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Resumen

La creatividad es una competencia necesaria en el dmbito artistico. En las ensefianzas de
Formacidon Profesional de rama artistica debe ser trabajada brindandole la misma

importancia que al resto de contenidos.

Por ello, esta propuesta de intervencidon busca dar herramientas al alumnado para trabajar
el pensamiento lateral y la generacion de ideas, aplicandose de manera transversal a varias
asignaturas del Ciclo Superior de Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos. Este ciclo
tiene como objetivo la generacidon de personajes, entornos y objetos para producciones

audiovisuales e interactivas.

El germen de estas creaciones es el conocido como concept art, disciplina que se encarga de
generar prototipos visuales para la industria audiovisual, el disefio de moda y producto o la

arquitectura. Es el concepto plasmado en imdagenes.

La propia naturaleza tecnoldgica del ciclo evidencia ain mas el problema de intoxicacién
digital del alumnado, acostumbrado a la instantaneidad de la obtencion de informacion a
través de internet. Se busca la solucién inmediata al problema sin dar la necesaria
importancia al proceso de trabajo, en el cual es donde estd el génesis de nuevas

posibilidades y alternativas de creacion.

Utilizando las metodologias de aula invertida, aprendizaje basado en juegos y en proyectos,
y actualizando técnicas de trabajo de pensamiento lateral, se pretende brindar al discente

herramientas para estimular su capacidad imaginativa.

Palabras clave: Concept art, creatividad, pensamiento lateral, aprendizaje basado en juegos,

formacién profesional
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Abstract

Creativity is a necessary skill in the artistic field. In arts based Higher Education, we must

work it giving the same importance as the other contents.

For this reason, this intervention tries to provide students tools to work on lateral thinking
and the ideas generation, applying it transversally to various subjects of the Higher Level
Education Certification of 3D Animations, games and interactive environments. The
objective of the studies, is generating characters, environments and objects for audiovisual

and interactive productions.

The germ of these creations is known as concept art, a discipline that is responsible for
generating visual prototypes for the audiovisual and fashion industry, product design or

architecture. It shows the concept in images, as drawings or renders.

The technological nature of this Certification shows even more the problem of digital
intoxication of students, accustomed to the instantaneousness of obtaining information
through the net. They look for the immediate solution to the problem, without giving the
necessary importance to the work process, which is the genesis of new possibilities and

alternatives for the creation act.

Using active methodologies, like flipped classroom, game-based and project-based learning,
and updating lateral thinking working techniques, this work is intended to provide tools to

the student to stimulate their imaginative capacity.

Keywords: Concept art, creativity, lateral thinking, game-based learning, Higher Education
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Introduccion

Nos encontramos en la actual era de la sobreinformacién, en la que podemos disponer de
cualquier dato o recurso a golpe de clic de manera instantanea. Esto provoca una nueva
relaciéon con la informacién, que en los adolescentes se traduce en una nueva manera de
aprender y relacionarse con el mundo: una capacidad de atencién mds reducida, un
aprendizaje basado en fragmentos de informacion y la fuerte influencia de los medios

sociales son algunas de sus caracteristicas (Cerezo, 2016).

Para la educaciéon en el ambito artistico digital, el bombardeo constante de productos
audiovisuales, la inmensidad y fécil accesibilidad a los referentes a través de internet genera
una sensacion de que todo ya estd inventado, lo que produce una frustracién y nos instala

en la comodidad de la copia y repeticién.

Esto, en parte, facilita la ensefianza de procedimientos y su asimilacién por el alumnado,
pero no potencia su capacidad creativa de busqueda de soluciones innovadoras y

alternativas. Como dice Robinson (2006), “La escuela mata la creatividad”.

La innovacidn en la Formacion Profesional, para por fomentar el pensamiento creativo en el
alumnado (Astigarraga et al.,, 2017), por tanto, esta propuesta de intervencidon buscara
trabajar dicho desarrollo de la creatividad, para generar disefios conceptuales — el llamado

concept art! — dentro del ciclo superior de Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos.
1.1. Justificacion

El presente trabajo parte de la necesidad de trabajar la capacidad creativa del alumnado de
Formacidn Profesional de ramas artisticas, y pretende dar una serie de soluciones, en forma

de actividades y proyectos coherentes con los actuales recursos tecnoldgicos.

En un ciclo como el que nos ocupa, la creatividad tiene un peso fundamental a la hora de
funcionar como germen de ideas. La confeccién de personajes, entornos y objetos requiere
de un profundo trabajo de documentacién y conceptualizacién, para dar lugar a creaciones

gue seran plasmadas en portfolios online. Imprescindible es pues, para el artista audiovisual,

L Al aparecer en el presente trabajo multitud de términos técnicos sobre nuevas tecnologias, se ha considerado
incluir un glosario en el anexo B al final del documento para su consulta.
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destacar entre la marafna de competidores, con trabajos originales ademds de

cuidadosamente ejecutados.

A la hora de plantear proyectos en el aula se observa que los alumnos tienen una gran
capacidad de aprender y aplicar habilidades técnicas siempre que cada paso esté
especificado, debido a su naturaleza de nativos digitales provenientes de la Generacién Z, es
decir, nacidos a partir de 1995 (Cerezo, 2016). El problema aparece cuando se proponen
soluciones abiertas, en las que es el proceso de trabajo el que marca el aprendizaje,

restandole importancia al resultado.

Por este motivo, la propuesta didactica pretende, mediante metodologias centradas en el
alumno, servir de referente, para que, de manera transversal a todos los médulos del ciclo,
puedan trabajarse las habilidades creativas, tanto para el ciclo mencionado, como para otros

similares de la rama artistica.
1.2. Planteamiento del problema

Estudios como el realizado por Statistic Brain en 2018, demuestran que en los ultimos afios
ha ocurrido una disminucién de la capacidad de concentracién en los adolescentes. La
hegemonia de la cultura de la inmediatez inunda su vida cotidiana, creando una
dependencia a los contenidos procedentes de internet: videos, imagenes, podcasts... Los
docentes de hoy en dia se encuentran con alumnos con una menor capacidad de atencién

(Drozdova y Shuyskaya, 2021).

Ya desde la secundaria, el alumnado pasa mas horas al afio conectado a Internet que en el
colegio (Qustodio, 2019), y en la franja de edad mas presente en la FP superior (18 a 22
afos), encontramos que mas del 35% tiene dificultades para controlar el uso del
smartphone, segun un estudio elaborado por Sddaba et al. (2021). Y esta hiperconexién se
ve multiplicada en las ensefianzas en las que el ordenador es parte del mobiliario de clase,

como en el ciclo superior de Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos.

Ocurre la paradoja de que en la era de mayor facilidad de acceso mediante la red a cualquier
tipo de pieza artistica, la cultura audiovisual se empobrece, prevaleciendo el consumo de
contenidos breves en un llamado fast food audiovisual (Capapé, 2019), donde la cantidad se
prioriza a la calidad. No hay una reflexién sobre el producto, y ni siquiera una seleccién

segun intereses, siendo éstos escogidos generalmente siguiendo las tendencias sociales.
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Todo ello deriva en una serie de problemas concretos que afectan a la ensefianza de la parte
creativa de los modulos del ciclo: de manera general hay una incapacidad de realizar
creaciones propias y de rechazo a los procedimientos de abocetado tradicionales en favor de

la tecnologia, que facilita llegar antes al resultado final.

Ademas, otro factor que dificulta la ensefianza de este ciclo, es la diferencia de nivel del
alumnado proveniente de bachiller artistico o con nociones artisticas, y la del proveniente de
ramas tecnoldgicas. Esto es mas acusado en la asignatura Diseno, dibujo y modelado para
animacién, de modo que es necesario abordar sus contenidos desde una perspectiva util

para todos, haciendo que el dibujo sea un medio para la creacién y no un fin.
1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Disefiar una propuesta de intervencion que funcione de forma transversal en todos los
maodulos del primer curso del ciclo formativo superior de Animaciones 3D, juegos y entornos
interactivos, con el fin de mejorar la capacidad creativa del alumnado a través de

metodologias activas.
1.3.2. Objetivos especificos
Identificar los problemas del alumnado a la hora de enfrentarse al trabajo creativo.

Conocer y profundizar en el uso de metodologias activas para generar aprendizajes

significativos en el alumnado de Formacion Profesional superior.

Mejorar el clima del aula y la participacidn de los alumnos mediante actividades en ambiente

distendido utilizando la metodologia del aprendizaje basado en juegos.

Analizar propuestas artisticas que actualicen los métodos de generacién de ideas que

proponen los principales autores del pensamiento lateral.

Promover la competencia conciencia y expresiones culturales al aumentar la cultura
audiovisual del alumnado, aportandoles referentes de calidad en un diversas areas vy

tematicas.

Promover la competencia aprender a aprender, al dotar de herramientas para el trabajo de
la creatividad al alumnado, de manera que puedan ser aplicadas dentro y fuera del aula, y

adaptadas a otros contextos segln sus necesidades.
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Promover la competencia sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor, al poner en valor
la creacidn de obras propias y la importancia de la autopromocion con el uso de portfolios

electronicos.

Promover la competencia digital, fomentando la capacidad de seleccién de contenidos en

internet, asi como el uso de herramientas digitales Utiles como recursos creativos.

Evaluar la viabilidad de la propuesta al ser aplicada en un entorno de aprendizaje real.
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2. Marco teodrico

2.1. Formacion Profesional para la industria audiovisual y del videojuego

Para la mejor comprensidon del presente trabajo, es necesario una contextualizacién del

campo educativo en el que se enmarca, debido a su reciente creacion.
2.1.1. Creatividad en el Ciclo Superior de Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos.

El Ciclo Superior de Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos? pretende ser la
respuesta de la Formacion Profesional (en adelante FP) a formar los nuevos puestos de
trabajo de la industria audiovisual y del videojuego. Sus salidas profesionales son, segun el
Ministerio de Educacion (2011), la «actividad en el sector de la produccion audiovisual (cine,
television y video), de la animacion 2D y 3D, de la multimedia® interactiva y no interactiva,

asi como en publicidad y empresas relacionadas con internet y las newmedia».

Profesionales de la industria hacen continuas referencias a la importancia de la creatividad
en los trabajadores del sector, concretamente, en los puestos relacionados con la
conceptualizacién de ideas, modelos, narrativas y mecanicas (Vives, 2020), entendiendo ésta
como la fase donde se plantea el esbozo del proyecto y se definen los elementos esenciales

de disefio (Bardn, 2016).

Entre las competencias profesionales, personales y sociales que debe adquirir el alumno (RD

1583/2011), encontramos las siguientes relacionadas con la conceptualizacion:

Tabla 1 - Competencias relacionadas con la conceptualizacion

b) Conceptualizar el proyecto de animacion 2D o 3D a partir del desglose del guion, disefiando los modelos y

controlando la construccion del storyboard y la disposicidn y grabacion del audio de referencia del programa.

f) Conceptualizar el proyecto multimedia interactivo, concretando la definicién de sus funciones, su arquitectura

tecnoldgica, la planificacidn de las fases de trabajo y las caracteristicas especificas de las fuentes.

I) Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa y autonomia en el ambito de su competencia,

con creatividad, innovacion y espiritu de mejora en el trabajo personal y en el de los miembros del equipo.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Real Decreto 1583/2011.

2 En el presente trabajo se usard como referencia la legislacién estatal y la del Pais Vasco.

3 «Bajo esta denominacidn se sitian productos y aplicaciones muy diferentes, que basicamente comparten las
posibilidades de digitalizacién y de interactividad que las nuevas tecnologias electrdnicas de la informacion
permiten» (BOE, 2012, p. 136592).
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Entre los objetivos del ciclo (RD 1583/2011), encontramos los siguientes estrechamente

relacionados con los conceptos de creacién y estética:

Tabla 2 — Objetivos relacionados con la creacion y estética

a) Valorar los cddigos formales, expresivos y comunicativos que confluyen en la realizacién de productos de
animacion y multimedia interactiva, analizando su estructura funcional y sus relaciones segln los requerimientos

de su documentacidn técnica, para aplicarlos en la concepcion y disefio de produccion del proyecto.

g) Valorar las posibilidades de creacion de fuentes y maquetas propias o importadas, teniendo en cuenta la
adecuacién de las mismas y su calidad, analizando sus ventajas e inconvenientes vy justificando las decisiones

adoptadas en el proceso de generacidn y adaptacidn de los contenidos de proyectos multimedia interactivos.

k) Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacion para responder a los retos que se presentan en los

procesos y en la organizacién del trabajo y de la vida personal.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Real Decreto 1583/2011.

En los distintos médulos del ciclo se imparten conocimientos de diversas areas: animacion,
modelado, programacién... Esto permite una oportunidad al alumnado de exploracién en los
distintos campos, pero que posteriormente deberd desembocar en una especializacion en

uno segun sus intereses, atendiendo a las demandas del mercado (Marques, 2020).

Todos los mdédulos del ciclo estan interrelacionados y se recomienda la coordinacion de sus
actividades, incluso con otros ciclos de la familia profesional de produccién de audiovisuales
(RD 1583/2011): En la legislacién encontramos concreciones sobre sus relaciones: «Este
modulo puede coordinarse con los mdédulos de “Proyectos de animacion audiovisual 2D y
3D”, “Color, iluminaciéon y acabados 2D y 3D”, “Animacién de elementos 2D y 3D” vy

“Realizacidn de proyectos multimedia interactivos”» (IVAAC, 2013. P. 26).
Es en el siguiente mddulo, donde mas se evidencia la necesidad del trabajo creativo:

Tabla 3 - Resultados de aprendizaje en mddulos del ciclo

Médulo Resultados de aprendizaje

R R R RSSO AAAiRRREROR»™~,

Disefio, dibujo y modelado | RA1. Disefia y crea personajes, escenarios y atrezo para animacion,

para animacion valorando la utilizacidn de distintos métodos plasticos y tecnoldgicos.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Real Decreto 1583/2011.



Ana Nufiez Murga
La creatividad en la era de la sobreinformacion: propuesta de intervencidn para generacion de
concepts en el ciclo superior de Animaciones 3D de Formacién Profesional

2.1.2. Problematica del modulo Disefio, dibujo y modelado para animacién

Este mdédulo engloba el proceso de creacion de personajes, objetos y entornos destinados a
la animacién tridimensional, desde el apartado mads artistico hasta el mas técnico, con un
fuerte componente practico acompafiado de breves apartados tedricos que proporcionen
una base de aprendizaje y un compendio de referentes culturales. La finalidad es que el
alumnado sea capaz de desarrollar todos los elementos de una pieza audiovisual en la que
haya definido la imagen, de manera coherente, de todas las partes (modelos, estética,

composicion...) que interactuaran en ella (IVAAC, 2013).
Los contenidos basicos de dicho mdédulo son los siguientes:

Tabla 4 - Contenidos bdsicos del mddulo Disefio, dibujo y modelado para animacion

Disefio y creacidn de personajes, escenarios y atrezo para animacion.

Definicion del aspecto visual final de la animacion.

1

2

3. Elaboracion de storyboard y animaticas (leica reel) de un proyecto de animacion.

4 Modelado de escenarios, personajes y decorados definitivos para la realizacién de animaciones stop motion.
5

Modelado en 3D de personajes, escenarios, atrezo y ropa.

Fuente: Elaboracién propia a partir de IVAAC (2013).

De nuevo en algunos de los contenidos actitudinales podemos ver la necesidad del trabajo

creativo:

Tabla 5 - Contenidos actitudinales del mdédulo Disefo, dibujo y modelado para animacion

Disposicion creativa para investigar y realizar propuestas en las artes plasticas.
Disposicion por la innovacidn creativa.
Capacidad de abstraccion

Disposicion por resolver problemas que se presenten investigando alternativas..

Fuente: Elaboracién propia a partir de IVAAC (2013).

Vemos por tanto que en dicho médulo el trabajo de la creatividad es necesario, y que éste
serd el punto de partida de las piezas y proyectos realizados tanto en él, como en el resto de
maodulos interrelacionados que se valgan de los conocimientos asimilados aqui. Este punto

de partida en la industria audiovisual es el conocido como concept art.
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2.1.3. Elgermen de las ideas en la industria audiovisual: el concept art.

En primer lugar, definiremos el concept art con el propdsito de diferenciarlo del movimiento
artistico homénimo surgido en los afios 60. Este es una rama de la ilustracion, en la cual se
define graficamente la visidon planteada para una producciéon audiovisual (cine, television,
publicidad, videojuegos...), grafica (comic, ilustracién...), industrial (disefio de producto,

moda...) o arquitectdnica.

Para Vega (2015), en la industria audiovisual corresponde al departamento de investigacion
visual, y su propdsito es la construccion del mundo establecido en el guion de la obra.

También lo define como la creacién de ideas a través del dibujo*.

El dibujo es el primer elemento de analisis y de transmision de datos. En el proceso
del concept art se entiende el dibujo como lenguaje, y resulta crucial bien para
organizar ideas o para marcar puntos clave en la evolucién y flujo del pensamiento.

(Garcia, 2019, p12).

Se caracteriza por su flexibilidad y libertad, tanto en nivel de acabados (desde bocetos a
artes finales), como en procedimientos (herramientas tradicionales, digitales o una
combinaciéon de ambas), y su objetivo es sentar la base de trabajo de todo el equipo de
produccién, definiendo ademds de la apariencia estética, aspectos emocionales vy

actitudinales (Vega, 2016; Navarro, 2021).

Segun Garcia (2019, p9) «el concept art es el lenguaje por el cual unas ideas desarrolladas en
el comienzo de la preproducciéon se traducen en imdagenes visualmente narrativas vy

explicativas».

Marques (2020) nos habla de la importancia de la inclusidon de una seleccion de piezas en un
dossier o portfolio, que en su versién digital y publica es el medio principal de presentacién

para entrar en la industria.
2.2. Importancia del portfolio digital sobre la formacion académica.

Una de las herramientas mas utiles en el adrea que nos ocupa, tanto para funciones

educativas como profesionales, es el portfolio de trabajos.

4 Entendemos el dibujo como todo aquel procedimiento, tradicional o digital, bidimensional o tridimensional,
que permita la plasmacidn grafica de la imagen.
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2.2.1. El portfolio en la industria audiovisual y del videojuego

Comenzaremos definiendo el concepto de portfolio usado especificamente en la industria
audiovisual y del videojuego. Este es un documento, digital o impreso que recopila una
seleccion de trabajos para que el cliente pueda ver una muestra de sus habilidades (Vega,
2016). Es adaptado segun las necesidades que el proyecto al que se dirige requiera, o puede

ser genérico para recoger toda la trayectoria del artista.

Puede tener formato digital o fisico, siendo este ultimo utilizado para las postulaciones en
congresos donde acuden distintas productoras y estudios (Garcia, 2019) y en su elaboracién

intervienen distintas fases (ver Figura 1).

Figura 1 - Fases de elaboracion del Portfolio

FASE 1 Reflexion
e Sobre quién es el destinatario del portfolio.

e  Sobre el formato del portfolio (fisico o digital, estatico o en forma de reel).

FASE 2 Seleccion

e Piezas mas representativas, adaptadas al estilo del proyecto.

FASE 3 Realizacion

e  Estructuracidn de contenidos y eleccidn del orden de los trabajos.

Aovda3iid

e  Optimizacién de los trabajos para el soporte escogido.

e  Adicion de datos adicionales (descripciones, titulos, técnicas...)

FASE 4 Difusion

'S0J10 9p sauoluldo ap SPABJ] B BNUIIUOI BIO[BIA

e Ambito publico (portales artisticos, web, rrss) o privado* (mail, presencial).

*En ocasiones, las cldusulas de confidencialidad en los proyectos no permiten una exhibicion publica de los trabajos realizad os.

Elaboracion propia a partir del trabajo de Vega (2015). http://hdl.handle.net/10251/73679

Profesionales del sector de la formacién en este campo, como José Antonio Rodriguez,
director de U-Tad®, destacan la importancia del portfolio como instrumento de acceso al
mercado laboral (Meneses, 2021). Segin Marques (2020), la realizacion del portfolio debe
ser paralela a la carrera educativa, para que una vez finalizada contenga una muestra
significativa de trabajos. Debe ser ademas un documento vivo, en el que las piezas sean

modificables, mejorables e intercambiables.

5> University Center for Technology and Digital Art. Centro especializado en creacién de videojuegos en Madrid,
42 puesto en el ranking europeo y 62 del mundo, segin GAMEducation. https://www.gameschools.com/
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Si nos vamos a la legislacion del ciclo que nos ocupa, encontramos competencias y objetivos
(RD 1583/2011), relacionadas la funcionalidad del portfolio: el desarrollo e iniciativa

profesionales propias y la comunicacidn con otros agentes:

Tabla 6 — Competencias para el desarrollo profesional

k) Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los conocimientos cientificos, técnicos
y tecnoldgicos relativos a su entorno profesional, gestionando su formacion y los recursos existentes en el

aprendizaje a lo largo de la vida y utilizando las tecnologias de la informacién y la comunicacién.

n) Comunicarse con sus iguales, superiores, clientes y personas bajo su responsabilidad, utilizando vias eficaces
de comunicacidn, transmitiendo la informaciéon o conocimientos adecuados y respetando la autonomia vy

competencia de las personas que intervienen en el ambito de su trabajo.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Real Decreto 1583/2011.

