uno, otro el dos, otro el tres, etc. En cualquier
momento de la clase el profesor dira en voz alta “jpasa la lamina!”, de
forma que, cada alumno, tendra que pasarla al siguiente nimero de su
grupo, el nimero uno se lo pasara al dos, este ultimo al tres, etc. La
intencion de esta actividad es que los alumnos se esfuercen en sus

laminas para que sus compafieros puedan seguirlas sin problemas en
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cuanto a limpieza, orden y con los pasos bien dados. El resultado de la
lamina seré fruto del grupo que ha tenido que adaptarse a cada uno de
los pasos de sus comparfieros en sus distintas laminas. Un aprendizaje
muy eficaz para el futuro proyecto que tienen entre manos. Esta
actividad podré extrapolarse a la realizacion de otras laminas como, por
ejemplo, la construccion de dvalos u ovoides conociendo su eje menor.

Construir el museo: aprendidos ya los conceptos basicos del dibujo

técnico habra que ponerlos en practica con la materializacion del museo
a través del disefio del plano, disposicion e infraestructuras. Se
estudiaran los elementos basicos del plano y de edificacion para llevar a
cabo el museo. Con los mismos grupos que en la fase anterior se
propondrd a los alumnos la siguiente actividad: Crear el plano
museistico. El objetivo de la actividad serd reconvertir el plano del
centro educativo en un museo. Previamente el profesor repartira a cada
grupo el actual plano del centro. La actividad consiste en remodelar este
plano y elegir qué parte del centro es la mas idénea para albergar la
exposicion que se realizar4 en la tercera etapa. Tendran que justificar
los cambios en el plano, elegir bien la zona, la viabilidad de la
exposicion, etc. atendiendo a que el proyecto y los cambios sean
factibles ya que tendrdn que hacerlos realmente. Fruto de la actividad
serd conseguir poner en practicas los conceptos estudiados vy
materializarlos a través del plano que manejan con sus compafieros.
Habra que consensuar, dialogar, reflexionar y justificar en grupo la mejor
disposicion, no sera lo mismo elegir el aula de dibujo, el hall del centro o
la inviabilidad del patio.

Decorar la sala: Una vez elegido el espacio que albergara las obras que

realizaron en la primera etapa, tendran que disefiar, por grupos, el
recorrido expositivo, sefalizacion y decoracion mediante los conceptos
geométricos aprendidos, la construccion de rectas, circulos, etc. Se
propondrd a los alumnos la siguiente actividad: Recorre el museo y
decora. El objetivo es que los alumnos recorran la zona elegida del
centro, transiten por ella y creen el recorrido expositivo. Una vez creado
tendran que disefar la sefalizacion del espacio, con el nombre de la

sala, indicaciones para que las personas discurran, indicacién para el
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bafio, sefializacibn para el punto de informacion, etc. Finalmente,
tendran que atender a las infraestructuras del espacio y decoracion. Los
alumnos disefiaran la iluminacion de sus obras, la altura para la
contemplacion de las mismas, si van colgadas en la pared o sobre algin
soporte, la disposicion de las tablillas con la informacién de cada obra, si
hay zona de descanso, etc. El resultado de esta actividad sera el
razonamiento del grupo ante el transcurrir de las personas, la
justificacion de la decoracién y el uso de las infraestructuras con su

buena serializacion.

3° etapa. En este ultimo ciclo del afio escolar tras haber desarrollado los
bloques de educacion plastica y dibujo técnico profundizaran en el bloque 1l de
la asignatura para culminar el proyecto. Este se corresponde con la
COMUNICACION AUDIOVISUAL, sirviendo como base para los mensajes que
tendran que crear para las visitas al Museo de Arte Escolar. Al igual que las
etapas anteriores, las fases tendran nombres identificativos para que los

alumnos sepan los contenidos que se van a trabajar:

