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Resumen

El presente trabajo surge en torno a la problematica actual de porqué, a pesar de
los esfuerzos institucionales destinados a la educacién en igualdad de género, las
estadisticas oficiales y las noticias en los medios de comunicacién demuestran
todavia la prevalencia de actitudes y valores contrarios. En este contexto, el
propésito principal del trabajo consiste en crear una propuesta didactica innovadora
donde se trabajen varios conceptos relacionados con la igualdad de género desde un
sistema dual (femenino/masculino) implicito en las obras de arte contemporaneo
expuestas en las colecciones de los museos virtuales.

Este documento se estructura en cinco capitulos. En el primer capitulo, se
exponen los principales problemas que han conducido a escoger la igualdad de
género como tema principal. En el segundo capitulo, se analizan los elementos mas
importantes que conforman el trabajo: la igualdad de género como tema trabajado
desde las aulas de arte, el museo virtual como recurso didactico de libre acceso y la
gamificacion como metodologia activa. En el tercer capitulo, se desarrolla una
propuesta de intervencidon con actividades de aprendizaje y evaluacion dirigidas a
alumnos de 2° de Bachillerato de la materia de Dibujo Artistico II en la modalidad
de Arte. En el cuarto capitulo, se concluye que -a pesar de la existencia de ciertas
dificultades educativas identificadas en el marco teoérico- la educacion en igualdad
de género puede ser viable, atractiva y significativa si se relaciona con las ensefianzas
artisticas y la gamificacion. El arte puede ayudar a sensibilizar socialmente a
nuestros alumnos mientras que el aprendizaje lidico puede atraer su interés hacia el
tema. Finalmente, se proponen tres lineas de investigaciéon futuras a corto y largo
plazo: la puesta en practica de la propuesta, su inclusiéon a otras materias y la

creacion de un proyecto multidisciplinar incluyendo agentes externos al centro.

Palabras clave: Igualdad de género, Arte contempordaneo, Museo virtual,

Gamificacién, Dibujo Artistico.



Abstract

The present work arises around the current problem of why, despite the
institutional efforts devoted to education in gender equality, official statistics and
news from the media still demonstrate the prevalence of contrary attitudes and
values. In this context, the main purpose of the work is to create an innovative
didactic proposal where various concepts related to gender equality are worked from
a dual system (feminine/masculine) implicit in contemporary art exhibited in the
collections of virtual museums.

This document is structured in five chapters. The first chapter exposes the main
problems that have led us to choose gender equality as the main topic. The second
chapter analyses the most important elements that constitute the work: gender
equality as a theme worked form the art classrooms, the virtual museum as a freely
accessible didactic resource and gamification as an active methodology. The third
chapter presents an intervention proposal with learning and evaluation activities
aimed at 2" High School students who are studying Artistic Drawing II in the Art
Modality. The fourth chapter concludes that -despite the existence of certain
educational difficulties identified in the theoretical framework- education in gender
equality can be viable, attractive and significant if it is related to artistic teaching and
gamification. Art can help our students to be more socially aware while playful
learning can attract their interest in the topic. Finally, three future lines of research
are proposed to be continued in a short and long term: the implementation of the
proposal, its inclusion in other subjects and the creation of a multidisciplinary

project including external agents to the centre.

Keywords: Gender Equality, Contemporary Art, Virtual Museum, Gamification,

Artistic Drawing.



INDICE

1. INUIFOAUCCION «euuerernrierereereererereeceseeseseesessssessssessssssssssssssesssssssssessssessssessel

1.1, JUSHFICACION ..ottt ettt sttt ne e 1
1.2. Planteamiento del problema ............ccooceeeiiiiiiniinieieeeee e 5
1.3, ODJEEIVOS ..ceuteiiieeieeteeeee ettt ettt e st et e s et s s ne e saees 8
1.3.1. ODbjJetivo Zeneral.......ccccoviiriiriiiieeeeeeee ettt 8
1.3.2. ODbjetivos €SPECITICOS ...eeutrruiiriiirieeieeete ettt 8

2. MAPCO TEOTICO ceceeeererecececerececocecacscocecescssssssscscscesessssssssscscssssessssasasscsces O

2.1. La educacion en igualdad de gENero ..........coceveeeeeiieeiieeecieecciecceeeeee e 9
2.1.1. La igualdad de género en las aulas: avances y retos ........cccceeeveeeevveeecvneenns 9
2.1.2. La educacion artistica para trabajar la igualdad de género....................... 11
2.1.3. Conceptos clave sobre igualdad de gEnero ..........ccceeeeuveeecieeeccieeeccieeeeineeenns 12

2.2. El museo virtual como recurso didACtiCO .......uuvieeievieivrveeereeeeeieiiinrreereeeeesennnns 14
2.2.1. El museo virtual como espacio de aprendizaje fuera del aula................... 14
2.2.2. Analisis del proyecto Didactica 2.0. Museos en Femenino ...........cccc..c..... 16

2.3. La gamificacion como metodologia activa .........ccceeevveervieeniieennieenieeenieeennne 20
2.3.1. El potencial de la gamificacion en el aula.........cccccueeeeveeecieeccieeccieeennen. 20
2.3.2.Las caracteristicas y elementos de la gamificacion..........ccccceeuveeeveeeeneenns 21
2.3.3.Diseno de un sistema de gamificacion.........ccoeeeeieeecieeccieeccieeecreeeeneen, 23

3. Propuesta de INtervencion .....ccccececeeieceececcececcecacsecacecacsesssesssesscecss 28

3.1, PreSENtACION ..uuvveeieeieeiiirieeeeeeeeeeereeeeeeeeeeensrrreeeeeeseesennsssasseeeesesessnssensseeeessees 28
3.2. ContexXtUaliZACION ......ceeeeiieeeeeitie ettt eeere e ee e e e e e ae e e e e eaa e e e e naeeeeennnes 29
75235 B 21 11 70) o 110 JRN OO T T U P PP PP ORR TP PPPUPPPPIRN 29
3.2.2.Centro €dUCATIVO ..ccccueviieeeeiieeecette ettt e ee e e e e eaere e e e be e e e e naaeeaas 29
3.2.3.Caracteristicas del alumnado.........ccccccueeeiieiiiieieciieeeccee e 30
TP I I 7T o4 T 163 10) o RO UPRR PR 30
3.3, ODJELIVOS. ..eeiiiiiieeeeiieee et cetee e e et e e e ste e e s s saee e e s s ateeesssaaeesesasaaesensssneeaannnns 30
3.4. COMPELEIICIAS ..vveeeeeurreeeieirieeiieiteeeeeeireeeeesteeeeessseeesssseeeessssseesssssssesssssssessssnnns 32
3.5. COMTEIIIAOS. . uuvvrereeeeieeiiiiiiieeeeeeeeeerrereeeeeeeeesnsrrreeeeeessessssssesseeessnsessssrennseseessenen 33
3.6. MetOdOlOZIA...c..uuiiiiieiriieicieeete ettt et e e ae e s saae e s e e e s e e e s aaeennne 35
3.7. ACHVIAAAES ...ttt et e e e re e e e e e aaee e e e asaaeesennseeeeennnns 36
3.8. TemMPOTAliZACION ......eeiiiieeiiieicieeecte et eeee e e et e e sreeesaeessaaeesssaeessseassssasnnns 38
3.8.1. Descripcion de 1as SESIONES.....c.ueeecvieieiiieieiiieirieeeeieeeeeeeeereeesaeesveeesaaeens 38
3.8.2.CrONOBTAINA . ueuueiiiriieeeeieneiiitteeeeeeeeesierreeeeeeessesnsseeteaeessesssssssseesasessssans 42
3.8.3.Fichas de 1as SESIONES.....ccccouurerireeieieeiiirereeeeeeeeerrereeeeeeeeerennrreeeeeeeesenes 42
3.0, RECUTSOS ...ttt ettt ee e e e e e et eet e e s e e eeeseeasannnesaeeeesesssnnnnnnaanans 50

3.10. EVAIUACION ...vvvvveeeeieecciiieeeeee e eeeccitreeeeeeceeeerrereeeeeeseesensssrasesesesssesssssseseeeessnns 51



3.10.1. ASPECLOS ZENETALES ....eeecviieerieiierieeiieeeieerieeesteeseeesteesseeeaeessaesssaesasasssesnnns 51
3.10.2. Procedimientos e instrumentos de evaluacion...........cccceeeevvvvvereeeeeeennnnne 51
3.10.3. Criterios de CalifiCaCiON ........eeeveeiiiiiiiiiirireeeeeeeieerereeeeeeeeerenrrrerereeeeesenns 53
3.10.4. Atencion ala diversidad ..........eeoeevveeeeeirieeieiiiiiieeeee e 53
3.10.5. Desarrollo de los instrumentos de evaluacion.............ceeeevvevnvveeeeeeeeenn. 54

4. Evaluacion de la propuesta......cccccceccececcecicecacecscecscessececsecsssecsssecscse 50
5. CONCIUSIONES ..cceeurererereieceeacecererececeececacecessssssscscscscssssessssssscscsssssscssses OO
6. LiImitaciones Y ProSpectiVa..ccccccceccecrececrececsecassecsssecsssessssessssesssessscess 03
7. Referencias biblioGraficas ...c.cccccevciecriiecniecniecncecrcncrcecsecacsecacsecasess 04
8. ANECXOS . eiutirienieniencercescescesccsccsccoscsscossossassassassassssessessessessessssscsscascascs 7O
8.1. Anexo 1. Tendencias en igualdad de género.........ccccceeveeveeriienienieineenieeennen. 70
8.2. Anexo 2. Modelos de museos Virtuales..........cccccueeeeeeciieeecciieeeeeceee e 72

8.3. Anexo 3. Presentacion del sistema de gamificacion ..........cccccveeeevveeecveeecneennnee. 79



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Definiciones de los conceptos vinculados a la igualdad de género............... 13
Tabla 2. Descripcion de 10s retos del JUEZO.......ceevveeecuieieciieeeiieecie et e eaee s 26
Tabla 3. Sistema de niveles, puntos y estatus generales...........ccceeveervrreencreeesireennnneen. 27

Tabla 4. Relacion entre contenidos, criterios de evaluacion y objetivos didacticos.. 34

Tabla 5. Descripcion de las actividades .........ceeveveeeiriiierniieennieennieeenieeeeeesieeeseeeens 36
Tabla 6. Cronograma del desarrollo de las sesiones........c..ccecceeeverveensenniensenneennee. 42
Tabla 7. Ficha de 12 SESION 1.....ccocccuiieiieiiiecccteeeeeeee e e e e 43
Tabla 8. Ficha de 1as SESIONES 2 7 3 ceocuviirviiiniiieiriieiniiereitessteessreessreessereesaneesnneens 44
Tabla 9. Ficha de 18 SESION 4 w..cevvviiiiieiieiieeeeieeeeeeteteeee e e e e e e esssaarreeeeeeeeseans 45
Tabla 10. Ficha de 1as SESIONES 5, 6 F 7 ..cccuvieeeiiiecieieiieceieeecreeecieeecaeeecaeeseae e ene e 46
Tabla 11. Ficha de Ja SESION 8 ...c.coovvveieiiiiiiiieeeettieteeeee ettt e e e e eessarre e e e e eesssannns 47
Tabla 12. Ficha de 1as SESI0NES 9, 10 ¥ 11 c..ueeecuieeeiieieiiieeeiieeeieeecieeeeaeeeeveeeaneesnneens 48
Tabla 13. Ficha de 12 SESION 12.....ccooouvviiiiiiiiieecteeeeeee et aarte e e e e e eeaas 49
Tabla 14. Recursos empleados en la propuesta .........cceceeeveeeveeeiennienseeneeeseeeseennees 50

Tabla 15. Relacion entre actividades, criterios de evaluacion, objetivos didacticos,

procedimientos e instrumentos de evaluacion..........ccceeeveerevieeriiieeeniieessiieesieeeeeens 52
Tabla 16. Lista de CONtIOL.........ccoeeciiieeieiieeccciee e e e e e e rae e e e naa s 54
Tabla 17. Escala de autOVAlOTACION .....uvvveveiiiiiieiririeeeeecceeeireeeeeeeeeeesearrreeeeeeeeesssannns 55
Tabla 18. Guia de COEVAlUACION. ........ccceecvvieeeeiireeeeeieeeeeeteeeeeerreeeeeereeeeeeraeeeeeanneees 56
Tabla 19. Ruabrica de evaluacion de la actividad 2........cccouveeeeeeeveeeeciieeeeeeieeeeeeiveee. 57
Tabla 20. Ribrica de evaluacion de la actividad 4 .......ccoevveeeeeecnieieeecineeeeeereeeeeenneen. 58
Tabla 21. Matriz DAFO de evaluacion de la propuesta........ccccceeeeeveenieencenseeneennee. 59
Tabla 22. Tendencias espaiiolas en igualdad de género. 2005 - 2019 ...................... 70

Tabla 23. Datos sobre la igualdad de oportunidades de las mujeres en Espaia........ 71



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Guia didactica del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. ................ 18
Figura 2. Temas de trabajo del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. ........... 19
Figura 3. Esquema organizativo del JUEZO........cccceeeeuieeeiieeiieeecieeeceeecee e e 24
Figura 4. Datos del indice de igualdad de género en Cataluna. ..........ccccceeeeveeeeuneennns 71

Figura 5. Contenidos digitales del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. ...... 72

Figura 6. Coleccion digital del Museo Guggenheim de Bilbao. .......ccccccecceeveeneencene. 73
Figura 7. Ficha descriptiva de una obra de la coleccion del MACBA. ..........cccceeuuenne 74
Figura 8. Repositorio digital con libros del Solomon R. Guggenheim Museum........ 74
Figura 9. Actividad sobre la obra de la artista Cindy Sherman del MoMA.. ............... 75
Figura 10. Actividades del Whitney Museum of American Art. .........ccccccveeevveeeeneenns 76
Figura 11. Concursos interactivos con obras de la Tate Modern. ........ccccceeeveeeenneennee 76

Figura 12. Actividad relacionada con el artista Grayson Perry del MAC Australia. ...77

Figura 13. P4gina de Facebook del Thyssen-Bornemisza Museo Nacional............... 78
Figura 14. Herramienta de visualizado en detalle del Google Arts & Culture............ 78
Figura 15. Presentacion inicial del Juego. .....cccceevueriieiiiiiiiiiieeeeeee e 80
Figura 16. Introduccidn a la tematica del Juego. .......coceeveeeieriiiniiiiieeceeeeeeeee 81
Figura 17. Instrucciones del JUEZO. .....c.cueeueriiiriirrienieeteeiee et 81
Figura 18. Presentacion de 10S PErsOnajes. .......cccceeeeveeeeveeecreeesreesieeeesseeeessseeesneeenns 81
Figura 19. Mapa de acceso a 10s distintos retos. ......ccceeeveeeeeeieeeeiccceeeececeee e 82
Figura 20. Presentacion del primer reto..........ceveecvieeieeiieeeeeciieeececeeececeneeeeeeeeee e 82
Figura 21. Presentacion de la primera prueba intercalada entre el reto 1y 2. .......... 82
Figura 22. Pantalla de superacion y desbloqueo de los diferentes retos.................... 83
Figura 23. Prueba de acceso al reto final. .........cocceeviiiiiiiiiniiiinciecciecceeceeeceee 83

Figura 24. Presentacion del reto final.........cccceeveviiiiiiiiniiiiiniiicciccceecceeeseeceeenn 83



1. Introduccion

1.1. Justificacion

En la actualidad, a pesar de los esfuerzos institucionales destinados a la
educacion en igualdad de género, atin perviven en la sociedad espaiola valores,
actitudes y creencias relacionados con el patriarcado, la desigualdad profesional, la
violencia de género, la dependencia sexual y la transmision de roles y estereotipos de
género'. Entonces, écuél puede ser el motivo de este fracaso si existe una amplia
legislacion comprometida con la igualdad efectiva de hombres y mujeres? ¢Debemos
plantear nuevas formulas desde el &mbito educativo?

En 2006, la Unién Europea fundd el European Institute for Gender Equality
(EIGE). Esta institucion dispone de estadisticas e informes donde se muestran las
tendencias de igualdad de género por paises. Segtin el EIGE (s.f.), en Espana el
avance en igualdad de género ha crecido entre 2005 y 2019 un 7.9 puntos,
progresando hacia la igualdad de género a un ritmo mas rapido que otros Estados
Miembros. No obstante, si se analiza con detalle los datos proporcionados por el
EIGE (donde la maxima igualdad son 100 puntos y la minima 1), encontramos que
las desigualdades de género siguen siendo pronunciadas en campos como la
educacion (59,7), el trabajo (67,1) y la ocupacion de puestos de poder en areas
econdmicas (53,4) y sociales (58,1)2.

En Espafia, desde la Ley 14/1970, de 4 de agosto, General de Educacion y
Financiamiento de la Reforma Educativa de 1970, han ido surgiendo varias
iniciativas que reconocen la igualdad de oportunidades entre hombres y mujeres e
instan a las instituciones académicas a llevar a cabo una educacién basada en la
paridad de género. No obstante, autores como Lopez Saez (1995), Ortiz Cermeno
(2019) y Suberviola Ovejas (2012) destacan que, a pesar de haberse instaurado en el
sistema educativo una formacion igualitaria entre sexos, hoy en dia atiin prepondera
una diferencia notable en la eleccion de estudios universitarios y carreras
profesionales entre el alumnado femenino y masculino. Ademaés, las mujeres
presentan una tasa de desempleo y discriminacion mayor (Ballarin Domingo, 2005).

En 2004 se aprueba la Ley Organica 1/2004, de 28 de diciembre, de Medidas de

Proteccion Integral contra la Violencia de Género donde se sefiala que el sistema

1 En este trabajo de fin de méster se ha empleado el masculino genérico para referirse a las personas de ambos sexos
con el fin de facilitar la lectura del texto. De esta manera, queda recogida la intencién de no representar en modo
alguno la aceptacion del uso sexista del lenguaje o las connotaciones que puedan derivarse de ello.

2 Para ampliar la informacién sobre las tendencias en igualdad de género en Espafa entre los afios 2005-2019 véase

las tablas 22 y 23 disponibles en el apartado 8.1. del anexo 1, pagina 70.



educativo espafiol tendra especial interés en educar de forma responsable y critica al
alumnado en materia de igualdad de género. Con todo, aunque esta ley tiene como
objetivo fomentar la paridad de género y prevenir conflictos, Luque Rodrigo (2019)
nos alerta del aumento de casos de violencia de género entre los adolescentes en los
dltimos anos. De este modo, esta autora cita algunos titulares recientes que
informan sobre esta problematica: ‘El nimero de menores atendidas por violencia
de género sube un 50%’ (Barroso, 2017); ‘Un 27,4% de los y las jovenes cree que la
violencia de género es una conducta normal en la pareja’ (Sanchez, 2017) y
‘Atendidas en 2017 casi 140 adolescentes victimas de violencia machista’ (TF
Redaccion Tribuna, 2018). Afiadimos también las siguientes noticias sobre la
situacion en Catalufia: ‘La violencia machista se dispara entre los jovenes en
Catalufa’ (Mateo, 2018) y ‘Las agresiones machistas cometidas por menores crecen
un 45% en dos anos en Catalunya’ (Colell, 2019).

De igual modo, sugerimos la consulta del informe La evolucién de la
adolescencia espariola sobre la igualdad y la prevencion de la violencia de género
realizado en 2014 por la Delegacion del Gobierno para la Violencia de Género del
Ministerio de Sanidad, Politica Social e Igualdad. Al inicio del documento se
nombran las conclusiones de la investigacion realizada por la Unidad de Psicologia
Preventiva de la Universidad Complutense de Madrid. Llama la atencién como las
diferencias entre chicos y chicas respecto a algunos estereotipos sexistas son todavia
elevadas, la justificacion de la violencia como resoluciéon de conflictos se sostiene
(siendo el porcentaje mayor en chicos que chicas) y la influencia de Internet esté
jugando un papel relevante en la percepciéon que tienen los adolescentes sobre la
violencia de género. En este informe también se indica que, desde 2010, las escuelas
estan trabajando sobre la igualdad de género y la resoluciéon de conflictos usando
como métodos la organizacion de conferencias (81,9%), la imparticion de clases
magistrales del profesorado (78,6%) y la elaboracién de propuestas sobre cémo
erradicar el problema (59,4%). Por tanto, si nos centramos en que la metodologia
predominante para educar a los adolescentes en igualdad de género se fundamenta
en acciones pasivas poco significativas, no es de extrafiar que solo el 40% del
alumnado encuestado recordase haber tratado en su centro la violencia y la igualdad
de género. Tal circunstancia nos hace pensar en si se deberian incluir medidas méas
participativas y motivadoras de concienciacion social en los centros que permitan
rechazar los estereotipos y valorar la igualdad de derechos y oportunidades entre
Sexos.

En Catalufia, el Observatori d’Igualtat de Génere (2020) es el encargado de

aportar datos sobre la igualdad de género. Este organismo sigue la metodologia



propuesta por el EIGE. Si tenemos en cuenta los datos recogidos en 2019 a nivel
estatal (mencionados anteriormente) y realizamos una comparativa con Cataluia,
podemos determinar que la igualdad de género en educacion se sitiia a 62.4 puntos
por debajo de Europa (63.5) y Espafia (67.4). Con esta puntuacion se demuestra que
todavia queda trabajo por hacer. En relacion con la ocupacion de puestos de poder,
la desigualdad de género es particularmente elevada con 59.8 puntos. Cataluna se
sittia por encima de Europa (51.9) pero por debajo de Espafa (62.0). Especialmente,
la presencia de las mujeres en 6rganos de direccion es inferior del que se esperaria.
Finalmente, en el area de trabajo tenemos 75.8 puntos situdndose por encima de la
media de Europa (72) y Espafia (72.9). No obstante, cuando nos centramos en
aspectos segregativos, el porcentaje disminuye a 68.2 puntos. Por tanto, podemos
afirmar que la desigualdad de las mujeres respecto a los hombres todavia prevalece
en diferentes sectores del mercado profesionals.

Recientemente, el gobierno de Catalufia ha aprobado un plan estratégico de
politicas de igualdad de género que contiene trescientas veintiséis actuaciones a
desarrollar en los proximos anos con el fin de dar solucién a las desigualdades
vigentes (Generalitat de Catalunya, 2019). En este plan, el gobierno se compromete
a fortalecer la lucha por la igualdad de sexos y a erradicar la violencia machista
incluyendo seis ejes de accion. Entre ellos, destacamos el eje de coeducacion y
promocion de valores y modelos igualitarios, que tomaremos como referente para
nuestra propuesta didactica.

Pese a todo, aunque podemos reconocer el interés que despierta el tema, hemos
ido viendo que algunos aspectos siguen fallando hoy en dia. La desigualdad de
género sigue prevaleciendo, en menor o mayor medida, en el &mbito educativo,
profesional y social espafiol. Asimismo, parece que las metodologias empradas en las
escuelas no terminan de funcionar o proporcionan una visiéon fragmentada del tema.
Siguiendo esta linea, Peinado Rodriguez y Garcia Luque (2015) exponen como
principal inquietud del profesorado la pasividad del alumnado hacia estos
contenidos. Este hecho provoca cierto desasosiego entre la comunidad educativa si
se consideran los datos actuales de aumento de agresiones machistas entre
adolescentes, desigualdad de oportunidades en el ambito profesional o transmisiéon
de estereotipos sexistas por parte de los medios de comunicaciéon en masa. Frente
este dilema, estos autores se plantean cuales pueden ser los motivos de la resistencia

del alumnado llegando a la conclusion que el problema reside en las formulas de

3 Sobre el indice de igualdad de género en las dimensiones de poder, educacion y trabajo en Catalufia en el 2019

consultar la figura 4 disponible en el apartado 8.1. del anexo 1, pagina 71.



transmision de los contenidos. La dificultad radica en que habitualmente se suelen
trabajar en el aula las ultimas consecuencias de la desigualdad de género (es decir, el
problema en si) y no tanto los antecedentes histéricos, los conceptos basicos o la
casualidad de ellos. Esto provoca, junto con la edad de los alumnos, que no puedan
entender correctamente las nociones fundamentales y trasladarlas a sus propias
experiencias vivenciales.