Tabla 7 — Objetivos para el aprendizaje profesional

j) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados con la evolucidn cientifica,
tecnoldgica y organizativa del sector y las tecnologias de la informacién y la comunicacidn, para mantener el

espiritu de actualizacidn y adaptarse a nuevas situaciones laborales y personales.

p) Identificar y aplicar parametros de calidad en los trabajos y actividades realizados en el proceso de
aprendizaje, para valorar la cultura de la evaluacidon y de la calidad y ser capaces de supervisar y mejorar

procedimientos de gestion de calidad.

q) Utilizar procedimientos relacionados con la cultura emprendedora, empresarial y de iniciativa profesional,

para realizar la gestion basica de una pequefia empresa o emprender un trabajo.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Real Decreto 1583/2011.

Por tanto, podemos destacar la importancia de este elemento para la consecucion del

proceso de ensefianza aprendizaje en el ciclo que nos ocupa.
2.2.2. El portfolio digital: ventajas para el alumnado

Actualmente, existen redes sociales como Instagram y portales web como Domestika,
Behance o Deviant Art que nos ofrecen desde el punto de vista formativo una triple funcién:
permiten encontrar nuevos referentes como inspiracidon, conectar con otros autores y
ofrecen un espacio gratuito en la red donde mostrar el portfolio digital. De estos portales

destacamos ArtStation, el portal dedicado especificamente a la industria audiovisual.
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En ArtStation estudiantes y artistas pueden publicar cuatro tipos de contenido: trabajos
audiovisuales y graficos, entradas de blog, productos descargables, como modelos 3D o
tutoriales, e impresiones (posters y ldaminas adquiribles por otros usuarios). Por ello es una

herramienta que nos brinda una serie de ventajas para la educacién.

Desde el punto de vista del aprendizaje, es posible usar la plataforma para que el alumnado
busque referentes sobre temadticas, procedimientos o medios concretos. Con el uso de un
buscador por palabras clave, y navegando por las distintas categorias, éstos descubrirdn
nuevas piezas y autores, con los que ademas podran interactuar mediante mensajes y

comentarios aprovechando el potencial de red social del portal.

Ademas, permite al alumnado trabajar la competencia aprender a aprender en la seccién
Learning, compuesta por videotutoriales publicados por artistas de referencia, con procesos
concretos de trabajo en multiples herramientas informaticas. Esta seccidn también es de
referencia para un profesorado que requiere estar en constante actualizacion respecto a los

distintos softwares usados en la industria.

Desde el punto de vista de la Formacion Profesional, ArtStation permite una conexién
directa entre estudiante y mercado laboral, tanto para la venta directa de obras como para
el contacto con empresas. Esto ultimo podemos encontrarlo en la seccién Jobs, en la que se
publican las ofertas de empleo del sector y podemos comprobar las especificaciones de cada

uno de los puestos.

También permite al alumnado Ila incursidon en el trabajo auténomo con las secciones
Marketplace y Prints, en las que la plataforma pone a su disposicion un servicio de venta
online de productos digitales e impresién de obra. También en la seccidn Challenges, pueden
participar en simulaciones de proyectos reales, lo que acerca mas el proceso de ensefianza-
aprendizaje a situaciones del mundo real. Participar en estas secciones es una manera de
ganar experiencia profesional, necesaria en las primeras etapas de incursion en el mercado

laboral, y trabajar competencias profesionales (Marques, 2020).

Segun la misma autora, el componente social del portfolio también es relevante. Trabajar el
habito de colgar nuevas piezas de manera programada en la web y redes sociales obliga a
mantener un ritmo constante de trabajo que permitira desarrollar nuevas habilidades,

ademas de ser una oportunidad para descubrir nuevos referentes y ser descubierto por
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otros. La comunicacidn a través de los medios sociales es una caracteristica de la generacion
Z (Cerezo, 2016) y es aqui donde pueden aplicarla a una utilidad académica, con el

aprendizaje entre iguales y profesional.

A la hora de crear una red de contactos, este componente social de servicios como
ArtStation o Instagram es una gran ventaja. Dichos contactos nos proporcionaran feedback
sobre nuestro trabajo y posibles colaboraciones y ayuda, ademads de ser una buena puerta al

mercado laboral (Marques 2020).
2.2.3. El portfolio digital: usos para el docente

Para el equipo docente, ademas de las ventajas nombradas antes, ArtStation u otras redes
sociales como Instagram o Deviant Art nos dan la posibilidad de utilizar la plataforma como

instrumento de evaluacidn, el lamado portfolio digital.
Se caracteriza por:
e Mostrar la evolucidn del proceso de ensefianza y aprendizaje.
e Estimular la experimentacion, la reflexion y la investigacion del alumno.
o Reflejar el punto de vista personal del alumno sobre su aprendizaje.

e Evidenciar los momentos claves del proceso de ensefianza y aprendizaje:

problemas, soluciones, logros...

o Reflejar la valoracion del profesor sobre el desempefio del alumno en Ia

construccion del aprendizaje. (Rey y Escalera, s.f.)

Segun los autores, obtendremos como ventaja el fomento de aprendizajes significativos y la
reflexion sobre los mismos, el desarrollo de las competencias de autoaprendizaje,
comunicacion y sociales, al interactuar con otras personas, y la versatilidad del medio digital

en cuestiones de almacenamiento, organizacién y difusién.

Como desventaja, los autores sefalan la necesidad de conocimientos informaticos por parte
de los docentes y el deber de dotar de la debida importancia a esta herramienta dentro de la

cultura institucional.

El esquema de la figura 2 propuesto por Barrett (2009), se muestra la relacion y el equilibrio

entre sus funciones, como herramienta académica y profesional:
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Figura 2 - Balancing the Two Faces of E-Portfolios

(L En busca del equilibrio: los dos (L
PORTFOLIO COMO extremos del ePortfolio PORTFOLIO COMO
HERRAMIENTA DE HERRAMIENTA PE
APRENDIZAIJE PROMOCION

Objetivo: Aprendizaje y reflexion Objetivo: Demostracion de logros
Audiencia: Primariamente interna Audiencia: Primariamente externa
Concepto: Espacio de trabajo Concepto: Escaparate
PROCESO < INTERACCION > PRODUCTO
Organizacion: Cronoldgica Metas Organizacion: Tematica
Reflexion: Inmediata Seleccién Reflexion: Retrospectiva

\ /

Experiencias de Objetivos de

aprendizaje PresentaC"Jn aprendizaje
S
FEEDBACK L. ) L. EVALUACION
Diario reflexivo Paginas web
Evaluacién Formativa Entradas de blog Enlaces con aportes organizadas Evaluacién sumativa
para el aprendizaje Redes Sociales «— areflexionesy —p tematicamente del aprendizaje
Rol: profesor e iguales documentos Rol: profesor y uno mismo
Enlaces a documentos Multiples portfolios dependientes
digitales del propdsito y la audiencia

DOCUMENTACION DE COLECCION DE DOCUMENTACION DE

APRENDIZAIJE PIEZAS LOGROS

Entorno de Aprendizaje Personal Sistema de Gestion de Evaluacion

Fuente: Elaboracién propia a partir de http://electronicportfolios.org/balance/Balancing2.htm

Por tanto, es relevante su importancia tanto en el ambito educativo, como instrumento de
evaluacién, como en el profesional, al hacer ver al alumnado que dicha seleccién de sus

trabajos es un estandar como carta de presentacion para la industria audiovisual.
2.3. Lacreatividad en la era de la sobreinformacion
2.3.1. El concepto de creatividad

Para este trabajo, utilizaremos la definicidon de Bardn (2016):

La creatividad es un proceso que parte de la generacion de ideas de los individuos,
estas ideas a su vez, son nuevas y agregan valor, y son implementadas en un proceso

en un tiempo, contexto y lugar especifico dando como resultado un producto. (p161).
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En el mundo profesional, el trabajo creativo supone la produccién de propuestas,
establecimiento de objetivos, evaluacién de prioridades y generacién de alternativas. Es el

paso previo a la innovacion (Ethazi, s.f.).

Dentro de los videojuegos, es el proceso creativo en su desarrollo el eje fundamental para
ser competitivo en el sector, generando nuevas experiencias al jugador y dotandolo de un

valor aifadido (Bardn, 2016). Es por tanto relevante en el ciclo del que hablamos.

Pero, équé ocurre con la creatividad en el sistema educativo? Robinson (2006) critica el
modelo tradicional de educacion que prima la absorcidon de conocimientos académicos
frente al desarrollo creativo de cada individuo. Para él, “la creatividad es tan importante en
educaciéon como la alfabetizacion” (Robinson, 2006), y es la innovacién educativa el

instrumento para lograr el cambio.

Para Robinson el modelo tradicional educativo jerarquiza las materias relegando el arte a
una categoria inferior, lo que inhibe el talento natural del alumnado. Considera que toda
persona dispone de un elemento, un interés superior que nos llena y que nos permite

desplegar toda nuestra creatividad (Robinson, 2010).

El autor habla de la estigmatizacién del error en el proceso de creacidn, en lugar de tomarlo
como una posibilidad alternativa a considerar. “Si no estas dispuesto a equivocarte, nunca
saldras con nada original” (Robinson, 2006). La capacidad de arriesgarse en la toma de
decisiones es una caracteristica natural en la infancia, la cual es reprimida por el sistema

educativo de modo que se pierde en la edad adulta.

Como solucion propone, mas allad de la reforma, una revolucion de la educacién, basada en
romper la homogeneidad de los programas y la creacion de un modelo de ensefianza-
aprendizaje que potencie las cualidades de cada discente. Para ello es necesario que el
sistema educativo propicie los recursos necesarios para que el equipo docente pueda llevar

a cabo la personalizacion e individualizacion de la accién educativa.

Para potenciar el trabajo creativo, es necesario conocer cudles son las claves de su
desarrollo. Las principales fuentes de influencia en la creatividad en este sector provienen de
la propia experiencia e intereses, otros juegos y medios audiovisuales (Bardn, 2016), por
tanto, analizar el consumo que hacen los adolescentes de dichos medios es necesario para

optimizar la forma de trabajar el proceso creativo.
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2.3.2. lacultura de lainmediatez y el fast-food audiovisual

La cultura de la inmediatez se ha desarrollado con el auge de la tecnologia, la cual nos ha
permitido con su evolucién conseguir casi cualquier cosa —comunicacidn, obtener
informacién, comprar y servicios en todo el mundo— de manera casi instantdnea, a través de
la red. Sus consecuencias han sido hacernos impacientes, y en ocasiones incompetentes, al
delegar en la tecnologia procesos que podriamos hacer por nosotros mismos (Romero,

2015).

La gratificacion instantdnea, es decir, la obtencién de los deseos de manera inmediata, se
alimenta de estas tecnologias de la informacién (Patel, 2014). Conseguir lo propuesto con la
minima inversion de tiempo y esfuerzo, aumenta la sensacién de placer, de satisfaccién de
las necesidades. Y es esa necesidad de resolucion inmediata la que se traduce en el
alumnado en un desinterés por el proceso de aprendizaje, en rechazo a la practica repetitiva
y a la reflexidn para resolver problemas complejos. Sélo se busca la solucién a cada proyecto
o ejercicio sin pensar que el propio proceso de realizacién del mismo es el objetivo del

aprendizaje.

“El problema de la gratificacion inmediata es la adiccidén a la misma, y la posibilidad de
generar frustracion, pérdida de paciencia y falta de pensamiento profundo al no poder ser
alcanzada” (Wheatherhead, 2014). Es necesario hacer entender a los discentes la propia

importancia de los procesos y generar en ellos motivacién.

Dentro de la red, la visualizacion de contenidos en video es la principal actividad de la
generacion desde finales de los 90 en adelante. Estos son la principal fuente de informacién

y conocimiento de la actualidad para ellos (Ramos y Ortega-Mohedano, 2017).

La oferta audiovisual se ha visto fuertemente influida por la irrupcion de las plataformas de
streaming como Netflix, HBO o Prime Video. Los habitos de visualizacién han cambiado
gracias a los bajos precios de estas plataformas, al amplio catalogo de peliculas, series y
documentales y a la posibilidad de acceder a través de dispositivos méviles. En la pantalla de
inicio de cada plataforma se nos ofrece una amplia variedad de contenidos preparados para
ser devorados uno tras otro. Gracias al Big Data, los contenidos se personalizan al usuario

para recomendarle nuevos titulos.
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En palabras de Capapé (2019, parr. 1) «en la red se vive una sobreabundancia de contenidos
audiovisuales, priorizando la cantidad por encima de la calidad. Las series y peliculas se
consumen como comida rdpida, engullendo a base de “atracones”.» Este es el fendmeno
conocido como binge-watching, el cual ha sido relacionado con consecuencias negativas,
como el fomento del sedentarismo y el aumento en problemas relacionados con el
descanso. Esta practica tiene también un componente social, siendo realizada en ocasiones
por el miedo a quedarse fuera del grupo (Fear Of Missing Out o FOMO) al no poder

comentar los contenidos de tendencia en el momento (Anghelcey, et al., 2020),

Ademas de la masiva oferta que se ofrece con las plataformas de streaming y la red, los
usuarios practican el llamado multiscreening, consistente en navegar en otro dispositivo de
manera paralela a la visualizacién del contenido principal en la television u ordenador
(Ramos y Ortega-Mohedano, 2017). Es habitual en las aulas de informatica que el alumnado
superponga una ventana con un reproductor de video que muestre contenido de su interés

sobre la principal en la que esté trabajando.

Otra de las peculiaridades en los habitos del consumo audiovisual adolescente, es la
tendencia a la reproduccién acelerada de los contenidos, el conocido speed watching. Los
controles de las plataformas de reproduccion permiten cambiar la velocidad de lo
visualizado, modificando la temporalizacién de la narracién con la Unica funcién de consumir
mdas metraje en el minimo tiempo posible. Segun Benito (2021, parr. 1), «Factores como el
miedo a quedar fuera de la «conversacidon social» o el propio formato de los moviles

contribuyen a la generalizacién de esta practica».

El resultado de esta practica es la modificacidn de la obra por parte del usuario, al entender
el tiempo como un elemento inherente a la cinematografia. En otros contenidos
audiovisuales el ritmo frenético también esta presente: muchos de los principales youtubers
utilizan una expresién oral acelerada enfatizada por un montaje audiovisual atropellado, o la
practica del speed running en el mundo de los videojuegos, el cual consiste en completar el

juego utilizando el minimo tiempo posible (Alexander, 2017).

Con la contemplacion de imagenes estaticas ocurre algo similar. A través del smartphone es
posible admirar la obra de miles de autores, las cuales solo se contemplan durante los pocos
segundos que dura el swipe en redes sociales como Instagram. El acceso a la informacion no

es buscado, si no que se produce de manera fortuita (Cerezo, 2016).
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Las consecuencias de estos nuevos habitos se ven reflejadas a la hora de realizar practicas
educativas que requieran de la accién de crear por parte del estudiante. Aunque podriamos
presuponer que disponen de una increible cantidad de referentes gracias al alto volumen de
consumo, no se ha realizado un analisis de los mismos, ni una reflexion que permita
utilizarlos como punto de partida para la creacion, esto es debido a un tipo de pensamiento

nuevo que se produce, el clip thinking.
2.3.3. Elclip thinking

«La informatizacion global estd cambiando la actividad mental de las personas. Bajo la
influencia de la televisidn, videojuegos, Internet e incluso la literatura moderna, las nuevas
generaciones estan desarrollando un tipo especial de pensamiento, el clip thinking»

(Volkodav y Semenovskikh, 2017, p. 2).

Este se considera un proceso de percepcién de la realidad a través de la unién de breves
fragmentos de informacién inconexos, de clips procedentes de la red, del mass y social
media, cuyo contexto no estd definido y es interpretado por cada persona segun su realidad.
A la vista de la naturaleza fragmentada del flujo de informacién y el espaciamiento de los
eventos relacionados en el tiempo, el cerebro simplemente no puede comprender la

conexidén entre ellos (Volkodav y Semenovskikh, 2017).

Este tipo de pensamiento obstaculiza las habilidades analiticas, ya que las imagenes que
permanecen en la mente sélo lo hacen por un corto periodo de tiempo, casi

inmediatamente siendo reemplazadas por otras nuevas (Semenovskikh, 2002).

Para Frumkin (2010), el clip thinking supone un nuevo nivel en la relacién del individuo con la
informacién, y se caracteriza por la habilidad de cambiar rdpidamente entre distintos
fragmentos semanticos y la dificultad en la concentracion en secuencias largas de

informacién homogénea.

El pensamiento clip no solo tiene consecuencias negativas, si no que ha servido para
desarrollar otro tipo de habilidades como la capacidad de realizar varias acciones al mismo
tiempo, término conocido como multitarea. Esta se fuerza con el continuo uso de la red,
alejandonos de los procesos cognitivos que requieren andlisis y reflexion. Hace que seamos

mas eficentes en el procesado de la informacién, pero solo de modo superficial. (Carr, 2010).
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Shank (2016) considera que la multitarea, se suspende cuando se piensa lo que se estd

realizando, aunque no haya una consciencia sobre ello.
2.4. El papel del docente en Formacién Profesional en nuevas tecnologias

2.4.1. Caracteristicas de los docentes 2.0

El pensamiento clip y la manera de aprender del alumnado nos invita a reflexionar sobre el
proceso de ensefianza. También encontramos voces que, aunque afirman que la tecnologia
ha cambiado la manera de aprender de la juventud, se cuestionan si esto obliga a ensefar de
una manera diferente en general. Para Shank (2016) la mejor formacidn pone el foco en las

necesidades de las tareas y las personas que las llevaran a cabo.

Es en este punto donde es preciso acotar qué habilidades requieren trabajar los docentes de
ensefianzas artisticas digitales en Formacion Profesional para adaptarse a esta nueva forma
de pensamiento y optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, aumentando la

capacidad de atencion del alumnado (Drozdova y Shuyskaya, 2021).

Fernandez-Cruz y Fernandez-Diaz (2016, p. 104) prueban la necesidad de formacidn docente
en competencias tecnoldgicas y pedagdgicas: «es evidente que un profesor no puede hacer

gue un alumno desarrolle una competencia que él mismo no posee en profundidad».

Los programas de formaciéon permanente del profesorado han dado buenos resultados,
especialmente en el drea de nuevas tecnologias, como los organizados por Ethazi®
(Astigarraga et al., 2017), pero es el mismo docente el que debe reflexionar acerca de su
labor y gestionar su propio PLE (Personal Learning Environment) que pueda mantenerse al
ritmo de las actualizaciones del mundo digital, tanto en conocimientos técnicos como en

culturales.

También es preciso sefalar la colaboracién como punto importante en la tarea docente.
Ethazi recomienda equipos de pocos miembros autogestionados y que se encarguen del
ciclo formativo al completo, de manera que puedan ajustar las variables de la accién
formativa (espacios, horarios...) a las necesidades de aprendizaje del alumnado. De esta
manera se convierten en dinamizadores del proceso de innovacién en su centro, y en otros

de su area de influencia.

6 M3s informacidén sobre el modelo Ethazi de Formacidn Profesional en el anexo C.
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Algunas de las recomendaciones de Drozdova y Shuyskaya (2021) para la docencia dirigida al
alumnado clip, son la inclusion de Internet y los medios sociales en los proyectos
académicos, la presentacion de contenidos en estos formatos (visuales, fragmentados,
multimedia) y la utilizacion de metodologias activas, las cuales seran fundamentales para

obtener aprendizajes significativos.
2.4.2. Metodologias activas para Formacion Profesional

En el presente trabajo nos centraremos en tres metodologias centradas en el alumno:
aprendizaje basado en problemas (ABP), aprendizaje basado en juegos (ABJ) y aula invertida.

En la legislacién encontramos referencias aconsejando su uso (ver tabla 8):

Tabla 8 - Metodologias en la legislacion.

Pagina 94 En la linea de aplicar una metodologia deductiva, se puede plantear, por parte del profesorado, un

aprendizaje basado en la resolucidn de problemas (PBL).

Pagina 105 | ...se propone la utilizacién de metodologias activas de ensefianza-aprendizaje como el trabajo en equipo y el
PBL-ABP (Problem Based Learning, Aprendizaje Basado en Problemas). En concreto, puede utilizarse la
metodologia PBL, centrada especificamente en el desarrollo de proyectos integradores de las competencias
de diferentes modulos del ciclo, de forma transversal. Estas metodologias obligan al alumnado a identificar
problemas, buscar alternativas para su resolucién, movilizar los recursos necesarios para ello y realizar una

adecuada gestion de la informacién.