a. Aprender como un publicitario: en esta primera fase de la ultima etapa

los alumnos estudiaran la parte mas tedrica del bloque, como son los
elementos béasicos de la comunicacion visual, la significacion de las
imagenes como los simbolos o iconos, los elementos de la imagen,
funciones de la comunicacion, etc. Todo ello, a través del analisis visual
mediante el trabajo individual para afianzar los conceptos estudiados. El
profesor trabajard estos conceptos en clase a partir de la exposicion de
varios tipos de publicidad y del analisis en conjunto. Asi, se propondra a
los alumnos la siguiente actividad: Desglosa la publicidad. El objetivo
sera buscar una imagen publicitaria, exponerla en clase y realizar un
analisis visual para identificar los elementos de la comunicacion visual y
de la imagen, desarrollando finalmente un comentario personal para la
construccion de su vision critica y reflexiva. Con esta actividad podran
identificar y comentar tantos los elementos verbales como los gréaficos
analizando qué elemento cobra mas protagonismo atendiendo al

mensaje que se quiere transmitir. El resultado de esta actividad sera la
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capacidad de los alumnos para identificar los elementos publicitarios a
través del mensaje y de la imagen, formando asi su capacidad critica y
el desarrollo comunicativo.

Disefnar la identidad corporativa: a partir de los conceptos estudiados

anteriormente esta fase sera eminentemente practica. Los alumnos
tendran que disefar la identidad corporativa del Museo de Arte Escolar
a partir de los elementos estudiados. Tendrdn que trabajar
individualmente el proceso creativo de identidad aunque,
posteriormente, en grupos, decidirdn qué identidad corporativa sera la
elegida para el museo. Para ello, se propondra a los alumnos la
siguiente actividad: Briefing creativo. El objetivo de la actividad es
proponer a cada estudiante la realizacion de la identidad corporativa del
museo. ConsistirA en la creaciéon del logotipo, valorandose su
creatividad, legibilidad, simplicidad, impacto visual y coherencia.
Ademas, tendran que elegir los colores corporativos del museo,
poniendo en relacion los conceptos de la expresion plastica del primer
trimestre y la tipografia, aludiendo a los contenidos de dibujo técnico del
segundo bloque. El briefing, que repartira el profesor previamente, es un
documento que recoge las principales caracteristicas que el cliente
quiere para su logotipo. Entre ellos podemos encontrar el nombre del
museo, en este caso MAE (Museo de Arte Escolar), exposiciones que
alberga, lugar donde se encuentra, publico objetivo, historia, etc. Es
decir, elementos que nos ayuden a conformar la identidad final. Podran
usarse tanto programas de disefio, por ejemplo Canva, como
producciones en papel con las técnicas y materiales que consideren
oportunos. El resultado seréa el desarrollo de los conceptos de todos los
blogues, tanto el plastico como el técnico para transmitir un mensaje
acorde con la institucion.

Crear la publicidad: en esta ultima fase del curso académico los

alumnos tendrén que relacionar los conceptos de este ultimo blogue con
los anteriores. De forma que crearan la publicidad para incitar a los
demas estudiantes a acudir a la exposicion que se expondra en el
centro. A partir del trabajo en grupo tendran que hacer la publicidad que
se colgara en el espacio educativo. Se propondra la actividad: jVisita el
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MAE! EIl objetivo de esta actividad es realizar de manera creativa la
carteleria publicitaria, de forma que incluya la construccion de un
mensaje y una imagen a partir del contenido estudiado. Se valorara por
tanto la inclusiébn de la identidad corporativa creada anteriormente,
prestando atencion al logo y los colores, de forma que sean legibles.
También, se insistira en los elementos empleados y en la creatividad del
mensaje para que invite a la visita. El formato preferente sera folio de
A3 proporcionado por el profesor en clase. Se valoraré la creacion de la
idea inicial, el boceto y la ejecucion final. El resultado de la actividad
sera el trabajo continuo y el crecimiento en la disciplina artistica a través
de sus distintos bloques. Podra evaluarse la evolucion del alumno
desde su inicio como artista, pasando por arquitecto y en el papel del
disefiador o publicitario. Distintas disciplinas artisticas llevadas a la
practica a través del MAE (Museo de Arte Escolar).