A la vista de la informacion aportada, parece relevante proyectar una propuesta
didactica dedicada a la igualdad de género en la etapa de bachillerato que encamine
al alumnado a trabajar (de forma teorica y practica) diversos aspectos nucleares
desde la ensefianza artistica. Para ello, el arte contemporaneo se nos presenta como
un recurso motivador y un medio de expresion personal, social y cultural que puede
ayudar al alumnado a profundizar en el tema.

Este trabajo aspira a introducir pequeios cambios, pero significativos, en el modo
de educar a nuestros alumnos en igualdad de género. Se pretende ofrecer un enfoque
que ayude a superar la indiferencia del alumnado hacia el tema. Por consiguiente, se
trata de seguir las directrices que nos proporcionan las leyes y planes estratégicos
actuales y ajustarlas para combatir -desde la participacion directa y el
empoderamiento de los alumnos- la prevalencia de prejuicios, el dominio patriarcal,
la sumision sexual o la violencia de género.

El propésito de este trabajo es disefiar una propuesta didéctica para la materia de
Dibujo Artistico II utilizando el arte contemporaneo como instrumento para
favorecer la asimilacion de nociones esenciales relacionadas con la paridad de
género. Esta propuesta pretende trabajar con los alumnos la figura humana y su
representacion artistica desde una vision femenina y masculina mediante la
presentacion de obras artisticas disponibles en los museos en forma de sistema
gamificado4. De este modo, se persigue también cambiar la metodologia habitual en
el aula basada en la lectura del libro de texto y la explicacién magistral del docente,
por una mas dindmica que implica un aprendizaje por descubrimiento. Asimismo, se
busca concienciar a los alumnos sobre el tema, estimular su interés por la
participacion en la vida cultural y social y desarrollar sus capacidades comunicativas
y expresivas de las propias ideas y sentimientos. Por eso, una vez trabajado los
conceptos clave, los alumnos deberan demostrar si han entendido los atributos de

género ejercitados, creando su propia propuesta artistica. Gracias a ello, se aspira a

4 La version demo del sistema de gamificacion se ha desarrollado y publicado en la plataforma online Genially con el
titulo ‘Miradas cruzadas. Igualdad de género’. Para conocer en detalle este proyecto utilice el siguiente enlace:

https://view.genial.ly/5easdad759aa2boda8e28f8c/game-breakout-miradas-cruzadas


https://view.genial.ly/5ea5dad759aa2b0da8e28f8c/game-breakout-miradas-cruzadas

alcanzar una mayor implicacion de los alumnos en el fomento de la igualdad en sus
vidas, la mejora del clima en el aula y la adquisicion de conocimientos relacionados
con las ensenanzas artisticas.

La propuesta didactica se incluye dentro de la programacion de aula del segundo
curso de bachillerato en un instituto publico de la ciudad de Reus (provincia de
Tarragona, Cataluna)s. Se ha escogido esta etapa por ser idonea para trabajar en
mayor profundidad aspectos mas complejos de género. Los alumnos, con un mayor
grado de madurez personal, se encuentran en un momento determinante en el que
deben tomar decisiones importantes respecto su vida académica superior y/o
profesional. De este modo, se pretende que los alumnos desarrollen su propio
sistema de valores y adquieran las competencias adecuadas para desenvolverse
civicamente y con iniciativa en su dia a dia profesional y social desde una perspectiva

igualitaria.

1.2. Planteamiento del problema

En la actualidad, todavia parece necesario responder a la pregunta de épor qué es
importante educar a nuestros alumnos en igualdad de género? Desde 1970, la
legislacion estatal ha insistido en la necesidad de educar a nuestros alumnos hacia la
igualdad entre hombres y mujeres. Del mismo modo, en el 4mbito autonémico,
Catalufia también ha impulsado politicas de igualdad de género y prevencion de la
violencia de género. Con todo, los datos proporcionados por las instituciones
oficiales y las noticias que nos llegan de los medios de comunicacion parecen indicar
que, en los dltimos afios, ha habido un repunte de violencia machista entre los
adolescentes. Igualmente, la desigualdad en el dmbito educativo y profesional
(respecto la discriminacidn, la segregacién, el acceso a carreras profesionales y la
ocupacion de puestos de mayor responsabilidad social y econdémica) continda
presente en nuestra sociedad. Ante esta realidad, queda patente que ain queda
recorrido por hacer.

Uno de los bastiones fundamentales para la prevencion de la desigualdad de
género es, sin lugar a duda, la educacion. Hoy dia, existen multiples publicaciones y

recursos didacticos a disposicion de los profesores que pueden ser utilizados en las

5 En este trabajo se ha optado por contextualizar la propuesta didactica dentro de la programacién de aula del 2°
curso de Bachillerato de un instituto publico en Catalufia. Sin embargo, por las caracteristicas del tema tratado
también se podria integrar dentro del Plan de Igualdad del Centro (si se dispone del mismo) o en el Proyecto
Educativo de Centro (PEC) en la planificacién de actividades especificas (previo ajuste de los contenidos, objetivos y
temporalizacion) relacionadas con fechas sefialadas como el 25 de noviembre (Dia Internacional Contra la Violencia

hacia la Mujer) o el 8 de marzo (Dia de la Mujer).



aulas a diferentes niveles educativos. Por ejemplo, el Ministerio de Sanidad,
Consumo y Bienestar Social (s.f.) ofrece en su web Educatolerancia noticias,
documentos educativos y materiales didacticos relacionados con la coeducacion.
Entre ellos, destacamos: ‘Educando en Igualdad. Guia para Secundaria’, ‘Educar en
Igualdad: Guia Didéactica para el profesorado’, ‘Guia exprés del hombre igualitario’,
‘Construyendo la igualdad: prevencion de la violencia de género en la ESO’, ‘Uso no
sexista del lenguaje’ y ‘Las mujeres en la historia de la ciencia’. Con todo debemos
mencionar que estos recursos y propuestas, a diferencia del presente trabajo, se
enfocan en etapas anteriores al bachillerato (infantil, primaria y educacion
secundaria obligatoria) y plantean en su mayoria actividades de lectura, visionado de
videos y analisis de imagenes de publicidad. Parece que el foco se centra en educar a
los alumnos a una edad temprana empleando métodos de ensefianza pasivos. Pero
¢qué pasa con los alumnos de bachillerato con un mayor bagaje y capacidad critica?

En el ambito de las ensefianzas artisticas, encontramos algunos estudios (aunque
en menor medida) que ayudan a formalizar un marco tedrico de antecedentes. Este
es el caso del libro Arte actual para trabajar la igualdad de género. Proyecto
Didactico de Luque Rodrigo (2019) y el articulo ‘La educacién artistica y la equidad
de géneros: un asunto pendiente’ de Lopez F. Cao (2002). Ambos escritos nos
presentan varias propuestas de unidades didicticas que se trabajan desde la visiéon
artistica. Segun las autoras, estas propuestas se podrian trasladar a cualquier etapa
educativa. Bajo esta perspectiva, nos ofrecen un punto de partida para organizar
nuestra propia propuesta didactica.

En este contexto, pese la existencia de diversos recursos didacticos para llevar a
cabo una educaciéon en igualdad de género en distintas etapas, surge la siguiente
cuestion: drealmente estan funcionando estos recursos si existen datos que
demuestran lo contrario? Como hemos visto anteriormente, una de las razones por
las que no esté funcionando del todo es porque la igualdad de género en las aulas se
trabaja de forma inversa a la logica del procedimiento, es decir, se presentan las
consecuencias ultimas de la desigualdad de género al alumnado en vez de tratar los
antecedentes historicos o los conceptos basicos sobre los que se fundamenta la
igualdad de género. Otra de las razones es que los alumnos no muestran interés por
el tema debido al tipo de actividades que se plantean en el aula (conferencias, clases
magistrales, fichas). Estas acciones no suelen fomentar la participacion de los
estudiantes en los procesos de aprendizaje motivo por el cual su curiosidad por el
tema disminuye.

En este punto es donde se sitiia la propuesta didactica de este trabajo. Su interés

educativo radica en dar respuesta a las siguientes preguntas: ¢Como podemos
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abordar la teméatica de género a través de las ensefianzas artisticas desde una
metodologia innovadora y motivadora para el alumnado? ¢Puede el arte
contemporaneo expuesto en museos ser un medio para el aprendizaje de contenidos
relacionados con la igualdad de género? ¢Qué tipo de actividades debemos disefiar
para que nuestros alumnos desarrollen capacidades de comprensiéon y critica
respecto la situacidon actual y puedan expresar sus impresiones a través de la
creacion plastica?

Por ello, el objetivo principal de este trabajo consiste en proyectar una propuesta
didactica que dé respuesta a todas estas preguntas. Creemos que es importante
abordar el aprendizaje de conceptos clave sobre la igualdad de género a través del
arte contemporaneo desde la etapa de bachillerato. Apoyandonos en las palabras de
Agamben (2006) y Muioz (1993), creemos que el arte contemporaneo es un reflejo
de nuestro propio tiempo que puede ser adoptado en el aula para conocer y
comprender las distintas dimensiones de nuestra sociedad actual. También es un
recurso que nos permite educar a nuestros alumnos en el pensamiento divergente y
critico. Por tanto, pensamos que este proyecto puede ofrecer a los estudiantes
participantes, los medios necesarios para emitir juicios sobre los problemas de
género actuales y actuar con equidad.

La propuesta didactica se abordara desde dos enfoques pedagogicos. Por un lado,
se tendra en cuenta el enfoque ejecutivo en el que el profesor realizara una
planificacion cuidadosa de los objetivos, el sistema de evaluacién, las competencias,
los contenidos a tratar y la temporalizacion. Por el otro, se adoptara un enfoque
liberador considerando a los alumnos como sujetos pensantes y criticos
constructores de su propio conocimiento a través de un aprendizaje significativo y
lddico. Se dedicaran varias sesiones tedrico-practicas a trabajar los contenidos. La
asimilacion de los conceptos se realizard a través de un sistema de gamificacion
disefiado para la propuesta didactica. Posteriormente, los alumnos demostraran su
grado de comprension a partir de la produccion de una obra artistica propia. En todo
momento, se llevara a cabo un seguimiento del progreso del alumnado realizando
evaluaciones de diagnostico, formativa y sumativa. La observacion del proceso
permitira al profesor percatarse del grado de entendimiento alcanzado por los
estudiantes y corregir errores conceptuales. Su viabilidad dependera de la
planificacién docente y de la predisposicion del alumnado hacia los contenidos y la
metodologia de trabajo. No obstante, se espera que los alumnos respondan
favorablemente al situarlos en el centro del proceso de aprendizaje y emplear

técnicas propias de los juegos.



A modo conclusivo, este trabajo surge del interés por ofrecer a los alumnos de
segundo de bachillerato una educacion en igualdad de género incluyendo el arte
contemporaneo como reflejo de la sociedad y de la conciencia cultural del momento.
Su proposito se enfoca en establecer unas bases atractivas para que los alumnos
comprendan los valores que rigen la sociedad actual sobre el respecto a la disparidad
de género, la igualdad de oportunidades y derechos y el cuestionamiento de
estereotipos desde una mirada masculina y femenina. Ademaés, se espera que los
estudiantes puedan adoptar una postura critica hacia los mismos y expresar sus

sentimientos mediante la creacién de obras artisticas.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

El objetivo general de este trabajo consiste en crear una propuesta didactica
innovadora que permita a los alumnos de 2° de Bachillerato de la materia Dibujo
Artistico II trabajar conceptos relevantes de igualdad de género a través de distintas

obras de arte contemporaneo expuestas en museos virtuales.

1.3.2. Objetivos especificos

e Objetivo 1: Disenar acciones dinamicas de aula que trabajen la igualdad de
género desde el arte contemporaneo.

e Objetivo 2: Identificar y examinar en el curriculum de la materia de Dibujo
Artistico II de 2° de Bachillerato contenidos relacionados con la educacion en
igualdad de género.

e Objetivo 3: Incluir los museos como recurso didactico digital para educar en
igualdad de género y superar los limites fisicos del aula.

e Objetivo 4: Incorporar la metodologia de gamificacion como técnica para

favorecer el aprendizaje significativo de conceptos clave en igualdad de género.



2. Marco Teorico

El marco teérico se estructura en tres bloques relevantes para el correcto
planteamiento de la propuesta de intervenciéon. En el primer bloque, se plantea la
igualdad de género como tema de trabajo de los alumnos. En este bloque se indaga
sobre los avances y retos de la educacion en igualdad de género en las aulas, el modo
en que puede ser abordado desde las ensefianzas artisticas (concretamente mediante
el estudio del arte contemporaneo) y qué conceptos se podrian desarrollar.

En el segundo bloque, se estudia el museo virtual como recurso didactico que
permitira al docente y a los alumnos desarrollar los contenidos programados en la
propuesta did4ctica, llevar a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje y alcanzar
los objetivos propuestos. En este bloque se examina el modo en que el museo virtual
puede ser usado por el docente para expandir el aula fuera de sus limites habituales
fisicos y ofrecer a los alumnos nuevas oportunidades de aprendizaje. Asimismo,
también se analiza en detalle el proyecto Didactica 2.0. Museos Femeninos como
propuesta que trabaja el género y la visibilidad de las mujeres en las diferentes
facetas artisticas en diferentes museos espafioles de renombre (Museo del Prado,
Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, Museo Nacional de Ceramica Gonzéalez
Marti, Museo del Traje y Museo Arqueoldgico Nacional). En este sentido, se
pretende identificar cuales son las fortalezas y las debilidades didacticas de este
proyecto tomandolo como ejemplo para el desarrollo posterior de la propuesta
didactica.

En el tercer bloque, se propone la gamificacion como metodologia innovadora a
integrar en la propuesta de intervencién con el fin de fomentar la motivacién de los
discentes, facilitar la asimilacion de conocimientos y promover la colaboracién en el
aula. En este bloque se profundiza en el potencial educativo de la gamificacion, se
analizan sus elementos esenciales y se presenta la estructura y el funcionamiento del

sistema de gamificacion.

2.1. La educacion en igualdad de género

2.1.1. La igualdad de género en las aulas: avances y retos
En estas ultimas décadas, los avances en igualdad de género en las aulas han sido
significativos. En el marco normativo estatal y auton6mico se han aprobado
distintas leyes y planes estratégicos. Entre los mas destacados, cuya consulta ha sido
bésica para construir el marco tebérico de nuestra propuesta, tenemos: la Ley
14/1970, de 4 de agosto, General de Educacion y Financiamiento de la Reforma
Educativa (LGE, 1970); la Ley Organica 8/1985, de 3 de julio, reguladora del
9



Derecho a la Educacion (LODE, 1985); la Ley Orgéanica 1/2004, de 28 de diciembre,
de Medidas de Proteccion Integral contra la Violencia de Género (LIVG, 2004); la
Ley Organica 3/2007, de 22 de marzo, para la igualdad efectiva de mujeres y
hombres (Ley Organica de Igualdad, 2007) y la Ley Organica 8/2013, de 9 de
diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE, 2013), el Plan para la
igualdad de género en el sistema educativo de 2015 (Generalitat de Catalunya, 2015)
y el Plan estratégico de politicas de igualdad de género 2019-2022 (Generalitat de
Catalunya, 2019). Todos estos documentos proponen, en su conjunto, la educacion
del alumnado en temas de igualdad de género con el fin de promover el respeto y la
tolerancia hacia los demas.

Basandose en ellas, a lo largo de estos anos los centros educativos han ido
introduciendo en las aulas buenas practicas relacionadas con el cuestionamiento de
los planteamientos tradicionales y el principio de igualdad entre mujeres y hombres.
Por ejemplo, podemos hablar de la realizacion de campanas de sensibilizacion y
divulgacion destinadas a los distintos agentes implicados en el ambito educativo
(personal docente, alumnado, familias y 6rganos directivos) y de la formacion y
capacitacion del personal docente para llevar a cabo actividades adecuadas. Incluso,
la administracion ha subvencionado la implementacién de distintos recursos y
métodos didacticos de actuaciéon directa con el alumnado y premiado la puesta en
préctica de proyectos coeducativos en los centros con la finalidad de impulsar entre
los jovenes la comprension de actitudes y valores y el desarrollo de habilidades de
prevencion y accion (Instituto de la Mujer, 2008).

De este modo, como explican Gonzélez y Lomas (2009), se han podido ampliar
las expectativas del alumnado en el ambito social y profesional con respecto a la
vision limitada de los estereotipos tradicionales de género y se ha podido tomar
conciencia de la desigualdad sociocultural construida a partir de diferencias de
género. A pesar de estos avances, como los mismos autores sefialan, hoy en dia la
sombra del androcentrismo cultural persiste en nuestras escuelas y sociedad. Un
andlisis detallado de la situacién actual demuestra que atiin queda mucho por hacer
para garantizar una educacion adecuada y significativa en igualdad de género.

En los distintos textos recopilados en el libro Mujer y Educacion. Educar para la
igualdad, educar desde la diferencia (Gonzalez et al., 2009), la mayoria de sus
autores dan a entender que la educacion en igualdad de género tiene por delante dos
retos importantes a superar: la problematica de usar materiales y recursos
didacticos comercializados con una visidon sesgada de la realidad y la labor titanica
del profesorado para replantear de forma critica la didactica impartida, los

contenidos aplicados y el modo de incorporarlo en el aula. En relacion con ello,
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como veremos a continuacion, la educacion artistica en las escuelas tiene mucho que
aportar. El modo en que la educacién artistica replantea los distintos elementos del
curriculum y ofrece un aprendizaje més significativo, creativo y critico puede sernos
de gran utilidad a la hora de trabajar con el alumnado el tema de la igualdad de

género.

2.1.2. La educacion artistica para trabajar la igualdad de género

Todas las escuelas tienen entre sus materias la educacion artistica. Pese a que
muchas veces se considera una materia secundaria y se sittia en la periferia del
curriculum, la realidad es otra (Camnitzer, 2017). Si se ensefla de manera adecuada,
la educacién artistica puede contribuir a que los alumnos consigan de forma
completa la adquisicion transversal de diversas capacidades y destrezas como son la
creatividad, la curiosidad, la imaginacion y el pensamiento critico. Asimismo, la
educacion artistica educa no solo la percepcion (desarrollo cognitivo) sino también
el sentimiento y la expresion (desarrollo emocional y creativo) (Eisner, 1972). Esto
permite a los alumnos adquirir competencias sociales, culturales y emocionales
bésicas para el progreso personal, académico y profesional.

Segun Acaso y Megias (2017), las artes tienen la particularidad de ofrecernos un
tipo de conocimiento abierto basado en las subjetividades en vez de uno cerrado
basado en certezas. Por esta razon, la educacion artistica trabaja desde la
informacién al conocimiento a través de un proceso emocional haciendo conexiones
desde experiencias y saberes previos personales. A partir de este proceso, cada
individuo podré construir sus conocimientos subjetivos, personales y tinicos. De este
modo, el aprendizaje se vuelve mas significativo porque deja de transmitirse de
forma pautada y se lleva a cabo de manera individualizada.

Por su parte, Balboa (2011) considera que el arte nos puede ayudar a comprender
el mundo actual y nuestro ser en él. Por consiguiente, uno de los objetivos
principales de la educacion artistica es promover la creatividad y la expresi6on
personal desde la adolescencia (periodo en el que se define nuestra identidad) a
través del arte ajeno y/o propio. Como comenta esta autora, la educacion artistica
tiene mucho que aportar a nuestros alumnos puesto que permite cambios
significativos en diferentes aspectos de la docencia. Por ejemplo, el aula se convierte
en un entorno lidico donde aprender los unos de los otros. Los alumnos pueden
también convertirse en los protagonistas activos de las actividades dejando de ser
simples receptores. Ademas, el docente puede potenciar las capacidades personales
en funcion de las inquietudes y las dinamicas del alumnado en torno a un tema
confiriéndoles cierto empoderamiento. Este proceso permite que los estudiantes
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adquieran seguridad en si mismos. Por tltimo, el fomento de la creatividad se puede
extrapolar al entorno cotidiano buscando hacer visible las voces de nuestros
alumnos, vivir una experiencia integra y recibir reconocimiento por su labor.

En nuestra propuesta didactica se persiguen todas estas cualidades. Por eso
creemos que la educacion artistica puede llegar a ser un medio relevante para
trabajar la igualdad de género en el aula. En este caso, se ha optado por abordar el
tema desde el arte contemporaneo puesto, como explica Muiioz (1993), casi nunca se
llegan a explicar los autores del siglo XX y menos atn se suelen mostrar obras
recientes como material didactico. Sin embargo, desde nuestro punto de vista
consideramos que el arte contemporaneo posee la condicion de conectar con
cualquier tematica mostrando sus narrativas particulares. Mas atn, el estudio de
conceptos sobre igualdad de género a través del arte contemporaneo puede ayudar al
alumnado a desarrollar su capacidad creativa y critica al mismo tiempo que recibe

un aprendizaje significativo en torno a la desigualdad de sexos.

2.1.3. Conceptos clave sobre igualdad de género

En el diccionario de la Real Academia Espanola (RAE, 2019) aparece definida la
palabra ‘concepto’ como “idea que concibe o forma el entendimiento” y se puntualiza
la expresion ‘formar concepto’ como “determinar algo en la mente después de
examinadas las circunstancias” (ad vocem). Ambas definiciones parecen pertinentes
en el marco de este trabajo donde se pretende que los alumnos profundicen sobre
distintos conceptos nucleares relacionados con la igualdad de género a través de un
trabajo de indagacion y descubrimiento.

Durante la consulta de distintas fuentes para construir el marco teérico, se han
encontrado varias publicaciones que abordan el tema de la igualdad de género a
partir de la definicion de varios conceptos. Entre las més relevantes destacamos el
libro Arte actual para trabajar la igualdad de género. Proyecto didactico (Luque
Rodrigo, 2019) donde se precisan varios conceptos dentro de los contenidos de la
propuesta de intervencion; las actas de las jornadas Aplicaciones del arte a la
igualdad en ambitos educativos, sociales y culturales (Ministerio de Sanidad,
Servicios Sociales e Igualdad y Union Europea, 2014) donde varios ponentes
explican su trabajo a través de distintos conceptos usados para justificar su obra y
acciones y el libro Mujer y Educacion. Educar para la igualdad, educar desde la
diferencia (Gonzalez et al., 2009) donde podemos encontrar un glosario de los
conceptos mencionados por los distintos autores a lo largo del documento.

En relacion con ello, se ha llegado a la conclusion que el sistema de género se

configura a partir de diferentes conceptos que se hallan en un proceso de
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retroalimentacion mutua. Estos conceptos, cuya perspectiva descansa en una
relacion dialéctica entre una mirada femenina y una masculina (reforzada por unas
normas y estereotipos culturales), se caracterizan por incidir en la percepciéon que
cada uno tiene de los deméas en funcién de su sexo. En torno a esta idea, se han
seleccionado varios conceptos para trabajar en distintas tareas de la propuesta
didactica. Los alumnos deberan identificar estos conceptos en el discurso artistico
propuesto, entender qué implica verlo desde esta dualidad inherente y expresar a
través de la creacion de una obra propia sus pensamientos y sensaciones.

A continuacion, se recogen las definiciones de los conceptos que se trataran en la
propuesta de intervencion tomando como referencia la RAE y el glosario del libro

Mujer y Educacion (Tabla 1).

Tabla 1. Definiciones de los conceptos vinculados a la igualdad de género

CONCEPTO DEFINICION

“Conjunto de rasgos que se asignan a los hombres y a las mujeres y se adquieren en el
Género proceso de socializacion de las distintas culturas a lo largo de la historia. El género es una
construccion social variable en el tiempo y en las distintas sociedades y por tanto

susceptible de cambio, reinterpretacion y reconstruccion.” (Gonzalez et al., 2009, p. 229)

Figura “Forma exterior de alguien o de algo.” (RAE, 2019, ad vocem)

“Construccién de una autoridad femenina basada en el intercambio y en la relacién y que
Autoridad femenina | se opone y cuestiona el poder y la jerarquia, principios en los que se fundamenta la

autoridad masculina tradicional.” (Gonzalez et al., 2009, p. 224)

. “Visién del mundo que pone al hombre como centro y medida de todas las cosas. Esta
Androcentrismo L . . . . . .
visién parte de la idea de que la mirada masculina es la tnica posible y universal, por lo

que se generaliza para toda la humanidad, sean hombres y mujeres.” (Ibid., p. 223)

“Dar a alguien autoridad, influencia o conocimiento para hacer algo.” (RAE, 2019, ad
Empoderar
vocem)

Patriarcado “Modelo de organizacién social basado en la dominacién masculina sobre las mujeres.”