Pagina 116 | Ademas, a nivel metodoldgico, se recomienda desarrollar los contenidos del médulo mediante metodologias

activas, como el trabajo en equipo y el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP-PBL).

Fuente: Elaboracién propia a partir de IVAAC (2013).

El ABP utiliza como punto de partida para el proceso de ensefanza-aprendizaje problemas
del mundo real. Es un tipo de proyecto en el que se analiza un problema motivador para los
estudiantes, que identificardn las necesidades y tomardn decisiones. Nos basaremos en la
recomendacion del modelo Ethazi - ciclos de alto rendimiento, propuesta de innovacién en

la FP del Pais Vasco del llamado Aprendizaje Colaborativo basado en Retos.

El planteamiento de una situacidn problematica, su transformacion hacia un reto, asi
como la totalidad del proceso hasta la obtencién de un resultado, esta estructurado
partiendo tanto de las competencias técnicas y especificas de cada ciclo, como de
aquellas competencias transversales que en este momento tienen un cardcter
estratégico, tales como: autonomia en el aprendizaje, trabajo en equipo, orientacién

hacia resultados extraordinarios... etc. (Ethazi, s.f., parr. 4).
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En la figura 20 encontramos un ejemplo de reto para el primer curso del ciclo, entre 4 médulos. Esta metodologia requiere la cooperacion del

equipo docente para consensuar cada una de sus fases: formar las agrupaciones, guiar el proceso y evaluarlo.

Figura 3 - Enunciado proyecto colaborativo basado en retos (incompleto)

3D, juegos y enfomos inte

Reto 2 - Creacién de un videojuego

Mediante este reto, el alumnado de 12 curso de animaciones 3D, juegos y entornos interactivos
realizara una demo de videojuego.

Médulos implicados

1086 - Disefio, dibujo y modelado para animacién
« 1088 - Color, iluminacién y acabados 2D y 3D

e 1091- izacion de proyectos ia il

* 1094 - Formacion y orientacion laboral

Duracién Organizacién
32 trimestre (abril, mayo, junio) Grupos de 3 alumnos.
Elreto

Cada equipo realizaré una demo de un videojuego aplicando los conocimientos vistos durante
los trimestres anteriores. El juego tendra las siguientes caracteristicas:

Modelos tridimensionales texturizados.
Programacién de todas las mecanicas.

Disefio de personajes, entorno y atrezo original.
Materiales promocionales para su difusion.

e S o

Los juegos finalizados que hayan superado la evaluacion, se colgarén en la web del centro para
la descarga publica por parte del publico.

3D, jueges y enfomes inferactives

Fases del reto y temporalizacién

Semana1 | Eleccion del tema, recomendaciones:
Finalidad didéctica o cultural: quiz para nifios, museo virtual
Finalidad aplicable a la industria o a algin negocio: gamificacion,

serious games.

Finalidad solidaria: crear un juego a beneficio de alguna
asociacion.
Semana 2 | Organizacion de tareas.
* Planificacin del proyecto.
»  Caleulo de capacidades y recursos temporales.
Semana 3 | Reparto de responsabilidades.

Semanas 4a 11 | Elaboracién del proyecto.
Creacidn de modelos tridimensionales.

Creacién de gréficos y otros elementas.

Creacién de scripts.

Pruebas de funcionamiento.

Semana 12 | Presentacion a los compafieros.

Result de dizaj dos a cada médule

1086 - Disefio, dibujo y modelado para animacidn

= Disefia y crea personajes, escenarios y atrezo para animacion, valorando la utilizacién
de distintos métodos plisticos y tecnaldgicos.

* Modela en 30 ji ios, atrezo y ropa, las isticas del
empleo de diferentes tipos de software.

1088 - Color, iluminacion y acabados 2D y 30

*  Genera los mapas UV de los modelos, analizando |as posibilidades de empleo de las

de software mas para la operacién
+ Define y aplica los materiales virtuales sobre los modeles, analizando todos los
parametros que afectan al de las e los

estudios de color.

1091 - Realizacion de proyectos multimedia interactivos

«  Construye la interfaz principal de navegacién v control, valorando las posibilidades de
aplicacién de criterios ergondmicos, de accesibilidad, usabilidad y disefio para todos,
que optimicen el funcionamiento de los productes

+  Genera los elementos interactivos de un proyecto multimedia, integrando fuentes de
animacion, imagen, sonide y texto, analizando les diferentes métodos de introducir el
cédigo para el correcto funcionamiento de los productos y empleando herramientas de
autor.

rimaciones 30, jusgos y enfornas interactivas.

1094 -

Formacidn y orientacién laboral

Selecciona oportunidades de empleo, las diferentes. posibili de
insercién y las alternativas de aprendizaje a la largo de la vida.

Aplica las estrategias del trabajo en equipo, valorando su eficacia y eficiencia para la
consecucidn de los objetivos de la organizacian.

Evaluacién del reto

Entregables

Cada grupo deberé entregar los siguientes elementas:

Ejecutable del juego.
Proyecto editable del juego.

Disefio de la galleta de ambos CDs

Dossier GDD con el proceso de trabajo del juego {idea, concepts, guion, conclusiones)
Todo ello maguetado e ilustrado con fotografias, dibujes y capturas del proceso del
juego.

Powerpoint para presentacion de proyecte ante el publ

Todos los materiales serdn subidos al aula virtual antes de la fecha limite.

Evaluacion

El proceso de evaluacion se realizara mediante ribricas, teniendo en cuenta los siguientes
factores:

Competencias técnicas: 70% Los evalta el propio profesorado.
Competencias transversales: 30% Evaluadas por el propia alumno, las personas de su
equipo y el profesorado.

Para el proceso de auto-evaluacion y co-evaluacion, el alumnado hard uso del formulario
publicado en el aula virtual del centro, en el que valora sus competencias y las de sus
compafieros de equipo. Ademds, podré dejar feedback opcionalmente,

Las les (la ia) y colak (trabajo en equipo y
resolucién de conflictos) seran evaluadas por el propio alumno, compafieros de equipo y
profesor.

Las de ion {oral y escrita) v las digitales (creacién de

contenidos) serén evaluadas exclusivamente por el profesar.

Para que los médulos puedan ser evaluados, no se podré tener grado cero en NINGUNA de las
ribricas asociadas a dicho médulo.

Para dar el reto por superado, habra que obtener un minimo de cuatro puntos en cada una de
las partes.

Fuente: elaboracién propia.
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En él el alumnado se configura en equipos equilibrados de trabajo y es el proceso de
resolucién del problema propuesto por el docente, el que propicia las situaciones de

aprendizaje, con el alumno como responsable del mismo (ver Figura 3).
Figura 4 — Dindmica de retos del modelo Ethazi, Ciclos de alto rendimiento

Taldea martxan jarri
Activar el equipo

1//Erronka aurkeztu

11// Ikaskuntzarako hausnarketa eta Plantear reto

ehaluazioa / Reflexionar y evaluar para el 2//\dentifikatu eta erronkarekin bat egin

aprendizaje Identificar y canectar con el reto

. 3//Parametroak zehaztu
10//Emaitzak aurkeztu Establecer parmetros
Presentar resultados

Competencias
Transversales

4//Informazioa lortu eta antolatu

9//1arduerak exekutatu Obtener y organizar informacidn

Ejecutar acciones

5//Proposamenak sortu

8//Jarduerak antolatu Generar alternativas

Planificar acciones

6//Proposamenak aurkeztu

1//Proposamena aukeratu
Presentar propuestas

Seleccionar la propuesta

Fuente: Ethazi (https://ethazi.tknika.eus/es/retos/)

Esta metodologia se basa en 3 premisas: trabajar las competencias técnicas, especificas y
transversales, aprendizaje ligado a su utilidad en la realidad y adquisicién de conocimientos
a través de la consciencia, emociones y feedback. Fomenta el trabajo de las competencias
aprender a aprender y digitales, asi como el pensamiento critico y creativo y el trabajo

colaborativo (Ethazi, s.f.).

En el aprendizaje basado en juegos, estos se utilizan como medio de afianzado de
conocimientos. Utilizan el factor de diversién como motivante para la accion del aprendizaje
y puede utilizarse en todas las fases de un proyecto. Una de sus principales ventajas en
mejorar la comunicacion entre el grupo y el clima del aula, ademas de poder generar nuevas

visiones y estrategias (Gonzalez, 2015).

Segun la autora, el pensamiento de juego puede utilizarse durante el proceso creativo como
exploraciéon para la generacién de prototipos, tanto de productos finales (juegos de

construccion) como de situaciones (juegos de rol).
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La metodologia flipped classroom o aula invertida, introducida por los profesores de quimica
Bergmann y Sams’, consiste en dar la vuelta al proceso de ensefianza-aprendizaje que
tradicionalmente iba unidireccionalmente desde el docente hasta el alumno. Al alumnado se
le proporcionan contenidos para que los revisen en casa, generalmente a través de las TIC,
como videos o busqueda de informacion sobre un tema determinado. Posteriormente en
clase se realizan acciones de componente practico sobre el tema, y se resuelven las
cuestiones, de manera que el tiempo en el aula se utiliza para desarrollar procesos

cognitivos mas complejos (Santiago y Bergmann, 2018).

En Formacién Profesional es una metodologia que puede ayudar a introducir contenidos mas
tedricos, mejorando el interés y la motivacién de los alumnos en esos temas. Aunque
encontramos pocos estudios al respecto, sus conclusiones asi lo demuestran, como en el
trabajo de Fernandez y Guerra (2016, p. 35), en Grado Medio de Emergencias Sanitarias: «el
alumnado reconoce que el aprendizaje inverso es mas motivador que el tradicional, ya que

promueve la investigacion y reflexion, y mejora el rendimiento formativo.»

El deber del docente serd preparar dichos contenidos (tutoriales, videos...) y en el caso de las
busquedas, acotar el espacio de busqueda para localizar referentes de calidad para sus
propésitos. Al proponer el tema de indagacion éste debe ser conciso, y delimitarse a lugares
concretos, como los portales especificos de arte audiovisual antes mencionados, con la

finalidad de evitar la intoxicacién por exceso de informacién que nos presenta la red.

Para finalizar queremos resaltar la necesidad de cooperacidén entre el equipo docente para
trabajar de manera interdisciplinar, de manera que todo el equipo educativo tenga la visién
de ciclo como un conjunto total con sus partes interconectadas. Esto permitira coordinar las
acciones de ensefanza-aprendizaje y complementar y conectar los contenidos de los
maédulos, dotando al alumno de un aprendizaje holistico. Este sistema requiere un trabajo
mayor por parte del profesorado, en el que la comunicacion, la implicacion y la colaboracién

del equipo son las competencias a desarrollar, pero cuyos resultados merecen la pena.

7 Bergmann y Sams grababan sus clases para el alumnado que no podia asistir y, al darse cuenta de que la clase
en directo perdia su valor si podia ser sustituida con un video, reflexionaron sobre cual podria ser la mejor
manera de aprovechar el tiempo en el aula. De ahi nace la metodologia flipped classroom, en la que los
contenidos nuevos se presentan fuera de la clase, reservando el tiempo de ésta a la atencidn personalizada del
alumnado y a los procesos cognitivos de orden superior, lo que promueve una mejora del proceso de
ensefanza-aprendizaje.
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3. Propuesta de intervencion

3.1. Presentacion de la propuesta

La propuesta se realizara en el mddulo Disefio, dibujo y modelado para animacion. En la

siguiente tabla se recogen sus datos identificativos:

Tabla 9 - Identificacion del mddulo

Ciclo Formativo  Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos

Mddulo Disefio, dibujo y modelado para animacién Curso 1
Codigo 1086 Créditos ECTS 11
Horas totales 198 horas Horas semanales 6 Horas por sesion 3

Fuente: elaboracion propia a partir de IVAAC (2013).

Las actividades se trabajardn de forma transversal a los siguientes médulos, de manera que
lo aprendido en cada una pueda aplicarse a otras areas, tanto en el mismo curso como en el
siguiente. Esta recomendacion aparece en la legislacion: “Este médulo puede coordinarse
con los médulos de Proyectos de animacion audiovisual 2D y 3D, Color, iluminacién vy
acabados 2D y 3D, Animacién de elementos 2D y 3D y Realizacién de proyectos multimedia

interactivos” (IVAAC, 2013, p. 26).

Nos encontraremos dos tipos de actividades: las primeras trataran de una serie de pildoras
de corta duracion basadas en el dibujo que puedan servir como complemento a otras
actividades y ejercicio de fomento de la creatividad, y otra actividad que transcurra durante
todo el curso, la cual serd la recopilacién de trabajos en un portfolio online y la generacién

de una red de contactos.

Todas las explicaciones de las actividades seran grabadas mediante captura de pantalla y
audio con el software libre OBS Studio, y posteriormente montadas y colgadas en el aula

virtual del centro, para su consulta fuera del horario lectivo.
3.2. Contextualizacion de la propuesta

Esta propuesta de intervencidon estd disefiada para un centro educativo del Pais Vasco,
aunque puede ser llevada a cabo en otros entornos. Como se ha mencionado anteriormente,
a ser la generacion de concepts un paso necesario en otras disciplinas, es posible adaptar las

actividades de esta propuesta a otros ciclos formativos como facilitadores del proceso
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creativo para el alumnado, concretamente en ramas que trabajen con ensefianzas artisticas,

y predomine el uso de herramientas digitales.

Se han seguido las recomendaciones y recursos proporcionados por Tknika, Centro de

Investigacion Aplicada de FP en Euskadi, responsable de la innovacion en este sector.
3.2.1. Centro educativo y entorno

Centro situado en la zona del Gran Bilbao, en plena urbe. Accesible por distintos medios de
transporte publico y cercano a lugares de acceso a la cultura, como museos, salas expositivas
y talleres. Especializado en el drea de nuevas tecnologias, impartiendo Formacién
Profesional y otros cursos reglados para trabajadores y desempleados, asi como acciones
formativas no regladas de cardcter privado. Por ello, dispone de numerosas aulas equipadas
con recursos educativos del drea de imagen y sonido (platd, equipo de fotografia e
iluminacidn...), informatica (aulas de ordenadores y otros dispositivos) y otras tecnologias,

como impresoras 3D.

Las aulas se han disefiado siguiendo el modelo innovador Ethazi, que clasifica los espacios de

trabajo como podemos ver en la siguiente tabla:

Tabla 10 - Finalidad de los espacios Ethazi

Informacion Espacio destinado a la busqueda e intercambio de la informacién.

Andlisis Area de revisién y propuesta de alternativas.

Lugar para las presentaciones de proyectos y prototipos.

Creacion Zona para la generacidn de ideas: trabajo de la creatividad.

Construccion Espacio de prototipado de ideas.

Herramientas para dar forma a los proyectos

Ejecucién Lugar de generacién de productos funcionales.
Talleres profesionales reales.

Simuladores virtuales.

Emocion Areas de desconexién y relajacién.

Componente ludico y de comunicacién con los compafieros.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Ethazi.

Siguiendo el mismo modelo, se busca la amplitud y luminosidad en las aulas, decoradas de

manera neutra y con espacios de desconexién para poder mitigar la fatiga visual y postural
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gue causa el trabajo con equipos informaticos. Se busca ademas el confort acustico para

facilitar la cooperacidn y concentracidn. Puede verse un ejemplo de esto en la figura 6.

El centro dispone de un aula virtual con Google Classroom. Esta permite simplificar el
proceso de entrega de materiales (apuntes, modelos, material audiovisual) y de recepcién
de trabajos del alumnado, y otras funciones de optimizacion de procesos como la
sincronizacion de fechas de entregas con calendarios personales o una herramienta de
elaboracién de rubricas (ver figura 24 en el anexo C). Debido a la dotacion en tecnologia y
conectividad de las instalaciones, a la naturaleza de las ensefianzas del mdodulo y a la
tipologia del alumnado, es posible un uso de las TIC muy completo en todo el proceso de

ensefianza, necesario en la actual sociedad inmersa en la evolucién tecnolégica.

Figura 5 - Captura de Google Classroom

— Ana Nufiez Murga HH e
~  FP Superior Animaciones 30, juegos y entornos interactivos o

Instrucciones Trabajo de los alumnos

Actividad 6 - Objetos cotidianos

ana nunez -+ 10:01 (Ultima modificacidn: 11:41)

100 puntos

Space Goose - pseuddnimo de Eric Geusz - es un artista que disefia naves espaciales a partir de fotografias de objetos
cotidianos: herramientas, accesorios de cocina, dispositivos electrénicos... El resultado esté influido por la tecnologia
espacial de los afios 60 y por el trabaje de artistas de concept como Meebius, Ralph Mcquarrie, Chris Foss o Syd
Mead. Este sera nuestro punto de partida para el disefio de props, vehiculos y otros cbjetos.

El proyecto

En el documento adjunto 1086-2ev-act6-briefing.pdf tienes las pautas de realizacion del proyecto. Te dejo también 3
videos sobre artistas relacionados, visualizalos y busca més referentes.

Cifiete a las fechas de entrega: organiza el tiempo repartiendo |as tareas y priorizando su dificultad adecuadamente.
Consulta la ribrica para saber qué es lo que se va a valorar.

Te dejo también una muestra de una pieza creada por mi, para que tengas una referencia del resultado buscado.

Recuerda que el objetivo del proyecto es generar una pieza para tu portfolio, donde demuestres tus capacidades, por
tanto cuida el resultado y la presentacion jNo copies literalmente!

Para cualquier duda, estoy a tu disposicion, si lo necesitas mandame un mensaje a través de Discord.
Ana

E Rubrica: 7 criterios - 10 ptos.

MOEBIUS El artista de la cie...
Video de YouTube 10 minutos

1086-2ev-act-6-resultado.jpg 1086-2ev-acté-briefing.pdf
Imagen PDF

VISUAL FUTURIST: the art & I...
Video de YouTube 5 minutos

2} Comentarios de la clase

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Classroom.
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Ademas, desde la pandemia de 2020 utiliza un sistema de streaming, chat y transmision de
archivos a través de Discord® desde los ordenadores de los profesores, de manera que los
alumnos pueden ver el contenido del ordenador del profesor desde el proyector, desde el
ordenador del aula, o desde otro dispositivo conectado a internet en otra localizacidn, asi
como compartir archivos facilmente. Esto facilita los agrupamientos en clase (ya no es
necesario una orientacidn hacia el proyector, como en la figura 6) y permite al alumnado

poder seguir las clases a tiempo real en casos de confinamiento domiciliario.

Toda la propuesta se ha concebido de manera que pueda llevarse a cabo de manera
presencial o virtual indistintamente, segun las necesidades y pudiendo adaptarse también al
modelo de formacién a distancia, que tanta relevancia ha tomado desde la pandemia

(School Education Gateway, 2020).

Figura 6 - Esquema aula

Posibilidad de conexion
desde casa

Docente principal
del médulo

Colaboracién de otros docentes y
profesionales invitados

Espacio polivalente para
reuniones y otras actividades

Fuente: Elaboracidn propia a partir de vectores de Macrovector, Freepik.com

8 Mas informacidn y ventajas educativas en el anexo C.
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Aunque lo ideal seria que el espacio pudiese ser mas flexible, la instalacion de equipos de
sobremesa en red, con doble pantalla y tableta grafica condiciona la situacidon de puestos
fijos de cada alumno en el aula. Por tanto, en cada una de estas aulas se reserva espacio
para poder aplicar esa flexibilidad, convirtiendo este espacio en taller, estudio audiovisual,

zona de reuniones o area de desconexion digital (ver figura 6).
3.2.2. Caracteristicas del grupo de alumnos

Al ser un ciclo formativo que no se ofrece habitualmente, el origen de los alumnos es
diverso, siendo éstos de toda la Comunidad Auténoma Vasca, e incluso de comunidades

limitrofes como Cantabria o Castilla y Ledn.

Son mayormente hombres y sus edades van de los 18 a los 22 afios, con un nivel
socioecondmico medio-alto y proceden principalmente de bachillerato o ciclos de dos ramas
diferenciadas: la artistica y la tecnoldgica. Principalmente son introvertidos y prefieren la

comunicacion escrita a través de chat que la oral.

El grupo se caracteriza por su gran interés en el mundo de los videojuegos, incluso con su
practica de manera profesional en los llamados esports, un alto dominio de las TIC y una
gran aficion al consumo social de contenidos audiovisuales, en plataformas como Netflix,

Youtube y Twitch. Todos disponen de equipos informaticos de altas prestaciones.
3.2.3. Legislacién educativa

El curriculo de Disefio, dibujo y modelado para animacion es regulado por las siguientes

disposiciones legislativas:

e Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién.
e Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa.
e Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacion general

de la formacién profesional del sistema educativo.