Finalmente, el alumno debe exponer, a sus compafieros, a institutos
visitantes y a sus padres, el Museo de Arte Escolar a través del
recorrido expositivo, explicar el proceso de construcciéon y las obras

artisticas expuestas.

4.4 RECURSOS

Una vez que hemos definido las actividades que se van a desarrollar

durante el curso vamos a exponer, mediante una tabla, los recursos necesarios

que necesitan los alumnos para poder llevar a cabo estas actividades. En

cuanto a los materiales necesarios para el desempefio de los ejercicios

artisticos seran pedidos a principio de curso o, si son muy especificos,

conforme a la realizacion del trabajo concreto.

Por otro lado, todos los alumnos cuentan con dispositivo electrénico en

el que podran descargar y utilizar de manera gratuita la aplicacion exigida para

la consecucion de la tarea requerida. Ademas, estara disponible la conexion a

internet del centro para su uso y consecucion de las actividades que dependan

de ello.
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ETAPAS

FASES

ACTIVIDAD

RECURSOS

12 ETAPA:
Bloque I.
EXPRESION
PLASTICA.

a. Aprender como

un artista

Libro para colorear

de arte: a partir de
la app de Google
Arts dibujar el
cuadro de un autor
con la paleta
cromatica del

artista.

- Espacial: aula de
plastica.

- Material:
dispositivo
electrénico y app
Google Arts.

- Humano: profesor

de plastica.

b. Conocer a los

artistas

Crucigrama visual;

mediante la app de
Google Arts
clasificar a los
artistas a partir de
un criterio

planteado.

- Espacial: aula de
plastica.

- Material:
dispositivo
electrénico y app
Google Arts.

- Humano: profesor

de plastica.

c. Ser un artista

Selfie artistico:

usando la app de
Google Arts
capturar un selfie y
compararlo con una
obra artistica.
Ademas, crear
tablilla informativa

de la obra.

- Espacial: aula de
plastica y de
historia.

- Material:
dispositivo
electrénico, app
Google Arts,
cartulina y lapices o
rotuladores de
colores.

- Humano: profesor
de plastica y de

historia.

Creacion artistica:

escoger un

movimiento artistico

- Espacial: aula de
plastica y de

historia.
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0 autor y realizar
una obra libre con
los materiales que
deseen. Crear
tablilla informativa

de la obra.

- Material: lamina,
cartulina, material y
técnica que deseen.
- Humano: profesor
de plastica y de
historia.

22 ETAPA:
Bloque II.

DIBUJO

TECNICO.

a. Aprender como

un arquitecto.

Pasa la lamina:

continuar la lamina
del compafiero a
partir de sus pasos
en la construccion
de un poligono

regular.

- Espacial: aula de
plastica.

- Material: lamina,
lapiz, fineliner, regla,
escuadra y compas.
- Humano: profesor
de plastica y

alumnos.

b. Construir el

museo

Crear el plano

museistico:
remodelar en grupo
el plano del centro
para convertirlo en
un museo y elegir la
sala de exposicion

mas idoénea.

- Espacial: aula de
plastica y espacios
del centro educativo.
- Material: plano del
centro, lamina, lapiz,
fineliner, regla,
escuadra y compas.
- Humano: profesor
de plastica y

alumnos.

c. Decorar la sala

Recorre el museo vy

decora: disefiar en
grupo el recorrido
expositivo del
museo, sefalizacion
y decoracion,
iluminacion,

infraestructuras, etc.

- Espacial: aula de
plastica y espacios
del centro educativo.
- Material: lamina,
cartulina, regla,
escuadra, lapiz,
tijeras y el material
que deseen.

- Humano: profesor
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de plastica y

alumnos.

32 ETAPA:
Bloque Il
COMUNICA
CION
AUDIOVISU
AL.

a. Aprender como

un publicitario.