(Gonzélez et al., 2009, p. 230)

Auténtico “Consecuente consigo mismo, que se muestra tal y como es.” (RAE, 2019, ad vocem)

“Imagen convencional o idea preconcebida sobre objetos, personas y grupos sociales que
construye un universo de significados enormemente eficaces en el aprendizaje de modos
Estereotipo de ver y de entender el mundo. El estereotipo es en este sentido un mensaje de estructura
autoritaria en la medida en que difunde una visiéon simplificada de la realidad en
detrimento de otras maneras més complejas de entender a las personas y a los grupos

sociales.” (Gonzalez et al., 2009, p. 227)

Visibilidad “Proceso de hacer visible lo invisible, de sacar a la luz e incorporar la historia y la vida de

las mujeres a nuestra realidad y a la historia.” (Ibid., p. 232)

Maniqui “Figura movible que puede ser colocada en diversas actitudes.” (RAE, 2019, ad vocem)

Fuente: Gonzélez et al. (2009) y RAE (2019)
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Cada uno de estos conceptos se desarrollara siguiendo los retos propuestos y
usando como recurso didactico el material disponible en varios museos virtuales.
Como veremos a continuacién, los museos virtuales constituyen herramientas
digitales que aportan al alumnado un aprendizaje més significativo y experiencial

mas alla del espacio fisico del aula.

2.2.El museo virtual como recurso didactico

2.2.1. El museo virtual como espacio de aprendizaje fuera del aula

En los dltimos tiempos el rol de los museos ha cambiado y sus objetivos se han
ampliado. La discusién sobre esta renovacion ha derivado en una nueva especialidad
de la museologia llamada New Museology. Fundamentalmente, este campo se
centra en los aspectos sociales y politicos de los museos (Lindauer, 2003)
proponiendo un modelo basado en el paradigma constructivista. En otras palabras,
el museo pasa de ser un lugar meramente de contemplacion y transmision de la
informacién a convertirse en un espacio de creacion cultural y construccion colectiva
del conocimiento.

En este modelo de museo, el visitante es un usuario activo que confecciona sus
propias experiencias (Stam, 1993) y se convierte en un creador. Segin varios autores
(Acaso, 2011; Doménech Casal, 2013; Eisner, 2009; Poussou, 2016), este hecho
convierte el museo en un contexto privilegiado para llevar a cabo actividades
escolares sociales y culturales. Por consiguiente, se puede considerar el museo como
un recurso didactico de valor incalculable para promover el aprendizaje dentro y
fuera de las aulas.

En las ultimas décadas, la aparicion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) ha ocasionado transformaciones importantes en el &mbito de la
educacion. Los retos mas relevantes han sido: la implementacion de un amplio
abanico de nuevas tecnologias y estrategias de aprendizaje digitales en las aulas y la
formacion del alumnado en competencias relacionadas con la capacidad de localizar,
identificar, comprender, analizar, sintetizar y valorar la informacién disponible en la
red con el fin de construir de forma activa el propio conocimiento. En este contexto,
los museos también se han adaptado a las TIC. De este modo, surge un nuevo
modelo virtual de museo definido como un lugar donde se pueden desarrollar
diferentes estrategias didacticas que llaman a interrelacionarse con el contenido, el
espacio y las personas (usuarios y conservadores) mediante distintas herramientas

digitales e interactivas al alcance del visitante.
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Domenech Casal (2013) define el museo virtual como un conjunto de paginas
webs con acceso libre y gratuito que exhiben sus colecciones con un enfoque
divulgativo a través del empleo de distintos recursos multimedia y dinamicos.
Asimismo, Sabbatini (2004) precisa que el museo virtual es una coleccion de objetos
digitales compuesto de una gran variedad de medios y recursos que proporciona
conectividad desde cualquier lugar y en cualquier momento. Por ende, el museo
virtual se presta a trascender los métodos tradicionales de comunicacion e
interaccion con el usuario puesto que se presenta como un medio flexible,
participativo y activo.

En ambas definiciones podemos ver que el museo virtual se fundamenta en una
experiencia de aprendizaje expandido, es decir, que combina elementos propios de
la educacion formal, la ensefianza informal y las tecnologias digitales. La premisa
sobre la que se basa es que el aprendizaje puede generarse en cualquier momento y
lugar, dentro y fuera de las instituciones educativas. Por otra parte, también esta
centrada en el uso adecuado de las TIC. Estas herramientas, aplicadas con
propositos pedagogicos, permiten que los docentes puedan ajustar las propuestas de
ensenanza a las necesidades de sus alumnos facilitando el aprendizaje autbnomo, la
experimentacion y la investigacion.

Domenech Casal (2013), Khoon y Ramaiah (2008) y Santibafiez (2006) exponen
varias ventajas educativas del museo virtual como recurso didactico. La primera
cualidad es que permite a los alumnos acceder y disfrutar del contenido del museo
sin tener que visitarlo fisicamente. El acceso es libre, gratuito y asincrénico motivo
por el cual las secuencias didcticas en el aula se pueden llevar a cabo en distintas
sesiones. La segunda cualidad hace referencia a la disponibilidad de todo tipo de
informaciéon audiovisual multimedia que facilita el desarrollo de estrategias
didacticas individuales y en grupo. Estos espacios digitales se basan en sistemas
multimedia que admiten la asociaciéon de materiales con diferentes formatos y su
manipulacién. De este modo, el alumno puede aprender segin sus habilidades,
intereses y conocimientos previos. Ademas, lo sitGia como el protagonista de su
propio aprendizaje favoreciendo su motivacién y manteniendo su atencion. La
tercera cualidad es que potencia el pensamiento divergente a través de la
interactividad virtual con los objetos expuestos. El museo virtual puede ser el punto
de partida de los alumnos para desarrollar ideas creativas relacionadas con el arte, la
cultura o la sociedad. El alumno puede buscar los contenidos que necesita,
seleccionarlos, organizarlos y reelaborarlos a partir de un proceso de reflexion

personal y una actitud transformadora.
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Todo ello no seria posible sin una buena planificacion por parte del docente quién
debe considerar las necesidades educativas del alumnado, las posibilidades
tecnologicas del recurso y los objetivos a alcanzar. Si la planificacion es correcta y se
consiguen los objetivos propuestos, el docente va a ser capaz de estimular al
alumnado e incentivarlo. Una buena elecciéon de los museos virtuales también
propiciara que los discentes se involucren y participen de forma més activa en las
dindmicas de trabajo y aprendizaje.

No obstante, a pesar de que los docentes tienen en los museos virtuales un
recurso didactico con potencial creativo y renovador, también tenemos que pensar
que existen algunos inconvenientes. Hooper-Greenhill (1999) y Mathewson-Mitchell
(2007) comentan que el principal problema reside en que una experiencia virtual
nunca podré igualar a una en la realidad. También encontramos que el museo
virtual es un recurso desconocido por el profesorado. La falta de informacion sobre
las posibilidades didéacticas de los museos virtuales provoca que los docentes
integren de forma incorrecta las experiencias museisticas en el aula. Otras
dificultades son la escasez de instrumentos tecnologicos en el centro, los recursos de
cada museo (tecnoldgicos y educativos) y la disposicion del alumnado a la hora de
llevar a cabo este tipo de actividades.

De este modo, teniendo en cuenta tanto las ventajas como los inconvenientes de
la aplicacion de los museos virtuales en el aula, nuestra propuesta de intervencion
pretende incorporarlos como recurso didactico para favorecer el desarrollo
intelectual y creativo del alumnado. Para ello, antes de llevarlo a la practica, se ha
considerado oportuno realizar un anéalisis del proyecto Didéctica 2.0. Museos en
Femenino. Seguidamente, se desglosaran aquellos aspectos que pueden sernos de

utilidad en la creacion y la planificacion de la propuesta de intervencion.

2.2.2. Analisis del proyecto Didactica 2.0. Museos en Femenino

Por las caracteristicas de este trabajo se ha optado por analizar con més detalle el
proyecto Didactica 2.0. Museos en Femenino realizado por el Instituto de
Investigaciones Feministas de la Universidad Complutense de Madrid y la
Asociacion E-Mujeres (s.f.). Creemos que su estudio nos puede ser util porque trata
el tema del feminismo (ligado al de igualdad de género) utilizando distintos museos
virtuales espanoles como recurso didactico.

Antes de empezar con el andlisis del proyecto, hay que mencionar la existencia de
varias fuentes que examinan las posibilidades y oportunidades de los museos
virtuales como recurso didactico digital. Entre ellas, destacamos el articulo ‘Museus

Virtuals com a recurs didactic. Construint ponts digitals entre els museus i 'aula’
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donde Domeénech Casal (2013) nos presenta una propuesta de clasificacion de
museos virtuales segiin su modelo pedagbgico que vale la pena citar en el contexto
de este apartado.

Acorde a este autor, los museos se pueden agrupar en cuatro grupos®. El primero
es el museo virtual estatico que ensena mediante la transmision de conocimientos.
Los contenidos estan presentados de forma jerarquica y la participaciéon del usuario
se limita a buscar informacién. Ejemplo de ello son el Museo Nacional Centro de
Arte Reina Sofia, el Museo de Arte Contemporaneo de Barcelona (MACBA), el
Museo Guggenheim de Bilbao (Espafia) y el Solomon R. Guggenheim Museum
(Estados Unidos). El segundo grupo hace referencia a los museos virtuales
dindmicos donde se utilizan elementos participativos como juegos interactivos y test
de opcion multiple y se plantean actividades de reproduccion que el usuario puede
realizar en cualquier sitio. El Museum of Modern Art (MoMA), el Whitney Museum
of American Art (Estados Unidos) y el Tate Modern (Inglaterra) son algunos
modelos. En el tercer grupo, encontramos a los museos virtuales que se basan en la
indagacion. En este caso, los contenidos adquieren sentido cuando los usuarios
integran y analizan informaciones de distintas fuentes como hace el Museum of
Contemporary Art Australia (Australia). El altimo grupo considera el museo virtual
como un espacio constructivista donde se promueve la creaciéon del conocimiento.
Los usuarios pueden participar en la elaboraciéon de contenidos y compartirlo con
otros visitantes. Este es el caso del Thyssen-Bornemisza Museo Nacional (Espana) y
la plataforma Google Arts & Culture. En nuestra propuesta didactica nos interesa
que el alumno haga uso de los cuatro grupos de museos para aprender a acceder a
diferentes tipos de informacion, seleccionarlo y transformarlo en conocimiento.

El proyecto Didactica 2.0. Museos en Femenino podemos situarlo en el tercer
grupo de la clasificacion anterior. El alumnado puede trabajar los distintos
contenidos vinculados a unas obras artisticas concretas llegando a sus propias
conclusiones. De este modo los discentes no solo manejan informacién procedente
del museo, sino que, al mismo tiempo, deben crear su propio conocimiento a partir
de la realizaciébn de varias actividades propuestas por las creadoras de esta
propuesta.

El proyecto se centra en las mujeres en el arte. Su propésito es visualizar y
reivindicar la presencia de las mujeres en las practicas culturales en calidad de

sujetos activos. Al mismo tiempo, sus creadoras pretenden llevar a cabo una critica

6 Para ampliar la informacion sobre la clasificacion y los ejemplos de museos virtuales mencionados ver el apartado

8.2. del anexo 2, pagina 72.
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de los sistemas de catalogacion y criterios expositivos de los museos. En este
contexto, se han creado una serie de itinerarios en el Museo del Prado (Las mujeres
y el Poder y Los trabajos de las mujeres), el Museo Nacional Centro de Arte Reina
Sofia (Una mirada a las vanguardias), el Museo Nacional de Ceramica Gonzalez
Marti (Las mujeres en el Museo Gonzalez Marti), el Museo del Traje (Cuerpos
modelables. La indumentaria como instrumento de control del cuerpo femenino) y
el Museo Arqueologico Nacional (Las mujeres en la sociedad imperial romana y La
construccion del género en la Grecia clasica). Estos itinerarios se complementan con
una guia didactica que esta orientada a la ensenanza de la Historia, la Historia del

Arte y otras disciplinas académicas afines (Figura 1).

MUSEOS EN FEMENINO

www.museosenfemenino.es

“CREADAS Y CREADORAS.
LA DECONSTRUCCION ICONOGRAFICA DE LA FEMINIDAD DESDE UNA PERSPECTIVA FEMINISTA.”

Figura 1. Guia didactica del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia.

Fuente: Instituto de Investigaciones Feministas y Asociacion E-Mujeres (s.f.)

De todos los itinerarios propuestos llama la atencion el del Museo Nacional
Centro de Arte Reina Sofia por enfocarse en una mirada feminista de las
vanguardias del siglo XX. Las autoras del proyecto han organizado las obras que se
exponen en las distintas salas del museo por temas: cambios sociales; ausencias;
constrayala usted mismo; mujeres de la guerra; permanencias y transgresiones y el
desbordamiento de la mirada masculina (Figura 2). Si accedemos a cada uno
podemos ver un mapa de la sala y una breve explicacion de lo que representan
dichas obras desde la mirada de las mujeres artistas. Ademas, si profundizamos en
la guia didactica del museo encontramos una serie de actividades relacionadas con

las obras maéas significativas. El material se organiza en torno a una obra
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Educando en igualdad de género a través del arte contemporaneo.

Diseno de una propuesta didactica para la materia de Dibujo Artistico de 2° de Bachillerato.
proporcionando datos generales, de interés, del autor y del contexto. Para
completarlo se formulan varias preguntas al alumnado y se plantean varias tareas.
Entre las actividades propuestas encontramos la elaboracion de retratos colectivos,
la visualizacion de peliculas, la escritura de un poema, la creacién de un comic o la

escenificacion de un baile.

Cambios sociales: acciones y reacciones. Sala 201

AT
‘L‘\gbém PR 3.4

Ausencias. Sala 202-204
Constriiyala usted mismo: maniquies, muiiecas, fragmentos de mujer. Sala 205

ik o

Muijeres de la guerra: de la miliciana a la madre que sufre. Sala 206
. = & ) &

El deshordamiento de la mirada masculina. Sala 210

‘W1SE N X |

Figura 2. Temas de trabajo del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia.

Fuente: Instituto de Investigaciones Feministas y Asociaciéon E-Mujeres (s.f.)

De este proyecto podemos extraer diversas ideas para aplicar a nuestra
propuesta. Primero, podemos advertir (como en otras publicaciones consultadas)
que existe un sistema de género dual. Las miradas femenina y masculina en el arte
se encuentran presentes en todas las épocas histdricas. Sin embargo, en el siglo XX
coge fuerza la vision y la voz de las mujeres artistas creadoras. Por tanto, tiene
sentido tratar el tema de la igualdad de género desde un sistema dual. Segundo, una
vez méas, el tema del género se enfoca desde distintos conceptos (muiecas,
fragmentos de mujer, imagen femenina sublimada, mirada iconoclasta, libertad de
cuerpo o subversion de roles) que pueden ser trabajados de forma individual o
conjunta. Por ultimo, la lectura exhaustiva de las diferentes actividades de la guia

didactica nos proporciona una base para idear los retos de nuestro juego.
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2.3.La gamificacion como metodologia activa

2.3.1. El potencial de la gamificacion en el aula

En los tultimos afios, la gamificacion ha adquirido importancia en diferentes
entornos sociales, empresariales y educativos porque permite intervenir en las
conductas de las personas estimulando su motivaciéon e interés por un tema.
Asimismo, se puede enfocar a las necesidades y las relaciones de un determinado
grupo de personas creando experiencias Unicas y personalizadas.

Teixes (2014) nos define la gamificacion como la puesta en practica de la
mecanica de los juegos (disefio, dindmicas, elementos y estética) en contextos no
ladicos con el fin de cambiar las conductas de las personas mediante acciones sobre
su motivacion. Por su parte, Kapp (2012) especifica que la gamificacion es un
proceso de manipulacion del entretenimiento que sirve para alcanzar unos objetivos
en el mundo real. De ambas definiciones podemos extraer que la gamificaciéon se
sustenta en el pensamiento ladico y la motivacion en las acciones. El primero hace
referencia al estado de &nimo o voluntad de la persona para afrontar los retos de un
juego, divertirse y aprender con ello. El segundo alude a un cambio de actitud y
conducta ocasionada por la motivacion intrinseca y extrinseca de los usuarios. Esta
motivacion tiene como proposito conseguir que los jugadores se ajusten a los
objetivos definidos por los promotores del juego y se produzca el aprendizaje de
ciertos contenidos.

En el 4mbito educativo, la gamificacion supone trasladar la mecénica de los
juegos al aula con el fin de incidir en el comportamiento de los alumnos y alcanzar
mejores resultados de aprendizaje. Este enfoque esta ganando fuerza como
metodologia de aprendizaje activa porque facilita la comprensiéon de conocimientos
y la adquisicion de habilidades de una forma mas divertida y flexible. Al mismo
tiempo, a los alumnos se les otorga autonomia para resolver problemas cuyo grado
de complejidad es cada vez mayor.

El uso de la gamificacion como metodologia permite introducir distintas
dinamicas de juego en las aulas. Segin Teixes (2019), la gamificacién busca romper
barreras que impiden al alumno adquirir los conocimientos que se le transmiten de
forma tradicional, entendiendo que las personas motivadas pueden aprender mas y
mejor. Siguiendo esta linea, McGonigal (2011) sugiere que la gamificacion ayuda a
los alumnos a usar mejor sus fortalezas personales mediante la superacién de
diferentes obstaculos y la gestion de los propios fracasos. Estos retos hacen que los
alumnos/jugadores quieran explorar, aprender y mejorar para progresar y alcanzar

la meta final. Ademas, se comprometen con el juego y, por tanto, les coloca en una
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condicién adecuada para generar todo tipo de experiencias tangibles. Esto provoca
emociones positivas que resultan en un trabajo mas satisfactorio.

En definitiva, la relevancia de la gamificacion radica en el enriquecimiento de los
procesos de ensefianza y aprendizaje a través de dindmicas y mecanicas de juego. En
nuestra propuesta de intervencion se persigue que el alumnado trabaje unos
conceptos nucleares sobre igualdad de género mediante un sistema de gamificacion
donde se valore la competencia, el aprendizaje, la retroalimentacion, la
perseverancia y la participaciéon. Al mismo tiempo, se pretende romper con el
sistema tradicional de ensefianza basado Unicamente en lecciones magistrales y

ofrecer a los alumnos una alternativa enfocada en el disfrute del aprendizaje.

2.3.2.Las caracteristicas y elementos de la gamificacion

Cualquier sistema de gamificacion presenta unas caracteristicas y elementos
bésicos. Su tratamiento permite a los promotores del juego (en este caso el docente)
su buen funcionamiento y el alcance de los objetivos propuestos. Seguidamente
vamos a explicar en qué consiste cada elemento y como puede determinar el éxito o
el fracaso de nuestro sistema.

En el diseno y la planificacion de juegos, los creadores deben tener en cuenta los
siguientes rasgos esenciales de la gamificacion (McGonigal, 2011; Teixes, 2019):
definir los objetivos del sistema, determinar el tipo de jugadores y el contexto,
precisar los comportamientos mediante la motivacién intrinseca y extrinseca,
construir el sistema de gamificacion teniendo en cuenta la mecénica, dindmica y
estética del juego y medir su éxito. Cada uno de estos rasgos juega un papel
importante dentro de la estructura gamificada permitiéndonos influir en los
jugadores y obtener unos resultados concretos.

Antes de plantear el sistema de gamificacién se deben tener claras dos cosas
(Teixes, 2014): los objetivos que se pretende alcanzar y el por qué debemos aplicar la
gamificacion en ese contexto concreto. El disefiador debe definir claramente los
objetivos para poder organizar todo el sistema (contenidos, retos, temporalizacion,
retroalimentacion, recompensas y usuarios). Ademas, debe preguntarse si el uso de
esta técnica le proporcionara beneficios respecto otros métodos de aprendizaje mas
tradicionales. Una vez realizada esta primera evaluacion se podra proceder al
proceso de disefio del sistema.

El segundo elemento importante en la gamificacion son los jugadores cuyas
caracteristicas definiran los retos que configuraran el sistema. A partir de un estudio
realizado a jugadores de juegos de rol en linea masivos, Yee (2007) fue capaz de
determinar tres componentes que pueden influir en la estimulacion de un jugador:
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la consecucion que incluye el deseo de ganar y aprender sobre la mecéanica de los
juegos, el componente social que comprende el trabajo en equipo y la inmersion que
hace referencia a la creacion de historias y la adopcion de roles dentro del juego. En
base a ello, Marczewski (2015) propone cuatro tipos de jugadores: los socializadores
(socialisers) que gusta de relacionarse con los demés y buscan la colaboracion, los
espiritus libres (free spirits) que son los mas proclives a explorar el juego y prefieren
cierta autonomia, los conseguidores (achievers) que mantienen el interés si
aprenden cosas nuevas y ejecutan un buen desempefio y los filantropos
(philantropists) que les motiva la finalidad en si del juego y la ayuda que puedan
ofrecer a otros.

La motivacién juega también una parte importante en la gamificacién puesto que
influye en el comportamiento y el aprendizaje de los jugadores. La teoria de la
autodeterminacion y la facilitacion de la motivacion intrinseca, el desarrollo social y
el bienestar de Deci y Ryan (1985) propone que las personas estan motivadas de por
si. Esta teoria postula que hay dos tipos principales de motivacion: la intrinseca y la
extrinseca. En el caso de los sistemas de gamificacion interesa potenciar ambas. La
motivacidn intrinseca es esencial porque impulsa a los jugadores a hacer cosas por el
simple gusto de hacerlas sin importar la recompensa. Este tipo de motivacion
mantendra la curiosidad del jugador por el juego puesto que induce a cierto
sentimiento de autonomia (sensacion de control), competencia (sensacion de
aumentar la pericia en relacion directa con el nivel del reto) y propésito (sensacion
de esfuerzo personal). Por su parte, la motivaciéon extrinseca también puede ser un
incentivo para participar activamente en el juego a partir de la obtencion de
recompensas externas. Sin embargo, si la estructura retos-recompensa falla puede
llevar a la situacion contraria y desmotivar a los jugadores.

La captacion, retencidon y evolucion de los jugadores en los sistemas de
gamificacion depende de los siguientes elementos: la mecéanica, la dindmica y la
estética. La mecanica permite seguir el progreso del jugador en el juego mediante un
sistema de puntos (valores numéricos), medallas (representaciones graficas de los
logros) y clasificaciones (nivel de desempeno). Estos se consiguen cuando se superan
los diferentes retos. Ademas, Marczewski (2015) recomienda dividir los objetivos en
retos realizables a corto plazo pues las personas suelen afrontarlos con mayor
eficacia. Es importante también establecer unos niveles sucesivos (con un grado de
dificultad creciente) cuyo acceso se consigue a medida que se alcanzan los objetivos
planteados y se gana reconocimiento.

Las dindmicas incluyen una serie de patrones como las recompensas, el estatus,

los logros, la competicion, el altruismo, la retroalimentacion y la diversion que son
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inherentes a cada jugador. Engloban una serie de emociones y acciones que sirven
para motivar de distintas formas. Por tanto, las dindmicas suelen determinar el tipo
de mecéanicas de un sistema de gamificacion. Sin ellas, los jugadores podrian caer en
una rutina y, en consecuencia, distanciarse del juego.

En educacion, la retroalimentacion y la diversion son elementos que debemos
tener muy en cuenta a la hora de disenar el sistema de gamificacion. El primero
permite que el jugador conozca su progreso a lo largo del proceso de aprendizaje
mientras que el segundo desbloquea la tension que suele producirse en entornos
educativos tradicionales y fomenta la imaginacion, el trabajo en equipo, el deseo de
experimentar y la resolucién de problemas. A la par, tenemos la estética que hace
referencia a las emociones que despierta en los jugadores la participacién en un
juego. El disefio de personajes o narrativas conforman experiencias mas o menos
atractivas que pueden atraer o no a los usuarios.

Finalmente, una vez implementado el sistema es importante recoger las
opiniones de los usuarios y valorar los resultados con el fin de poder introducir
mejoras y actualizarlo. No podemos olvidar que, aunque pensemos que hemos
creado el sistema de gamificacion ideal, seran los usuarios (en nuestro caso los

alumnos) quién aporten riqueza al proyecto.