® Real Decreto 1583/2011, de 4 de noviembre, por el que se establece el Titulo de
Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos y se fijan sus
ensefianzas minimas.

e Decreto 365/2013, de 18 de junio, por el que se establece el curriculo
correspondiente al titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos
Interactivos.
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3.3. Intervencion en el aula

Para establecer el disefio de la intervencién, nos basaremos en el Real Decreto 1583/2011,
de 4 de noviembre, por el que se establece el Titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos, y en el disefio curricular base del mismo titulo publicado por
el IVAAC — Instituto Vasco de la Formacién Profesional. También nos basaremos en el
modelo de aprendizaje colaborativo basado en retos de Ethazi, pero en lugar de aplicarlo a la
totalidad del curso, lo combinaremos con las unidades de trabajo (en adelante UT)
tradicionales en las dos primeras evaluaciones para que el alumnado adquiera las
habilidades técnicas basicas necesarias para llevar a cabo los retos en la tercera evaluacion, y
durante el segundo curso. Creemos que la innovacion supone romper con lo establecido y
generar nuevas propuestas que puedan optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, con

el objetivo de alcanzar las competencias por el alumnado.

El médulo se compone de 6 UT secuenciales durante los dos primeros trimestres y dos
proyectos colaborativos basado en retos en el tercer trimestre, en coordinacién con los otros
maodulos del curso. Las actividades de la propuesta pertenecen a la UT7, a la que llamaremos
Concept Art, que transcurre paralelamente a las demas y a los proyectos colaborativos

basados en retos (ver tabla 11). Veremos la UT7 mas adelante en profundidad.

Tabla 11 - Unidades de trabajo del modulo

UT1 - Conceptos basicos de dibujo.
12 Evaluacién UT2 - Herramientas de edicion grafica y dibujo digital.
UT3 - Herramientas basicas de modelado.

UT4 - Creacidn de personajes y entornos
22 Evaluacion UTS5 - Herramientas de edicion vectorial.
UT6 - Herramientas avanzadas de modelado.

Uy 1daouod - /1N

L, Reto 1: Creacidn de una pieza audiovisual animada
32 Evaluacion

Reto 2: Creacién de un videojuego

Fuente: elaboracién propia.

3.3.1. Obijetivos
3.3.1.1. Objetivos generales

Las orientaciones pedagodgicas de este médulo, establecen que éste contribuye a alcanzar los
objetivos generales descritos en el IVAAC (2013) 1,2y 4, ylos 7y 11 de manera transversal a
otros mddulos (ver tabla 12), correspondientes a los objetivos generales a, b y d, y los

transversales g y k del BOE (2011).
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Tabla 12 - Objetivos generales

Objetivos generales relacionados con el médulo Disefio, dibujo y modelado para animacion.

OG 1. Valorar los codigos formales, expresivos y comunicativos que confluyen en la realizacién de productos de
animacion y multimedia interactiva, analizando su estructura funcional y sus relaciones segun los requerimientos

de su documentacidn técnica, para aplicarlos en la concepcion y disefio de produccion del proyecto.

OG 2. Evaluar la tipologia y caracteristicas de las técnicas que hay que aplicar en el disefio de modelos,
construccion del storyboard y grabacion del audio de referencia, a partir del desglose de guiones, justificando las

decisiones adoptadas en la conceptualizacion de proyectos de animacion 2Dy 3D.

OG 3. Caracterizar las operaciones de disefio y modelado, setup, texturizado, iluminacidn, animacion vy
renderizado, analizando sus interrelaciones y la necesidad de chequeos intermedios, para optimizar la

produccién de proyectos de animacidn 3D.

Objetivos generales a trabajar de manera transversal con otros médulos

OG 4. Valorar las posibilidades de creacidn de fuentes y maquetas propias o importadas, teniendo en cuenta la
adecuacién de las mismas y su calidad, analizando sus ventajas e inconvenientes y justificando las decisiones

adoptadas en el proceso de generacidn y adaptacion de los contenidos de proyectos multimedia interactivos.

OG 5. Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacién para responder a los retos que se presentan en los

procesos y en la organizacién del trabajo y de la vida personal.

Fuente: elaboracion propia a partir de Real Decreto 1583/2011.
3.3.1.1. Objetivos didacticos

Utilizaremos las siglas ODG y un niumero para definir los objetivos didacticos generales de la
UT que se trabajardn en todas las actividades (ver tabla 13), por lo que no se reflejan en las

fichas de las mismas (ver figuras 8 a 14).

Tabla 13 - Objetivos diddcticos de la intervencion

ODG 1. Vincular los contenidos del ciclo a la realidad profesional.

ODG 2. Desarrollar técnicas y descubrir herramientas que sirvan como entrenamiento de la creatividad.

ODG 3. Visualizar referentes artisticos de calidad contemporaneos.

ODG 4. Promover el aprendizaje auténomo.

ODG 5. Generar piezas artisticas propias.

Fuente: elaboracién propia.
En cada ficha de las actividades (figuras 8 a 14) aparecen sus objetivos didacticos especificos.
3.3.1.2. Resultados de aprendizaje

Al igual que en el apartado anterior, usaremos la abreviatura RA y un nimero. Analizaremos,

y adecuaremos los mismos al alumnado y al contexto laboral, los vemos en la tabla 14:
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Tabla 14 - Resultados de aprendizaje/criterios de calificacion

RA 1. Disefia y crea personajes, escenarios y atrezo para animacion, valorando la utilizacion de distintos
métodos plasticos y tecnoldgicos.
CC1 — Se ha decidido el método basico que hay que a utilizar (tipologia de lineas, nivel de concrecién o
abstraccion y proporcionalidad, entre otros), para el disefio de personajes, escenarios y atrezo adecuados
para un proyecto de animacién, a partir del andlisis de sus requerimientos, y del estudio de bocetos y
disefios de diferentes autores.
CC2 - Se han realizado bocetos a lapiz y por ordenador figurativamente reconocibles de personajes,

escenarios y elementos de atrezo, a partir de la interpretacién de los conceptos propuestos en el proyecto.

RA 2. Define el aspecto visual final de la animacion, valorando la utilizacion de las herramientas plasticas
materiales y/o virtuales necesarias.
CC3 - Se ha realizado la incorporacion de los aspectos visuales previamente estudiados a un conjunto de
imagenes representativas del producto final.
CC4 - Se han definido las escalas, diferentes posturas, expresiones e indicaciones necesarias para el

modelado, mediante la elaboracién de hojas de modelo y hojas de giro de los personajes.

RA 5. Modela en 3D personajes, escenarios, atrezo y ropa, analizando las caracteristicas del empleo de
diferentes tipos de software.
CC5 - Se han determinado los tamafios finales, los métodos de modelado, la escala final y las caracteristicas
de movimiento de cada objeto, elaborando un listado de elementos que hay que modelar.
CC6 - Se ha elegido el método de modelado (nurbs, poligonos, subdivision surfaces) atendiendo a las
caracteristicas del modelo que hay que realizar.
CC7 - Se han modelado en tres dimensiones personajes, escenarios y elementos de atrezo, ajustandose a las

hojas de modelo y de giro.

Fuente: elaboracion propia a partir de IVAAC (2013).
3.3.2. Competencias
3.3.2.1. Competencia general

En primer lugar, referimos la competencia general del titulo Animaciones 3D, juegos vy

entornos interactivos:

Generar animaciones 2D y 3D para producciones audiovisuales y desarrollar
productos audiovisuales multimedia interactivos, integrando los elementos y fuentes
que intervienen en su creacion y teniendo en cuenta sus relaciones, dependencias y
criterios de interactividad, a partir de parametros previamente definidos (IVAAC,

2013, p. 4).
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3.3.2.2. Competencias profesionales, personales y sociales.

Las que trabajaremos con nuestra intervencién son las competencias b), c), d), j), k), 1) y n)

del Real Decreto 1583/2011. Las designaremos con las siglas CO y un niumero (ver tabla 15):

Tabla 15 - Competencias profesionales, personales y sociales

CO 1. Conceptualizar el proyecto de animacion 2D o 3D a partir del desglose del guion, disefiando los modelos y

controlando la construccion del storyboard y la disposicidn y grabacion del audio de referencia del programa.

CO 2. Producir el proyecto de animacién 2D en sus fases de animatica, layout, animacién clave, intercalacion,
pintura y composicién, realizando los chequeos y pruebas de linea necesarias hasta la obtencidn de las imagenes

definitivas que lo conforman.

CO 3. Producir el proyecto de animacidn 3D en sus fases de disefio y modelado, setup, texturizado, iluminacidn,
animacion y renderizado, realizando los chequeos necesarios hasta la obtencidn de las imagenes definitivas que

lo conforman.

CO 4. Aplicar las herramientas de las tecnologias de la informacion y la comunicacién propias del sector en el

desempefio de las tareas, manteniéndose continuamente actualizado en las mismas.

CO 5. Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados los conocimientos cientificos,
técnicos y tecnoldgicos relativos a su entorno profesional, gestionando su formacion y los recursos existentes en

el aprendizaje a lo largo de la vida y utilizando las tecnologias de la informacién y la comunicacién.

CO 6. Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa y autonomia en el dmbito de su

competencia, con creatividad, innovacion y espiritu de mejora en el trabajo personal y en el del equipo.

CO 7. Comunicarse con sus iguales, superiores, clientes y personas bajo su responsabilidad, utilizando vias
eficaces de comunicacidn, transmitiendo la informacidn o conocimientos adecuados y respetando la autonomia y

competencia de las personas que intervienen en el ambito de su trabajo.

Fuente: elaboracién propia a partir elaboraciéon propia a partir de Real Decreto 1583/2011.
3.3.2.3. Competencias transversales

Ademas de las anteriores, referidas a la adquisicion de habilidades y conocimientos técnicos

sobre la materia, el alumnado desarrollara las siguientes competencias (ver tabla 16):

Tabla 16 - Competencias transversales

CT 1. Personal Autonomia, implicacion e iniciativa emprendedora.
CT 2. Comunicacién Oral y escrita.
CT 3. Digital Alfabetizacion en informacién y datos, comunicacién y colaboracién, creacién de

contenidos digitales, seguridad y resolucion de problemas.

CT 4. Colaborativa Trabajo en equipo, resolucién de problemas y toma de decisiones.

Fuente: elaboracion propia a partir de Ethazi
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Todas las competencias transversales se trabajardn en alguna medida en las actividades, por

lo que en cada ficha de la actividad afiadiremos CT-Todas. Debido a la naturaleza de los

contenidos del ciclo, haremos especial énfasis en la competencia digital (ver anexo C).

Trabajaremos especialmente los puntos de 4 dreas de la competencia digital (ver tabla 17):

Tabla 17 - Competencia digital

CD 1. Alfabetizacion en

informacion y datos

Cch1.1,CD1.2,CD1.3

CD 2. Comunicaciény e

Se trabajara la busqueda optimizada de autores, referentes artisticos y visuales y

recursos (herramientas, guias educativas), asi como su almacenamiento y clasificacion.

laboracion

CD2.1,CD2.2,CD
2.4,CD 2.6

Se aprenderd a interactuar a través de los canales digitales (redes sociales,
comunidades) en un contexto laboral para promover el desarrollo profesional del
alumnado. El alumnado obtendra herramientas para la publicacion de sus trabajos en la

red y la capacidad de realizacidn de proyectos colaborativos.

CD 3. Creacion de contenidos digitales

CD3.1,CD3.2

Mediante el uso de herramientas digitales se generaran contenidos graficos y
audiovisuales de nivel avanzado, tales como ilustraciones, infografias, modelos

tridimensionales o piezas animadas.

CD 4. Resolucion de problemas

CD5.1,CD5.3

Se promovera la capacidad del alumnado de manejar las diferentes herramientas
electrénicas para la resolucion de incidencias y problemas que surjan durante el

proceso educativo. Se fomentara el uso creativo de dichas herramientas.

3.3.2.4. Competencia

Fuente: elaboracidn propia a partir de Ikanos.

s clave

Se trabajaran principalmente las siguientes competencias clave, como se ha definido en los

objetivos especificos de la propuesta (punto 1.3.2):

e Competencia conciencia y expresiones culturales

e Competencia aprender a aprender.

e Competencia sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

e Competencia digital.

3.3.3. Contenidos

Los contenidos del médulo que aparecen en la legislacidn y trabajaremos en esta propuesta

son los condensados en la tabla 17.
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Se veran aspectos de los 5 bloques (IVAAC, 2013):

e Disefioy creacién de personajes, escenarios y atrezo para animacion.

e Definicion del aspecto visual final de la animacién.

e Elaboracién del storyboard y animdticas (leica reel) de un proyecto de animacion

e Modelado de escenarios, personajes y decorados definitivos para la realizacién de
animaciones stop motion.

e Modelado en 3d de personajes, escenarios, atrezo y ropa.

Tabla 18 - Contenidos trabajados en la propuesta

Contenidos procedimentales del médulo Disefio, dibujo y modelado para animacién

e  Realizacién de bocetos de personajes, escenarios y atrezo.
e  Elaboracion de hojas de disefio de personajes.
e Analisis de referencias.

e  Modelado de personajes, escenarios y atrezo (Preparacidn, desarrollo y finalizacion de las escenas).

e  Teoria de la forma, representacién grafica y disefio.

e Anadlisis de diferentes productos audiovisuales contemporaneos.
e Acabados finales, técnicas de integracién 2D y 3D.
e  Conceptos de composicion y narrativa audiovisual.

e  Pautas basicas para modelado de personajes, escenarios y atrezo.

e Disposicion por la innovacién creativa para investigar y realizar propuestas en las artes plasticas.

e Interés por el dibujo y las teorias de la representacion.

e  Manejo de diferentes técnicas de representacion.

e  Capacidad de busqueda y analisis de la informacién.

e Interés por la investigacion relacionada con los contenidos e iniciativa en la busqueda de referencias.

e  Disposicion para el empleo de diferentes técnicas de representacion.

e Interés por la realizacidn exigente y detallista de las realizaciones.

e  Disposicion por resolver problemas que se presenten, investigando alternativas de manera auténoma o

en colaboracién con otros.

Fuente: elaboracion propia a partir de IVAAC (2013).

Haremos énfasis en los contenidos actitudinales, ya que la razén de la presente intervencién
es promover esa faceta del trabajo del alumnado. En ocasiones también apareceran

contenidos del resto de mddulos del ciclo, principalmente de Animacion de elementos 2D y
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3d, y de Color, iluminacién y acabados 2D y 3D, al funcionar la propuesta como intervencién

transversal en todas las areas de trabajo.
3.3.4. Metodologia

Se utilizara el aula invertida, el aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje basado en
proyectos. El aula invertida se aplicard en la presentacién de cada concepto tedrico (estilos
artisticos digitales, areas de trabajo...), pidiendo al alumnado la sesién anterior la busqueda
de ejemplos y referentes sobre el tema, en un espacio informativo acotado por el profesor.

Al dia siguiente en clase se pondrdn en comun los hallazgos y se explica con detalle el tema.

Respecto al aprendizaje basado en juegos, sera necesario adaptarlos a los intereses, nivel y

edad del alumnado, para evitar la impresién de poca seriedad dentro del proceso educativo.

El aprendizaje por proyectos, realizados de manera individual o en pequefios grupos, se
utilizard en muchas de las actividades del ciclo, ya que es una manera idénea de poner en
practica tanto los conceptos tedéricos como el dominio de las herramientas y técnicas que
den lugar al aprendizaje de las competencias. Como ya hemos mencionado en el punto
2.4.2, también se utilizard durante el médulo el aprendizaje colaborativo basado en retos,
para el cual se espera que las actividades de la intervencion sirvan como germen e impulso

del proceso creativo.

En ambos procesos el papel del docente sera de acompafiamiento durante el proyecto,
ofreciendo feedfordward® en toda su duracién de dos maneras distintas: una instruccional,
en el que se les proporcione la informacidén de qué hacer para mejorar su actuacién y otra
reflexiva, en la que se les planteen preguntas que estimulen al alumno a mejorar sin darles

directamente la solucion (Tknika, 2019).

Para comenzar estos proyectos se entregara a los alumnos un enunciado, o briefing para
acercarnos mas al mundo profesional con los requerimientos del proyecto y las pautas a
seguir para su realizacion. En la figura 15 del punto 3.3.5.1 podemos ver un ejemplo de
briefing. Este documento, junto al material necesario para la consecucién de la actividad
(recursos audiovisuales, enlaces, diapositivas, modelos tridimensionales, mapas...) sera

colgado en el aula virtual.

°En el documento de Tknika se habla de feedback, pero como queremos potenciar el caracter prospectivo de la
evaluacion, orientandola hacia el aprendizaje, consideramos mas acertado el término feedforward.
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3.3.5. Cronograma y secuenciacion de actividades

La distribucién de las actividades estara coordinada con las otras actividades de éste y otros médulos, como podemos ver en el cronograma de

la figura 7.

Figura 7 - Temporalizacion de la intervencion

Semanas del primer curso

Primer trimestre Tercer trimestre

Segundo trimestre

1 2 3 4 3 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 13 13 20 21 22 23 24 25 26 27 28 23 30 31 32 33

CONTENIDOS

UT1 - Conceptos basicos de dibujo.

UT2 —Herramientas de edicion grifica y dibujo digital.
UT3 - Herramientas basicas de modelado.

CONTENIDOS

UT4 - Creacion de personajes y entornos.

UTS —Herramientas de edicion vectorial.
UTE --Herramientas avanzadas de modelado.

PROYECTOS COLABORATIVOS BASADOS EN RETOS

Grupos de 3 personas

Reto 1: Creacion de una pieza audiovisual animada

Modulos implicados:

- 1086 - Disefio, dibujo y modelado para animacion
- 1088 - Color, iluminacion y acabados 2Dy 3D

- 1087 - Animacion de elementos 2Dy 3D

- 1094 - Formacion y orientacion laboral

- Act 1 - Play & Draw
- Act 5 - Dibujo de memoria

Reto 2: Creacion de un videojuego

EVALUACION
EVALUACION
EVALUACION

- Act 6 - Objetos cotidianos

Médulos implicados:

- 1086 - Disefio, dibujo y modelado para animacion

- 1088 - Color, iluminacién y acabados 2Dy 3D

- 1091 - Realizacion de proyectos multimedia interactivos
- 1094 - Formacion y orientacion laboral

- Act 7 - Pareidolia
- Act 3 - Visita profesional

- Act 4 - Portfolio de artista
- Act 2 - El diario de suefios

UT7 Concept Art: B Actividades de desarrollo B Actividades de motivacion

Fuente: elaboracion propia.
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3.3.5.1. Actividades:

Para comprender mejor el cronograma de la figura 7, queremos resaltar que esta
intervencion funciona de manera complementaria a la adquisicion de conceptos tedricos y
habilidades técnicas en el uso de herramientas informaticas durante todo el curso. Por ello,
las actividades estan disenadas con el objetivo de trabajar la creatividad y competencias
como aprender a aprender. Es posible consensuarlas con los docentes del resto de médulos
para que puedan ser vinculadas a ellos y generar una experiencia de aprendizaje
globalizador. Un ejemplo de esto seria el uso del resultado de la actividad 6 (un vehiculo de
ciencia ficcion) en un proyecto del mdédulo 1090 - Realizacion de proyectos multimedia
interactivos (un juego de disparos entre naves espaciales). Las actividades ademads
pretenden lograr una mejor preparacion para los proyectos colaborativos basados en retos

gue se realizardn durante el tercer trimestre (ver ejemplo de reto en 2.4.2, figura 3).

Es necesario lograr un clima de aula positivo, en el que el uso del humor y un ambiente
distendido apoyen el proceso creativo haciendo de él algo agradable. Por tanto, aunque en
varios de los agrupamientos de las actividades se ha seleccionado que éstas se realicen de
manera individual, se fomentard la interaccidon entre alumnos (fisica o a través de Discord)

con el objetivo de compartir avances y dificultades para propiciar aprendizaje entre iguales.

En muchas de las actividades se establecerd el punto de partida del reto a través de términos
aleatorios y sus relaciones. Por ejemplo, en el reto de disefar un personaje, se suministrara
a cada alumno dos términos escogidos al azar, cuya relacidn serd el punto de partida de esa
creacién. Esto obligard al alumno a salir de su zona de confort e intereses y tener que
desarrollar una investigaciéon de referentes. El docente debe seleccionar y almacenar los
términos que puedan promover resultados adecuados a la consecucién de los objetivos de
cada actividad, con lo que en ambos promovemos la CD1 en alfabetizaciéon en informacion y
datos. En el caso de los retos mas extensos, como los proyectados en el Ultimo trimestre, se

utilizaran generadores online como el de la web https://masterpiece-generator.org.uk/.

En las figuras 8 a 14 encontramos las fichas'® de las actividades de la intervencién.