Desqlosa la
publicidad: andlisis
visual de una
imagen publicitaria,
exposicion en clase
y comentar

personalmente.

- Espacial: aula de
plastica.

- Material:
dispositivo
electrénico y pizarra
digital del aula.

- Humano: profesor

de plastica.

b. Disedar la Briefing creativo: - Espacial: aula de

identidad Desarrollar a partir | plastica.

corporativa. de un briefing la - Material: técnica y
identidad materiales libres.
corporativa y el Uso de papel o
logotipo del MAE, formato digital.
tanto a nivel - Humano: profesor
individual como en | de plasticay
grupo. compaferos.

c. Crear la iVisita el MAE! - Espacial: aula de

publicidad. (Museo de Arte plastica y espacios

Escolar): realizar y
colocar, en grupos,
la publicidad a partir
de un cartel en
formato A3.
Valordndose la idea
inicial, boceto y
ejecucion final.
Recorrido por el
museo y explicacion
del proceso y de las

obras expuestas.

del centro educativo.
- Material: folio A3,
lapiz, técnica y
materiales libres
para la ejecucion.

- Humano: profesor
de plasticay
compafieros.
Demas profesores,

alumnos y padres.
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Tabla 2. Relacién de las etapas del proyecto, sus distintas fases, exposicion de

actividades y los recursos necesarios para cada una de ellas. Fuente: elaboracion propia.

4.5 TEMPORALIZACION

Atendiendo ahora al aspecto temporal del proyecto esta estructurado en
tres etapas que coinciden con cada uno de los trimestres de la programacion
de 2° de ESO. Cada etapa conlleva el desarrollo de un bloque de la asignatura
de Educacién Plastica y Visual. Estas etapas se encuentran divididas en fases
gue permiten ir desarrollando el proyecto a partir de una serie de actividades.

La divisibn en fases permite al alumno conocer los contenidos del
trimestre y secuenciar los conceptos aprendidos. De forma que la primera
etapa servira como introduccién del proyecto y desarrollo del bloque | en tres
fases durante los meses de septiembre, octubre, noviembre y diciembre con un
total de 27 secciones (aprox.). La segunda etapa permitird el desarrollo del
bloque Il con tres fases durante los meses de enero, febrero y marzo sumando
un total de 22 secciones (aprox.). Y, finalmente, la tercera etapa incluye el
bloque IIl con otras tres fases y sus actividades correspondientes en los meses
de abril, mayo y junio con un total de 22 secciones (aprox.). A continuacion,

mostraremos un cronograma para su mejor visualizacion:
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CURSO ESCOLAR 2022/23

12 etapa: 22 etapa: 32 etapa:
Etapas Expresion Artistica Dibujo Técnico Comunicacién
Audiovisual
Fases A B C A B C A B C
Septiembre
Octubre
Noviembre
Diciembre
Enero
Febrero
Marzo
Abril
secc.
Mayo 1 8 1
secc. | secc. | secc.
Junio 6
secc.

Tabla 3. Cronograma del curso escolar 2022/23 relacionando las etapas y sus fases
con los meses escolares y secciones impartidas en cada uno de ellos. Fuente: elaboracion

propia.
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5. EVALUACION

Llegados a este punto, en el que hemos desarrollado todos los
apartados del proyecto, hay que comprobar la viabilidad del mismo. Por ello,
tendremos en cuenta una serie de factores que hayan podido dar solucion a los

problemas detectados a partir de una propuesta innovadora.

Partiendo del objetivo general de este trabajo se consigue que los
alumnos se involucren en el proyecto y mantengan el interés tras ofrecerle la
construccion de un Museo de Arte Escolar en el propio centro educativo. Los
roles que tienen que adoptar para la construccion del mismo hace que se

interesen por el aprendizaje en cada uno de los bloques.