2.3.3.Diseio de un sistema de gamificacion

Una vez examinadas las caracteristicas y los elementos mas significativos de la
gamificacion, procedemos a explicar los distintos puntos clave en que se orientara el
disefio del sistema de gamificacién de la propuesta de intervencién de este trabajo.
Estos puntos se fundamentan en las teorias y proposiciones de los siguientes
autores: Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara y Dixon (2011), Dicheva, Dichev, Agre y
Angelova (2015), McGonigal (2011) y Teixes (2014, 2019). Estos autores consideran
la gamificacion como una metodologia para introducir experiencias de aprendizaje
significativo en entornos educativos.

El primer aspecto que debemos considerar es la definicion de los objetivos del
sistema y la estructura general. Siguiendo este punto, establecemos como principal
proposito del juego que los alumnos trabajen los conceptos de igualdad de género
definidos anteriormente a través de distintas obras de arte contemporaneo
expuestas en museos virtuales. Asimismo, el estudio y analisis de las obras se
realizara en relacion con el tema de la representacion artistica de la figura humana.
De este modo, la propuesta se vincula directamente con los contenidos dispuestos

por el Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el que establece la ordenacion de las
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ensefianzas del bachillerato en Catalufia en la materia de Dibujo Artistico II7. En el
bloque III de contenidos se establece el estudio de la figura humana mediante el
andlisis de obras de arte ajenas y la generaci6on de producciones propias.

La estructura general del juego consistira en abordar los distintos conceptos
sobre igualdad de género a partir de una serie de retos que iran surgiendo a medida
que avance el juego. Los conceptos se han agrupado siguiendo el sistema de género
dual para poner mayor énfasis en la desigualdad existente entre ambos sexos y

reconducir a los alumnos para que lleguen ellos mismos a una conclusion personal

(Figura 3).
Mirada femenina Mirada masculina
Mujeres creadoras Mujeres creadas
Autoridad Femenina Androcentrismo

Empoderar Patriarcado
REPRESENTACIONES DE LA
FIGURA HUMANA
Auténtico Estereotipo
Visibilidad Maniqui

Retos 1,2,3,4y5

Alumnos en pares

Realizacién dle ambas partes

Introspeccion personal

|
RETO FINAL

Unamos miradas

¢Iguales o diferentes?

Figura 3. Esquema organizativo del juego.

Fuente: Elaboracién propia (2020)

En parejas deberan trabajar los conceptos de ambas partes (mirada femenina y
mirada masculina) a partir del tema de la figura humana en el arte contemporaneo.
Segun el reto, los alumnos deberan acceder al material did4ctico disponible en varios

museos virtuales y realizar la tarea que se les propone dejando constancia en el

7 En el apartado 3.5. se ha creado una lista con los contenidos de la materia Dibujo Artistico II que se estudiaran y

trabajaran en la propuesta didactica.

24



portafolio online Mydocumentas. De este modo, el docente y el resto de los
companeros podran hacer un seguimiento del progreso de cada equipo y hacer
valoraciones de los trabajos presentados. Los alumnos también podran consultar su
puntuacion y nivel de logro en todo momento en la plataforma como incentivo y
motivacion.

Por ultimo, se les planteara el reto final. Previamente, los alumnos habran puesto
en comun sus descubrimientos para llevar a cabo el quinto reto. En este punto, se
pretende que los estudiantes reflexionen sobre cada una de las miradas trabajadas y
lleguen a una conclusién que debe ser expresada mediante la realizacién de una obra
artistica personal.

El segundo punto esta ligado estrechamente con el anterior. Los objetivos y la
estructura del sistema deberan plantearse en funcién de la audiencia a quién van
dirigidos. De los tipos de jugadores mencionados en el apartado anterior,
consideramos que los maéas interesantes para trabajar en la propuesta son: los
espiritus libres que pueden ser incitados a explorar e indagar dentro del juego sobre
el tema de igualdad de género y el arte y los conseguidores que buscan realizar un
buen desempefio mediante la resoluciéon de tareas y la interaccién con otros
usuarios.

El tercer punto tiene que ver con la mecéanica, dinamica y estética del sistema de
gamificacion. Acedo (2019) describe varias ideas basicas que debemos tener en
cuenta a la hora de implementar un sistema en el aula: los estudiantes deben
convertirse en codisenadores interviniendo como protagonistas activos de la
experiencia; el docente debe permitir segundas oportunidades y darles a los alumnos
tiempo para aprender de los errores; el progreso de los alumnos debe ser visible y se
debe premiar la consecucion de hitos para promover la motivacion; el docente
debera idear distintos procesos para proporcionar una retroalimentacion continia;
las actividades deben convertirse en retos para conseguir un mayor nivel de
implicacion; la tecnologia digital debe implementarse de forma eficaz para facilitar
el proceso de aprendizaje y el docente debe dar voz a los estudiantes permitiéndoles
escoger diferentes caminos para alcanzar los objetivos finales. Cada una de estas
ideas basicas, nos han ayudado a definir el tipo de retos que queremos plantear al
alumnado, la organizacion del sistema de puntos, niveles y estatus, el modo en que

van a interactuar con el contenido y la retroalimentacion a recibir.

8 Para mas informacién sobre el funcionamiento del portafolio online MyDocumenta véase el siguiente enlace:

http://www.mydocumenta.com/
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A continuacién, se ha elaborado una tabla con los diferentes retos que deberan
llevar a cabo los alumnos de forma progresiva hasta llegar al final del juego (Tabla
2). Como hemos mencionado anteriormente, el juego se presentard como una
historia con dos personajes (los artistas Ana Mendieta y Hans Bellmer) que
propondran la eleccion de dos caminos distintos (Mirada femenina/Mujeres
creadoras y Mirada masculina/Mujeres creadas). En parejas, los alumnos deberan
decidir quién trabaja cada camino. Los personajes ayudaran a hacer el juego mas

dinamico y serviran para guiar a los alumnos a través de los distintos retos?.

Tabla 2. Descripcion de los retos del juego

Retos Caracteristicas | Descripciéon
Los alumnos deberan definir con sus palabras los conceptos: género y
. figura. Del mismo modo, deberan explicar los conceptos de cada mirada
Introduccion al . . .
Reto 1 . y relacionarlos con representaciones artisticas de la figura humana de
juego . . . .
Explorando o autores contemporaneos. La informacién deberan encontrarla en la
(Descubrimiento) . . . )
coleccién digital de un museo. Finalmente, deberan comentar su
eleccién y anotar el titulo de la obra, el autor y la web del museo.
Los alumnos deberan realizar la lectura denotativa y connotativa de
Reto 2 L varias obras contemporaneas (seleccionadas previamente por el docente
Familiarizacion B .
Construyendo . de la coleccion de un museo) teniendo en cuenta los conceptos
; (Incorporacion) . ., . . B .
una mirada anteriores. Tendran que adivinar si la autoria es de una mujer o un
hombre. Posteriormente, en clase se mostraran los aciertos y errores.
Lo Los alumnos deberan idear un reto relacionado con la figura humana
Reto 3 Codisefiadores ]
) . escogiendo un concepto y una obra de un museo, pasarlo a otro grupo y
Desafio (Apuntalamiento) ) .
llevar a cabo el reto que les dé otro equipo.
L Los alumnos deberan buscar un férum, chat o debate abierto en un
Reto 4 Participacion . . . .
. J museo (sino crearlo) y realizar un comentario sobre las colecciones
Abriendo nuevos social . i o
. . expuestas (o de una obra concreta). La reflexion debera ser original y
caminos (Apuntalamiento) . . i .
hacer referencia a la mirada que se esté trabajando.
R Los alumnos deberan poner en comtn lo descubierto hasta el momento.
eto 5
» , En funcién de lo aprendido, montardn una exposicion virtual sobre la
Nosotros también | Puesta en comin . . . .
) mirada femenina y masculina cogiendo detalles de partes del cuerpo
podemos ser (Maestria) . . . .
o (brazo, mano, espalda, ojo, pie, nariz, etc.) de varias obras de la
comisarios . . . . .
coleccién virtual de varios museos nacionales e internacionales.
. Cada alumno debera crear su propia obra artistica usando un lenguaje
Reto Final » . i . L
. . gréafico-plastico. Esta obra debera ser un reflejo de sus sentimientos y
Unamos miradas Conclusiones . . ) L
. ] . opiniones respecto el tema de la igualdad de género. Se realizard una
¢Iguales o (Final del juego) . i .
. presentacion en clase y se montard una exposicién en el centro para
diferentes?
darles voz.

Fuente: Elaboracion propia (2020)

El progreso de los grupos serd en todo momento visible en el portafolio

MyDocumenta donde el docente se encargara de crear una grafica de clasificacion

9 Para ampliar la informacion sobre el desarrollo de los distintos componentes del sistema de gamificacion consultar

el apartado 8.3. del anexo 3, pagina 79.
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Educando en igualdad de género a través del arte contemporaneo.

Diseno de una propuesta didactica para la materia de Dibujo Artistico de 2° de Bachillerato.
(leaderboards). Al mismo tiempo, a cada reto se le asignara unos puntos. La
consecucion de algunos niveles también permitird al alumno recibir una medalla
(representacion grafica de los logros) junto a un titulo. Con ello, se pretende
introducir un elemento de diversién al sistema de gamificacion. Paralelamente, el
profesor también ird dando puntos extras para mantener la atencion de los
estudiantes con un puntaje inferior (Tabla 3). Para favorecer la retroalimentacion y
el seguimiento de los alumnos se destinaran varias sesiones a reflexionar sobre la

experiencia.

Tabla 3. Sistema de niveles, puntos y estatus generales

Retos Niveles Puntos Estatus
Reto 1
10 puntos
Explorando APRENDIZ
Nivel 1 (40p)
Reto 2
30 puntos

Construyendo una mirada

PAUSA (puesta en comun y visualizacion de la clasificacion)

Reto 3 .
) Nivel 2 10 puntos OFICIAL
Desafio
(50p)
Reto 4
. . 10 puntos
Abriendo nuevos caminos
Reto 5 Nivel 3 MAESTRO
Nosotros también podemos 40 puntos (1o0p)

ser comisarios

PAUSA (puesta en comin y visualizacion de la clasificacion)

Reto Final 30 puntos. Proceso creativo
Unamos miradas Nivel 4 40 puntos. Propuesta final | SABIO
¢Iguales o diferentes? 30 puntos. Presentacién (100p)

Puntos extras por: creatividad, interés adicional, disefio, emision de juicio (5 puntos)

Fuente: Elaboracion propia (2020)

El cuarto aspecto que debemos contemplar es la puesta en practica del sistema en
el aula recordando que el docente debera evaluar y calificar el proceso y resultado de
cada alumno. Asimismo, es importante disefiar unas métricas para hacer un
seguimiento y medir el éxito de la propuesta. Algunos conceptos para medir pueden
ser la implicacion del alumnado, el tiempo destinado a cada reto, el grado de
participacion, el nivel de los contenidos generados, la dificultad en el manejo de los

recursos digitales y el grado de satisfacciéon con la experiencia.



3. Propuesta de Intervencion

En el marco tedrico hemos establecido los aspectos més significativos sobre los
que se fundamenta la presente propuesta de intervencion. A continuacion, siguiendo
estas bases teoricas, detallaremos el disefio y la planificacion practica de la
propuesta con la finalidad de dar respuesta a los objetivos de este trabajo.

Primeramente, en este capitulo se realiza una presentacion de la propuesta
didactica y la materia donde se implementara. Seguidamente, se contextualiza a
partir de una descripcion general del entorno, del centro educativo y las
caracteristicas del alumnado de 2° de Bachillerato. Asimismo, se indica qué
documentos oficiales se han consultado y tenido en cuenta a la hora de redactarla.

Posteriormente, se disena la intervencién en el aula incluyendo los elementos
curriculares que especifica la normativa estatal y autonémica y se establecen las
correspondientes conexiones entre ellos. Se realiza también una descripcion de las
actividades y se lleva a cabo la temporalizacion por sesiones. Adicionalmente, se
desarrollan una serie de fichas para facilitar la comprension global de la propuesta y
sus distintos componentes.

Por ultimo, se exponen los procedimientos de evaluaciéon a considerar en cada
momento del proceso de ensefianza y aprendizaje relacionandolo con los criterios de
evaluacién, los objetivos didacticos y las actividades. Ademas, se establecen los
criterios de calificacion y se presentan los instrumentos de evaluacién con sus
correspondientes plantillas. La atencién a la diversidad también se incluye en este
punto de la propuesta con el fin de resaltar su relevancia a la hora de ofrecer apoyo
individualizado a cada alumno segin sus necesidades educativas y guiarlos en su

evaluacién continua.

3.1. Presentacion

La presente propuesta didactica se titula ‘Igualdad de género y figura humana’.
Esta destinada a la materia de Dibujo Artistico II de 2° de Bachillerato en la
modalidad de arte. La finalidad de la materia es proporcionar una base sélida sobre
los principios del dibujo artistico entendido como instrumento grafico de expresion
de ideas y pensamientos. Los alumnos deberan realizar varias tareas de exploracion
y analisis de conceptos relacionados con la igualdad de género y la figura humana.
De este modo, se pretende fomentar el pensamiento divergente y critico de los
alumnos y, al mismo tiempo, acercarlos a un tema real.

La propuesta didactica tiene un caracter tedérico-practico puesto que combina el

estudio de las obras artisticas ajenas con la composicion de un producto propio y
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personal. Se trabajaran varios artistas contemporaneos de los siglos XX y XXI
utilizando los recursos multimedia disponibles en los museos virtuales. De este
modo, el alumno ir4 asimilando nuevos conocimientos relacionados con el arte y la
figura humana. Una vez establecida esta base tedrica, los discentes dispondran de las
herramientas necesarias para poder realizar una reflexion critico-constructiva del
tema y poner en practica lo aprendido realizando su propia obra artistica.

Debido al caracter de la materia y de la propuesta, se establecera una conexi6on
indirecta con la asignatura Técnicas de Expresion Grafico-plastica. Se espera que los
alumnos poseen conocimientos previos relacionados con el manejo de diferentes
materiales, herramientas y técnicas tradicionales y tecnolégicas con el fin de poder

trabajar con mayor libertad en la creacién de sus propuestas artisticas.

3.2.Contextualizacion

3.2.1. Entorno

La propuesta de intervenciéon se realizard durante el curso 2020-2021 en un
instituto publico situado en la ciudad de Reus, capital de la comarca del Baix Camp
(provincia de Tarragona, Cataluna). Su poblacién asciende a 104.373 habitantes
(Instituto Nacional de Estadistica, 2019). La localidad destaca por su caracter
comerciante, su patrimonio arquitectéonico modernista, su tradicion teatral con tres
teatros (Fortuny, Bravium y Bartrina) y su afinidad por el arte con seis salas. La
ciudad también cuenta con el Museo de Arqueologia Salvador Vilaseca y el Gaudi
Centre dedicado al arquitecto Antoni Gaudi.

A veinte minutos en coche, en la ciudad de Tarragona se puede visitar el Museo
de Arte Moderno Tarragona (MAMT). Este museo dispone de una pagina web con
acceso a las exposiciones permanentes. El visitante puede visionar varias fotografias
de las obras més representativas y leer una breve biografia del autor. También hay

un blog con noticias actuales.

3.2.2.Centro educativo

El centro educativo al que se orienta la propuesta de intervencién es un instituto
publico. Su oferta formativa se organiza en los siguientes niveles educativos:
Educaciéon Secundaria Obligatoria (ESO) y Bachillerato (modalidades de ciencias y
tecnologia, humanidades y ciencias sociales y arte). El centro se sitia en un barrio

con un nivel socioeconémico medio. Desde el centro se apuesta por la

10 Ta presenta propuesta didactica es un caso tedrico motivo por el cual estd pensada para ser llevada a cabo en un

instituto y con un grupo de alumnos hipotéticos. No obstante, la ciudad y el contexto social son reales.
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implementacion de proyectos educativos inclusivos e innovadores atendiendo a las
necesidades de cada alumno y respetando la paridad entre géneros.

Todos los alumnos tienen ordenador propio y moévil. Ademas, el centro dispone
de una sala de ordenadores y un aula de arte equipada con el material y el mobiliario
adecuado. En cada aula ordinaria hay una pizarra digital y las mesas se pueden

mover facilmente para formar distintos agrupamientos.

3.2.3.Caracteristicas del alumnado

Los destinatarios de la siguiente propuesta didactica corresponden a alumnos de
la materia de Dibujo Artistico II de 2° curso de Bachillerato en la modalidad de arte.
El grupo estd formado por dieciséis alumnos con edades comprendidas entre
diecisiete y dieciocho anos. El grupo es casi paritario con seis alumnos y diez
alumnas. Hay dos alumnos inmigrantes que estan perfectamente integrados en el
grupo, el centro y la comunidad educativa. Su incorporacion al sistema educativo
catalan se produjo a una edad temprana motivo por el cual no presentan dificultades
de idioma. Se expresan correctamente tanto en cataldn como en castellano. Segin
los expedientes académicos, en el grupo hay un alumno repetidor con absentismo
grave y desmotivacion. Respecto a ello, el docente debera formalizar las acciones
pertinentes (recogidas en el apartado de atencion a la diversidad) para ayudarle y

evaluarlo adecuadamente a lo largo del desarrollo de la propuesta de intervencion.

3.2.4.Legislacion
En la elaboracion de la propuesta didactica se ha tomado en consideracion la
siguiente normativa estatal y autonémica de aplicacion:
e El Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.
e El Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el que se establece la ordenacion de las
ensefianzas del bachillerato.
Asimismo, se ha tomado como referente el Plan estratégico de politicas de
igualdad de género 2019-2022 de la Generalitat de Catalunya (2019) que hace

referencia a la coeducacion y la promocion de valores y modelos igualitarios.
3.3.0bjetivos

En esta propuesta didactica, titulada ‘Igualdad de género y figura humana’, se

trabajaran los siguientes objetivos de la etapa de Bachillerato y los objetivos de la
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materia de Dibujo Artistico citados en el Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el que

se establece la ordenacion de las ensefianzas del bachillerato:.

Objetivos de etapa (OE)

OE1. Consolidar una madurez personal y social que les permita actuar de una
manera responsable y auténoma y desarrollar su espiritu critico.

OE2. Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades entre hombres y
mujeres, analizar y valorar criticamente las desigualdades existentes e impulsar la
igualdad real.

OE3. Afianzar los habitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones
necesarias para el eficaz aprovechamiento del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

OE4. Dominar, tanto en su expresion oral como escrita, la lengua catalana y la
lengua castellana.

OEs. Usar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

OE6. Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporaneo y sus
antecedentes histéricos y los principales factores de su evolucion.

OE7. Dominar las habilidades bésicas propias de la modalidad escogida.

OES8. Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad,
iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo y sentido critico.

OE9. Desarrollar la sensibilidad artistica, asi como el criterio estético, como fuentes

de formacion y enriquecimiento cultural.

Objetivos de la materia de Dibujo Artistico (ODA)

ODA1. Conocer la terminologia y el vocabulario especifico utilizindolo de manera

adecuada en descripciones verbales o escritas y en realizaciones grafico-plasticas.
ODA2. Aprovechar los mecanismos de la percepcion para distinguir en la realidad
observada los rasgos esenciales de los superfluos y enriquecer el bagaje imaginativo
personal capaz de impulsar la creatividad.

ODA3. Componer imagenes con medios grafico-plasticos para obtener resultados
estéticos creativos que permitan transmitir contenidos mentales, sensaciones o

emociones provenientes de la realidad exterior o del imaginario personal.

11 Los objetivos, los contenidos y los criterios de evaluacion de los apartados 3.3. y 3.5. se han citado textualmente sin
comillas del Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el que se establece la ordenacién de las ensefianzas del

bachillerato, para poder facilitar su lectura y organizacion en tablas de relacion.
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ODA4. Desarrollar la habilidad y destreza expresiva en el uso de los medios grafico-
plasticos, como resultado de la investigacion y la experimentacién constantes, de
manera que posibiliten la mejora de la sensibilidad y faciliten el desarrollo de la
propia personalidad.

ODA5. Saber identificar y explicar los elementos formales y los valores seméanticos
presentes en obras, atendiendo al contexto social y cultural, a fin de que se convierta
en recurso propedéutico para las propias creaciones.

ODA6. Mantener una conducta respetuosa y una disposicion participativa en el
desarrollo de las actividades de aprendizaje que posibilite el intercambio de

experiencias creativas y promueva las diversas sensibilidades.

3.4.Competencias

En esta propuesta se desarrollan las siguientes competencias generales de
Bachillerato y competencias especificas de la materia de Dibujo Artistico descritas en
el Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el que se establece la ordenaciéon de las

ensefianzas del bachillerato2.

Competencias generales de Bachillerato

e Competencia comunicativa (en adelante CC). Se trabajara a través del didlogo
en clase, la redaccion de las tareas y la produccién artistica usando tanto el
catalan como el castellano.

e Competencia en investigaciéon (CI). Se desarrollara a partir de un trabajo de
campo formuldndose preguntas sobre las tareas, tomando decisiones propias,
planificando los retos y reflexionando sobre los resultados. También se llevara a
cabo durante el proceso creativo de la propuesta final.

e Competencia en la gestion y el tratamiento de la informacién (CGTI). Se tratara
mediante el manejo de fuentes diversas y en diferentes soportes que permitan la
seleccion y el andlisis de informacién haciendo uso del museo virtual como
recurso didactico.

e Competencia digital (CD). Se realizara a partir del uso creativo del portafolio
digital MyDocumenta para presentar, debatir y divulgar online el trabajo del
alumnado. También se trabajara en algunos retos cuando se requiera la

manipulacién digital de algunas obras.

2 En Catalufia las competencias clave de la LOMCE (2013) se clasifican por competencias generales de etapa y
competencias especificas propias de cada materia. Como la propuesta de intervencién se ha disefiado para ser

implementada en un instituto cataldn se ha tenido en cuenta esta nomenclatura.
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e Competencia personal e interpersonal (CPI). Se llevara a cabo mediante la
elaboracion personal de un cuaderno de arte. También tendra lugar a través del
trabajo por pares y en grupo durante las puestas en comdn.

e Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo (CCIM). Se
desarrollara a través de los distintos retos permitiendo a los alumnos tomar
conciencia de la sociedad y sus valores respecto la igualdad de género. Se
cumplimentara con el proceso de elaboracion de la propuesta (comunicando
determinados contenidos estéticos y valores), las explicaciones del docente y las

sesiones de puesta en comun.

Competencias especificas de Dibujo Artistico

e Competencia en la representacion grafica objetiva (CRGO). Se llevara a cabo a
partir de la realizacion de varios esbozos previos al trabajo final cuando se
estudie la figura humana y su representacion.

e Competencia en la creatividad artistica (CCA). Se trabajara en todas las
actividades; especialmente en el proceso de desarrollo de la propuesta final.

e Competencia en la sensibilidad estética (CSE). Se tratara en los distintos retos.
En particular, en la propuesta final donde el alumno demostrara qué grado de
sensibilidad estética ha alcanzado respecto el tema de la igualdad de género en
el arte contemporaneo. En las sesiones de presentacion tedrica del contenido,
reflexién y retroalimentaciéon también se desarrollara.

e Competencia cultural artistica (CCAR). Se trabajard mediante el anélisis de
obras artisticas ajenas y propias durante la presentacion teorica del contenido, el

desarrollo del juego y las sesiones de puesta en comun.

3.5. Contenidos

En la elaboracion de esta propuesta se han tenido en cuenta aquellos contenidos?s
y criterios de evaluacion citados en el Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el que se
establece la ordenaciéon de las ensenanzas del bachillerato. A continuacién, se
establece una tabla de relacion entre los siguientes elementos del curriculum:

contenidos comunes y de curso, criterios de evaluacion y objetivos didacticos?4.

13 En Cataluna, los contenidos se clasifican en contenidos comunes a la materia de Dibujo Artistico y contenidos
propios de curso. En la propuesta se aplican los contenidos de la materia de Dibujo Artistico II correspondiente a 2°
curso de Bachillerato.

14 Los estandares de aprendizaje evaluables de la LOMCE (2013) todavia no se han implementado en la normativa de

Cataluiia motivo por el cual se ha optado por sustituirlos por objetivos didacticos.
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Tabla 4. Relacion entre contenidos, criterios de evaluacion y objetivos didacticos

Contenidos

Criterios de evaluacion

Objetivos didacticos

Contenidos comunes (CC)
CCu1.

plastica de la realidad e ideas.