10 para simplificar la consulta de las fichas, en el apartado de recursos hemos denominado “pack informatica” al
conjunto de ordenador, dos monitores, tableta grafica, software de creacion digital (edicion grafica, vectorial,
3D) y conexidn a internet. Para mas informacién sobre los recursos, ver apartado 3.3.6.
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Figura 8 - Actividad 1

PLAY & DRAW

Nos basamos en Drink & Draw, un movimiento que reivindica la parte ludica del acto de dibujar. Consiste en la
organizacion de reuniones sociales, en las que los participantes realizan distintos juegos basados en el dibujo. No
se busca una perfeccién técnica, si no el mero disfrute de la experiencia. Muchas de sus actividades pueden ser
utilizadas como ejercicio personal de fomento de la creatividad.
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Tipo de actividad Recursos
De motivacién Pack informatica, herramientas de dibujo tradicional y papel, materiales didacticos
elaborados por el docente (presentacidn, video, apuntes).

Agrupamiento Tiempo estimado Ubicacidn Metodologia
Individual, parejas, grupo 3 horas/ 1 sesidn Aula informatica ABJ
Objetivos Resultados de aprendizaje

e  ODE1 - Presentar el médulo. e RA1

e ODE2- - Interactuar con los compafieros

Desarrollo
10m | Presentacién de la sesion y explicacion de sus objetivos.
15m | Juego 1, individual: Dibujo con los ojos cerrados a partir de términos seleccionados por el docente.
15m | Juego 2, parejas: Dibujo de contorno ciego, las parejas se dibujaran el rostro sin mirar al papel y sin levantar
el lapiz.
30m | Juego 3, grupo de cuatro: realizacion de un caddver exquisito.
15m | Juego 4, parejas: a partir de un garabato con los ojos cerrados, el compafiero debera hacer un dibujo.
30m | Juego 5, grupo de cuatro: se utilizan dos conjuntos de fichas: siluetas y complementos. Cada jugador parte d
T una silueta y se sacan fichas de complementos en cada turno. Cada jugador una la silueta como base y debe
v afiadir los complementos que le toquen en las fichas hasta crear un monstruo.
5m |  Pausa para introducir el concepto de dibujo y color como mecanica de videojuegos. Acompafiarla con
ejemplos como Unfinished Swan, Drawn to life o Hue.
20m | Juego 6, parejas: con el ordenador, jugar a Draw a stick man (https://drawastickman.com/), en el cual se
deben dibujar los items y personajes para progresar en el juego.
20m | Juego 7, grupo de cuatro: con el ordenador, jugar al Pinturillo (https://www.pinturillo2.com/), en el que se
debe adivinar qué es lo que el otro ha dibujado. Generar salas privadas para el juego.
20m | Debate reflexivo sobre la actividad.

Seguimiento por el docente

Esta actividad programada al inicio de la asignatura tiene un doble objetivo: mostrar al alumnado que el dibujo no requiere
de una destreza técnica para ser funcional como herramienta creadora y servir de dinamica de grupo para la presentacion y
cohesidn de éste, por lo que iremos variando los agrupamientos en el juego. Al presentar cada juego, se hard una breve
resefia de cual es su origen y finalidad, como en el caso de los cadaveres exquisitos con su origen en el surrealismo.

Criterios de evaluacion

e CE1- Ha atendido a la presentacion del médulo.
e  CE2 - Ha participado en la actividad e interactuado con los compafieros.

Tipo de evaluacion Instrumentos de evaluacién
Actitudinal Rubrica actitudinal.
Cuestionario de evaluacién de la propuesta/ autoevaluacion

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 9 - Actividad 2

DIARIO DE SUENOS

A partir de la visualizacion de la pieza de Jon Rafman, Dream journall?, realizar un analisis de la misma y
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confeccionar un diario de suefios durante el curso como inspiracidn para la realizacién de concepts.

Tipo de actividad Recursos
De motivacién Entrada y transporte al espacio expositivo, pack informatica, materiales didacticos
elaborados por el docente (presentacidn, video, apuntes).

Agrupamiento Tiempo estimado Ubicacidn Metodologia
Todo el grupo 8 horas/2 sesiones S1. Espacio expositivo Clase tedrica, ABP
22 semanas proyecto S2. Aula informatica

Trabajo en casa

Objetivos Resultados de aprendizaje

e  ODE3 - Conocer referentes contemporaneos. . RA1,RA2,

e ODE4 - Adquirir técnicas de fomento de la

creatividad.

Desarrollo
T 5h |  Salida al espacio expositivo. Visualizacién de piezas relacionadas con el arte digital y audiovisual. Visualizacion
%) de la obra Dream journal.

2h | Debate en el aula sobre la pieza visualizada a partir de preguntas disefiadas para dirigir las cuestiones a los
~ contenidos del médulo. Aclaraciones tedricas sobre algunos puntos y revision de fragmentos seleccionados.
' 20m | Explicacién tedrica sobre la técnica del diario de suefios. Presentar las directrices para el proyecto “Diario de

suefios” a realizar durante 22 semanas y resolver dudas sobre su planteamiento.

En este caso la realizacidn del proyecto no se realizara en horas lectivas, si no que el diario sera llevado a cabo durante las
22 semanas que hay entre la presentacién y la entrega del mismo. El objetivo es que sirva como recoleccion de distintas
ideas que puedan servir de punto de partida en el resto de proyectos del ciclo.

Seguimiento por el docente

Se aprovechara la proyeccién de la pieza Dream Journal en una exposicidon cercana al centro para realizar una visita que
permita descubrir al alumnado las posibilidades de las herramientas digitales aplicadas al arte. Al volver al aula se
propondra un debate sobre lo visualizado relacionado con la asignatura. Se explicarda mediante clase tedrica el concepto de
diario de suefios como técnica creativa. Al ser una pieza audiovisual, el debate se extendera a los médulos Animacion de
elementos 2D y 3D, y Color, iluminacidn y acabados 2D y 3D, para relacionarlo con sus contenidos.

Criterios de evaluacion

e CE3-Se ha prestado atencién durante la exposicidén para conocer referentes contemporaneos.
e  CE4 - Ha utilizado la técnica para la generacion de ideas durante el curso.

Tipo de evaluacién Instrumentos de evaluacion
Final (no califica) Cuestionario de autoevaluacion.
Cuestionario de evaluacidn de la propuesta.

Fuente: elaboracién propia.

11 Sj no es posible la visualizacidon de la proyeccidn, se hara en el aula, aunque el interés principal es ver la pieza
en su contexto, el espacio expositivo. Enlace a la pieza: https://www.youtube.com/watch?v=PyiSgE4M3vI
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Figura 10 - Actividad 3

g VISITA PROFESIONAL
C
;g Invitaremos a un artista de concept art en activo para que hable al alumnado de su trayectoria, trabajo y acceso a
E la industria desde una perspectiva profesional.
Tipo de actividad Recursos
De motivacién Artista invitado, ordenador y proyector para mostrar su obra.
Agrupamiento Tiempo estimado Ubicacion Metodologia
Todo el grupo 3 horas/ 1 sesion Aula informatica Clase magistral
Objetivos Resultados de aprendizaje
e ODS5 — Conectar con la realidad profesional. e RA1,RA2RAS
Desarrollo
10m | Presentacion de la sesidn y del artista al alumnado.

-~
I 2h 30m | Charla del artista sobre su trabajo con muestra de ejemplos y demostraciones practicas.
1%

20m | Ronda de preguntas por parte del alumnado.

Seguimiento por el docente

Como se puede ver en el cronograma de la figura 6, esta actividad se ha programado justo antes de la siguiente, en la cual
se explicard la elaboracién de un portfolio. La visita del artista servira como afianzamiento de la importancia de dicho tema,
por lo que es importante mantener la conexién entre ambas.

Previamente a la visita, serd necesario concertar una entrevista con el artista, de manera que queden consensuados cuales
van a ser los puntos a tratar relacionandolos con los objetivos del mddulo, y del resto de los contenidos del ciclo. Es una
actividad que puede ser trabajada también en coordinacidn con el mddulo de Formacion y Orientacidn Laboral.

Se preparardn también una bateria de cuestiones sobre temas transcendentales al drea de trabajo por si no surgiesen en la
ronda de preguntas.

Si no es posible la presencia fisica del artista en el aula, se utilizara un sistema de streaming para la charla.

Criterios de evaluacion

e  CE5-Se ha comprendido la conexidn con la realidad profesional.

Tipo de evaluacion Instrumentos de evaluacion

Final (no califica) Cuestionario de autoevaluacion.
Cuestionario de evaluacion de la actividad.
Cuestionario de evaluacidn de la propuesta

Fuente: elaboracién propia.

Al finalizar estas tres primeras actividades se les suministrara a los alumnos un enlace a
través del aula virtual para acceder a los cuestionarios de la evaluacién del proyecto y su

autoevaluacion.
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Figura 11 - Actividad 4

: PORTFOLIO DE ARTISTA
C
;g El portfolio es el instrumento mds importante a la hora de acceder al mercado laboral en el area del ciclo superior
E que nos ocupa. Disponemos de muchos servicios gratuitos que pueden ser el escaparate perfecto de nuestra obra.
Tipo de actividad Recursos
Desarrollo, finalizacién Pack informatica, materiales didacticos elaborados por el docente (presentacion, video,
apuntes).
Agrupamiento Tiempo estimado Ubicacidn Metodologia
Todo el grupo 3 horas/1 sesion S1. Aula informatica Clase tedrica, ABP
25 semanas proyecto Trabajo en casa
Objetivos Resultados de aprendizaje
e  ODES5 - Conectar con la realidad profesional. . RA1,RA2,RAS

e  ODE6 - Generar una red de contactos de interés.
e ODE7 - Reflexionar sobre la propia practica.

Desarrollo

15m | Explicacion tedrica de qué es un portfolio: tipos y caracteristicas.

15m | Visualizacién de ejemplos de portfolios de artistas seleccionados.
T 15m | Explicacion tedrica de la importancia del portfolio en la industria audiovisual. Presentar las directrices para el
%) proyecto “Realizacién de portfolio”, entrega de enunciado y rubrica de evaluacion.

15m | Explicacion del uso de ArtStation y sus diferentes apartados.

2h | Registro en Artstation e inicio de la confeccion del portfolio por el alumnado.

En este caso la realizacidén del proyecto no se realizara en horas lectivas, si no que el portafolio serd llevado a cabo durante
las 25 semanas que hay entre la presentacion y la entrega del mismo. En él, se recolectaran el resultado de los proyectos
realizados tanto en este mddulo, como en los otros, previa coordinacidn con el resto de docentes.

Debido a su importancia para el desarrollo profesional del alumnado, se consensuard la realizacién de esta actividad con
todo el equipo docente, especialmente con el médulo de Formacion y Orientacion Laboral.

Seguimiento por el docente

Se explicaran las caracteristicas de un portfolio, y su importancia dentro de la industria audiovisual. Se dotard al alumno de
las herramientas necesarias para llevarlo a cabo, y durante todo el desarrollo de la actividad, el docente guiara al alumno
hacia su correcta realizacion.

Criterios de evaluacion

e CE5—Se ha comprendido la conexién con la realidad profesional.
e  CE6-Se hagenerado una red de contactos de interés profesional.
e CE7-Se ha reflexionado sobre la propia practica.

Tipo de evaluacion Instrumentos de evaluacién
Final Rubrica
Cuestionario de evaluacidn de la propuesta.

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 12 - Actividad 5

DIBUJO DE MEMORIA

Basado en el proyecto Velocipedia de Gianluca Gimini, coleccion de montajes fotorrealistas realizados a partir
de dibujos de memoria de bicicletas de diferentes personas. El trabajo presenta el boceto de cada autor, junto
al resultado, evidenciando la capacidad de generacion de prototipos a partir de autores no vinculados al disefo.
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Tipo de actividad Recursos
Desarrollo Pack informatica, materiales didacticos elaborados por el docente (presentacién, video,
apuntes).
Agrupamiento Tiempo estimado Ubicacion Metodologia
Parejas, individual 6 horas/2 sesiones Aula informatica Clase tedrica, ABJ, ABP
Objetivos Resultados de aprendizaje
e ODE3 - Conocer referentes contemporaneos. . RA1,RAS

e ODE4 - Adquirir técnicas de fomento de la creatividad.
e ODE8 — Practicar el dibujo vectorial.

Desarrollo
15m | Explicacion tedrica del dibujo de memoria. Caracteristicas y beneficios en cuanto a la creatividad. Apoyo de la
explicacidon con imagenes y apuntes escritos.
20m | Por parejas, a partir de la web https://palabrasalazar.com/pictionary, jugar 3 o 4 partidas, como calentamientc
al proceso de dibujo de memoria de manera rapida (la web obliga a un maximo de 60 segundos por palabras).
10m | Presentar la obra del autor visualizando imagenes de su proyecto Velocipedia:
~
%) https://www.gianlucagimini.it/portfolio-item/velocipedia/
15m | Presentar las directrices para el proyecto “Artefacto de memoria”. Uso del generador de palabras para obtene
un término relacionado con un objeto para cada alumno. Seleccionaremos los términos de manera que se
adapten bien a la representacidn con formas planas, pero los entregaremos a los alumnos de manera aleatoriz
2h | Realizacién del dibujo de memoria y comienzo de la creacion de la pieza mediante el dibujo vectorial.
2h |  Finalizacién de la pieza, creacidn de distintas vistas como base para su posterior construccién en 3D.
~
“ . o
1h |  Presentacidn del resultado ante el resto de compafieros.

Seguimiento por el docente

En dos sesiones se realizard el proyecto individual dibujo de memoria, el cual consiste en la realizacion de una pieza
vectorial como concept basada en un objeto realizado de memoria. La actividad se sirve de la clase tedrica para introducir
el dibujo de memoria y la obra del artista, y del aprendizaje basado en juegos para motivar. Durante la realizacidn de la
pieza el docente resolverd las dudas técnicas que surjan sobre el funcionamiento del programa de dibujo vectorial.

Criterios de evaluacion

e CE3-Se ha prestado atencién durante la exposicién para conocer referentes contemporaneos.
e  CE4 - Ha utilizado la técnica para la generacion de ideas durante el curso.
e  CE8-Se han utilizado las herramientas de dibujo vectorial para la generacién de una pieza.

Tipo de evaluacion Instrumentos de evaluacién
Final Rubrica
Cuestionario de evaluacidn de la propuesta.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 13 - Actividad 6

OBJETOS COTIDIANOS

Space Gooose - pseuddnimo de Eric Geusz - es un artista que disefia naves espaciales a partir de fotografias de
objetos cotidianos: herramientas, accesorios de cocina, dispositivos electronicos... El resultado esta influido por la
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tecnologia espacial de los afios 60 y por el trabajo de artistas de concept como Moebius, Ralph Mcquarrie, Chris
Foss o Syd Mead. Este sera nuestro punto de partida para el disefio de props, vehiculos y otros objetos.

Tipo de actividad Recursos
Desarrollo Pack informatica, Smartphone, materiales didacticos elaborados por el docente
(presentacion, video, apuntes).

Agrupamiento Tiempo estimado Ubicacidn Metodologia
Individual, parejas 6 horas/ 2 sesiones Aula informatica Clase tedrica, ABJ, ABP
Objetivos Resultados de aprendizaje

. ODE3 - Conocer referentes contemporaneos. ° RA1,RAS

e ODE4 - Adquirir técnicas de fomento de la creatividad.
e  ODE9 - Practicar el modelado, texturizado y render.

Desarrollo
5m | Aulainvertida: al finalizar la clase anterior, pedir a los alumnos la busqueda de ejemplos en Arstation de
[S) . . , . e
o concept artists que trabajen el tema de vehiculos, objetos y entornos en la ciencia ficcion.
Se pedira a los alumnos traer a clase un objeto cotidiano: herramienta, accesorio de cocina...
10m | Visualizacidon de las imagenes de ejemplo de distintos autores encontradas por los alumnos y generacion de
un repositorio de consulta con ellas. Presentacion de referentes populares como Syd Mead o Moebius.
10m |  Presentacidn de la obra de Spacegooose visualizando las piezas de su perfil de Artstation:
- https://www.artstation.com/spacegooose
|
Y 20m | En parejas, los alumnos intercambian los objetos que han traido. Pueden servirse de fotografias realizadas
con su smartphone como base y realizar bocetos para generar disefios tecnoldgicos siguiendo la obra de
Space Gooose y los referentes mostrados en el aula invertida.
2h20m | Modelado hard surface de la pieza a partir de los bocetos en estilo lowpoly.
~ 2h | Finalizacion de la pieza, texturizado y render del resultado final.
|
Y 30m |  Presentacidn del resultado ante el resto de compafieros.

Seguimiento por el docente

Se utilizard el aula invertida para pedir a los alumnos la busqueda de referentes sobre el tema a tratar, el desarrollo de la
hoja de expresion de los personajes. En la clase siguiente, a partir de la obra de Larsen y otros referentes similares, los
alumnos identificaran y generaran sus propias expresiones. Durante la realizacion de la actividad, el docente resolverd las
dudas técnicas que surjan.

Criterios de evaluacion

e CE3-Se ha prestado atencién durante la exposicidén para conocer referentes contemporaneos.
e CE4 - Ha utilizado la técnica para la generacién de ideas durante el curso.
e  CE8-Se han utilizado las herramientas de modelado y texturizado para la generacion de una pieza.

Tipo de evaluacién Instrumentos de evaluacion
Final Rubrica
Cuestionario de evaluacion de la propuesta.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 14 - Actividad 7

PAREIDOLIA PARA GENERAR EXPRESIONES

~
T
§ Para introducir el disefio de expresiones de personajes, nos basamos en la obra de Keith Larsen, ilustrador,
'% animador y disefiador de New Jersey que utiliza el fenomeno de la pareidolia para generar personajes a partir de
< fotografias de objetos.
Tipo de actividad Recursos
Desarrollo Pack informatica, materiales didacticos elaborados por el docente (presentacién, video,
apuntes).
Agrupamiento Tiempo estimado Ubicacidn Metodologia
Individual 3 horas/ 1 sesién Aula informatica Clase tedrica, ABJ, ABP
Objetivos Resultados de aprendizaje
e  ODE3 - Conocer referentes contemporaneos. e RA1,RAS

e  ODE10 — Ampliar los recursos para la generacidon
de personajes.
e  ODE11 — Practicar el dibujo digital.

Desarrollo
o 5m | Aulainvertida: al finalizar la clase anterior, pedir a los alumnos la busqueda de ejemplos en Artstation con las
1]
“v palabras clave expression sheet.
2h |  Explicacidn tedrica sobre la hoja de expresiones del personaje. Apoyo de la explicacion con imagenes de
ejemplo de distintos autores encontradas por los alumnos y apuntes escritos. Generacion de un repositorio de
consulta con las imagenes suministradas por los alumnos.
- 10m |  Explicacidn tedrica sobre la pareidolia. Presentar la obra del autor visualizando imagenes de su proyecto en
“ Instagram: https://www.instagram.com/thefaceswithinplaces/?hl=es
2h | Anpartir de la cuenta https://www.instagram.com/things.faces/?hl=es, realizacién de 9 bocetos de personajes
con diferentes expresiones: alegria, enfado, tristeza...
30m | Presentacion del resultado ante el resto de comparieros.

Seguimiento por el docente

Se utilizard el aula invertida para pedir a los alumnos la busqueda de referentes sobre el tema a tratar, el desarrollo de la
hoja de expresion de los personajes. En la clase siguiente, a partir de la obra de Larsen y otros referentes similares, los
alumnos identificaran y generaran sus propias expresiones. Durante la realizacion de la actividad, el docente resolverd las
dudas técnicas que surjan.

Criterios de evaluacion

e CE3-Se ha prestado atencién durante la exposicién para conocer referentes contemporaneos.
e  CE10- Se han generado nuevos recursos para la creacion de personajes.
e  CE11-Se han utilizado las herramientas de dibujo digital para la generacion de una pieza.

Tipo de evaluacién Instrumentos de evaluacion
Final Rubrica
Cuestionario de evaluacidn de la propuesta.

Fuente: elaboracién propia.

Cada actividad ird acompafiada de materiales didacticos (ver figura 15) en formato digital

colocados en el aula virtual, para facilitar la recuperacién de informacion:
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Figura 15 - Ejemplo de enunciado para actividad 6

Disefio, dibujo y modelado para
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Actividad é - Objetos cotidianos

Space Goose - pseuddnimo de Eric Geusz - es un artista que disefia naves espaciales a partir de

de objetos idi herrami ios de cocina, iti
electronicos... El resultado esta influido por la tecnologia espacial de los afios 60y por el trabajo
de artistas de concept como Moebius, Ralph Mcquarrie, Chris Foss o Syd Mead. Este sera nuestro
punto de partida para el disefio de props, vehiculos y otros objetos.

Objetivo del proyecto

El objetivo de este proyecto es acercarse al concept art mediante el uso de referentes
tridimensionales, bien tangibles o digitales, para la confeccion de una pieza de ilustracion
realista que pueda servir de base para animacién, cine o videojuegos.

El proyecto requiere una i6n de conocimientos impartidos en el ciclo: teoria del color,
icid 6n, fotografia, y modelado 3D, aplicados de manera prictica
en la generacién de la imagen final.