La intencion es ofrecer, a los alumnos de 2° de ESO, los contenidos de
una manera distinta para que se involucren y se entusiasmen con los pasos
durante el desarrollo. Ademas, las actividades que se han propuesto se han
pensado conforme a los objetivos especificos que se han podido superar con la

ejecucion de cada uno de los ejercicios.

En cuanto al mecanismo que vamos a utilizar para implementar el
proyecto serd mediante una evaluacidon en su totalidad, es decir, de los
recursos, metodologia, espacios, actividades, tiempos, coordinacion,
necesidades, etc. Esta evaluacion tendra distintas fases, la de inicio, la de
desarrollo y la de cierre. Asi, podremos introducir o modificar aquellos aspectos
gue sean necesarios para el aprendizaje de los alumnos. Ademas, permitira ver
las dificultades de los alumnos con necesidades educativas especiales
adoptando y estudiando cada caso para adaptar el proyecto y las actividades

individualmente.

Para realizar esta evaluacion utilizaremos una técnica cuantitativa a
través de un cuestionario de autoevaluacion (véase anexo 1) donde los
alumnos podran evaluarse a si mismo y a su propia practica. El docente podra
establecer conclusiones a partir de estos cuestionarios midiendo asi si se estan
desarrollando correctamente todos los elementos que intervienen en el

proyecto. Este cuestionario de autoevaluacion se realizara en cada etapa para
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ver el grado de satisfaccion y aprendizaje de los alumnos asi como su

adaptacion al proyecto innovador.

Con este proyecto, los alumnos aumentan sus ganas de conocer cada
uno de los pasos y contenidos que se proponen. En primer lugar, este proyecto
implica la aprobacion por parte de la direccion del centro y del departamento ya
gue hay que usar distintos espacios del centro educativo y el transito de los
alumnos por el mismo en hora de clase. Ademas, al ser una propuesta

innovadora puede crear precedentes o dudas para su realizacion.

Una vez aprobado, en la primera etapa hay que presentar el proyecto a
los alumnos y explicarles su estructura y los pasos que se van a ir dando
durante cada uno de los trimestres del curso. Al principio, debido al
desconocimiento, puede generar rechazo por parte de los alumnos, pero a la

vez ganas por hacer algo distinto y crecer en un proyecto innovador.

Algunas de las actividades planteadas presentan metodologias
educativas que los alumnos pueden que no hayan trabajado. Estas son la
gamificacion, aula invertida, trabajo colaborativo o multidisciplinar. Se quiere
trabajar en cada una de ellas para poder descubrir y evaluar la que mejor se
adapta al proceso de aprendizaje de los alumnos y a las que presentan

dificultades en el aprendizaje.

Estas metodologias seran explicadas con anterioridad a la realizacion de
cada actividad para que presenten el menor nimero de problemas. Aun asi,
puede que la metodologia de aula invertida genere algun tipo de dificultad
porque requiere de voluntad del alumno para ver los videos en casa aunque

son de corta duracion.

La gamificacion, puede producir buena sintonia en la clase, ya que los
alumnos compiten entre ellos para conseguir los maximos puntos posibles
para, posteriormente, poder decidir la sala de exposicion y donde colocar su
obra. También, la metodologia multidisciplinar puede generar entusiasmo y

relacion entre distintas asignaturas como pueden ser la de Historia y Educacién
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Plastica y Visual. Ademas, el profesor de Historia puede generar interés por el

proyecto y su puesta en marcha.

Entre las actividades propuestas tienen que usar la aplicacion de Google
Arts que se puede descargar gratuitamente y de manera rapida, su practica es
intuitiva y no presenta problemas en su uso. Pero, puede ocurrir que los
alumnos algun dia no acudan a clase con su dispositivo electronico, esto hace
gue el estudiante se aleje del proyecto y no adquiera los conceptos basicos

para su ejecucion, generando retraso de aprendizaje en el proceso.