Representaciéon  grafico-
CC2. Aproximaciéon a las obras
relevantes del patrimonio artistico y
cultural: diferentes movimientos,
estilos y autores.

CC3. Uso eficiente de la termi-
nologia, materiales, herramientas y
procedimientos.

CC4. Btisqueda, experimentacién y
valoracion de soluciones creativas
en las concreciones plasticas.

CCs. Valoracion reflexiva y critica
propias y
ajenas, e interiorizacion de las expe-

de las realizaciones

riencias.

Contenidos propios del =2°
curso (Dibujo Artistico II)

BI. Interpretacion y expresiéon
subjetiva de la forma

BI1. Analisis de los elementos del
lenguaje visual y plastico y de su
sintaxis, e identificacién en obras de
arte representativas.

BI2. Interpretaciéon imaginativa de
las formas (transformacion,
deformacion y variaciéon) para la
investigacién creativa de represen-
taciones gréficas.

BI3. Estudio de las aportaciones de
las vanguardias del siglo XX y XXI.
BI4. Realizacion de expresiones
graficas como resultado de transfe-
rencia de lenguajes, ideas y viven-

cias.

BIII.
tacion de la figura humana
BIII1.

Analisis y represen-
Caracterizacion de la
representacion de la figura humana,
mediante el andlisis de obras de
arte.

BIII2. Representacion expresiva de
la figura humana.

BIII3. Utilizacién e intervencion
del propio cuerpo en la generacion

de producciones grafico-plasticas.

1. Mostrar habilidad interpretativa
en las representaciones y destreza
expresiva en el uso de medios
grafico-plasticos a partir de la
experimentacion y la btasqueda de

planteamientos innovadores.

2, Abstraer en la percepcion visual
los rasgos definidores de las formas
observadas y retenerlas en la
memoria para describirlas poste-
riormente con el lenguaje visual y

pléstico.

3. Interpretar de manera libre e
imaginativa, con diferentes grados
de iconicidad, que demuestren el
desarrollo de la propia capacidad

creativa.

4. Representar graficamente formas
con descripcion de los elementos
estructurales y los valores plésticos,
y modificarlas con diferentes
finalidades comunicativas argumen-

tando la intencionalidad.

5. Describir graficamente la ana-

tomia del cuerpo humano.

6. Analizar oralmente y por escrito
mensajes visuales con interpre-
tacion de los valores expresivos
transmitidos por los elementos
formales, y determinacién de los
significados de acuerdo con el
contexto artistico, social y cultural

en que son producidos.

7. Mantener una actitud abierta y
respetuosa hacia los resultados
plasticos proximos y los de las

diferentes tendencias artisticas.

8. Entregar las actividades en los
plazos concedidos con un grado de
elaboracion suficiente, que ponga de
manifiesto el interés por la expe-
rimentaciéon grafico-plastica y la
curiosidad en la investigacion

creativa.

1.1. Utiliza con propiedad los
materiales, procedimientos y

recursos para representar y

expresarse en relacion con el

objetivo plastico deseado.

2.1. Concibe la figura humana
desde diferentes puntos de vista
usando correctamente el lenguaje

visual y plastico.

3.1. Interpreta y aplica formas con
varios grados de iconicidad segin

sus funciones comunicativas.

4.1. Representa formas de acuerdo

a su estructura interna.

4.2. Argumenta la intencionalidad
con explicaciones orales, escritas y

gréficas.

5.1. Comprende la figura humana
como un elemento de estudio
grafico y expresivo mediante la
observacion y reflexion de obras

propias y ajenas.

5.2. Elabora obras con diferentes
procedimientos grafico-plasticos y
funciones expresivas a partir de la

figura humana como sujeto.

6.1. Es capaz de realizar una lectura
denotativa y connotativa de varias

imagenes.

7.1. Muestra una actitud respon-

sable y respeta el trabajo ajeno.

7.2. Entiende el valor artistico y

cultural de las tendencias artisticas.

8.1. Entrega las actividades en el
plazo y el grado de elaboracion

adecuado.

8.2. Demuestra interés por el tema
de la igualdad de género y el arte

contemporaneo.

Fuente: Elaboracion propia en base a la informacion obtenida en el Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el
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Ademés de los contenidos comunes de Dibujo Artistico y propios de 2° curso, se
tratara simultaneamente la igualdad de género como contenido transversal. En este
caso no existen unos contenidos especificos basicos definidos por la legislacion
estatal y autonomica. No obstante, en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de
diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacién Secundaria
Obligatoria y del Bachillerato y el Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el que se
establece la ordenacién de las ensenanzas del bachillerato, se menciona la
importancia de educar a los jovenes en el rechazo a la discriminacion y el respeto por
la paridad entre sexos. Asimismo, se insta a incorporar elementos curriculares que
prevengan futuros problemas. Finalmente, hemos tomado como base para nuestra
propuesta estas directrices, asi como algunos aspectos concretos del Plan estratégico
de politicas de igualdad de género 2019-2022 de la Generalitat de Catalunya (2019).
En este sentido, el grado de adquisicion de estos contenidos sera evaluado en

estrecha relacion con los propios de la materia.

3.6.Metodologia

La metodologia principal de la propuesta es la gamificacion. Los alumnos
deberan trabajar y estudiar el tema de la igualdad de género y el arte contemporaneo
a través de una serie de actividades dinamicas y lidicas. Cada alumno tomara
responsabilidad de su propio aprendizaje y construira su conocimiento a través de
retos que le permitiran descubrir nuevos contenidos, experimentar con el dibujo
artistico y exponer su visién personal de la situacion. Todo ello, acompafado del
docente que se encargara de guiar y motivar a los estudiantes. De igual forma, el
grupo de clase participara activamente en las puestas en comun y ayudara a sus
iguales en momentos de dificultad.

La gamificacion también se combinara con otras metodologias docentes: clases
magistrales, aprendizaje cooperativo y aprendizaje basado en el pensamiento. De
este modo, se podran maximizar las oportunidades de ensefianza y ofrecer al
alumnado distintos contextos de aprendizaje con diferentes procedimientos,
estrategias, recursos e instrumentos.

En funciéon de la actividad a desarrollar se proponen distintos tipos de
agrupamientos: individual (actividad 4), en parejas (actividad 2) y con el grupo de
clase (actividades 1, 2, 3 y 5). En todo momento, el docente debera estar atento a la
organizaciéon y gestion del trabajo en cada agrupamiento y ofrecer los recursos
adecuados para resolver cualquier situacion que pueda surgir. También debera
responder con eficacia a las necesidades y los problemas de aprendizaje que puedan

surgir de forma individual o en grupo.
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3.7. Actividades

Establecemos la siguiente secuenciaciéon de actividades incluyendo su relacién
con los contenidos comunes y de curso, los objetivos de etapa y materia, las
competencias generales de bachillerato y las competencias especificas de la materia
de Dibujo Artistico II expuestos anteriormente. En todo caso, las actividades que a
continuacion se proponen, podran variar en funcion del progreso de los alumnos y el
tiempo disponible, siendo el profesor que imparte la materia quien establezca las

decisiones méas convenientes para su buen desarrollo.

Tabla 5. Descripcion de las actividades

Actividad 1. Start Game. Introduccién al tema y evaluacién inicial

Descripcién. El profesor hard una evaluacion inicial de diagnodstico del alumnado. También efectuard una
introduccion al tema de la igualdad de género y el arte contemporéaneo desde la representaciéon de la figura

humana.

Contenidos comunes: CC2
Contenidos propios de Dibujo Artistico I: BI1, BI2, BIII1

Objetivos de etapa Objetivos de materia Competencias generales Competencias especificas

OE1, OE2, OE6, OE9 ODA1, ODA50, DA6 CCIM CSE, CCAR

Actividad 2. Play. Anélisis de los conceptos en igualdad de género a través del arte contemporaneo

Descripcion. Los alumnos en parejas llevaran a cabo los cinco primeros retos del juego ‘Miradas cruzadas.
Igualdad de género’ propuestos en la tabla 4 del apartado 2.3.3. Estos retos estan pensados para realizarse de forma
progresiva. Como recurso didactico se utilizara el material digital disponible en distintos museos. Se dejara libertad
para que los alumnos exploren en Internet y decidan qué medios digitales y qué museos les parecen mas adecuados
para llevar a cabo la tarea. El profesor actuard como guia proporcionando momentos de retroalimentaci6n

individual y colectiva.

Contenidos comunes: CC2, CC3, CC5

Contenidos propios de Dibujo Artistico II

BI. Interpretacion y expresion subjetiva de la forma: BI1, Bl2, BI3
BIII. Analisis y representacién de la figura humana: BIII1, BIII2

Objetivos de etapa Objetivos de materia Competencias generales Competencias especificas

OE1, OE2, OE3, OE4,
ODA1, ODA2, ODA3, CC, CI, CGTI, CD, CPI,
OEj5, OE6, OE7, OES, CCA, CSE, CCAR
OF ODA4, ODA5, ODA6 CCIM

9
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Actividad 3. Pause. Puesta en comtin

Descripcion. Los alumnos junto al profesor llevardn a cabo una puesta en comtn del trabajo realizado
anteriormente en la actividad 2. El profesor se encargara de hacer recapacitar a los estudiantes sobre la experiencia
para encaminarlos hacia la realizacion del reto final.

Contenidos comunes: CC2, CC3, CCs
Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI1, BIII1

Objetivos de etapa Objetivos de materia Competencias generales Competencias especificas

OE1, OE2, OE3, OE4,

ODA1, ODAODA5, ODA6 CC, CPI, CCIM CSE, CCAR
OE6, OE7, OE9

Actividad 4. Return Game. Creacién de una composicién artistica propia

Descripcion. Los alumnos, a partir del conocimiento adquirido anteriormente, deberan hacer frente al reto final
definido en la tabla 4 del apartado 2.3.3. Deberan crear individualmente una propuesta artistica que refleje sus
sentimientos y opiniones respecto el tema ‘Unimos miradas. ¢Iguales o diferentes?’. Asimismo, tendran que
representar su idea usando como referente la figura humana mediante la combinacién de técnicas secas y collage.

Adicionalmente, dispondran de un cuaderno de arte para realizar esbozos iniciales de la propuesta.

Contenidos comunes: CC1, CC3, CC4
Contenidos propios de Dibujo Artistico II: Bl1, BI2, Bl4, BIII2, BIII3

Objetivos de etapa Objetivos de materia Competencias generales Competencias especificas
OE1, OE2, OE3, OE4, ODA1, ODA2, ODAS3,
CC, CPI, CCIM CRGO, CCA, CSE, CCAR
OE7, OES, OEg ODA4, ODA5, ODA6

Actividad 5. Game Over, You Win. Montaje de una exposicion y reflexiéon

Descripcion. Los alumnos y el profesor montaran una exposicién en el vestibulo del centro. A modo conclusivo,
se llevara a cabo un debate en clase para conocer la opinién del alumnado sobre la experiencia, el grado de
conocimientos adquiridos y la toma de consciencia sobre el tema.

Contenidos comunes: CC3, CCs

Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI1, BIII2

Objetivos de etapa Objetivos de materia Competencias generales Competencias especificas

OE1, OE2, OE4, OE7,

ODA1, ODAODA5, ODA6 CC, CPI, CCIM CCA, CSE, CCAR
OES8, OE9

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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3.8. Temporalizacion

3.8.1. Descripcion de las sesiones

Segun el Decreto 142/2008, de 15 de julio, por el que se establece la ordenacion
de las ensefianzas del bachillerato, el nimero de horas semanales para Dibujo
Artistico IT es de 4 horas. En esta propuesta de intervenciéon se considera que la
sesion semanal se realizara en dos dias de dos horas cada una para poder aprovechar
mas el tiempo que pueda perderse en la preparacion del material al inicio de la clase
y su recogida al final. Asimismo, la distribucién por sesiones no implica un sistema
cerrado, sino que se prevé que el docente adapte la temporalizaciéon en funciéon del

ritmo de aprendizaje de los alumnos.

Sesion 1: Actividad 1

En la primera hora de la sesion se explicara la dindmica de funcionamiento de las
actividades 2, 3, 4 y 5, el sistema de evaluacién y el tipo de agrupamiento a seguir.
Posteriormente, se dedicara un tiempo a la resolucion de dudas. A continuacion, el
profesor empleara la aplicacion digital Mentimeter. Los alumnos en grupos de cinco
(formados por el docente para agilizar la clase) deberan responder una serie de
preguntas rapidas a modo de concurso. Con ello, el profesor podra tantear los
conocimientos previos de la clase sobre igualdad de género, arte contemporaneo y
museos virtuales. Se comentaran los resultados obtenidos usando las graficas
propias del programa.

En la segunda hora de la sesion, el profesor realizara una exposicion tratando de
forma concisa los conceptos principales del tema (igualdad de género, arte y figura
humana, recursos didacticos en los museos virtuales) y otros secundarios (lenguaje

grafico-plastico, procedimientos, materiales y herramientas).

Sesion 2: Actividad 2

En esta sesion, el profesor empezara explicando el modo en que los alumnos
deberan abordar los distintos retos del juego. El profesor no entrara en detalles, pero
si que indicara ciertas directrices basicas. Los alumnos se agruparan en parejas y
seleccionaran un nombre para poder crear las clasificaciones. Al empezar el juego,
cada miembro debera escoger un camino de los propuestos (mirada femenina o
mirada masculina) para resolver los retos pasando los distintos niveles del juego
hasta llegar a la prueba final. Al mismo tiempo, se les dara instrucciones para que
registren todo su trabajo en el portafolio online MyDocumenta (textos, imagenes,
videos y comentarios). De este modo, el profesor y el resto de los compafieros

podran hacer un seguimiento de su progreso y hacer comentarios critico-
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constructivos. En esta sesion se prevé que los alumnos empiecen a jugar y a

desarrollar el primer reto ‘Explorando’.

Sesién 3: Actividad 2

Esta sesion se dedicara al juego. Se prevé que los alumnos trabajen en la
resolucion del primer reto ‘Explorando’ y el segundo reto ‘Construyendo una
mirada’. El trabajo serd autébnomo y entre parejas. No obstante, se les animara a
interactuar con el resto de los companeros en caso de tener dudas. Al mismo tiempo,
el profesor estara atento a las cuestiones que puedan surgir durante la sesion y
ofrecera apoyo constante para encaminar al alumnado hacia la obtencién de unos
buenos resultados. El docente también realizara una revisiéon del trabajo guardado

en el portafolio online.

Sesion 4: Actividad 2

Al principio de esta sesion se presentaran los resultados de los retos anteriores.
En la pizarra digital se visualizaran los puntos de cada equipo, el nivel y el estatus.
También se otorgaran puntos extras en casos concretos. Aquellos que hayan logrado
superar los dos niveles obtendran una medalla. El resto de la sesion se dedicara a la
puesta en comun con toda la clase. El profesor hara una selecciéon de los trabajos
méas idoneos para comentar en grupo. El alumno deberd explicar delante de los
companeros como ha resuelto el reto correspondiente y qué ha descubierto en el
proceso. En todo momento, el profesor les guiard llevando a cabo una
retroalimentacion constructiva y fomentando el didlogo critico entre todos. Al
finalizar la sesion, se anunciara a los alumnos que disponen de otra oportunidad

para obtener la puntuacién maxima.

Sesién 5: Actividad 2

Esta sesion se dedicara al juego y a la superacion de retos. Las parejas que no
hayan logrado superar el segundo reto podran continuar con él. El resto de los
alumnos podran proceder con el tercer reto ‘Desafio’. Por la dinamica del juego se
prevé que en cada sesion los alumnos trabajen en un reto. Sin embargo, el profesor
respetara los ritmos de aprendizaje. Por otra parte, debera estar continuamente
atento y organizar a los estudiantes guidndolos en la resolucion de los distintos retos

(tanto por aquellos que estén retrasados como los que estén avanzados).

Sesion 6: Actividad 2
Al iniciar la sesion, el profesor hara un resumen de la situacion (puntos y

clasificacién) y comentara algunos de los trabajos realizados para orientar a los
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alumnos en su proceso de aprendizaje. También preguntara si todos los equipos han
recibido algin desafio por parte de sus compafieros para asegurar el buen
funcionamiento del juego. Aquellos que hayan seguido un ritmo constante deberan
empezar con el cuarto reto ‘Abriendo nuevos caminos’. Una vez mas, el docente
estara atento a cualquier duda que pueda ir surgiendo en el juego, el portafolio o la

organizacion de los equipos.

Sesidén 7: Actividad 2

Esta sesion se desarrollara exactamente como la anterior. En este caso, se les
prestara especial atencion a aquellos alumnos que empiecen con el quinto reto
‘Nosotros también podemos ser comisarios’. Primero, se les dejara que investiguen
por si mismos como podrian llevar a cabo este reto y pongan en comin aquellos
conocimientos que han aprendido individualmente. Posteriormente, el profesor les
preguntara sobre el enfoque que han adoptado. Segtn la propuesta, se les guiara y
proporcionara ejemplos, herramientas y recursos online. Al inicio de la segunda
hora de la sesion, se les recomendara que exploren la web Google Arts & Culture (en
particular, las secciones ‘Explore’ y ‘Timeline’) y se les dard una lista

complementaria de museos con recorridos virtuales.

Sesion 8: Actividad 3

Al empezar la sesion, se hara un recordatorio de las actividades 4 y 5 explicando
de nuevo los objetivos, el procedimiento y el sistema de puntuacion. Se resolveran
dudas. Una vez finalizada esta parte, se dedicara toda la sesi6on a reflexionar en
grupo sobre la experiencia y los resultados alcanzados. El profesor seleccionara los
trabajos de los retos 3, 4 y 5 que crea més convenientes y que puedan afianzar los
conocimientos de los alumnos. Respecto el reto 3, el estudiante que haya ideado el
desafio saldra delante de la clase a explicar su finalidad. Por su parte, el compatiero
que haya ejecutado el desafio también debera exponer su trabajo. En el reto 4, los
alumnos deberan mostrar si su intervencion ha suscitado interés en otros usuarios.
Por ultimo, en el reto 5, las parejas deberan comentar la propuesta de montaje de la
exposicion virtual. Deberan explicar como han buscado el material en internet,
porqué han seleccionado estas obras, qué procedimientos han seguido para
manipularlas y como han disefiado la exposicion. El docente animaria a los
estudiantes a exponer su opinion en publico, a preguntar si tienen dudas, a consultar
el material disponible en el portafolio online y a realizar comentarios escritos de los
trabajos guardados. Los ultimos treinta minutos se dedicaran a llevar a cabo una

autoevaluacion y coevaluacion de los trabajos entregados.
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Sesioén 9: Actividad 4

Esta sesion empezara con un repaso a la clasificacion y a los méritos (medallas y
estatus) alcanzados por cada equipo. Se les recordara a los alumnos que el juego atn
continta y, por tanto, deben hacer frente al reto final ‘Unamos miradas. ¢Iguales o
diferentes?’. El profesor entregara un cuaderno de artista hecho con 20 hojas DIN-
As. Se explicara a los alumnos que su finalidad consiste en llevar a cabo un registro
del proceso creativo del reto para su evaluacion final. Se aprovechara este momento
para comentar a los alumnos que la entrega final se realizara en laminas A1 con un
soporte rigido y que al finalizar se montard una exposiciéon en el vestibulo de la
escuela que deberan organizar ellos mismos. Los alumnos deberdn combinar el
trazado a mano (a lapiz, boligrafo, carboncillo, etc.) con técnicas de collage (recorte
imagenes y textos, uso material en volumen, etc.). También se les alentara a utilizar
su propio cuerpo o el de otras personas (segln crean conveniente) para generar sus
producciones grafico-plasticas.

Con el proposito de ayudar a los alumnos a iniciar su proceso creativo se realizara
en clase una lluvia de ideas con la aplicacion digital Popplet. Seguidamente, se
dejaré a los alumnos que trabajen en clase sus primeros esbozos y experimenten con
diferentes materiales (teniendo en cuenta que se trata de crear una composicion
artistica donde se combine las técnicas secas con el collage). Durante esta sesion, el

profesor ira hablando con cada alumno sobre sus inquietudes e ideas.

Sesién 10: Actividad 4

Se presentara ante la clase las propuestas trabajadas durante la sesi6n anterior
para su correcciéon en grupo. Posteriormente, se dejara el resto del tiempo de la
sesibn para que trabajen en sus composiciones y en el montaje expositivo. El
profesor ird de nuevo hablando con cada alumno pidiéndole que le ensefie su trabajo
para orientarlos sobre su proceso de aprendizaje y averiguar si estdn comprendiendo

los conceptos propios de la materia y el tema.

Sesion 11: Actividad 4

Se llevara a cabo la presentacion y entrega final de las composiciones artisticas.
Los alumnos colgaran los trabajos en las paredes para efectuar una exposicion
publica. Al mismo tiempo, se les pedira que hagan sus aportaciones personales
respecto la obra de otros para poder evaluar si han adquirido los conocimientos
adecuados y desarrollado un sentido estético-critico. También se les pedird que
entreguen el cuaderno de arte, suban en el portafolio una foto de su obra con una

nota y realicen un par de comentarios sobre los trabajos de los companeros.
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Sesion 12: Actividad 5

En esta sesion los alumnos junto al profesor montaran en el vestibulo del centro
la exposicion. Seguidamente, se llevard a cabo una puesta en comdn y una
evaluacion de la experiencia en un ambiente informal (se situaran todos en circulo).
Se le prestara especial atenciéon a este momento de la sesion. De este modo, el
docente podra conocer de primera mano las opiniones de los alumnos sobre la
experiencia y el grado de consecucion de los objetivos. Para finalizar, el profesor
hara entrega de los titulos (estatus) y medallas (logros) como reconocimiento a la

labor realizada.

3.8.2. Cronograma

Tabla 6. Cronograma del desarrollo de las sesiones

Horas lectivas

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24

Presentacion y evaluacion inicial de

Sesion 1 los conocimientos
S:s;(;n Realizacion de los retos (jugando)
., Retroalimentacion y exposicion de
Sesion 4 los trabajos
Sesion . .
5,6y7 Realizacion de los retos (jugando)
., Puesta en comun y presentacion de
Sesion 8 yP

los trabajos

Fuente: Elaboracion propia (2020)

3.8.3. Fichas de las sesiones

Las siguientes fichas recogen de forma completa como se van a desarrollar las
distintas sesiones, qué objetivos, contenidos y competencias se trabajaran, en qué
espacio tendran lugar las actividades, como se agruparan los alumnos, qué recursos
se utilizaran y cobmo se evaluara el proceso de aprendizaje. De este modo, el docente
dispondra de un recurso de consulta metddico. Por otra parte, se ha creado una
seccion de observaciones donde el docente durante y después de las sesiones podra
anotar aquello que crea oportuno para facilitar y mejorar su practica docente. En
caso de que el profesor no pueda llevar a cabo la actividad docente, su sustituto

podra retomarla sin dificultades siguiendo el material dispuesto en cada ficha.
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Tabla 7. Ficha de la sesion 1

Titulo

Sesion

Igualdad de género y figura humana

Objetivos

Contenidos

Objetivos de etapa
OE1, OE2, OE6, OE9g
Objetivos de materia
ODA1, ODA50O, DA6

Contenidos comunes: CC2
Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI1, BI3, BIII1

Actividad 1 Competencias
El profesor realizard una exposicion de las directrices generales de la propuesta
didActica, el sistema de evaluacion y los tipos de agrupamientos. Una vez finalizada
la presentacion, se procedera a la resolucion de dudas. Generales
S ) g o CCIM

A continuacion, se llevara a cabo una evaluacién de diagnodstico entre los alumnos
con la aplicacion digital Mentimeter (https://www.mentimeter.com/) para conocer ;

. .. . , , Especificas
su nivel de conocimientos sobre el tema de igualdad de género y arte contemporaneo.

CSE CCAR

Por tltimo, el profesor realizara una clase magistral de introduccién a los temas de
igualdad de género, arte contemporaneo (figura humana) y museos virtuales.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizaciéon

Espacio: Aula ordinaria.

Agrupamiento:

En la prueba digital se agruparan
en grupos de cinco alumnos
organizados previamente por el
profesor.

La clase magistral se realizara con

el grupo.