Entregables
Adjuntar un zip a través de Classroom con los siguientes elementos:

* Carpeta con el modelo 3D en formato OBJ y mapas.
 Imagen final compuesta en jpg 1920x1280.
1. Investigacion sobre autores
Ademas de los ejemplos vistos en clase busca otros referentes de tu interés (artistas,

videojuegos, peliculas, series...). Crea un moodboard con las imagenes mas inspiradoras y usalo
como referencia en todo tu proyecto

SCRWARZENEGGEE

s
cpe

A%
DESAFIO,

Disefio, dibujo y modelado para

Al final del proyecto tendrés que hacer una breve presentacién a todos tus compafieros, de
modo que saca capturas de cada una de las fases y apunta las reflexiones, problemas y
descubrimientos que vayas realizando durante el proceso.

2. Modelo de partida

Fotografia el modelo de tu compaiiero de manera que te sugiera su transformacion en otro
elemento. Puedes utilizar los elementos de iluminacion disponibles en el aula.

3. Modelado de la pieza

Usa las fotografias como referencia para el modelado de la pieza, utiliza las herramientas de
modelado hard Surface vistas en clase y mantén el poligonaje bajo. Puedes modelar o descargar
més elementos para generar el entorno. Crea una composicion.

Disefio, dibujo y modelado para

4. Texturizado e iluminacién de la escena

Prueba con distintas variaciones hasta que logres la atmdsfera buscada:

5. Composicion

Finaliza la imagen utilizando el proceso de Photobashing.

Fuente: elaboracion propia

Es aconsejable indicar licencias Creative Commons para permitir y facilitar que otras personas tengan acceso a ellos, dentro y fuera de la
comunidad educativa, de manera que puedan usarlos para sus fines, de manera directa o adaptandolos.
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Ademas de los objetivos especificos sefialados en cada una de las tablas de las actividades, el
objetivo final de la realizacion de las actividades es que las técnicas aprendidas puedan ser
utilizadas como recurso de inspiracién, tanto en los proyectos colaborativos basados en

retos como en los mdédulos del segundo curso en los que se realicen proyectos.
3.3.6. Recursos

Los clasificaremos dentro de los materiales, personales y software (ver tabla 19):

Tabla 19 - Recursos para la propuesta de intervencion

Recursos Materiales confeccionados por el docente: presentaciones, apuntes y videos.
materiales Aula cuyo espacio sea amplio y flexible para el trabajo en grupo y de manera individual.
Mesas amplias para el trabajo manual y la toma de apuntes, ordenador de sobremesa con doble pantalla,
tableta grafica y conexion a internet.
Papel, lapiz y otros materiales de dibujo.
Pizarra blanca, proyector y pantalla para las exposiciones y presentaciones en el aula.
Posibilidad de que cada alumno pueda trabajar con su propio equipo portatil.

Disponibilidad de puntos de conexién a la red eléctrica y a internet.

Recursos Docente del mddulo Disefio, dibujo y modelado para animacién.
personales  Colaboracion puntual de los docentes de los otros médulos implicados en las actividades que se realizan de
forma transversal.

Profesionales de la industria que realizaran visitas.

Software Google Classroom como aula virtual de alojamiento de materiales de las actividades.
Discord como servicio de streaming, chat y transmision de archivos.

Programas de generacion de graficos y animacion 2D y 3D, motor de videojuegos?!2.

Fuente: elaboracién propia.
3.3.1. Evaluacién

En primer lugar, se va a describir la evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje del
moédulo completo, para posteriormente poder concretar la evaluacién de la presente

intervencion.

Se comenzara la imparticiéon de la asignatura con una evaluacion inicial del alumnado sobre
sus conocimientos en los contenidos que nos ocupan. Como hemos mencionado en el

apartado 3.2.2, en el grupo de alumnos encontramos generalmente dos tipos de perfiles: el

12 Escoger el software priorizando las demandas del mercado laboral, lo que probablemente requiera la
contratacion de licencias de software propietario, como Adobe o Autodesk.
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formado e interesado en la practica artistica, y el perfil tecnoldgico con bajos conocimientos

e incluso dificultades en la materia.

Esta evaluacién inicial nos permitird disefiar actividades de refuerzo y ampliacién para
adaptarnos a todos los perfiles, seleccionar los agrupamientos para favorecer el aprendizaje
entre iguales y apoyar explicaciones de conceptos en los conocimientos previos del
alumnado. Serd llevado a cabo mediante un cuestionario (ver figura 30 en anexo D) que no

formara parte de la calificacién que el alumno obtendra en el mddulo.

Cada una de las UT del médulo conlleva un proyecto individual practico cuyo dominio de las
destrezas técnicas sera evaluado mediante una rubrica. Al final del primer y segundo
trimestre se realizard una prueba escrita sobre los conceptos tedricos vistos en las UT,
siendo confeccionada ésta mediante preguntas de razonamiento, para evitar la mera

memorizacién y promover un aprendizaje significativo.
Utilizaremos dos estrategias de evaluacion:

e Formativa: informacién al alumnado sobre los puntos fuertes y los que necesitan
mejora, durante el proceso de aprendizaje y al final como cierre.
e Sumativa: calificacion final del médulo con una sola nota, que serd obtenida de la

ponderacion de los siguientes instrumentos de evaluacién (ver tabla 20):
Tabla 20 - Ponderacion de la evaluacion

Evaluacion Instrumentos de evaluacion Peso

Comprensidn conceptual y tedrica Prueba escrita: preguntas cortas de comprension. 20%
Dominio de procedimientos practicos Rubrica de evaluacidon de competencias técnicas. 40%

Rubrica de evaluacidon de competencias transversales.

Proyectos colaborativo basado en retos Rubrica de evaluacién de competencias técnicas. 30%
Rubrica de evaluacion de competencias transversales.

Actitud en el aula Rubrica de evaluacién actitudinal. 10%

Fuente: elaboracion propia.

En el caso de la presente intervencion, la calificaciéon de actividades 4, 5, 6 y 7 entrara dentro
del dominio de procedimientos practicos, asignando el mismo peso a todas. Para la

evaluacion de la actitud, utilizaremos la rubrica mostrada en la tabla 27 en el anexo D.

Finalmente, se entregard a cada alumno un enlace con una encuesta (Ver cuestionario de
evaluacién de la propuesta en la figura 33 en anexo D) para evaluar la programacién del
madulo, con la finalidad de mejorarla en sucesivos cursos.
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Como se ha podido observar antes, en cada ficha de actividad (ver figuras 8 a 14) se ha
anotado el instrumento de evaluacién y los criterios de evaluacion. A continuacidn,

expondremos un ejemplo de cada uno de esos instrumentos.

Para evaluar las actividades 1, 2 y 3, la autoevaluacién y las evaluaciones del proyecto se
utilizara un sistema de formulario electrénico colocado en el aula virtual del centro, a través
de Google Forms. Esto permite una optimizacion de la gestion de los datos obtenidos ya que
nos proporciona unas graficas de visualizacién rapida de resultados, la posibilidad de
exportar los datos para hacer estudios y comparaciones a largo plazo, y nos permite atender
a las recomendaciones de los Objetivos de Desarrollo Sostenible sobre medio ambiente,

reduciendo la cantidad de residuos de material impreso generados en el centro.

En las actividades, 1, 2 y 3, ademas el objetivo es el trabajo de valores transversales como la
comunicacion, la reflexidon o el respeto en las relaciones interpersonales. El resultado de
esta evaluacion formara parte de la calificacién del alumnado en su dimensién actitudinal,

por tanto.

La actividad 3 ademads ira acompanada de un cuestionario individual que consulte a los
alumnos la idoneidad de su contenido con respecto a los objetivos formativos del ciclo. En la

figura 16'3 podemos ver un cuestionario de evaluacion de esta actividad.

Figura 16 - Cuestionario de evaluacion de la actividad 3 (incompleto)

Organizacion y puesta en practica de la actividad *

En desacuerdo Medio Totalmente de acuerdo
El profesional expuso los temas con
claridad. O o O
El profesional respondio las
cuestiones planteadas. O O O
El profesional esta relacionado
adecuadamente con los objetivos @) O O

formatives del ciclo.

Fuente: elaboracion propia a partir de Formularios de Google.

Para las actividades 4, 5, 6 y 7 cuyo objetivo es la elaboraciéon de un producto, se utilizara
una rubrica de evaluacién que devolvera una calificacion del 1 al 10. Junto a dicha rubrica se

entregard al alumno un feedforward escrito y oral sobre su trabajo, de manera que pueda

13 Acceso al cuestionario completo y captura en figura 31, anexo C
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ver los puntos mejorables y corregirlos. Este feedforward debe tener las siguientes

caracteristicas (Tknika, 2019):

e No incluir calificativos personales sobre el alumno (evitar relacionar los logros con
atributos y capacidades concretas que no pueden adquirirse).

e Orientado a dar informacidn sobre su aprendizaje.

e Ser constructivo y explicar qué puede hacerse para lograr la mejora.

e Dar al alumno la oportunidad de dar su punto de vista, para poder aclarar las dudas.

Se llevard a cabo esta devolucion por escrito en el apartado preparado para ello en Google
Classroom, pero lo haremos también de forma oral para fomentar el didlogo y la exposicion

de ideas por el alumnado.

Las actividades 4, 5, 6 y 7 pertenecen a la evaluacién continua del ciclo, por lo que su
calificacion sera sumada a la total si se aprueba el examen de contenidos tedricos del final

de cada trimestre.

En la tabla 21 podemos ver la rubrica de evaluaciéon para la actividad 6, el mismo
instrumento de evaluacién que se utilizara para las actividades 4, 5y 7 (rdbricas en las tablas
24, 25 y 26 del anexo D). Estas tablas estan construidas con hojas de cdlculo de manera que,
al seleccionar el nivel alcanzado en cada uno de los items, anade la calificacién en la ultima

columna y calcula el resultado en la Ultima celda de ésta.

La rubrica estara visible en el aula virtual (ver figura 24 en el anexo C, con la captura de cémo
la visualizara el alumnado) junto con el resto de materiales y recursos de cada actividad.
Como se ha mencionado anteriormente, el aula virtual permite la optimizacién de procesos,
y la evaluacién mediante rubrica es uno de ellos, por lo que dispondremos de los dos
sistemas para utilizar el que consideremos, aunque con el de Classroom obtendremos
ventajas como la visién general de las calificaciones de cada alumno, y de la clase, y la

facilidad de exportacion de estos datos (ver figura 25 en anexo C).
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Nivel 1 (suspenso) Nivel 2 (aprobado) Nivel 3 (notable) Nivel 4 (sobresaliente) Nivel Puntuacién
Ha buscado referentes sobre Ha buscado referentes sobre
Indaga sobre referentes en No ha buscado referentes en .
No ha buscado referentes en . concept art, pero no ha concept art y ha participado .
concept art y los propone en concept art, pero ha participado - . Nivel 4 | 1,00
e concept art. . participado en la clase activamente en la clase
la clase expositiva en la clase expositiva. o o,
expositiva. expositiva.
Se ajusta a los temas Genera una propia estética a
ropuestos en clase: ciencia . . o - artir de la reflexion sobre el
p. p . . No explora ni reflexiona sobre Copia literalmente la estéticay | Se basa en el tema propuesto y P .
ficcion, vehiculos futuristas... . . tema propuesto, y la Nivel 4 | 1,00
R . los temas propuestos. el tema propuesto. explora artistas y temas afines. - .
sintetizados en la obra de exploracion de artistas y temas
Space Gooose afines.
Modela la pieza La pieza se ha modelado de . . .
. R P . P . La pieza se ha modelado de La pieza conlleva un trabajo de .
tridimensional No se ha modelado la pieza. manera simple con errores en . . . Nivel 4 | 2,00
L manera simple, sin errores. modelado complejo.
adecuadamente. su construccion
. . . . Se ha realizado el proceso de Se ha realizado el proceso de
Texturiza la pieza . La pieza solo posee materiales .
- . No hay un texturizado de la . . mapeado UV pero los mapeado UV y los materiales .
tridimensional . simples, no se ha realizado el . . Nivel 4 | 2,00
pieza. materiales solo llevan el mapa llevan varios mapas para darle
adecuadamente. proceso de mapeado UV. . L .
de color base. una configuracién compleja.
No se aplica un esquema . . Se aplica perfectamente un
- Se aplica un esquema Se aplica un esquema -,
. compositivo claro, por lo que no e . o esquema compositivo, para
Compone la imagen compositivo pero hay cierta compositivo, pero los puntos . .
quedan claros los puntos - . . resaltar los puntos importantes | Nivel 4 | 1,00
adecuadamente. . - . confusién entre los puntos clave | importantes de laimageny . s
importantes de la imagen ni su . . " . de la imagen y transmitir un
. de la imagen y su mensaje transmitir un mensaje claro. .
mensaje. mensaje claro.
. . . . El resultado final muestra El resultado final muestra varias | El resultado final muestra una
Genera una pieza original a | El resultado final no muestra . . . . . . . .
. . . L. alguna idea inusual y poco ideas inusuales y poco gran cantidad de ideas inusuales | Nivel 4 | 2,00
partir del objeto ideas originales.
frecuente. frecuentes. y poco frecuentes.
. Es capaz de explicar y defender
., Es capaz de explicar y defender P . P y
. L Hay algo de reflexion pero solo . , el trabajo a los demas de
Presenta el trabajo final a No hay reflexién sobre el . . el trabajo a los demas, aunque a . .
o . describe el trabajo a sus . manera asertiva, aceptando las | Nivel 4 | 1,00
sus compaiieros trabajo. o veces no tiene en cuenta sus . "
compaiieros. - criticas y opiniones de sus
opiniones. .,
comparieros.
PUNTUACION TOTAL 10,00

Fuente: elaboracién propia.
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Al finalizar el curso, se entregara a los alumnos un cuestionario de autoevaluacion (ver figura
17%) sobre la intervencidon completa, que les sirva de reflexion sobre su propio aprendizaje y

nos permita obtener datos sobre el comportamiento y percepcidn del alumnado.

Figura 17 - Cuestionario de autoevaluacion del alumnado (incompleto)

Aspectos a evaluar

Logrado Por lograr No logrado
Investigué sobre los temas
propuestos en las actividades O O O
Revisé |as obras de los autores y
otras similares. O O O

Fuente: elaboracion propia

Se incluye ademads dos cuestionarios de evaluacion de la propia propuesta completa, con el
objetivo de ser evaluado por alumnado (ver figura 18%°) y otros docentes (ver figura 19%),

con el objetivo de poder ser mejorada.

Figura 18 - Cuestionario de evaluacion de la propuesta por el alumnado (incompleto)

Contenido de las actividades *

Muy en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de acuerdo
Los objetivos de las
actividades estaban O O @) O @)
claros
Las actividades
estaban bien
organizado y O O O O O

planificado

Fuente: elaboracion propia

Figura 19 - Cuestionario de evaluacion de la propuesta por docentes (incompleto)

Preparacion de la propuesta *

Poco evidente Evidente Muy evidente
Los objetivos estan claramente
definidos. O O O
Los objetivos encajan en el curriculo O O O
oficial.

Fuente: elaboracidn propia a partir de Trujillo.

14 Acceso al cuestionario completo y captura en figura 32 del anexo D.
15 Acceso al cuestionario completo y captura en figura 33 del anexo D.
16 Acceso al cuestionario completo y captura en figura 34 del anexo D.

50



Ana Nufiez Murga
La creatividad en la era de la sobreinformacion: propuesta de intervencién para generacion de concepts en el ciclo
superior de Animaciones 3D de Formacién Profesional

Atencion a la diversidad

Aunque nos encontramos en Formacion Profesional superior y no es posible llevar a cabo
adaptaciones curriculares significativas, si es posible mantener unas pautas que permitan
adaptar las actividades a la diversidad. En los materiales que se entregaran con cada
actividad, estd descrita con detalle la misma, con el objetivo de evitar problemas de
transmisidon en el caso de que nos encontremos con una persona con dificultades auditivas.
En estos materiales, el contenido escrito se estructurard en instrucciones sencillas y se
acompafara de imdgenes, de manera que también sea util si hay alumnado con trastorno de

déficit de atencidn e hiperactividad.

También a la hora de confeccionar los materiales, se cuidara el tamafio de letra y elementos,
asi como su contraste de luz y color, para el alumnado con dificultades visuales, y se

modificardn los ajustes en las pantallas y software en las que sea necesario.

Al disponer de la clase grabada y colgada en el aula virtual, si un alumno tiene un problema

de movilidad temporal para llegar al centro, podra atender a la misma de manera asincrona.
3.4. Evaluacion de la propuesta

En la tabla 22 podemos ver el analisis DAFO que evalla la propuesta:

Tabla 22 - Andlisis DAFO de la propuesta

Debilidades Amenazas

Informalidad de las actividades. Dependencia alta de la conectividad a Internet

Necesidad de coordinacién conjunta entre todos los Dependencia de ArtStation.
docentes de los médulos implicados. Rechazo del componente artistico del concept art.

Esfuerzo del profesor para seleccionar referentes.

Mejora de la motivacién. Inmersion en el mundo laboral.

Aprendizajes significativos mediante el uso de Trabajo en competencias transversales.
metodologias innovadoras. Uso de la herramienta e-portfolio en coordinacién con los

Fomento de la libertad creativa. otros médulos.

Intervencién durante todo el curso, lo que permite tiempo

a la reflexion.

Fortalezas

Ampliacion de su uso en otros FP de rama artistica.
Estabilidad en el tiempo.

Gratuidad de la plataforma.

Oportunidades

Fuente: elaboracion propia
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Se ha pretendido la innovacién en la propuesta presentada, al ser esta una posible solucidn a

un problema observado en el aula. Aun asi, nos encontramos con puntos negativos:

En el caso de las debilidades, es posible que algunos alumnos no entiendan la potencialidad
de este tipo de actividades tan ludicas y las consideren un entretenimiento mas que un
recurso para generar contenido. Es responsabilidad del profesor darle el enfoque académico

para mantener la importancia educativa de la propuesta.

En relacién al equipo docente, por un lado, necesitamos la implicacion de todos para
demostrar la importancia de la gestidon del e-portfolio en el ambito profesional y, por otro
lado, el profesor que se encargue de llevar a cabo dicha intervencién debe ser capaz de guiar
a cada alumno en su proceso creativo, orientandole mediante la muestra de referentes con

cualidades positivas para su trabajo.

Respecto a las amenazas, la principal es la alta dependencia de la conectividad al depositar
buena parte de la estructura organizativa y de transmision en servicios en la nube, por lo que
debemos confiar que tanto el centro como el alumnado pueda disponer de una buena
infraestructura de acceso a la red. Practicas como el copiado regular de datos en dispositivos
fisicos serdn necesarias, asi como recursos alternativos en el caso de problemas de acceso a

la red (descarga de material audiovisual, recursos para trabajar el software...).

También nos encontramos dependientes de un servicio externo como es ArtStation con todo
lo que supone: la aceptacién de sus condiciones, la posibilidad de censura de alguno de sus
contenidos, la propia disponibilidad del servicio o el cierre de la cuenta por vulneracién de

algun tipo de norma.

Asimismo, podemos encontrarnos el rechazo al componente artistico, sobre todo en el drea
del 3D de algunas personas mas interesadas en modelar objetos reales para dreas como
simuladores o arquitectura, y que simplemente quieran avanzar en los conocimientos del

uso de programas y técnicas avanzadas.

Esta propuesta surge como respuesta a la problematica ya mencionada en el marco tedrico,
mostrando un camino sencillo para adquirir cualidades que el alumnado puede concebir

como inalcanzables, en este caso la creatividad.

Es por ello que encontramos fortalezas como la posible mejora de la motivacién en el

maodulo, sobre todo por alumnado que tenga dificultades en el area del dibujo y con estas
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actividades vea que ésta puede ser una herramienta que no requiera de una habilidad

técnica para llevar su funcién creadora a cabo.

También podemos encontrar el aumento de aprendizajes significativos, al estar las
metodologias utilizadas centradas en el discente, y éste tener que elaborar sus propias
creaciones utilizando las herramientas vistas en clase. Se fomentara ademas la creatividad
en el alumnado y se espera abrir nuevos caminos en su mente con la muestra de referentes

contemporaneos seleccionados especialmente para ello.

Al estar disefiada la intervencidn para funcionar como pildoras durante todo el curso, y en
coordinacion con el resto de médulos, las distintas actividades permiten una reflexién sobre
ellas, que puede relacionarse con los nuevos conocimientos que se vayan adquiriendo, tanto
en el médulo que nos ocupa como en los siguientes. Esto permite la iteracidon en la
produccién de las piezas que van a formar parte del portfolio, cumpliendo este su funcién

recolectora de artefactos que certifiquen las competencias del alumno.