Otro reto para los alumnos es la actividad de la metodologia de trabajo
cooperativo en la que tienen que saber seguir la lamina de sus compafieros a
partir de los pasos de este. Aunque puede generar miedo entre ellos, a la hora
de la realizacion, puede tener buena acogida por el esfuerzo tanto individual
como colectivo que tienen que hacer. Asi, intentaran hacerlo de la mejor forma

y ayudaran a otros compafieros que presenten dificultades.

En cuanto a los blogues de contenidos se ha visto mejor este reparto
para adaptarlos lo mejor posible a la construccién del Museo de Arte Escolar.
Asi, esta estructura de los contenidos, permite dejar al inicio esa introduccion
artistica, continuar con el dibujo técnico que suele generar mas problemas vy
desinterés para el alumno y finalizar con la comunicacién audiovisual, un

blogue muy actual y en el que se desenvuelven con mucha soltura.

Los recursos que tienen que utilizar durante el proyecto son materiales o
técnicas que se adquieren de manera adecuada y que no requieren ningun tipo
de complicacion. Son faciles de comprar, adquirir o acceder a ellos por lo que

no contribuye a generar trabajo ni para los alumnos ni para sus padres.

Si nos fijamos en el espacio para desarrollar este proyecto contamos con
un aula de dibujo con pizarra digital que nos ayudara a conseguir los objetivos
propuestos en cada actividad. Ademas, el centro educativo cuenta con un gran
hall para que los alumnos puedan llevar a cabo la exposicion del mismo, asi

como colgar los carteles publicitarios o la sefializacion que han disefiado.
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Algunas de las actividades presentan novedades como la app de
Google, pero también documentos que desconocen y con los que nunca han
trabajado. Estos son el briefing creativo y el plano del centro educativo. Esto
hace que los alumnos puedan relacionar todo lo que han estudiado con la
realidad y ponerse en el papel de la persona que lo ejecuta. Remarcando la

consecucion de cada uno de los objetivos especificos.

La evaluacion del proyecto se hara conforme a la actividad propuesta.
Es decir, cada etapa sera evaluada atendiendo a la superacion de los objetivos
de la misma a partir de las fases mediante una técnica de evaluacion
cuantitativa, como es la escala de estimacion numérica (véase anexo 2). Asi,
podremos medir como los alumnos han aprendido, afianzado y ejecutado los
contenidos propuestos a partir de la actividad. Cada una de estas tendra una

nota individual.

En el caso de las actividades en grupo, también estaran contempladas
en la escala de estimacion numérica, por ello tendran su nota conjunta
valorandose el esfuerzo de cada uno de ellos, el interés, la involucracion en el
trabajo y el crecimiento tanto a nivel personal como en el aprendizaje. Este
proyecto permite la evaluacién continua ya que, aunque los bloques de
contenidos son distintos, permite el uso de los conceptos y las técnicas en cada

una de las partes del proceso de construccion.

Siguiendo con las actividades en grupo, estas pueden presentar
problemas por la organizacion del mismo o por el desinterés de cualquier
compafiero. Los alumnos deben tener en cuenta que cada uno de ellos tendra
una nota individual que evalla su trabajo y aprendizaje. La experiencia también
hace que puedan presentar problemas a la hora de la coordinacion del mismo o
del liderazgo de uno de los participantes. Se intentard en todo momento

fomentar el didlogo, compafierismo y accién conjunta como equipo.

En cuanto a la temporalizacién, aunque algun trimestre puede presentar
algun problema por la cantidad de dias festivos, se ha estructurado lo mejor
posible atendiendo al reparto de las secciones, tanto de los contenidos como
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de la igualdad de tiempos para las actividades. Hay que tener en cuenta que
alguna de ellas requieren de mas tiempo para su explicacion, realizacion o

porque pueda aparecer un problema inesperado.