Recursos personales: Alumnos
y docente.
Materiales: Presentaciéon con
texto e imagenes.

Recursos TIC: Ordenador del
aula, proyector del aula, pizarra
digital, mévil u ordenador, aplica-

ci6én digital Mentimeter.

Duracion: 2 horas

Distribuciéon del tiempo:
Presentacién de las actividades de la
unidad did4ctica. 30 min.

Prueba digital de diagndstico. 30
min.

Clase magistral. 1 hora.

Técnica e instrumento de evaluaciéon

Mentimeter (https://www.mentimeter.com/)

Técnica: Prueba especifica. Instrumento: Prueba digital.

Descripcion: Desarrollo de varias preguntas de diagnostico en formato concurso con la aplicacién digital

Observaciones

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Tabla 8. Ficha de las sesiones 2y 3

OES8, OE9
Objetivos de materia
ODA1, ODA2, ODA3, ODA4, ODA5

Titulo Sesiones
Igualdad de género y figura humana 2,3
Objetivos Contenidos
Objetivos de etapa
OE1, OE2, OE3, OE4, OE5, OE6, OE7, Contenidos comunes: CC2, CC3, CCs

Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI1, BI2, BI3,
BIII1, BIII2
, ODA6

Actividad 2 Competencias

para que los alumnos puedan indag;

(https://view.genial.ly/seasdad759

desarrollaran cada uno.

El resto de tiempo de las sesiones

(http://www.mydocumenta.com/).

El profesor presentara el juego y explicara sin dar muchos detalles la dindmica de trabajo

Los alumnos se agruparan en parejas y decidirdin qué mirada (femenina o masculina) CCIM

primer y segundo reto. El material creado se subird en el portafolio MyDocumenta

ar por su propia cuenta.
Generales

CC, CI, CGTI, CD,

aa2boda8e28f8c/game-breakout-miradas-cruzadas)

Especificas
2y 3 se dedicara a la realizacion y la superacién del CCA, CSE, CCAR

Espacio y agrupamiento

Recursos Temporalizacién

Espacio: Aula ordinaria o aula
informatica (dependiendo de si los
alumnos disponen de sus propios

ordenadores).

Agrupamiento: En parejas.

Recursos personales: Alumnos | Duracién: 4 horas
y docente.
Recursos TIC: Ordenador del | Distribucién del tiempo:

aula, proyector del aula, pizarra | Sesion 2

digital, ordenador para cada | Presentacion del juego y orga-
alumno equipados con software de | nizacion. 30 min.

edicion de texto e imégenes, | Realizacion del primer reto. 1 hora y
conexiéon WIFI de alta velocidad, | 30 min.

paginas web de museos virtuales, | Sesion 3

portafolio online MyDocumenta, | Realizacién del segundo reto (los
juego disefiado por el profesor. alumnos que no hayan terminado el
primer reto podran hacerlo). 2

horas.

Técnica e instrumento de evaluacion

Descripcion: En la sesion 3, el profesor usara la lista de control para evaluar la actitud de los alumnos.

Técnica: Observacién. Instrumento: Lista de control.

Observaciones

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Tabla 9. Ficha de la sesion 4

Titulo

Sesion

Igualdad de género y figura humana

Objetivos

Contenidos

Objetivos de etapa
OF1, OE2, OE3, OE4, OE6, OE7, OEg
Objetivos de materia
ODA1, ODA2, ODA4, ODA5, ODA6

Contenidos comunes: CC2, CC3, CC5
Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI3, BIII2

Actividad 2 Competencias
El profesor daré a conocer los resultados del primer y segundo reto. Se comentaré la
clasificacion, se concederan puntos extras y se otorgaran los estatus. El profesor Generales
también aprovechard para explicar a los alumnos que disponen de una segunda CC, CPL, CCIM
oportunidad si no han alcanzado ain los dos niveles.
Los alumnos llevaran a cabo una puesta en comun. Previamente, el profesor escogera Especificas
del portafolio online los trabajos mas representativos. Los alumnos designados CSE, CCAR
deberan presentar sus propuestas y comentarlas con el resto del grupo.

Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizaciéon

Espacio: Aula ordinaria o aula
informatica (dependiendo de si los
alumnos disponen de sus propios

ordenadores).

Agrupamiento: Grupo de clase.

Recursos personales: Alumnos
y docente.
Materiales: Trabajo de los
alumnos, hojas de trabajo.
Recursos TIC: Ordenador del
aula, proyector del aula, pizarra

digital, portafolio online.

Duracion: 2 horas

Distribucién del tiempo

min.

Puesta en comun. 1 hora y 30 min.

Presentacion de los resultados. 30

Técnica e instrumento de evaluaciéon

al respeto.

Técnica: Intercambio. Instrumento: Puesta en comun.

Descripcion: Se realizard una puesta en comin con los alumnos a modo de retroalimentacién constructiva. Se

procurara que todos los estudiantes intervengan en el proceso presentando su trabajo o aportando sus opiniones

Observaciones

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Tabla 10. Ficha de las sesiones 5, 6y 7

Titulo

Sesiones

Igualdad de género y figura humana

5,6,7

Objetivos

Contenidos

Objetivos de etapa
OE1, OE2, OE3, OE4, OE5, OE6, OE!
OE9

Objetivos de materia

7, OES8,

Contenidos comunes: CC2, CC3, CCs
Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI1, BI2, BI3,

BIII1, BIII2

comentar la clasificacién y puntos de los alumnos y mostrar algunos trabajos

ODA1, ODA2, ODA3, ODA4, ODA5, ODA6
Actividad 2 Competencias
Al principio de cada sesiéon el docente dedicard tiempo a organizar el trabajo, Generales

CC, CI, CGTI, CD, CCIM

representativos.

A continuacién, los alumnos proseguiran con la resolucién de los distintos retos que Especificas

se les plantee subiendo el material en el portafolio online. CCA, CSE, CCAR
Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizaciéon

Espacio: Aula ordinaria o aula
informatica (dependiendo de si los
alumnos disponen de sus propios

ordenadores)

Agrupamiento: En parejas.

Recursos personales: Alumnos
y docente. En el cuarto reto se
espera que los alumnos reciban
respuesta de usuarios de la red.
Materiales: Trabajo de los
alumnos, hojas de trabajo.
Recursos TIC: Ordenador del
aula, proyector del aula, pizarra
digital, ordenador portatil para
cada alumno equipados con
software de edicion de texto e
imagenes, conexion WIFI de alta
velocidad, paginas web de museos
virtuales, juego disefiado por el
y

MyDocumenta.

profesor portafolio online

Duracion: 6 horas

Distribucién del tiempo

Sesion 5

Presentaciéon de la puntuacién. 10
min.

Organizacion. 5 min.

Explicacion de varios trabajos y
resolucion de dudas. 15 min
Realizacion del tercer reto. 1 hora y
30 min.

Sesiones 6y 7

Se repite la estructura dejando 1
hora y 30 min para resolver el cuarto

y quinto reto.

Técnica e instrumento de evaluaciéon

Técnica: Observacién. Instrumento: Lista de control.

Descripcion: En la sesion 7, el profesor usard la lista de control para evaluar la actitud de los alumnos.

Observaciones

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Tabla 11. Ficha de la sesi6én 8

Titulo

Sesion

Igualdad de género y figura humana

Objetivos

Contenidos

Objetivos de etapa
OE1, OE2, OE3, OE4, OE6, OE7, OE9
Objetivos de materia
ODA1, ODAODAS5, ODA6

Contenidos comunes: CC2, CC3, CCs
Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI1, BIII1

Actividad 3 Competencias
El profesor dard a conocer los resultados del tercer, cuarto y quinto reto. Se
comentara la clasificacion, se concederan puntos extras y se otorgaran los estatus
correspondientes. Generales
CC, CPI, CCIM
Los alumnos llevaran a cabo una puesta en comtn. Previamente el profesor habra
escogido del portafolio online los trabajos mas representativos. Los alumnos deberan P
Especificas
presentar sus propuestas y comentarlas con el resto del grupo. Antes de finalizar la CSE. CCAR
sesion, se les dara a los alumnos la escala de autovaloracion y la guia de coevaluacion
para que valoren el trabajo realizado hasta el momento.
Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizacién

Espacio: Aula ordinaria.

Agrupamiento: Grupo de clase.

Recursos personales: Alumnos y
docente

Materiales: Trabajo de los alum-
nos, hojas de trabajo.

Recursos TIC: Ordenador del aula,
proyector del aula, pizarra digital,

portafolio online MyDocumenta.

Duracién: 2 horas

Distribucion del tiempo

Presentacion de los resultados. 30

min.
Puesta en comtn. 1 hora.
Ejecucion de la autovaloracion

coevaluacién. 30 min.

y

Técnica e instrumento de evaluaciéon

guia de coevaluacion y rabrica.

Descripcion: Se realizard una puesta en comtn con los alumnos a modo de retroalimentacién constructiva.
Asimismo, se proporcionara a los alumnos una plantilla con una escala de autovaloracion para asignarse una
nota teniendo en cuenta el trabajo realizado en los cinco retos. Para el reto 3 los alumnos deberan coevaluar el
trabajo del compafiero a quién han lanzado el desafio. Al mismo tiempo, el profesor también evaluara a los

alumnos estableciendo una correspondencia entre las puntuaciones obtenidas en el juego y los logros.

Técnica: Intercambio, producciones del alumnado. Instrumento: Puesta en comin, escala de autovaloracion,

Observaciones

Fuente: Elaboracion propia (2020)
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Tabla 12. Ficha de las sesiones 9, 10 y 11

Titulo

Sesiones

Igualdad de género y figura humana

9,10, 11

Objetivos

Contenidos

Objetivos de etapa
OE1, OE2, OE3, OE4, OE7, OE8, OE9
Objetivos de materia
ODA1, ODA2, ODA3, ODA4, ODA5, ODA6

Contenidos comunes: CC1, CC3, CC4

Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI1, BI2, Bl4,

BlII2, BIII3

Actividad 4 Competencias
El profesor realizard una exposicién del reto final y procedera a la resoluciéon de
dudas. También repartird entre los alumnos un cuaderno de arte para que realicen
sus esbozos de trabajo. Seguidamente se llevara a cabo una lluvia de ideas con la Generales
aplicacion digital Popplet (https://popplet.com/) para ayudar a los alumnos a iniciar CC, CPL, CCIM
el proceso creativo. El resto de tiempo se dejara a los alumnos trabajar en sus
producciones artisticas intercalando correcciones individuales y en grupo (sesiones 9 Especificas
y 10). En la sesi6n 10 se presentara la clasificacion inicial del reto. En la sesién 11,los | CRGO, CCA, CSE, CCAR
alumnos deberan presentar sus propuestas y comentarlas con el resto del grupo.

Espacio y

agrupamiento

Recursos

Temporalizacién

Espacio: Aula de
dibujo.

Agrupamiento:
Individual

Grupo de clase

Recursos personales: Alumnos
y docente.
Materiales: Trabajo de los
alumnos, cuerpo, lapices de color,
lapices de grafito, carboncillos,
sanguina,  boligrafos, tijeras,
imagenes o textos recortados u
otro material que pueda servir
para el collage, cuaderno de arte
con hojas As, papel A1 para
técnicas secas y collage, carton
pluma A1, mesa de trabajo,
caballetes, armario.

Recursos TIC: Portafolio online
MyDocumenta. aplicaciéon digital

Popplet.

Duracion: 6 horas

Distribucién del tiempo

Sesién 9

Exposicion del reto, resolucion de dudas y reparto
del cuaderno de arte. 20 min.

Lluvia de ideas. 40 min.

Desarrollo individual de la propuesta. 1 hora
Sesibn 10
Desarrollo individual de la propuesta y
correcciones individuales y en grupo. 2 horas
Sesion 11

Entrega de las propuestas y disposicién de los A1
para su presentacion. 15 min.

Puesta en comun. 1 hora y 45 min.

Técnica e instrumento de evaluacion

control y rabrica.

Descripcion: Se realizard una puesta en comin con los alumnos con el propoésito de hacerles reflexionar sobre
su proceso de aprendizaje y el resultado final. En las sesiones de trabajo (9 y 10) el profesor llevari a cabo
correcciones de evaluacion del proceso. En la sesion 11, el profesor usara la lista de control para evaluar la actitud
de los alumnos. También se llevard a cabo una evaluacién del cuaderno de arte, la propuesta artistica y la
presentacion mediante una rtabrica donde se establecera una correspondencia con las puntuaciones del juego.

Técnica: Intercambio, observaciéon y producciones del alumnado. Instrumento: Puesta en comun, lista de

Observaciones

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Tabla 13. Ficha de la sesién 12

Titulo

Sesion

Igualdad de género y figura humana

12

Objetivos

Contenidos

Objetivos de etapa

Objetivos de materia
ODA1, ODAODA5, ODA6

OE1, OE2, OE4, OE7, OES, OE9

Contenidos comunes: CC3, CC5
Contenidos propios de Dibujo Artistico II: BI1, BIII2

Actividad 5 Competencias
Los alumnos y el profesor montaran la exposicion en el vestibulo del centro. Generales
Una vez finalizada, se organizara una puesta en comun en el aula donde se debatira CC, CPIL, CCIM
sobre la experiencia y se haran entrega de los premios.
Especificas
CCA, CSE, CCAR
Espacio y agrupamiento Recursos Temporalizaciéon

Espacio: Vestibulo del centro y

aula ordinaria.

Agrupamiento: Grupo de clase.

Recursos personales: Alumnos
y docente.
Materiales: Trabajo de los alum-

nos.

Duracion: 2 horas

Distribucién del tiempo
Montaje de la exposicion. 45 min.
Puesta en comun y entrega de los

premios. 1 hora y 15 min.

Técnica e instrumento de evaluaciéon

exposicion.

de la experiencia y qué grado de conocimientos han alcanzado.

Descripcion: Se realizara una puesta en comin con los alumnos en forma de debate para conocer qué opinan

El profesor usara la lista de control para evaluar la actitud de los alumnos durante el debate y el montaje de la

Técnica: Intercambio y observaciéon. Instrumento: Puesta en comin y lista de control.

Observaciones finales

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Marta Masdéu Bernat

3.9.Recursos

En la siguiente tabla se recogen los recursos necesarios para llevar a cabo la

propuesta didactica.

Tabla 14. Recursos empleados en la propuesta

Recursos Descripciéon
e Docente de la materia
Personales e Alumnos de 2° de Bachillerato
e  Usuarios de lared
e  Cuerpo
e  Lapices de color
e  Lapices de grafito
e  Carboncillos
e  Sanguina
e  Boligrafos
e  Tijeras
e Iméagenes o textos recortados u otro material que pueda servir para
Materiales el collage
e  Cuaderno de arte con hojas A5
e  Papel A1 para técnicas secas y collage
e  Cartén pluma A1
e  Hojas de trabajo
e  Mesa de trabajo
e  Caballetes
e  Armario para guardar los materiales
e  Presentacion del profesor
e  Trabajos de los alumnos
e Ordenador del aula
e  Proyector del aula
e  Pizarra digital
e  Ordenadores portatiles para cada alumno equipados con software
de edicion de texto e imagenes
e  Movil
TIC e  Conexion WIFI de alta velocidad
e  Paginas web de museos virtuales
e  Portafolio online MyDocumenta: http://www.mydocumenta.com/
e  Juego disefiado por el profesor:
https://view.genial.ly/5ea5dad759aa2boda8e28f8c/game-
breakout-miradas-cruzadas
e  Aplicacion digital Mentimeter: https://www.mentimeter.com/
e  Aplicacion digital Popplet: https://popplet.com/
e  Aula de informatica (o en el aula ordinaria si los alumnos disponen
Espaciales de sus propios ordenadores)
e  Auladedibujo
e  Vestibulo del centro

Fuente: Elaboracion propia (2020)
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3.10.Evaluacion

3.10.1. Aspectos generales

La evaluacion sera continua y contemplara distintos momentos: previa al
aprendizaje (evaluacion diagnostica), durante el aprendizaje (evaluacion formativa)
y posterior al aprendizaje (evaluacion sumativa).

La evaluacion de diagnostico se llevara a cabo con el propdsito de averiguar qué
sabe el alumno sobre la igualdad de género, el arte contemporaneo y los museos
virtuales. A partir de los datos obtenidos se adecuara el proceso de ensefianza y
aprendizaje. La evaluacién formativa tendra lugar en clase en momentos de
correccion individual o en parejas durante el desarrollo de las tareas. Su objetivo
consistird en orientar al estudiante en su aprendizaje y en la consecucion de
resultados 6ptimos. Finalmente, la evaluacion sumativa se ejecutara en las puestas
en comun durante la presentacién de los trabajos finales y su posterior reflexion en
grupo. Se discutira sobre los errores y los logros alcanzados haciendo recapacitar a
los estudiantes. Asimismo, se implicara a los alumnos en la evaluacion de su propio
aprendizaje y el de sus compafieros mediante el uso de mecanismos de
autoevaluacion y coevaluacion.

Al inicio de cada actividad, se expondran de forma clara los distintos aspectos que
se tendran en cuenta a la hora de evaluar el trabajo del alumnado. En todo
momento, se resolveran las dudas que surjan para hacer maéas transparente el
proceso de evaluacion. Por otra parte, se emplearan diferentes procedimientos e
instrumentos de evaluacién para crear situaciones diversas y enriquecer el proceso
de recopilacion y anélisis de evidencias.

Finalmente, se determinaran aquellas actividades calificables con notas de cero a
diez sin decimales teniendo en cuenta los criterios de calificacion establecidos. Una
vez obtenida la calificacién, en caso de tener una nota con decimales se redondeara
al alza a partir de 0,5 y a la baja por debajo de 0,4. La obtenciéon de un cinco o
superior se considerara como aprobado. Esta nota se usara para hacer media con el
resto de las calificaciones del semestre. En caso de tener menos de un cinco en la
media final de semestre, se realizara una prueba de recuperacion siguiendo las

normas establecidas por el centro.
3.10.2. Procedimientos e instrumentos de evaluacion

En la siguiente tabla se establece una relacidon entre las actividades, los criterios

de evaluacion, los objetivos didacticos y los procedimientos e instrumentos de
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evaluaciéon de la propuesta didéctica estableciendo aquellos que deberian ser

calificables o no.

Tabla 15. Relacion entre actividades, criterios de evaluacion, objetivos didacticos, procedimientos e instrumentos de

evaluacién

Actividades

Criterios de
evaluacién

Objetivos
didacticos

Procedimientos e instrumentos de evaluacion

7.1,7.2

Sin calificacion:
e Formulacién de varias preguntas de diagnostico en

formato concurso. Mentimeter. Prueba digital.

1,4,506y7

1.1, 2.1, 3.1, 4.2, 5.1,
6.1,7.1,7.2, 8.1, 8.2.

Sin calificacion:

e Puesta en comun.

Con calificacion:

e Guia de observaciones diarias sobre las actitudes de
los alumnos en las sesiones 3 y 7. Lista de control.

e Autoevaluaciéon del proceso de busqueda, organi-
zacién y presentacion de la informacién de los retos
1, 2, 4y 5. Escala de autovaloracion.

e Coevaluacion del trabajo realizado en el reto 3. Guia
de coevaluacion.

e Evaluacion de los logros en relacion con la

puntuacion del juego. Rubrica.

5,6,7,8

5.1, 6.1, 7.1, 7.2, 8.2.

Sin calificacién:

e Puesta en comun.

1,23,4,5,78

1.1, 2.1, 3.1, 4.1, 4.2,

5.1, 5.2,7.1, 8.1, 8.2

Sin calificacion:

o Correcciones individuales y en grupo con el profesor.

Con calificacion:

¢ Guia de observaciones diarias sobre las actitudes de
los alumnos en la sesi6n 11. Lista de control.

e Evaluacion del cuaderno de arte, propuesta artistica
y presentaciéon del reto final en relaciéon con la

puntuacién del juego. Rubrica.

7,8

7.1, 8.1, 8.2

Sin calificacion:

e Puesta en comun.

Con calificacion:

e Guia de observaciones diarias sobre las actitudes de

los alumnos en la sesién 12. Lista de control.

Fuente: Elaboracion propia (2020)

En las actividades correspondientes, el docente se encargara de establecer una

relacion directa entre el sistema de evaluacion y los puntos del juego. De este modo,

a medida que se vaya avanzando, el docente podra efectuar un seguimiento continuo

del progreso de cada alumno.
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3.10.3. Criterios de calificacion
La calificacion obtenida al final de la propuesta didactica se determinara

ponderando los siguientes porcentajes:

e Contenidos teoérico-practicos 90%
30% Actividad 2. Play. Analisis de los conceptos en igualdad de género a través del
arte contemporaneo.
15% Autoevaluacion de los retos 1, 2, 4 y 5. Los alumnos valoraran su propio
trabajo.
5% Coevaluacion del reto 3. El alumno que ha disenado el reto evaluara y
calificara el trabajo realizado por el companero a quien ha retado.

10% Evaluacion del docente teniendo en cuenta los puntos del juego.

60%-Actividad 4. Return Game. Creacién de una composicion artistica propia.

El docente evaluara la actividad 4 teniendo en cuenta los puntos del juego.

e Conducta 10%
10% Observacion sistematica mediante la lista de control (participacion, actitud e
interés). En las sesiones 3, 7, 11 y 12 el docente llevara a cabo un control. Cada sesion

correspondera al 2,5% del porcentaje total asignado.

3.10.4. Atencion a la diversidad

Como se ha expuesto anteriormente, la propuesta didactica estd dirigida a un
grupo casi paritario de dieciséis alumnos (seis alumnos y diez alumnas) con edades
entre diecisiete y dieciocho afios. Entre ellos, hay dos alumnos inmigrantes que no
presentan problemas de integracion en el grupo (dominio del catalan y el castellano)
debido a su escolarizacion en el sistema educativo catalan a temprana edad.

Hay un alumno repetidor con absentismo grave y desmotivacion por el estudio.
En este caso, el docente debera hablar con los familiares, anteriores tutores y
expertos para conocer la situacién. Asimismo, debera mantener una conversacion
con el alumno para descubrir porqué estd desmotivado y como puede atraer de
nuevo su atencion. El docente empezara por proponerle un contrato didactico en el
que el alumno se comprometera a asistir a clase. Le buscara también una pareja de
trabajo que pueda ayudarlo en el proceso de aprendizaje y reincorporaciéon en el
aula. En todo momento, el docente estard atento a su progreso realizando

evaluaciones periodicas y, si es necesario, aplicara las medidas correspondientes.
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Al mismo tiempo, se velara por el avance y los ritmos de aprendizaje de cada
alumno a lo largo de las sesiones. Se ayudara a los estudiantes que presenten
problemas y se ir4 adaptando los tiempos, el material y cualquier otro recurso a sus
necesidades. Si el docente nota alguna conducta diferente a la habitual debera
consultarlo con los especialistas del centro y consensuar con ellos, los padres y el

alumno los pasos a aplicar.

3.10.5. Desarrollo de los instrumentos de evaluacion
A continuacion, se presentan los instrumentos de evaluacidon que el profesor y el
alumnado deberan utilizar para evaluar y calificar las actividades de la propuesta

didActica.

Tabla 16. Lista de control

Actividad:
Ne° Sesion: Participacién Actitud Interés Resultados
) o < 5 =
(]
e = T 5 g 3 o B ]
< o — QO < o
ﬁg.g.e‘@ S '® N’UO.;’:‘.EE Q
855 25 |Be | PS5 8328 |8
oo O =N o = g
A 2= 85 3 s ‘E-E"“é.@% o=
Alumno/Alumna oS 2 A~ ] SHRS] = =
= 8 e g S
5 Observaciones
10-0 10-0 10-0 10-0 10-0 2,5%
Puntuacién (0,5%) | (0,5%) | (0,5%) | (0,5%) | (0,5%)
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Educando en igualdad de género a través del arte contemporaneo.

Diseno de una propuesta didactica para la materia de Dibujo Artistico de 2° de Bachillerato.

Tabla 17. Escala de autovaloraciéon

Debereis seguir las siguientes instrucciones para autoevaluar el trabajo realizado en los retos 1, 2, 4y 5.

1. Poned vuestro nombre y apellidos en la casilla correspondiente.

2. Leed atentamente todos los aspectos a evaluar y preguntad si teneis dudas.
3. En cada item teneis que escoger la puntuacién que creais que es la mas adecuada respecto el trabajo realizado.