La gratuidad de la plataforma también es una buena oportunidad dentro del uso educativo y
a la hora de ser una alternativa a una web propia como escaparate del propio trabajo en la
red. Ademas, la sencillez de uso de la herramienta no requiere una formacién extensa por

parte del profesorado ni del alumnado.

Finalmente, tenemos que incidir en las oportunidades que nos brinda la propuesta. Al
encontrarnos en Formacién Profesional todos los procesos educativos deben evidenciar su
relacion con el mundo laboral: la continua muestra de referentes de profesionales en activo,
y la visita en el aula de uno de estos profesionales sirve como afianzamiento de lo que se

estd aprendiendo en el aula sera realmente util para su futura carrera.

Al utilizar ArtStation de manera transversal en todos los mddulos, el alumnado puede
comprobar la realidad laboral a nivel internacional de este mundo audiovisual, e incluso
conectar con compafieros e iniciar su incursién profesional a partir de sus trabajos
personales, como hemos visto en el punto 2.2 del trabajo. Conectamos la ensefianza con la

realidad del alumnado, construimos aprendizajes significativos.

El portfolio de trabajos también sera util de manera transversal al resto de maédulos del ciclo,
en el que sus trabajos practicos generen una serie de piezas susceptibles a ser mostradas.

Siendo tan variadas las dreas que del mundo audiovisual que se trabajan — animacion,
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modelado, desarrollo de videojuegos — es el alumno el que mas adelante decidird si

concretar sus trabajos mostrados en la rama en la que se especialice.

Como hemos mencionado anteriormente, las actividades de la intervencién pueden
aplicarse facilmente a otros ciclos de rama artistica, y de audiovisuales. El proceso creativo
es inherente a ellos, y el profesor podria adaptar la propuesta, buscando referentes que

apoyen las explicaciones sobre los conocimientos a transmitir.

Aunque todas las dreas tecnoldgicas se caracterizan por una necesaria actualizacién de
contenidos debido a los rapidos cambios, podemos afirmar que las competencias adquiridas
en la propuesta seran utiles ya que el trabajo creativo y la necesidad de evidenciarlo
mediante un portfolio grafico seguird siendo un estandar en la industria audiovisual.
Ademas, este portfolio queda colgado en internet mds alla de la duracién del ciclo, lo que
servird al alumno como reflexidon sobre su capacidad de creacién, y retrospectiva de su

aprendizaje a través del tiempo.
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4. Conclusiones

Partimos de la vision de la FP como motor de crecimiento, con ensefianzas practicas que no
estén desligadas de su base tedrica, y buscamos su dignificacion como estudios ligados a la
profesionalidad, pero también conectados con la cultura y el arte. El presente ciclo da
respuesta a una industria creciente del entretenimiento en el hogar (WePC, 2021), realidad

visible de alternativa de ocio segura, como ha demostrado durante la pandemia.

El objetivo definido al principio del trabajo ha sido disefiar una propuesta de intervencién
que funcione de forma transversal en todos los mddulos del primer curso del ciclo formativo
superior de Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos, con el fin de mejorar la
capacidad creativa del alumnado a través de metodologias activas. Creemos que el objetivo

se ha logrado por las razones que se exponen a continuacioén.

Dentro de los objetivos especificos, hemos mencionado identificar los problemas del
alumnado a la hora de enfrentarse al trabajo creativo y se ha explorado cudles son sus
fuentes de referentes y qué caracteristicas tienen, procurando dar unas indicaciones de
como acotar y seleccionar la informacién a la que tienen acceso. Se espera que la propuesta
sirva para desmentir la afirmacion de que la creatividad es innata y no puede ser trabajada,
sirviendo estas actividades para desencadenar procesos creativos en el alumnado que

puedan aplicar a todos los campos de su trabajo.

La propuesta pretende ser innovadora con el uso de metodologias activas, al funcionar de
manera transversal al resto de las ensefianzas y al conectar con el mundo profesional. En la
sociedad actual es necesaria la apuesta por las nuevas tecnologias que permitan la
simplificacidn y optimizacidn de la labor docente en los procesos de enseifanza-aprendizaje.
La comunidad educativa no puede mantenerse al margen del uso de unas herramientas que
el alumnado reclama, debe evolucionar con ellas y aprovechar todo su potencial,
utilizdndolas de manera critica y consciente para su propdsito principal: promover los

aprendizajes significativos.

Esperamos también que el uso de actividades ludicas sirva como mejora del clima de aula, y
que la seleccién de referentes artisticos y profesionales contribuya al enriquecimiento

cultural del alumnado, trabajando la competencia conciencia y expresiones culturales.
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Como hemos mencionado anteriormente, y ampliado en el anexo C, las actividades
fomentan la competencia digital, implicita en la naturaleza de este ciclo. Respecto a las
competencias aprender a aprender, y sentido de la iniciativa, creemos que las técnicas aqui
mostradas ayudaran al alumnado a desarrollar su autonomia y su desempefio dentro del
mundo profesional, especialmente con la confeccién de su portfolio de trabajos y de los usos

de redes sociales profesionales acordes al area de estudio.

Creemos que en el presente trabajo se han producido una serie de aportaciones que podran
ser de utilidad a la comunidad educativa, como es el caso de la concepcién de la ensefianza
independiente de la presencialidad, apoyandose en el uso de la tecnologia, de manera que
podamos eliminar barreras espaciales, e incluso temporales que permitan que el alumnado

pueda gestionar su propia temporalizacidn del aprendizaje.

Otra de ellas es la importancia de la intermodularidad y la coordinacion del equipo docente,
de manera que el alumnado aprenda globalmente, conectando lo aprendido en cada uno de
los mddulos con otros. Esto solo puede conseguirse desde un enfoque docente colaborativo
y cooperativo, y dotando al equipo de profesores de una mayor autonomia que base su
organizacién espacial y temporal en la optimizacién de los procesos de ensefanza-

aprendizaje.

Por ultimo, queremos defender de nuevo la importancia del dibujo como técnica
vertebradora del proceso creativo, de una concepcién de dibujo no como habilidad vy
perfeccionamiento técnico, si no como medio expresivo y comunicativo de ideas de manera
visual. Creemos que, con interés por parte de los docentes y trabajando siguiendo las lineas
de las cuestiones indicadas, estamos en posicidon de comenzar a rebatir a sir Ken Robinson: la

escuela puede revivir la creatividad.
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5. Limitaciones y prospectiva

Las principales limitaciones encontradas han sido la escasez de lineas de investigacion,
debido a la falta de literatura académica sobre arte digital e industria del videojuego, y sobre

innovacion en FP.

En el caso del arte digital y la industria del videojuego es entendible la falta de referentes por
la corta historia de la industria, que, aunque nacié sobre los afios 60, no se ha popularizado

hasta los 80 y no ha tenido unas ensefianzas regladas hasta hace menos de una década.

Tampoco existe demasiada investigacion acerca de metodologias centradas en el alumno, en
el nivel de Formacién Profesional superior, aunque esperamos que esto cambie con la

creciente concepcién de su importancia para el desarrollo econémico del pais.

Respecto a las limitaciones a la hora de aplicar la unidad de trabajo en el aula, encontramos
el principal escollo en la responsabilidad del profesorado. Es muy posible una falta de
preparacién y conocimiento, al ser un ciclo de disefio relativamente reciente y trabajar en un
ambito tan dependiente de una tecnologia cambiante. Existe una falta de homogeneidad en
el uso de software y enfoque del ciclo, y de cooperacidn entre los docentes. Tampoco se
proporcionan recursos desde las instituciones, como el no existir ejemplos de

programaciones que puedan marcar una linea comun.

El docente debe implicarse para mantenerse actualizado: proponer temas, cuestiones,
investigar sobre videojuegos, artistas, piezas audiovisuales innovadoras que den al alumno
nuevos puntos de vista y no limitarse a la transmision del uso del software, accion sustituible

por manuales o videolecciones. El formador de FP también debe ser un docente del siglo XXI.

La principal prospectiva es la aplicacién en el aula de la propuesta para comprobar su
utilidad dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, ser evaluada y por ello mejorada. A
través del correcto uso de la tecnologia como medio, y del uso de plataformas globales
como ArtStation, podemos aumentar la transversalidad de la propuesta con su conexion con
otras ensefanzas (del mismo u otro nivel), e incluso con otros centros, ya que no la

inmensidad de la red elimina la limitacidn de la localizacion geografica.

A partir del presente trabajo, aunque se ha procurado dar respuesta a las cuestiones

planteadas en los objetivos, han aparecido nuevas preguntas que podemos plasmar en
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nuevas lineas de investigacion que pueden ser de interés para futuros lectores interesados

en la materia.

Una de ellas es la utilizaciéon de las herramientas técnicas para la realizacion de obras
audiovisuales en el ambito de arte y la exploracion de referentes artisticos y otras
funcionalidades diferentes a la produccion de contenidos audiovisuales y el desarrollo de
videojuegos, generando nuevas salidas profesionales al alumnado y permitiéndole explorar

significados nuevos.

Otra es la utilizacién de metodologias ludicas en ensefianza superior, con las que se pueden
obtener resultados tan positivos como con el alumnado mas joven, y despertar procesos

creativos basados en el juego que los adultos disfrutaran de una manera similar.

Finalmente queremos dejar constancia de la necesidad de investigar sobre la manera de
aprender de cada generacidn, para adaptar los materiales y procesos de ensefianza de una

forma éptima, apoydndonos como medio en las nuevas tecnologias.
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Anexo B. Glosario

Adobe: Marca comercial de software propietario. Entre sus productos destacan Photoshop,
Illustrator, Premiere y After Effects, programas que se consideran un standard dentro de la

industria audiovisual.

Animatica / leica reel: Animacién previa a la final, en la que se sincroniza el audio con
bocetos de los distintos planos. Sirve como referente en la planificacion de una pieza

audiovisual.

Autodesk: Marca comercial de software propietario. Entre sus productos destacan Maya y

3DStudio Max, programas que se consideran un standard dentro de la industria audiovisual.

Behance: Comunidad digital profesional del mundo creativo, en el que profesionales
principalmente del area del disefio grafico, multimedia y publicitario pueden mostrar su

portfolio y conectar con otros autores.

Big Data: Conjuntos de datos obtenidos a través de los servicios tecnoldgicos que sirven para

crear informes de los usuarios y con ello optimizar acciones como su experiencia de uso.

Briefing: Documento que contiene las directrices para la realizaciéon de un proyecto creativo,

publicitario o artistico.

Concept art: Disciplina artistica cuya finalidad es crear imagenes como referencia para

disefios de personajes, objetos y entornos, tanto en la industria audiovisual como en otras.

Deviant Art: Comunidad digital sobre arte, en la que aficionados y profesionales comparten
sus trabajos y recursos para las herramientas de creacién digital (complementos par

software, imagenes de stock, tutoriales...)

Discord: Plataforma que permite crear un servidor para un grupo de personas. Ofrece

sistema de chat y transmision en directo de voz y video.
Esports: Categoria de competicion de videojuegos y deportes electrénicos

FOMO - Fear Of Missing Out: Patologia psicoldgica asociada a la desconexion de la redes
sociales y tecnologia, ansiedad producida por la posible exclusién del grupo al estar

perdiéndose algo de lo publicado en la red.
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Hard Surface: Tipo de modelado tridimensional que se utiliza para generar objetos
artificiales caracterizados por superficies ordenadas, poligonales y angulosas, como

maquinas o edificaciones arquitectdnicas.

Layout: Proceso en el que se interpreta el storyboard para plantear las posiciones, acciones y
expresiones de los personajes, la composiciéon del plano de cdmara y movimiento de ésta, y

la iluminacion y aspecto en sincronia con la musica.

Lowpoly: Estilo de modelado con bajo poligonaje y formas simplificadas. También se llama

asi al tipo de estética que producen sus modelos, con formas minimalistas.

Mapeado UV: Técnica de aplicacion de texturas como imagenes 2D en superficies

tridimensionales mediante una relacion de coordenadas.

Moodboard: collage fisico o digital que recopila imagenes de inspiracién para la realizacion

de una pieza creativa.

Props: Objetos que forman parte del escenario en un entorno. término utilizado

principalmente en el ambito del disefio de videojuegos.

Renderizado: Proceso de generacién de una imagen digital a partir del calculo de

iluminacidn y texturizado en un modelo tridimensional.

Setup: Accién de preparacidon y optimizacion de los modelos tridimensionales para su

posterior animacion.
Stop motion: Técnica de animacién basada en utilizar fotografias de objetos

Storyboard: Conjunto de imagenes secuenciales que sirven para organizar la composicion de

los distintos planos de una pieza audiovisual.

Swipe: Accion de deslizar el dedo por la pantalla de un dispositivo tactil, por ejemplo, para

pasar de un contenido a otro en una red social.

Texturizado: Proceso de aplicacion de imagenes 2D sobre una figura tridimensional para

definir el aspecto — color, transparencia, emisién luminica, textura — de ésta.

Twitch: Red social cuyos contenidos se ofrecen en directo, habitualmente utilizada por

streamers, (comentaristas y jugadores de videojuegos).
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Anexo C. Ampliacion de contenidos

.  Modelo Ethazi

La base metodoldgica de la presente intervencién ha sido el modelo Ethazi, propuesta
innovadora de la FP de Euskadi desde el afio 2013 resultado de las necesidades detectadas
en base a la realidad del mundo laboral. Este es un modelo de aprendizaje cuyo foco se basa

en tres pilares: el alumnado, el proceso creativo y el aprendizaje colaborativo.

El modelo se articula en el aprendizaje colaborativo basado en retos, mencionado en el
apartado 2.4.2,, en el que a partir de un planteamiento se genera aprendizaje tanto de
competencias técnicas como de competencias transversales. Podemos ver las caracteristicas

de los retos Ethazi en la figura 20:

Figura 20 - Caracteristicas de los retos Ethazi

B . Que precise de colaboracidn entre
La solucidn del mismo debe i .
diferentes estudiantes

proporcionar conocimiento Una situacidn del mundo real

o o Cercana a quien lo debe
resolver

Debe exigir buisqueda e
interpretacion de informacion

Puede tener componentes

subjetivos \
(o)

Que tenga mas de una

O/' solucidn

Algo que produzca resultados

evaluables g SN

Que exija pensar la situacidn

o o

Basada en conocimientos existentes '/o o

Que sea borroso

Fuente: Ethazi (https://ethazi.tknika.eus/wp-content/uploads/sites/29/2020/06/ethazi-eredua-eta-ethazi-mitoak-es.pdf)

Se basa en la intermodularidad para acercarse a la realidad laboral, y requiere repensar los

espacios para promover el trabajo grupal activo-colaborativo.

Respecto al papel del profesorado, debe trabajar en coordinacidn con una vision global del
ciclo, siendo un modelo que guie al alumnado y disefiando y dinamizando los retos que se

plantearan, escogiendo las herramientas de evaluacién mas acordes.
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[I. Discord como herramienta e-learning

En el apartado 3.2.1 se ha mencionado Discord como la herramienta de streaming desde el
dispositivo del profesor al de los alumnos. Este servicio nos ayuda a aumentar la
instantaneidad en nuestros procesos de ensefianza-aprendizaje, capacidad relacionada con
las caracteristicas cognitivas de nuestro alumnado. En este apartado queremos hacer una
pequeiia resefia sobre sus principales caracteristicas, asi como sus ventajas por el interés

que creemos que pueden ofrecer para el mundo educativo. Segln su propia pagina web:

Discord ofrece:

e Un espacio de aprendizaje al que se accede solo con invitacién, gratis y

especializado para clases como Historia.

e Canales de texto que permiten organizar clases, deberes o grupos de estudio
para que los alumnos puedan repasar juntos los Ultimos apuntes de

selectividad.

e Canales de voz tanto para conversaciones individuales como en grupo o

incluso para las horas de tutoria.

e Un entorno de aprendizaje en tiempo real en el que las lecciones se pueden

compartir con hasta 50 personas a la vez. (Librarian, 2020)

También debemos mencionar su capacidad de acceso desde cualquier dispositivo, a través
de la aplicacion instalada en el sistema o de su versidon web. La eleccidn de la herramienta,
en lugar de aprovechar las funcionalidades que ofrece el paquete de Google for Education,
viene dada por la preferencia del alumnado, usuario habitual de ella al estar ligada a sus
intereses como la retransmisidon de videojuegos y la mejor usabilidad al condensar todas las

funciones necesarias para este tipo de ensefianzas (ver figura 20).

La comunicacidn puede ser tanto publica como privada, facilitando la apertura del alumnado
ante alguna problemadtica o la transferencia de datos de cardacter sensible, como puede ser

un justificante médico.

En las ensefianzas del ciclo que nos ocupa, es continua la transmisién de archivos como

imagenes, modelos 3D u otros recursos audiovisuales. Discord permite realizar esta accion
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de manera instantdnea con una limitacion de peso de 8MB. Todos los archivos quedan

almacenados en el historial del chat, con lo que pueden recuperarse en cualquier momento.

Otra de las ventajas es el sistema de jerarquia en el cual podemos asignar roles a cada
usuario, cada uno con distintos permisos de acceso a canales y capacidades, con lo que
podemos configurar canales unidireccionales sin que el alumnado pueda interactuar, para

transmitir notificaciones, o evitar que los alumnos puedan compartir imagenes, por ejemplo.

Entre las desventajas, la principal es la limitacién de edad en 13 afios, por lo que no podria

ser aplicado a algunos cursos de secundaria, pero si utilizado ampliamente en FP.

Figura 21 - Interfaz de un servidor de Discord

m 1° Ciclo 3D general

, . ®
general & i

As En mi examen entra esto:
Teoria del color (denominaciones, sistemas de trabajo con color, paletas y armonias...)

ds
Formatos de imagen

O Herramientas y funciones basicas de Photoshop

Teoria sobre los estilos graficos vistos en clase (pixelart, collage, matte painting)

Mapas y materiales
Lo importante es ENTENDER, NO MEMORIZAR!
La hora de entrega de notas os la confirmamos la semana que viene

@ @everyone os habré saltado el aviso de entrega del matte que estaba mal puesta la
fecha, la he cambiado para el jueves.

23

Estds viendo mensajes antiéms

@ raoe O

Fuente: Elaboracién propia a partir de Discord.

Su componente de red social permite al usuario unirse a servidores de su interés, en los que
ademas de ocio, podemos encontrar comunidades de aprendizaje sobre multiples ambitos,

lo que es interesante para la formacidn continua de cada individuo.

Ademas es posible mantener el contacto si hay interés tras la finalizacién del curso, sin mas
datos de contacto que el propio nombre de usuario, como parte de la red profesional
generada por el alumno, o de su PLN — Personal Learning Network (red personal de

aprendizaje).
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lll. La competencia digital

Dentro del apartado 3.3.2 hemos hecho énfasis en la competencia digital, implicita en las
ensefianzas de este ciclo, y considerada una de las habilidades vitales en nuestra sociedad
del siglo XXI, al estar presente en nuestra vida diaria y hacernos cada vez mas dependientes

de su uso.

Por tanto, hemos considerado ampliar este apartado mostrando las 5 areas de trabajo que

establece el marco europeo de competencias digitales DigComp:

Tabla 23 - Competencia digital

CD 1. Alfabetizacion | 1.1 Navegacion, busqueda vy filtrado informacién.
en informacion de | 1.2 Evaluacién de la Informacion.

datos 1.3 Almacenamiento y recuperacion de la informacion.

CD 2. Comunicacion y | 2.1 Interaccién mediante nuevas tecnologias.
colaboracién 2.2 Compartir informacién y contenidos.

2.3 Participacion ciudadana en linea.

2.4 Colaboraciéon mediante canales.

2.5 Netiqueta.

2.6 Gestion de la identidad digital.

CD 3. Creacion de | 3.1 Desarrollo de contenidos.
contenidos digitales 3.2 Integracién y reelaboracion.
3.3 Derechos de autor y licencias.

3.4 Programacion.

CD 4. Seguridad 4.1 Proteccion de dispositivos.
4.2 Proteccidn de datos personales e identidad digital.
4.3 Proteccidn de la salud.

4.4 Proteccién del entorno.

CD 5. Resolucion de | 5.1 Resolucidn de problemas.
problemas 5.2 Identificacidn de necesidades y respuestas tecnoldgicas.
5.3 Innovacion y uso de la tecnologia de forma creativa.

5.4 Identificacion de lagunas en la competencia digital.

Fuente: elaboracion propia a partir de Ethazi.
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IV. Aula virtual

Como hemos mencionado en el apartado 3.2, creemos que es necesario tener en cuenta la
posibilidad de impartir las clases indistintamente de manera presencial y online. La situacién
actual traida por la pandemia ha brindado una oportunidad para ello, y en el caso del ciclo

que nos ocupa, consideramos muy sencillo cdmo hacer esta adaptacion.

En este caso hemos utilizado las herramientas Google Formularios y Classroom como
generadores de instrumentos de evaluacidn (ver anexo D) y repositorio de actividades. En

cada actividad podemos definir o no fechas de entrega, para facilitar la planificacion.