En definitiva, tras evaluar los aspectos positivos y los problemas que
puede generar este proyecto, el mismo es viable y adecuado para llevarlo a
cabo por cualquier docente de secundaria adaptandolo al curso que considere
oportuno a través de los contenidos. Este proyecto podra recuperar la
involucracion de los alumnos hacia los bloques de la asignatura y las ganas de
trabajar modificando la vision hacia la Educacion Plastica y Visual. Hay que
tener en cuenta que podemos encontrar inconvenientes como la no implicacion
y participaciéon de los alumnos o las dificultades del profesor para llevarlo a
cabo atendiendo al espacio del centro, a las instalaciones o a los precedentes

generados.

6. REFLEXIONY VALORACION FINAL

La elaboraciéon de este proyecto educativo de caracter innovador, para
mi futuro desempefio como docente, ha supuesto un auténtico reto en todos los
aspectos. Desde forjar la idea del mismo hasta esbozar y desarrollar cada uno

de los apartados.

Esto ha permitido poner en practica los conceptos, metodologias,
técnicas e instrumentos estudiados durante el master, pudiendo ejecutar,
mediante las actividades, cada uno de estos conceptos llegando a la

integracion de los mismos.

Entre los aspectos importantes del proyecto se encuentran el ofrecer los
contenidos de Educacion Plastica y Visual a través de la construccién de un
Museo de Arte Escolar relacionando este con los distintos bloques de la

materia. Asi, los alumnos podran vincular estos contenidos con la realidad. El
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éxito del proyecto radicard en la implicacién de los estudiantes con este al

ofrecer los contenidos de manera distinta.

Ademas, durante el desarrollo de este trabajo se ofrecen actividades
para que los alumnos puedan afianzar de manera interactiva los contenidos de
la asignatura para después llevarlos a la practica. Estas actividades siempre se
presentan con distintos contenidos y metodologias diferentes para que los
alumnos descubran que hay muchas formas de trabajar y realizar las

actividades.

La elaboracion del proyecto, dividido en tres etapas, supone la
materializacion de la construccion de un museo educativo de arte dentro del
propio centro educativo. Lo que supone trabajar en distintos espacios, areas,
con diferentes compafieros y adoptando roles distintos. Con ello, acumularan
una experiencia artistica de la asignatura y el crecimiento personal y
profesional mediante el trabajo en grupo, dialogo, defensa de ideas, liderazgo,

organizacion, etc.

El siguiente proyecto puede llevarse a cabo en cualquier centro
educativo bajo la supervision del profesor de Educacion Plastica y Visual con la
ayuda de cualquier otro profesor o departamentos, en este caso con el

departamento de Historia y Geografia.

En el transcurso de este trabajo podemos encontrarnos distintos
obstaculos como pueden ser precedentes creados por la direccion del centro
en cuanto al espacio y zonas del edificio o, directamente, con la aprobacion por
parte del departamento al no conocer el proyecto y rechazarlo. También los
alumnos pueden generar problemas de atraccion del proyecto o en algun punto

del desarrollo.

Aunque, ante la imagen estereotipada de la asignatura, creo que este
proyecto puede atraer a los estudiantes y generar ganas de trabajar y aprender
los contenidos artisticos y la superacion personal. Los sujetos pueden obtener

una gratificacion al ver el proyecto contemplado y expuesto en su centro pero
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también sera gratificante para mi, como docente, ver que el proyecto se ha
desarrollado conforme a lo previsto y donde los alumnos han podido aprender

mas alla de la teoria, es decir, poniendo en practica todo lo aprendido.

La construccion de este Museo de Arte Escolar (MAE) ird evolucionando
a partir de su puesta en marcha durante el curso. Su realizacion y desarrollo
permitira ir mejorando aquellos aspectos o actividades que sean peculiares en
el proceso de aprendizaje del alumno. Ademas, la evaluacion del mismo
permite conocer y valorar tanto los contenidos como la metodologia aplicada, el

uso de materiales y la actitud y comportamiento ante el mismo.

Finalmente, para que este proyecto pueda llevarse a cabo se necesita el
compromiso y entusiasmo de cada uno de los participantes, desde los alumnos
a los docentes, equipo directivo y los padres para que motiven y se integren en
este proyecto educativo de caracter innovador, la construccion del Museo de

Arte Escolar para alumnos de 2° de ESO.