4. Finalmente, calculad la puntuacion total y la calificacion de los items ‘Analisis de la informacién’, ‘Presentacion’ y

‘Participacion’ para obtener la calificacion total (dltima casilla).

Nombre y apellidos:

Aspectos para evaluar

Excelente
Puntuacion
10

Bueno
Puntuacion

7

Regular
Puntuacion
5

Insuficiente
Puntuacion
3

Anélisis de la informacién

He buscado informacion en las fuentes

adecuadas

He presentado la informacion de forma

detallada y en relacion al tema principal

He usado correctamente la informacién

para alcanzar los objetivos de cada reto

Puntuacién total:

Calificacion (5%):

Presentacion de los retos

He usado la terminologia apropiada en

cada reto

He relacionado adecuadamente los
conceptos sobre igualdad de género con

obras artisticas contemporaneas

He argumentado correctamente mi
intencionalidad con explicaciones

escritas y graficas

Puntuacion total:

Calificacion (5%):

Participacion

He participado activamente en la

realizacién de cada reto

He escuchado respetuosamente las ideas

de mi compafiero de grupo

He conseguido llegar al reto 5 con el

grado de elaboraciéon adecuado

Puntuacion total:

Calificaciéon (5%):

Calificacion TOTAL (15%):

Fuente: Elaboracion propia (2020)
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Tabla 18. Guia de coevaluacion

Debereis seguir las siguientes instrucciones para evaluar el trabajo realizado en el reto 3 del compafero a quien
habeis lanzado el desafio.

1. Poned el nombre y apellidos del alumno que ha realizado el reto en la primera casilla. A continuacién, poned
vuestro nombre y apellidos en la segunda casilla.

2. Leed atentamente todos los aspectos a evaluar y preguntad si teneis dudas.

3. En cada objetivo teneis que escoger la letra mas adecuada para valorar el trabajo de vuestro compafnero y
seleccionarla con una X.

4. Anotad en observaciones cualquier comentario que creais oportuno y que pueda ayudar a entender la evaluacion.

5. Finalmente, calculad la calificacion total y anotadla en la tltima casilla.

RETO 3. Desafio Fecha:

Nombre y apellidos del alumno que ha realizado el desafio:

Nombre y apellidos del alumno que ha propuesto el desafio y evaltia su resolucion:

A B C
MUY BIEN BIEN REGULAR
OBJETIVOS COMENTARIOS
1 0,5 o

¢Ha entendido y ejecutado

correctamente el desafio?

¢Ha usado con propiedad los
recursos a su alcance para

expresar su intencionalidad?

¢Ha alcanzado el objetivo
que nos habiamos propuesto

al disefiar el desafio?

¢Ha presentado una
propuesta argumentada y

creativa?

¢Ha relacionado con
claridad el desafio y la

igualdad de género?

A. MUY BIEN B. BIEN C. REGULAR

Calificacion TOTAL (5%):

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Tabla 19. Rabrica de evaluacion de la actividad 2
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Tabla 20. Ruabrica de evaluacion de la actividad 4

%09 TV.LOL ugreayie’)

ase
ua suatrear}oe opuedionaed ©1021100 djuauueIdred
£ ofeqen [ap ajuafaoxa ofeqen [op ugnisodxa ofeqen [ap ugnisodxa 2quanyap ugnisodxa oaueioduajuod
ugisodxa un uod sewa) BUAN( BUN U0J SBWIA) BUN U0D SBUIA] SOQUIE BUN U0 SeW3) soquie 1od ate £ 01aup3 ap peprendi ap
soquie 10d $197U1 BIISaNY soquie 10d sa1ajul BIISaNIY 1od spaaqut oood ensangy SI9UT UNSUTU BIISAINW ON BWD) [a 10d Sa197Ul BIISAINWA (1opeatpur x95)
%01 JeD
sejoaptad uos seoyead SBJ0R.LI0D U0S SeoljeId seja[dwoour uos seoyead SAUIIOYAP UOS SEILJLIT soyund o€
A sequ0se sauoneddxa A sequose sauoneddxe A sejuosa sauomedrdxa £ seqse sauoneddxe seo1yeas A SejLosa NOQIDVINASTId
SET "pEpI[RUOUIIUL SE'] "pEpI[RUCIOUAUL B] SE'] "pepI[RuoUUL SET "pepI[RUOUIIUL ‘sa[e10 sauotedifdxa uoo
B[ 9]USWIEIDALI0N BUAWNGIY |  9UIUBURIPaW BjuawngIy B[ SEIDOUAIED UOD BJUAWMITy B[ BjuaWNgIe ON PEpI[EUOIDUAIUIL B[ BJUSWINETY
% SRnXD odanl | (¥-1) soyund €1 sojund o1 sojund € soyund o
WD | sownd | gopng | PAN oV-¥ [PAIN OIPAIA-E PAIN ofeq-z [PAIN BIOUISIY-T [PAIN STIOAVIIANT SORTALIND
sealsardxa
sealsardxa sealsaldxa sauouny earsaidxa ugouny £ oonserd sauotauny sey 4 oonsed 0jalns owod euewny eindy e[ ap
sauouny A soonserd-ooyesd seunsg(e A soanserd-ooygad -0oyyead ojuatuarpadoxd -00ogea§ sojuanuipadord anaed e searsaxdxa sauoroung A
sojuatwirpadoad sapdnnum sojuaruipadold sounge Un AJuUauedIun SO[ 2]UDUIR}IALIOIUT soonsed-ooread sojuatpasoad
OpuEsn SeIqo e1oqe[g OpuEsn SLIqo BI0qe[q Opuesn SeIqO BIOQR[] opuesn se1qo eioqe[q S3]UDIJIP U0D SBIQO BIOQR[H
oarsaldxa oarsalidxa & ooryerd
A 00118 01pN)sa Ap ojuawaR | 0dYEIF 0IPNISa BP OJUAWS[D 0IpNISa ap 0]UIWA[A OWOD oarsaxdxa £ ooyead orpnisa oatsaxdxa £ ooyeas
owod euewNy BINgLy 0wWod BURWINY BINSY ] ajuaureaIun BURWINY RISy ap 0]UALIA[A OLIOD BUBLINY 0IPN)SA AP OJUAUIA[ UN OO
e[ aquaweapad apusidwo) | susureuripaw spuaaduro) e[ ajuawenred spuaidwo) eanSy e[ apusiduwos oN rurwny eINgy ey apusiduwo)
JOPEDIPUL X 90T
Ewtent ¢ v&&m.“_:awm )
BILIDIUL BINJONIISD BINJONIS NS 9JUIUIBIIALIOD BULIDUL BUIAIUL sojumd of
1S 2]UAUIRIIALI0D OpUAINFIs 1sed opuamsis BINIONLIISD B[ U SRIOUAIED BINPININSI NS opuangis BWIDIUT BINJINIISI NS TVNIZ
seuLIo] se| ejuasarday SeULIO) se| eluasalday 0D SeuL1o) sef ejuasaiday seuL1of se[ vjuasaidal oN B OpIande ap seuLiof ejuasaiday VISANJOHA
SBATJEDIUNLLOD
pEpIIOodT PEpIIUOdT pepIIuodT sauoUNY sNS UNgas
ap sopeas sojunsip ap sopead sajuejseq opuesn ap sopeas sodod opuesn PEPIIUOII 2P sopeld opuesn PEPIIU0IT 3P SOPEIS SOLIBA
opuesn seuLioj se[ ejaadiajuy seuLIo) sef eaidiajuy seuL1oj se| ejaadiajug seuLioj se| ejaadiajul o 109 seurio} earjde £ ejaadiajug
% i) odanl | (p-1) sojund ot sojund £ sojund € soyund o
JED | soMnd | goqung | [PAIN 0V-¥ [PAIN OIPIIN-€ [PAIN ofeg-g PAIN RIUISTY-E [PAIN STHOAVOIANI SOTMALID
oonseld A (ensia alenFus| |9 oonseld A (ensia afenFus| oonseld A [ensia sfen3ua| |3 oonseld A (ensia alenJus| o oonseld A [ensia sfenSua|
2)UALIEPELISDE OPUBSN BISIA | [ 2JUSULIBINSAI OPUBSN BJSIA | 2JuaULIBMEal OPUBSN BJSIA | 2JUILIRIIALIOD BSN OU £ BISIA [? PIUAWIEIIALIOD OPUBST
ap sojund sajuareyip apsap | ap sojund sajuaiayip apsap | ap ojund odwun un apsap | ap sojund sajUAIAIP BPSAp BI51A ap sojund sajualajip
euewiny enSy e[ aqwuo) | epuewny enSy e[ 2qpuUo) | euewiny BINSy B| 3qouo) | euewniy wIndy Bl 9qOU0d ON | Spsep euvwny BInSy [ AqU0) (1opeatpul x%5)
%601 JIED
oonsed sojund o€
oonsed oanalqo oanalqo [ rejuasaidal ered oanse[d oanalqo (o oonseld oanalqo 2 oanserd oanalqo OALLVIHD
[ Tejuasaadal eied sosinoal S0SIN9a1 A sojuatuirpadsoad aejuasardal eied sosindal A aejuasardal ered sosandan [@ Tejuasaidan ered sosinoax 0Sd204d
A sojuaruipadoad ‘safeLajewt ‘SOTRLIDIRUW SO[ sojuaruupadold ‘safeLajeur A sojuaruripadoad ‘sajeLajewt A soyuaruuipadoad ‘sofeLajeur
so[ aquawreyaad ez ajuawieapad 1sed vzinn so] ajuawuferared ez SO[ 9JULLIRIIDLIOIUT BZI[1I[] so[ pepatdoad uod ezijun
Yo i) odanl | (p-1) sojund St sojund ot sojund € soyund o
JED | SOWMd | gopung | [PAIN 0 V-¥ [PAIN OIP3-E [PAIN ofeq-z [PAIN BRUISIY-T [PAIN TVNIA OLTd
SHAIOAVOIANI SOIIALIID
NOIDVOIAI'TVD O0HUD0TAd THAIN

souwmpy

.z

Fuente: Elaboracion propia (2020)

58



Puntos débiles

Puntos fuertes

Educando en igualdad de género a través del arte contemporaneo.
Disefio de una propuesta didactica para la materia de Dibujo Artistico de 2° de Bachillerato.

4. Evaluacion de la propuesta

En este apartado se ha elaborado una matriz DAFO con la intencion de evaluar la
viabilidad de la propuesta didactica mediante el analisis interno y externo de sus
puntos fuertes y débiles. En caso de poner en practica la propuesta, se realizaria otra
evaluacion donde se expondrian las metas no conseguidas y se formularia un

proyecto de mejora.

Tabla 21. Matriz DAFO de evaluacién de la propuesta

Analisis interno

Debilidades

eNo contar con suficiente tiempo para
profundizar més en la teméatica de la propuesta.

e No haber puesto en practica la propuesta
didactica.

e La temporalizaciéon es larga con numerosas
sesiones.

e Los contenidos requieren de cierto grado de
madurez y disponibilidad hacia el aprendizaje.

o El sistema de puntuacion y niveles es complejo.

e Sobrecarga de retos que dificulte el avance de

los alumnos.

Fortalezas

¢ El marco tedrico y la propuesta didactica se
justifican en fuentes bibliograficas relevantes.

¢ Es un tema transversal y de actualidad recogido
en la legislacion estatal y autonémica.

e Los materiales didécticos estan disponibles
gratuitamente desde Internet.

e Las actividades estin disefiadas para que el
alumno se convierta en protagonista de su
aprendizaje.

¢ Los contenidos y los objetivos son alcanzables.

e El sistema de evaluacion es continuo con
procedimientos e instrumentos de diferente

indole.

Analisis externo

Amenazas

o Desmotivacion del alumnado por el tema de
igualdad de género.

o Incomprension hacia el arte contemporaneo.

o El inglés como idioma predominante en museos
virtuales con contenido relevante.

o El nivel de comprensién de los alumnos hacia las
dindmicas y mecanicas del sistema de
gamificacion.

e No tener permiso del centro para exponer las
obras de los alumnos.

o El grado de habilidad de los alumnos a la hora de

manejar las tecnologias digitales.

Oportunidades

e Educar sobre igualdad de género a los alumnos
de 2° de Bachillerato.

o Acercar el arte contemporaneo a los alumnos.

e Descubrir los distintos tipos de recursos digitales
disponibles en los museos y expandir el
aprendizaje més alla del espacio fisico del aula.

e Aplicar como metodologia innovadora la
gamificacion convirtiendo el aula en un espacio
de aprendizaje ladico y significativo.

e Mostrar los resultados de la propuesta a la
comunidad educativa a través de una exposicion.

e Fomentar el espiritu creativo y critico de los

alumnos.

Fuente: Elaboracién propia (2020)
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5. Conclusiones

El objetivo general de este trabajo ha radicado en la elaboraciéon de una propuesta
didactica innovadora sobre igualdad de género y arte contemporaneo. Esta
propuesta esta dirigida a alumnos de 2° de Bachillerato que cursan la materia de
Dibujo Artistico II en la modalidad de arte. El trabajo surge del interés y la
necesidad actual de educar a nuestros alumnos en igualdad de género empleando el
arte contemporaneo exhibido en los museos virtuales. Asimismo, se ha enfocado
hacia el disefio y la planificacion de una propuesta didactica donde los alumnos
puedan expresar con libertad su vision hacia los valores sociales de género actuales a
partir de la creacién de una obra artistica propia.

En este trabajo, se ha llegado a la conclusién que el tema de igualdad de género
en nuestro pais ha experimentado avances importantes en su tratamiento legislativo
y su incorporacion en las aulas. Sin embargo, la pervivencia de actitudes y creencias
relacionadas con la violencia de género, la discriminaciéon profesional, la
transmision de roles de género o la dependencia sexual, hace pensar que todavia
queda trabajo por hacer. En este contexto, la educacién artistica puede ser de
utilidad para reformular ciertos aspectos del curriculum e introducir nuevos
enfoques pedagdgicos. Principalmente, se puede empoderar al alumnado a partir de
la implementacion de acciones sociales y creativas dentro y fuera del aula.

Por otra parte, se ha examinado cémo el museo virtual -entendido como recurso
didactico- expande el espacio de aprendizaje mas alla del aula proporcionando
materiales de indole muy diversa que pueden ser trabajados por los alumnos de
distintas formas en cualquier momento y desde cualquier lugar. Evidentemente, el
museo virtual tiene sus ventajas y sus inconvenientes educativos. No obstante, el
deber del docente es conocerlos y organizarlos para poder conducir correctamente
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Asimismo, se evidencia como en estos
altimos afios los museos han ido tomando conciencia de su papel educativo. Gracias
a ello, encontramos diversidad de proyectos didacticos -como Didactica 2.0. Museos
en Femenino- donde se relaciona el arte con temas de actualidad (perspectiva e
igualdad de género, sostenibilidad, tecnologia o inmigracion). Estos proyectos son
importantes para sensibilizar a nuestros alumnos desde una visiéon cultural y
patrimonial.

Igualmente, se ha puesto de manifiesto que la gamificacion puede ser una
metodologia util a la hora de estimular la motivacién intrinseca y extrinseca de los
alumnos en torno a un tema complejo. Esta metodologia facilita la comprension de
conocimientos y la adquisicion de destrezas de forma mas flexible, divertida y

autonoma. No obstante, la diversidad de elementos y caracteristicas que el docente
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debe tener en cuenta a la hora de disefiar un sistema de gamificacion pueden
suponer un riesgo elevado de fracaso. Por tanto, su planificacién debe contemplar
unos objetivos especificos situados en un contexto educativo concreto. Ademas, el
docente debe ser consciente que la integracion de este tipo de metodologia en el aula
significa dedicarle tiempo.

Todas estas conclusiones han proporcionado las bases en que se ha sustentado la
propuesta de intervencién. Por otro lado, también se ha apoyado en el cumplimiento
de los cuatro objetivos especificos formulados al inicio del trabajo.

El primer objetivo se basa en disefiar acciones dindmicas de aula que trabajen la
igualdad de género desde el arte contemporaneo. Esto se ha conseguido
incorporando un sistema de retos que invitan al trabajo participativo, la reflexion, el
conocimiento teoérico y la puesta en practica creativa desde una lectura denotativa y
connotativa de las obras de arte actuales en clave de género.

El segundo objetivo establece identificar y examinar en la materia de Dibujo
Artistico II de 2° de Bachillerato contenidos relacionados con la educacion en
igualdad de género. Al respecto, hallamos en la normativa autonémica vigente un
bloque de contenidos dedicado al andlisis y la representacion de la figura humana en
el arte. Creemos que la temaética de este bloque es pertinente para iniciar un debate
en torno al género y desarrollarlo con profundidad desde un sistema dual (femenino
y masculino) visto desde la perspectiva de los artistas y de los propios alumnos. Al
mismo tiempo, también encontramos otro bloque de interpretacion y expresion
subjetiva de la forma que permite poner en practica los conceptos teodricos
aprendidos a partir de la creacion de una propuesta artistica personal cuyo fondo sea
el cuerpo humano.

El tercer objetivo apremia a incluir los museos como recurso didactico digital
para educar en igualdad de género y superar los limites fisicos del aula. Esto se ha
logrado creando una serie de retos cuya resolucién debe llevarse a cabo utilizando
los contenidos multimedia disponibles gratuitamente en las paginas webs de los
museos de arte contemporaneo de todo el mundo. En este contexto, los museos
virtuales actian como catalizadores del aprendizaje proporcionando diferentes
experiencias didacticas significativas que suceden en distintos espacios online.

Finalmente, el cuarto objetivo consiste en incorporar la metodologia de
gamificacion como técnica para favorecer el aprendizaje significativo de conceptos
clave en igualdad de género. El aprendizaje de estos conceptos puede ser complejo y
tedioso para los alumnos. Por eso, desde un enfoque distinto al habitual donde
predomina la clase magistral, la propuesta de intervencion incluye la gamificacion
como metodologia docente innovadora. Para ello, se ha priorizado la participacion
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del alumnado a través del disefio de un juego con tareas (retos) de basqueda de
informacioén, codiseno y creaciéon colectiva del conocimiento. Al superar cada reto el
alumno recibe una recompensa en forma de puntos y estatus que le motiva a
continuar y le hace recapacitar sobre sus errores. Consideramos que estas
actividades de reconstruccion y reajuste de la informacion a partir de la experiencia
y el razonamiento individual y en grupo pueden ayudar a los estudiantes a crear
nuevo conocimiento perdurable a largo plazo.

A modo de conclusion, sefnalar la importancia de seguir produciendo estrategias
educativas que incluyan el arte contemporaneo como medio para trabajar la
igualdad de género en las aulas. El arte siempre ha sido un reflejo de la sociedad
motivo por el cual puede ser un medio adecuado para trabajar desde la creatividad y
la introspeccion temas tan importantes como la igualdad de género. No obstante,
debemos reconocer que su viabilidad solo puede producirse si existe un compromiso
firme por parte de los alumnos de aprender, de los profesores de introducir cambios
en su practica docente y de las instituciones de reformar el sistema educativo actual.
Por consiguiente, si se consigue la implicacién integral de todos, se podra formar a
ciudadanos cuyos valores, creencias y actitudes residen en un sistema social mas

paritario.
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6. Limitaciones y prospectiva

La principal limitacion de este trabajo ha sido la imposibilidad de poder
implementar la propuesta didactica en el aula por ser un trabajo tedrico de final de
master. Por consiguiente, no se ha tenido la oportunidad de recoger datos
cuantitativos y cualitativos a partir de la observacion in situ de las reacciones de los
alumnos hacia la metodologia de trabajo aplicada, el progreso de su aprendizaje, el
grado de entendimiento de los contenidos y el nivel de implicacion en las
actividades. Tampoco se ha podido preguntar directamente a los alumnos sobre su
opinion general hacia la experiencia y los aspectos docentes mejorables.

Por otra parte, el tiempo y la extension del trabajo estaban definidos inicialmente
por la universidad. Esto ha provocado que el trabajo -siendo un tema extenso- se
tuviese que acotar. Asimismo, en la redaccion del marco tedrico se han seleccionado
las fuentes bibliograficas que consideramos mas relevantes, si bien es posible la
existencia de otras también validas que podrian ser consultadas en el futuro.

Concretamente, en el trabajo encontramos varios aspectos que podrian limitar el
buen funcionamiento de la propuesta didactica. En primer lugar, hemos hecho una
seleccion de conceptos clave para trabajar la igualdad de género basandonos en
fuentes fiables. Sin embargo, a falta de poder poner en practica la propuesta,
desconocemos si son los adecuados para ayudar a los alumnos a entender este tema.
En segundo lugar, el docente deberia conocer extensa y previamente las
posibilidades didacticas de los museos virtuales antes de implementarlo en el aula.
Por dltimo, la integracién de la gamificacion como metodologia docente en la
propuesta significa asumir inicialmente ciertos riesgos que dependen de multiples
variables y tinicamente pueden ratificarse con su puesta en practica.

Por ultimo, una posible linea de investigacion seria la ejecucion de la propuesta
de intervencion en un centro escolar concreto con unos destinatarios reales. De este
modo, se podria llevar a cabo una investigacion-accion en el que el docente podria
recoger suficiente informacién para evaluar los resultados y plantear nuevos retos
educativos relacionados con el tema de la igualdad de género y el arte
contemporaneo. Siguiendo esta linea y una vez comprobada la viabilidad de la
propuesta, se podria extender a otros proyectos comunes de otras asignaturas de
bachillerato. Igualmente, teniendo en cuenta el caracter transversal de los
contenidos y el nivel de adaptacion de la metodologia y recursos didacticos, se
podria también proponer un proyecto educativo multidisciplinar que incluyese la
participacion de diversos agentes externos al centro (museos, entidades locales o

instituciones publicas dedicadas a la igualdad de género y el arte).
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8. Anexos

8.1. Anexo 1. Tendencias en igualdad de género

En este apartado se puede ampliar la informaciéon actual sobre igualdad de
género en Espafa y Catalufia a partir de una serie de tablas y figuras extraidas del
European Institute for Gender Equality y el Observatori d’Igualtat de Genere. Ambas
instituciones siguen la misma metodologia cuantitativa para interpretar los datos
usando una escala de 1 a 100 como indice de igualdad. El 1 significa la maxima
desigualdad en un campo y 100 la maxima igualdad. Los detalles que aparecen a
continuaci6n se sittian entre los anos 2005 y 2019 (poniendo especial atencion a este
altimo).

En particular, sobresalen las areas de conocimiento (educacion) y puestos de
poder (economia y social) con unos porcentajes no superiores a 60 puntos
aproximadamente tanto en Espafia como en Catalufia (Tabla 22 y Figura 4). Por otra
parte, también resulta interesante ver como la EIGE analiza varios aspectos (salud,
acoso sexual, tareas domésticas, ganancias, educacion, politica y trabajo) del dia a

dia de una espanola y los compara con el de un espaiiol (Tabla 23).

Tabla 22. Tendencias espafiolas en igualdad de género. 2005 - 2019

Trends in Spain

Gender Equality Index
Work
Participation

Segregation and quality of work

Attainment and participation

Segregation

Economic

Social

Fuente: EIGE (s.f.)
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720 sse | 3 [esa | o5 |

Obt_el_lcibli_ Segregacio Farticipacig S;?arleigatﬂgli Politic Economic Social
participacio treball
62,4 - > 59,8 )
(a) (b) ©

Figura 4. Datos del indice de igualdad de género en Catalufia.

(a) Dimensi6n del Conocimiento, (b) Dimension del Trabajo, (¢) Dimension del Poder.

Fuente: Observatori d’Igualtat de Genere (2020)

Tabla 23. Datos sobre la igualdad de oportunidades de las mujeres en Espafa

Y| U
o —100
What does your
. . As a Woman v
life look like? o
from =— Spain v
Enter your gender and country of birth to see how
your life could turn out.
AV

3¢ )

You are 42.6

In your national During your life, you will

J\,!

parliament, 39% of
decision-makers are

women

work 4.4 year(s) less
than an average Man in
Spain

percentage
points* more likely
to do housework or cook

every day, compared to

men.
As a woman from

Spain, you are likely to
live 5.8 year(s)
more thana man

from your country. g"ﬁ
-y
You have a 30.1% "

chance of graduating
< 3 You live in a country
from university,

compared to 28.7%

formen

where 50% of women
have experienced sexual

harassment.