Concluyo, destacando que una de las partes mas fructiferas durante la
realizacion de este Trabajo de Fin de Master, ha sido el analisis y busqueda de
actividades innovadoras que ayuden a los alumnos a obtener los conceptos de
las distintas ramas artisticas. A partir de diferentes metodologias y adoptando
el papel de cada uno de los profesionales del sector para que los alumnos
conozcan la funcion y el trabajo de cada uno de ellos. Sin duda alguna, una
experiencia complaciente en el terreno educativo, que tanto reclama proyectos

innovadores para el desarrollo del aprendizaje educativo en esta sociedad.

Pretendo que los alumnos modifiquen la imagen que tienen sobre el
museo y aprendan a que no es solo un espacio lleno de obras de arte, sino que
conlleva la participacion de muchos agentes con conocimientos artisticos,
técnicos, arquitectonicos y de comunicacion. Asi, podrd hacerse realidad y ser

visitado como un espacio educativo de referencia.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario de autoevaluacion paralos alumnos.

CUESTIONARIO DE AUTOEVALUACION SOBRE EL PROYECTO DE
CONSTRUCCION DEL MUSEO DE ARTE ESCOLAR.

Nombre:

Fase:

Instrucciones: contesta de manera individual a las siguientes cuestiones

1. ¢El proyecto de construccion de un Museo de Arte Escolar me ha parecido

innovador?

2. ¢Me ha resultado interesante la forma de exponer los contenidos de este

bloque?

3. ¢La metodologia de aprendizaje ha sido la acertada para aprender los

contenidos?

4. ¢Las actividades propuestas me han ayudado a alcanzar el estudio de los

conceptos?

5. ¢Las actividades han sido expuestas de manera clara, creativa y dinamica

para mi aprendizaje?

6. ¢ Los espacios utilizados son los adecuados para el desarrollo del proyecto?

7. ¢Las herramientas utilizadas (apps, laminas, documentos, etc.) han sido

apropiadas y faciles de usar para mi aprendizaje?

8. ¢ El tiempo utilizado ha sido el adecuado para realizar las actividades?

9. ¢Los materiales utilizados para las actividades me han permitido el buen

desarrollo de esta fase del proyecto?

10. ¢EIl profesor ha coordinado y preparado correctamente las clases y el

desarrollo de este proyecto?

11. ¢(He tenido dificultades durante el transcurso de esta fase o de las

actividades propuestas?

12. ¢Me ha resultado satisfactorio trabajar algunas de las actividades en

grupo?

13. ¢La forma de evaluar la actividad me parece acertada y justa?

14. ¢ Qué esperas aprender en la proxima fase de este proyecto?

15. ¢ Continuarias realizando este proyecto o prefieres volver a aprender de

manera tradicional?
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Anexo 2. Escala de estimacién numérica.

PROYECTO INNOVADOR: CONSTRUCCION MUSEO DE ARTE ESCOLAR

Alumno: Fecha:
Etapa/Fase: Calificacién:
CONTENIDOS 1 2 3 4 5

Obtencién de los conceptos basicos

Utilizacién de los conceptos en la actividad

Tiene destrezas para usar los conceptos

Relacion de los conceptos con otros bloques

MATERIALES 1 2 3 4 5

Uso del material

Trae el material necesario a clase

Uso de las instalaciones

METODOLOGIA 1 2 3 4 5

Adaptacion con la metodologia empleada

Muestra interés por la metodologia

Realizaciéon de las actividades

ACTITUD/COMPORTAMIENTO 1 2 3 4 5

Interés e involucracion por la actividad

Comportamiento en clase

Destrezas para trabajar en grupo

Esfuerzo en el trabajo individual

Observaciones:

1- Muy malo, 2- Malo, 3- Regular, 4- Bueno, 5- Muy bueno.
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