Fuente: EIGE (s.f.)
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8.2. Anexo 2. Modelos de museos virtuales

En este trabajo se ha realizado una seleccion de varios museos virtuales de arte
contemporaneo nacionales e internacionales que cumplen con las caracteristicas
pedagogicas establecidas por la clasificacion de Domeénech Casal (2013). Esta
busqueda y categorizaciéon ha sido muy util para poder disefar la propuesta
didactica y recopilar varias fuentes de consulta y trabajo futuras. A continuacion, se
muestran algunas imagenes de los recursos digitales disponibles para los visitantes

junto a una breve descripcion.

Museos virtuales con contenidos estaticos de consulta

El Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia (Espafa) dispone de multiples
recursos multimedia como videos, entrevistas radiofénicas y publicaciones
relacionadas con su colecciéon (Figura 5). El visitante también puede ver las
exposiciones por salas en el plano del edificio y consultar en detalle informacion
sobre cada obra. En el espacio ‘Ttinerancias. El museo en movimiento’, el usuario
puede examinar en un mapa los distintas rutas de las exposiciones coproducidas con

otros museos y conocer un poco mas sobre las obras compartidas.

nrs wens e
Roslidades colectivas n ol arte Tu cuerpo no o8 tuyo Abandonar la escritura

Obra destacada

para verte m

Itinerancias

= e
T IR A

Figura 5. Contenidos digitales del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia.

Fuente: Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia (2020)
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El Museo Guggenheim de Bilbao (Espafia) posee inicamente como recurso un
repositorio digital de sus obras (Figura 6). El visitante puede acceder a la coleccion
por temas: imprescindibles, obras, artistas y conservacion. Las obras estan
referenciadas por autor. Junto a la obra encontramos la bibliografia del artista y
detalles de su ejecucion. En conservacion, el usuario tiene a su disposicion varios

documentos de investigacion relacionados con el tema de preservacion de las obras.

LA COLECCION

IMPRESCINDIBLES OBRAS ARTISTAS CONSERVACION

LOS IMPRESCINDIBLES >

e Mark Rathlea

GUGGENHEIM BILBAO Ese  COMMUNITY 2,  MeNG =

<© Expuesta

Mark Rothko, una de las figuras centrales de la Escuela de Nueva York,
es conocido principalmente por su lenguaje maduro, que pudo verse
por primera vez en sus pinturas de 1949, grandes composiciones
formadas por campos rectangulares amontonados y vacilantes de
colores luminosos.

SABERMAS —

LAS OBRAS >

Antonio Saura Jorge Oteiza Jorge Oteiza
24 cabezas, 1957 Construccion vacia con cinco unidades Hillargia, 1957

Mealevich curvas, 1957

Figura 6. Coleccion digital del Museo Guggenheim de Bilbao.

Fuente: Museo Guggenheim Bilbao (2020)

El Museo de Arte Contemporaneo de Barcelona (Espafna) tiene una presentacion
de los recursos didacticos similar al Museo Guggenheim de Bilbao. El visitante
puede acceder a la coleccion desde distintas tematicas: artistas destacados, obras
emblematicas, periodos y tipo de objeto (fotografia, obra sobre papel, obra grafica,

escultura, pintura). Se puede realizar también una btisqueda especifica si se conoce
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la obra, el artista, el tipo de exposiciéon o las fechas. El resultado se presenta en
fichas descriptivas (Figura 7). Ademas, dispone de un espacio de profundizacion de
la coleccion donde se tratan aspectos como la conservacion, la adquisicion, el

mantenimiento, la difusion, la documentacion y los préstamos de las obras.

MABC Visita Exposiclones y actividades Artey artistas Aprender e investigar Q

Atberto

Signo de mujer rural en un camino, lloviendo, FICHA TECNICA

1925-1930 =—="1]
o
i =
=]

Figura 7. Ficha descriptiva de una obra de la coleccién del MACBA.

Fuente: Museo de Arte Contemporaneo de Barcelona (2020)

El Solomon R. Guggenheim Museum (Estados Unidos) dispone de un repositorio
online donde el visitante puede realizar una busqueda de mas de doscientos cinco
libros por ano, tema, coleccion, artista e idioma (Figura 8). Los libros son de libre

acceso y descarga.

m INTERNET ARCHIVE
B2 share
GUGGENHEIM the Solomon R. Guggenheim Museum & roe
> Py Al
COLLECTION
205 $ somrer [

Jean Dubuffet
ARetmgectuaeasca 7 ART OF TONDRROW

Bolotawsky o

Hans Hinterrefer a “ =

Jean Dubufiet 3 leading Swiss exponent of Amsterdam, Pars, Ilya Bolotowsky - The

Tetrospecte aiance at Dasseldort Solomon R Guagenheim

.- = At of Tomorrow: Fourly.
» - -4 b One Reoroductions from

ANE BEXDRED
PUNTINGS FROV THE

VIR THONPSOY

COLLECTION IACK YOUNGERMAN

Brice Marden - [catalogue
of an eshivion]. The

Jack Youngerman

= Guggenheim International
3 Exhibtion 1971 One hundred pantings Emerging artsts
trom the G. David . - 1978-1986 - Selections

g b “ gis ks il
g : = R

Figura 8. Repositorio digital con libros del Solomon R. Guggenheim Museum.

Fuente: Internet Archive (s.f.)
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Museos virtuales dinamicos donde se reproducen contenidos a través de
actividades dirigidas

El Museum of Modern Art (Estados Unidos) dispone de distintos recursos
digitales. Como los anteriores museos, el visitante puede acceder a la coleccion
organizada por artistas y obras a través del espacio ‘Magazine’. Dispone también de
un glosario de términos donde se explican distintas técnicas y movimientos
artisticos de los siglos XX y XXI mediante videos. La interaccion dinamica con el
usuario se produce a través de las actividades familiares (aplicables también al

contexto de un aula) que el museo ha disefiado. Estas actividades estan inspiradas

en obras de arte de la coleccion y se pueden encontrar en espaiiol (Figura 9).

M M A Make a donation Become amember

Plan your visit What'son Artand artists Store Q

CariFrisch S
Assistant Director, Family Director, Family Director of Interpretation,
Programs and Initiatives Programs and Initiatives Research, and Digital Learning

Figura 9. Actividad sobre la obra de la artista Cindy Sherman del MoMA.

Fuente: The Museum of Modern Art (2020)

El Whitney Museum of American Art (Estados Unidos) tiene las mismas
caracteristicas que el MoMA. El visitante puede acceder online a la coleccion
realizando una basqueda acotada. En su web también dispone de guias de audio en
espanol con explicaciones de los curadores del museo, videos con entrevistas a
varios artistas, ensayos y dos secciones de conservacion e investigacion. El museo ha
ideado una serie de actividades para nifios y adolescentes relacionadas con obras de
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su coleccion para que los visitantes puedan llevarlas a cabo en casa o en la escuela

.
(Figura 10).
SR I —
VISIT EXHIBITIONS & EVENTS ART&ARTISTS LEARN SHOP Q

WHITNEY KIDS ART CHALLENGE

™ d gr A

Come back s00n! We will add more activitios on a regular basis.

STILL LIFE REMIX

Beximoe

BATHROOM PORTRAIT
MANY-SIDED SELF-PORTRAIT CIRCUS CHARACTER Py Lichteester, Batrvoom, 1961

Mok, Women and Dog. 1964 et ko, s O, 22631 P mane

Bot s Besd e

Figura 10. Actividades del Whitney Museum of American Art.

Fuente: Whitney Museum of American Art (2020)

La Tate Modern (Inglaterra) presenta sus recursos educativos en el espacio ‘Art &
Artists’. El visitante tiene a su disposicidn distintos items de la coleccién expuestos
en diferentes formatos (videos, podcast, playlist, imagenes y lecturas). En el item
‘Get Creative’ el museo comparte actividades de creacion artistica con los usuarios y

propone concursos de exploracion y juegos interactivos (Figura 11).

TATERIDS

Make an Op Art
Plant Pot Quiz: Which Art
Superhero Are
You?

Figura 11. Concursos interactivos con obras de la Tate Modern.
Fuente: Tate Modern (s.f.)
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Museos virtuales que incorporan actividades de indagacion y reflexion
El Museum of Contemporary Art Australia (Australia) presenta distintos espacios
virtuales donde el visitante puede encontrar descripciones detalladas de las
exhibiciones con videos, imagenes y audios de los artistas y los curadores. Asimismo,
incorpora actividades educativas de apropiacion de contenidos y reflexion dirigidas a
docentes y jovenes. Las actividades parten del trabajo de un artista, cuyas obras han
sido expuestas en el museo, para plantear a los usuarios una serie de tareas de

discusion de ideas y reformulacion de temas (Figura 12).

MCA Slide 16

Teacher Notes:
GRAYSON PERRY: MY PRETTY LITTLE ART CAREER — Exhibition in Focus

MCA »

8

A;‘ri" \

¥ iy

Left Grayson Perry
Claire with X92 1999
shosgrh:

Look at the artwork Alan Measles on
Horseback (2007) on the next slide. What

e
e couton B AL and Vicera M London
Grmon rany

Right: Grayson Perry
Procious Boys (detall) 2004

e coanc

Cllction o Vet s Weren Ui, Londen
mage couron e At and Vitera Wi Londsn
e

symbols of masculinity does the artwork
contain?

Look at these two images and ask students to find masculine and feminine symbols.
Ask students to look at the poses, clothing, and the planes that appear in both images.

One of Perry's childhood aspirations was to be a jet pilot, does Claire look like a jet pilot? Why
or why not?

Discuss the titles of the artworks:
- What are the masculine and feminine qualities of each title?
- The plane that Claire is holding is an artwork titled X92 (1999). X92 sounds like any other

aircraft name, but viewed backwards reads SEX.
- As a masculine role model, what type of characteristics do you think Alan Measles might - Think about the combination of the words “precious” and “boys”. What if the word “boys”

have? was replaced by ‘men’?

Discuss what the job of a masculine role model might be:

Figura 12. Actividad relacionada con el artista Grayson Perry del MAC Australia.

Fuente: Museum of Contemporary Art Australia (2020)

Museos virtuales que promueven la construccion colectiva del
conocimiento

El Thyssen-Bornemisza Museo Nacional exhibe distintos recursos educativos
digitales como los espacios de exploracion de la coleccion (similar a otros museos) y
las visitas virtuales donde se puede recorrer el museo y ver las fichas descriptivas y
graficas de distintas obras. Ademas, el visitante puede descargarse la aplicacion
‘Second Canvas Thyssen’ para explorar con mayor profundidad las obras del museo
a partir de recorridos tematicos. El museo también dispone de un espacio de
actividades especiales (charlas, videotutoriales, concursos online) donde se
promueve el aprendizaje y el intercambio de conocimientos entre los visitantes.
Estas acciones se llevan a cabo a través de propuestas que difunde el museo en su

pagina web y las redes sociales (Figura 13).
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ik Me gusta A Compartir  ««+ Enviar correo @ Enviar mensaje

o e ab 0
17 de abril a1as 200-@ Paginas que le gustan a esta pagina >

educa ¥ el ganador final del reto de los 17 dias de “Arte en Emergencia’ es
THYSS E N - iJosé Luis Martinez Rodriguez! jEnhorabuenal
El Primero de la Clase
Queremos agradeceros de nuevo a tod@s vuestra participacion e invitaros
a sequir conectad@s. muy pronto estaremos de vueita con un nuevo reto.

#ArteEnEmergencia #ThyssenDesdeCasa #LaCulturaEnTuCasa
LLilt)) The National WWII Museum @
educaTHYSSEN
@EducaThyssen " @ DE DESARROLLO
OBJETIV<:S SositnisLe
Inicio Greenbox Museum of Contemp.
Informacion .
Fotos
a Te Papa @
Videos
Publicaciones
Ibermuseos

Eventos
Opiniones Ver mas «
Comunidad

Lugares » Madrid » Artey entretenimiento »

> Museo » Museodearte » Museo de Arte Moderno
» educaTHYSSEN
©0 2 3 comentarios 4 veces compartida
. Espafiol (Espafia) - Catala - English (US)
) Me gusta O Comentar /> Compartir Portugués (Brasil) - Francais (France) =
Mas antiguos ~

u José Luis Martinez Rodriguez Que bien, muchas gracias. Me diciones - F "
hace mucha ilusién. Ya solo falta llegar al final del confinamiento. Gestion de anuncios [P - Cookies - Mas -
44 © Facebook®2020

@ Fan destacado
Pedro Garcia Biedma ENHORABUENA José Luis Martinez

Figura 13. Pagina de Facebook del Thyssen-Bornemisza Museo Nacional.

Fuente: Thyssen-Bornemisza Museo Nacional (2020)

El Google Arts & Culture es una plataforma online donde se pueden ver imagenes
y videos de obras artisticas de museos de todo el mundo en 2D y 3D. La plataforma
incluye herramientas educativas avanzadas en espanol (Figura 14). Por ejemplo, los
usuarios pueden recopilar imagenes de obras especificas y crear una exposicion
virtual personalizada con videos y audios que pueden compartir a través de las redes
sociales (Google+). La plataforma también dispone de una linea temporal con obras
que van del afio 80 antes de Cristo hasta el 2010 organizadas por décadas. Cada obra

te conduce a una ficha y al museo correspondiente.

= GoogleArts & Culture. Wome  Gxplore  Newby Favorhes Qi

Zoominto Lee Krasner Zoom into Edouard Manet Zoom Into Van Gogh

Zoom into the brushstrokes

Figura 14. Herramienta de visualizado en detalle del Google Arts & Culture.
Detalle obra del artista Yue Mingjun.

Fuente: Google Arts & Culture (s.f.) 8
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8.3. Anexo 3. Presentacion del sistema de gamificacion

En este anexo se presenta la version demo del sistema de gamificacion de la
propuesta de intervenciéon con el fin de mostrar la idea de funcionamiento, la
narrativa y la presentaciéon grafica. Una vez se haya implementado en el aula se
llevara a cabo un seguimiento y se medira su éxito. De este modo, la recopilaciéon de
informacién in situ nos permitira plantear futuras modificaciones que se ajustaran
mejor a la realidad del aula y a las expectativas educativas.

El sistema de gamificacion se ha creado empleando la aplicacién digital Genially.
Esta permite la elaboracién de recursos interactivos sin necesidad de poseer
conocimientos en programaciéon. En su pagina web (https://app.genial.ly/) existen

unas plantillas que pueden usarse como base para crear nuestra experiencia ladica.

La visualizacion del juego se puede hacer a través del siguiente enlace:
https://view.genial.ly/5easdad759aa2boda8e28f8c/game-breakout-

miradas-cruzadas

A continuacion, se recogen varias imagenes representativas de la version demo.
El juego contiene una primera parte introductoria para situar a los alumnos en
contexto (Figuras 15, 16 y 17). Se han escogido dos artistas reales para representar el
papel de los personajes y establecer una primera aproximacion a la idea de trabajar
con un sistema dual (femenino/masculino). Cada artista simboliza una forma de ver
y hacer arte que puede tratarse desde la perspectiva de la igualdad de género (Figura
18). Estos personajes iran acompanando con su voz a los jugadores. Por otra parte,
se ha creado un mapa que conduce directamente a los distintos retos (Figura 19). De
este modo, una vez empezado el juego, se agiliza su acceso.

La segunda parte contiene los distintos retos con pruebas intercaladas que
deberan realizarse si se quiere conocer en qué consistira el tltimo reto (Figuras 20,

21y 22). Hay tres pruebas situadas en todo el juegos. Las dos primeras pruebas se

15 Alerta. No leer si no se quiere conocer la solucion de las tres pruebas del juego. Estas pruebas se han ideado para
obtener un codigo de tres digitos que conduciran al enunciado del reto final. En la primera prueba, los alumnos
deben responder a una pregunta y seleccionar la respuesta correcta (la del medio). Finalmente, aparece una nota
con un nimero que deberan anotar. La segunda prueba consiste en resolver un puzle. Para dificultar su resolucion,
el puzle contiene bastantes piezas. El acceso a la siguiente pantalla se encuentra en la pieza del centro (las manos),
pinchando encima. Si atin no se ha montado el puzle, la pieza estd a la izquierda a bajo de la pantalla. A
continuacién, aparecera un teléfono donde se notificara el siguiente nimero. En la tercera prueba, hay que visualizar
un video y seleccionar la contrasefia correcta. La respuesta se encuentra en la pregunta que realiza la ponente en el
minuto 19:58 (6%). Una vez mas, se obtiene un niumero. Por tltimo, con el codigo de tres digitos (386) los alumnos

tendran que desbloquear el mévil y obtener el nimero de la caja de correos (216) donde se encuentra el reto final.
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han colocado al principio para sorprender a los jugadores y mantener su interés. Su
contenido sirve para ampliar conocimientos sobre igualdad de género y arte
contemporaneo. Ademas, estd pensado para romper parcialmente con la dinamica
de trabajo general centrada en la resolucion de los distintos retos y crear distintos
momentos de aprendizaje. La tercera prueba esta relacionada con el quinto reto. Es
un paso previo que puede ayudar a los alumnos a entender el modo en que trabajan
los comisarios de una exposicion y la relevancia de dar voz a las mujeres artistas en
los museos, galerias y ferias de arte. Una vez finalizado este reto se obtiene un cédigo
que permite pasar al desafio final (Figuras 23 y 24).

Por otra parte, aunque la unidad didactica se lleva a cabo en la materia de dibujo
artistico, en el disefio del segundo reto se han seleccionado varias obras artisticas
con diferentes técnicas de representacion (desde dibujo hasta escultura) para que los
alumnos puedan ampliar sus conocimientos artisticos y puedan conocer diversas
formas de expresion personal. Las obras comprenden un periodo historico amplio
que va desde los afos 60 del siglo XX hasta la actualidad. Todas ellas forman parte
de las colecciones virtuales de distintos museos y son de acceso piublico.

El juego termina con la presentacion del reto final donde los alumnos pondran en
practica los conocimientos adquiridos. En este reto, los estudiantes de forma
individual deberan realizar una obra grafica personal combinando las técnicas secas,
el collage y el propio cuerpo. Asimismo, aunque el reto final dispone de unas
instrucciones especificas y claras, se espera que los alumnos (al haber indagado
sobre distintos métodos de representacidon) hagan uso de su creatividad y exploren

nuevas posibilidades entre las técnicas propuestas.

Miradas
Cruzadas

lgualdad de Género

MAS? (550 Pauo)

Introduccién Mision Personajes Mapa
@© genially

Figura 15. Presentacion inicial del juego.

Fuente: Elaboracion propia publicada en Genially (2020)
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Bienvenidos

a Miradas Cruzadas

En este juego nos adentraremos en el estudio de la igualdad de
género a través del arte contemporineo desde una mirada

femenina y masculina

La Igualdad de Género es un principio constitucional que estipula

que mujeres y hombres deben recibir los mismos derechos,
beneficios, las mismas sentencias y ser tratados con el mismo
respecto

El arte siempre se ha constituido como reflejo de la realidad social
y de la conciencia cultural del momento. A través de la mirada

los art podemos descubrir nuevos conceptos y visiones sobre

la igualdad de oportunidades y cuestionarnos nuestra realidad.

;Estéis preparados para ello?

@© genially

Figura 16. Introduccion a la tematica del juego.

Fuente: Elaboracion propia publicada en Genially (2020)

Deberéis formar equipos de dos y asignaros un nombre

Vuestro objetivo sera realizar la mayor cantidad de retos posibles y llevar un registro

digital en el portafolio Mydocumenta.

Con cada reto alcanzado ganareis una serie de puntos que os serviran para pasar a

siguiente nivel, adquirir un estatus y conseguir medallas.

Los puntos de cada equipo se daran a conocer al inicio de cada clase en una grafica

dec

Cada miembro del equipo deberé trabajar una mirada pero, recordad: SOYS UN
2QUIPO.

Prestad atencién a las indicaciones de cada reto y si tenéis dudas preguntad al

profesor.

Vamos a ver quién consigue el miximo estatus. ;Animos! &

@ genially

Figura 17. Instrucciones del juego.

Fuente: Elaboracion propia publicada en Genially (2020)
Personajes

Mll'.ﬂdiI femenina Mirada masculina
Mujeres Creadoras Mujeres Creadas

iHola! Soy Ana Mendieta. Voy a acompaiiarte en esta aventura. iBienvenido! Soy Hans Bellmer. Voy a ser tu guia en azana.
Naci en La Habana en 1948 y falleci en Nueva York en 1985. Me considero Naci en Ka ci en Paris en 1075. Trabajé como
una artista conceptual, escultora, pintora y video artista. A lo largo de mi fotografo surr Soy famoso por mis mufieca:
carrera he trabajado en Estados Unidos, Cuba, México e Italin. La gente F centes de tamaiio na 2 como critica al c o per

me conoce por mi trabajo entorno al arte feminista, el arte corporal, la Mis dibujos, grabados, s : = destacan

performance, la escultura, Ia fotografia y el land art por su mirada mascul
;Quieres ver algunas de mis obras? & Te gustaria curiosear entre mis obras?

Mi tarea es conducirte por distintos retos a partir de una mirada Juntos vamos a enfrentarnos a varios retos a partir de una mirada
T masculina. Primero, debemos ir al mapa y escoge ranja

amarillos.
Vigila! Tenemos que acceder retos order

{Ten cuidado! Debemos realizar los retos por orden para poder tres pruebas a lo largo del juego que van a se

desbloquear tres pruebas a lo largo del juego que nos conduciran al nivel

final.

jAdelante!

Figura 18. Presentacion de los personajes.

Fuente: Elaboracion propia publicada en Genially (2020)
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Mapa

Busqueda de retos

Debéis buscar el primer reto para empezar a jugar.

Hay cinco retos a superar y tres pruebas a resolver

hasta alcanzar el nivel final.

jSuerte!

@ genially
Figura 19. Mapa de acceso a los distintos retos.

Fuente: Elaboracién propia publicada en Genially (2020)

Reto 1. Explorando

;Hola! Bienvenido al primer reto.

Para superar este desafio tendras que definir con tus palabras los
conceptos: Género y Figura.

6n con los si

A inuacion, repite la op ptos a partir
de una mirada fe i d i ina, Auténtico y
Visibilidad.

Asimismo, tendras que relacionar cada uno de los cuatro conceptos
anteriores con una obra artistica basada en la figura humana de autores
de los siglos XX y XXI. La informacién deberas encontrarla en la web de
un museo. Por tiltimo, tendras que explicar tu eleccién y anotar el titulo
de la obra, el autor y la web.

Cuando termines, desbloquea la siguiente prueba. [>]
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Figura 20. Presentacion del primer reto.

Fuente: Elaboracion propia publicada en Genially (2020)

;Cudl es la situacion actual en Espana respecto la igualdad de género?

espaniola en materia de igualdad
de género respecto otros estados
miembros.

o

@ genially

Segin el European Institute for
Gender Equality (EIGE, Unién

Europea), en Espaiia el avance en [§

igualdad de género ha crecido
desde 2005, progresando a un
ritmo répido.)Sin embargo, hoy en
dia todavia perviven en la sociedad
espafiola actitudes v
como el patriarcado, la violencia de
género, la desigualdad profesional

creencias §

En las estadisticas e informes de
la European Institute for Gender
Equality (EIGE, Unién Europea)
se refleja que Espaiia es uno de
los paises europeos con mayor
desigualdad de género. Las
mujeres se encuentran en dis-

paridad de condiciones respecta

os horfilies en campog RS

ducaci la | la

¥ los roles de género.

economia o la sociedad.

Figura 21. Presentacion de la primera prueba intercalada entre el reto 1y 2.

Fuente: Elaboracién propia publicada en Genially (2020)



Educando en igualdad de género a través del arte contemporaneo.
Diseno de una propuesta didactica para la materia de Dibujo Artistico de 2° de Bachillerato.

@© genially

Figura 22. Pantalla de superacién y desbloqueo de los diferentes retos.

Fuente: Elaboracion propia publicada en Genially (2020)

;Tenéis el codigo de tres digitos?
Adelante introducidlo en el mévil y acceded a las instrucciones del reto final

© genially

Figura 23. Prueba de acceso al reto final.

Fuente: Elaboracion propia publicada en Genially (2020)
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Figura 24. Presentacion del reto final.

Fuente: Elaboracion propia publicada en Genially (2020)
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