El aspecto de la UT en el aula virtual seria el mostrado en la figura 22:

Figura 22 - Unidad de Trabajo dentro del aula virtual

— Ana NuAez Murga HH °
T FP Superior Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos -

Tablon Trabajo de clase

Personas

Todos los temas -

B Ver tu trabajo n Google Calendar (& Carpeta de Drive de la clase

UT7 - Concept Art :

Foro UT7 - Concept art Sin fecha de entrega

Actividad 1-

Actividad 2 -

Play and draw

El diario de suefios

Actividad 3 - Visita profesional Sin f & entre
Actividad 4 - Portfolio de artista Sin f e entre
Actividad 5 - Dibujo de memoria Sin fecha de entrega
Actividad 6 - Objetos cotidianos Sin fecha de entrega
Actividad 7 - Pareidolia 5in fecha de entrega
Cuestionario de evaluacién de la UT7 Sin fecha de entrega
@ UT7 - Actitud y comportamiento Sin fecha de entrega

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Classroom.
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Google Classroom nos permite colocar el enunciado de la actividad, junto con los materiales,

recursos y enlaces que consideremos, como vemos en la figura 23:

Figura 23 - Enunciado en el aula virtual para actividad 2

(@ Actividad 2 - El diario de suefios :

ana nunez * 10:52

Saldremos del aula para visitar la Bienal de Venecia y ver la obra Dream Journal de Jon Rafman en directo
https:/fwww.labiennale.org/en/art/2019/partecipants/jon-rafman

Pero como ni hay presupuesto para ir a Venecia, ni podemos viajar en el tiempo para volver a 2019, la veremos a través
de YouTube en la comodidad de nuestra casa

El proyecto

Confeccionar un diario de suefios durante todo el curso como inspiracion para la realizacion de concepts. Te dejo un
enlace donde puedes saber algo mas sobre esta técnica para trabajar la creatividad.

——
Jon Rafman, DREAM JOURN... E Biennale Arte 2019 | Jon Raf...
Video de YouTube 1 hora 34 mi... https://www.labiennale.org/en/a.
Técnicas creativas: sleep wri...
https://www.seoptimer.com/es/ .

g. Comentarios de la clase

[
- B

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Classroom.

Ademas, tiene su propio sistema de rubricas que los alumnos pueden visualizar para

orientarse en su aprendizaje, como vemos en la figura 24:

Figura 24 - Rubrica de evaluacion actividad 6 vista Google Classroom
» Rubrica

Actividad 6 - Objetos cotidianos :

Mo b
Criterio 1 n A
Indaga sobre referentes en concept art y los propone en la clase expositiva

Suspenso 0 puntos Aprobado 0,5 puntas Notable 0,75 puntos Sobresaliente 1 punto

Indaga sobre referentes Mo ha buscado referentes Ha buscado referentes Ha buscado referentes

en concept art y los en concept art, pere ha sobre concept art, pero no sobre concept art y ha

propone en la clase participado en la clase ha participado en la clase participado activamente

expositiva expositiva expositiva, en la clase expositiva
Criterio 2 n ~

Se ajusta a los temas propuestos en clase: ciencia ficcién, vehiculos futuristas... sintetizados en |la obra de Space Goose.

Suspenso 0 puntos Aprobado 0,5 puntos Notable 0,75 puntos Sobresaliente 1 punto
No explora ni reflexiona Copia literalmente la Se basa en el tema Genera una propia

sobre los temas estética y el tema propuesto y explora estética a partir de la
propuestos. propuesto. artistas y temas afines. reflexion sobre el tema

propuesto, y la
exploracion de artistas y
temas afines.
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Criterio 3

Modela la pieza tridimensional adecuadamente.

Suspenso 0 puntos

No se ha modelado la
pieza.

Criterio 4

Aprobado 1 punto

La pieza se ha modelado
de manera simple con
errores en su
construccion

Texturiza la pieza tridimensional adecuadamente.

Suspenso 0 puntos

No hay un texturizado de
la pieza.

Criterio 5

Aprobado 1 punto

La pieza solo posee
materiales simples, no se
ha realizado el proceso de
mapeado UV.

Genera una pieza original a partir del objeto

Suspenso 0 puntos

El resultado final no
muestra ideas originales.

Criterio 6

Aprobado 1 punto

El resultado final muestra
alguna idea inusual y
poco frecuente.

Compone la imagen adecuadamente.

Suspenso 0 puntos

No se aplica un esquema
compositivo claro, por lo
que no guedan claros los
puntos importantes de la
imagen ni su mensaje.

Criterio 7

Aprobado 0,5 puntos

Se aplica un esquema
compositivo pero hay
cierta confusion entre los
punios clave de la imagen
¥ Su mensaje

Presenta el trabajo final a sus compafieros

Suspenso 0 puntos

No hay reflexion sobre el
trabajo.

Aprobado

0,5 puntos

Hay algo de reflexion pero
solo describe el trabajo a
sus compafieros.

Notable 1,5 puntos

La pieza se ha modelado
de manera simple, sin
errores.

Notable 1,5 puntos

Se ha realizado el
proceso de mapeado UV
pero los materiales solo
llevan el mapa de color
base.

Notable 1,5 puntos

El resultado final muestra
varias ideas inusuales y
poco frecuentes.

Notable 0,75 puntos

Se aplica un esquema
compositivo, pero los
puntos importantes de la
imagen y transmitir un
mensaje claro

Notable 0,75 puntas

Es capaz de explicar y
defender el trabajo a los
demads, aunque a veces
no tiene en cuenta sus
opiniones.

2 A

Sobresaliente 2 punfos

La pieza conlleva un
trabajo de modelado
complejo.

2~

Sobresaliente 2 punfos

Se ha realizado el
proceso de mapeado UV y
los materiales llevan
varios mapas para darle
una configuracion
compleja.

12 A

Sobresaliente 2 punfos

El resultado final muestra
una gran cantidad de
ideas inusuales y poco
frecuentes.

JA N

Sobresaliente 1 punto

Se aplica perfectamente
un esquema compositivo,
para resaltar los puntos
importantes de la imagen
y transmitir un mensaje
claro.

n A~

Sobresaliente 1 punto

Es capaz de explicary
defender el trabajo a los
demds de manera
asertiva, aceptando las
criticas y opiniones de
sus compafieros.

Fuente: elaboracién propia a partir de Google Classroom.
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Otra de las ventajas de Google Classroom es que se facilita la recoleccion de datos al
devolver de una manera simple el resultado de las actividades (ver figura 25) y la posibilidad

de exportar los datos a un formato de hoja de célculo.

Figura 25 - Visualizacion de resultados de actividades en Google Classroom

= Color, lluminaciény Ac... Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones €E3 i o
Segundo Trimestre
12 abr 2021 24 mar 20... 26 feb 2021 12 feb 2021 3 feb 2021 29 ene 2021
TAREA ENTREGA Proyecto 3 Entrega 3 Entrega 2 Entrega 1
VACACIO FINAL - - - Motivos - Paisajes -
Ordenar por apellidos = de 100 de 100 de 100 de 100 de 100 de 100
® si + 100 80 100 70 70
B inentregar —/ Borrador Borrador Borrador Borrador
o Sin entregar 0 50 90 50 40
B Borrador Borrador Borrador Borrador Borrador
o Sin entregar 0 0 90 60 Sin entregar
B Borrador Borrador Borrador Borrador
o Sin entregar 70 70 80 5o 70
L] Borrador Borrador Borrador Borrador Borrador
® 100 100 100 90 100 100
L] —/ Borrador Borrador Borrador Borrador Borrador
® 100 80 80 70 70 70
L] —/ Borrador Borrador Borrador Borrador Borrador
o Sin entregar 70 70 %0 70 70
L] Borrador Borrador Borrador Borrador Borrador
® Sin entregar 60 40 100 &0 80
L] Borrador Borrador Borrador Borrador Borrador
® Sin entregar 70 80 30 70 40
L] Borrador Borrador Borrador Borrador Borrador

Fuente: elaboracidn propia a partir de Google Classroom
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V. Imagenes ilustrativas de las actividades

Figura 26 - Fotogramas de Dream Journal, para actividad 2

Fuente: Rafman, 2021.
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Figura 27 - Fragmento de Velocipedia, para actividad 5

Fuente: Gimini, 2016.
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Figura 28 - Portfolio en ArtStation de SpaceGoose

2uroad Qg QO W

LEARNING |FREE MARKETPLACE PRINTS [SALE STUDIOS CHALLENGES MAGAZINE PODCAST GUIDES UPGRADE

v\ Y

Space gooose -

e

Fuente: Geusz, s.f.
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Figura 29 - Cuentas de Instagram de referencia para actividad 7

Jnstagram @v@@oq’w NI I CICIVERY

thinqshfaces Enviar mensaje av V.

thefaceswithinplaces ¢ I B -

185 publicaciones 48.3k sequidores 167 sequidos 460 publicaciones 35.4k seguidores 0 seguidos

Things with Faces
Admit it, you see a face | we do not own any of the content we post

Keith Larsen

@k | bring objects to life by illustrating them into characters. lucas_zanotto sigue esta cuentz

-~ tag me or email me the faces you find!
© Order The Faces Within Places book! B PUBLICACIONES VIDEOS ETIQUETADAS

direct.me/thefaceswithinplaces

@ - ~ 00

Whatdo yo... Whattodra... Face Game Things Fingerdoodies

B PUBLICACIONES T REELS DEQS ETIQUETAD AS

Fuente Larsen (s.f.), Things with Faces (s.f.)
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Anexo D. Instrumentos de evaluacion

En este anexo encontraremos algunos ejemplos de instrumentos de evaluacién usados.

I.  Cuestionario evaluacidn inicial médulo?’

Figura 30 - Cuestionario de evaluacion inicial

[w]

Evaluacion inicial

Objetive: evaluar ef nivel del olumnodo pare adaptor la curvo de aprendizaje de los contenidos

del cursa.
Contesta a las siguientes preguntas:

1. Cudl es tu formacidn respecto al dibujo? Marca las que consideres:
[0 Educacdn plastica obligatoria
[0 Formacidn no reglada (extraescolares, particulares)
O Aprendizaje autdnema (libros, videgiutorales...)
O Bachillerato artistico
O Cicle Formativo en artes i Cugl?
O Grado en artes iCual?

O Otros. dCudl?

2. :Conoces a algun artista que trabaje en el sector de diseno de videojuegos? En caso

afirmativo, Zcudl?

3. ¢Cudl de estas areas profesionales tiene mas interés para ti? Marca las que

consideres:
Graficos 20 Graficos 30 Animacion Programacion
(| O (| a

4. iSabes manejar algin software? ¢ A queé nivel?

5. &Qué redes sociales utilizas?

6. Haz un dibujo de un personaje antropomorfo en la parte de atras de esta hoja.

Técnica libre, tiempo 30 minl

Fuente: elaboracion propia a partir de Formularios de Google.

7" Aunque se ha apostado por los cuestionarios online, en este caso se hara en papel para la realizacién de la
pregunta 6. La informacidn obtenida sera reflejada en la ficha personal de cada alumno, de manera que pueda
ser consultada por el resto de docentes si es necesario.
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II.  Cuestionario de evaluacion de la actividad 3 — Visita profesional

Cuestionario completo en: https://forms.gle/YcSNTeEBuXXGoQ6Y8

Figura 31 - Cuestionario de evaluacion de la actividad 3 (completo)

Valoracion visita profesional

£Qué te ha parecido esta actividad?

@ dandolamurgastudio@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta [

*Obligatorio

Organizacion y puesta en practica de la actividad *

En desacuerdo Medio Totalmente de acuerdo
El profesional expuso los temas con
claridad. O O O
El profesional respondid las
cuestiones planteadas. O o O
El profesional esta relacionado
adecuadamente con los objetivos O o O

formativos del ciclo.

Hubo oportunidad para la

interaccion con el profesional y el O O O
debate sobre lo expuesto.

Los temas propuestos fueron de

utilidad para mi crientacion O (@) O

académica y profesional

Recomiendo repetir la actividad en O
otros cursos

;Qué otros profesionales te gustaria que impartiesen una clase? *

Tu respuesta

;Como mejorarias esta actividad? *

Tu respuesta

Enviar Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso ir - Términos del Servicio - Politica de Privacidad

Google Formularios

Fuente: elaboracion propia a partir de Formularios de Google.
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Ill.  Cuestionario de autoevaluaciéon del alumnado

Cuestionario completo en: https://forms.gle/Y4BKyZVJiQy87wC16

Figura 32 - Cuestionario de autoevaluacion del alumnado (completo)

Autoevaluacion alumnado

Envia tus comentarios sobre el curso que acabas de hacer, por ejemplo, qué opinas de su estructura, del contenido y del profesor.

@ dandolamurgastudio@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta [

Conocimientos adquiridos

Deficiente Medio Satisfactorio Muy bueno Excelente
Nivel de habilidades o
conacimientos al (@) O O @) O
principio del curso
Nivel de habilidades o
conacimientos al final @) O O @) O
del curso
¢En qué medida ha
contribuido el curso a
mejorar tus habilidades o o O O O

o conocimientos?

Aspectos a evaluar

Logrado Por lograr No logrado
Investigué sobre los temas o o o
propuestos en las actividades.
Revisé las obras de los autores y
otras similares.

Apliqué conocimientos anteriores y
de otros médulosen las actividades.

Seleccioné los recursos y los
referentes de manera consciente.

Planifiqué correctamente cada fase
para llegar a las fechas de entregas.

Aproveché el tiempo de las sesiones
adecuadamente.

o O O O
o O O O
0 O O O

En las presentaciones expliqué
correctamente los detalles del
proceso de trabajo a compafieros y
profesores.

@)
O
@)

Aprendi de mis compafieros o
busqué soluciones junto a ellos..

O
O
O

Ayudé a mis compafieros en sus
dificultades.

Apliqué las técnicas de las

actividades en otros proyectos del O O O
ciclo

Enviar Borrar formulario

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso ir - Términos del Servicio - Politica de Privacidad

Google Formularios

Fuente: elaboracion propia a partir de Formularios de Google.
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IV.  Cuestionario de evaluacién de la propuesta por el alumnado

Cuestionario completo en: https://forms.gle/6wTJ2qCG8k7Zh1bGA

Figura 33 - Cuestionario de evaluacion de la propuesta por el alumnado (completo)

Valoracion de la propuesta

Responde de forma anénima a las siguientes cuestiones sobre la propuesta de actividades para la realizacion de concepts. Esto nos servira para
mejorarlas de manera que puedan ser mds (tiles.

@ dandolamurgastudio@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta [y

*QObligatorio

Nivel de esfuerzo dedicada a las actividades *

Demasiado sencillas Sencillas Dificultad normal Dificiles Demasiado dificiles

¢ Cuanto te ha costado

realizar las O O O O O

actividades??

Habilidades y dedicacion del profesor *

Muy en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de acuerdo

Las explicaciones eran
claras y estaban bien
estructuradas

El profesor estimuld el
interés de los alumnos

El profesor aprovechd
bien el tiempo lectivo

El profesor se
mostraba atento y
dispuesto a ayudar

©c O O O
©c O O O
o O O
© O O O
o O O

Contenido de las actividades *

Muy en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de acuerdo

Los objetivos de las

actividades estaban o o o o O

claros

Las actividades

estaban bien

organizado y o O O o O
planificado

La carga de trabajo

durante el curso fue la o o O o O

adecuada

He disfrutado

realizando las o O O o O

actividades.

Creo que las
actividades son dtiles
para mejorar mi O O O O O

préctica.

La realizacion de las
actividades me ha

servido para O @) O O O

comprender mejor los
conceptos tedricos.
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Las actividades son
utiles en el resto de
madulos del ciclo.

®] O @) O

;Cual de las actividades te ha gustado mas? Puedes seleccionar més de una. *

O

2-

2}

o

ODOooooOoo

~

3-

Play & Draw
El diario de suefios

Visita profesional

- Portfolio de artista
- Dibujo de memoria
- Objetos cotidianos

- Pareidolia

;Qué es lo que te ha parecido mas interesante y Util para tu trabajo? *

Turespuesta

;Qué es lo que te ha parecido menos interesante y poco util para tu trabajo? *

Turespuesta

;Cémo mejorarias estas actividades? *

Tu respuesta

Nunca envies contrasefias a través de Fermularios de Google.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso ir - Términos del Servicio - Politica de Privacidad

Google Formularios

Elaboracidn propia a partir de Formularios de Google.
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@)

Borrar formulario
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V. Cuestionario de evaluacidn de la propuesta por el profesorado

Cuestionario completo es: https://forms.gle/V7K1D9QjDYie8YvD6

Figura 34 - Cuestionario de evaluacion de la propuesta por docentes (completo)

Valoracion de la propuesta

Como docente, valora la propuesta de innovacion para trabajar el concept art. La opinion de la comunidad educativa es importante para mejorarla.

@ dandolamurgastudio@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta

*Q0bligatorio

Especialidad profesor *

Tu respuesta

Preparacion de la propuesta *

Poco evidente Evidente
Los objetivos estdn claramente
definidos. O O
Los objetivos encajan en el curriculo O o
oficial.

El proyecto es resultado de |a

integracion de objetivos, contenidos

y criterios de evaluacién de O O
diferentes materias o areas de

conocimiento.

Se plantean actividades que

promuevan aprendizajes O O
significativos.

Los plazos son razonables y estan
correctamente marcados.

Se detallan todos los pasos a seguir
y la secuencia temporal.

Se explica con claridad cudles son

los productos final y como debe ser O @)
presentado.

Se requiere que los estudiantes

encuentren informacion y valoren su O O

idoneidad para resolver el proyecto.

El proyecto supone una simulacion
de un proyecto laboral real.

Se incluyen elementos de
evaluacion y autoevaluacion.

;Qué es lo que te ha parecido mas interesante y util de la propuesta? *

Tu respuesta

&

Muy evidente

@)
@)
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;Qué es lo que te ha parecido menos interesante y Util de la propuesta? *

Tu respuesta

;Coémo mejorarias la propuesta? *

Tu respuesta

Enviar Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este contenido no ha sido creado ni aprebade por Google. Motificar uso inadecuade - Témminos del Servicio - Politica de Privacidad

Google Formularios

Elaboracion propia a partir de Trujillo (2014), utilizando Formularios de Google.
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Tabla 24 - Rubrica de evaluacion de la actividad 4

Actividad 4 PORTFOLIO DE ARTISTA

Rubrica de evaluacion de las actividades
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Nivel 1 (suspenso) Nivel 2 (aprobado) Nivel 3 (notable) Nivel 4 (sobresaliente) Nivel Puntuacién
Existe una variedad de
piezas que reflejan los No ha buscado referentes en Todas las piezas pertenecen al Hay entre 2 y 4 estilos graficos Hay mas de 4 estilos graficos Nivel4 | 2.00
distintos estilos graficos concept art. mismo estilo gréfico. diferentes. diferentes ’
vistos en el médulo.
Genera piezas con calidad . . . A - Las piezas estdn correctamente | Las piezas estdn correctamente
-, Las piezas no tienen calidad Hay fallos técnicos y estéticos . . - . .
estética acorde a las L. ejecutadas, pero no tienen ejecutadas y tienen una alta Nivel 4 | 2,00
e . estética. leves. : - . -
especificaciones calidad estética. calidad estética.
Se presenta la pieza final, el
Aparecen evidencias del Se presenta la pieza final y el Se presenta la pieza final, el boceto de la misma, el
proceso de trabajo de cada | Sélo se presenta la pieza final. boceto de la misma o el boceto de la mismayy el moodboard y variaciones o Nivel 4 | 2,00
pieza. moodboard. moodboard . estados del proceso de
realizacién.
No se aplica un esquema . . Se aplica perfectamente un
e Se aplica un esquema Se aplica un esquema "
i compositivo claro, por lo que no e . o esquema compositivo, para
Compone las imagenes compositivo pero hay cierta compositivo, pero los puntos . .
quedan claros los puntos -, . . resaltar los puntos importantes | Nivel4 | 1,00
adecuadamente. . . . confusién entre los puntos clave | importantes de laimageny . o
importantes de la imagen ni su ) . o . de laimagen y transmitir un
) de laimagen y su mensaje transmitir un mensaje claro. .
mensaje. mensaje claro.
. . Se describe el titulo y una
. . Se describe el titulo y una . ¥
Describe las piezas L . . . o . referencia extensa sobre el .
No hay una descripcion. Sélo se describe el titulo. pequeiia referencia sobre la R Nivel 4 | 2,00
adecuadamente. ieza proceso de realizacion de la
pleza. pieza.
. . Hay mas de 10 referentes, pero | Hay mas de 10 referentes
Recopila referentes de otros | No se han recopilado . . . .
X e . Hay menos de 10 referentes. no se han escogido en base a su | organizados en colecciones por | Nivel 4 | 1,00
artistas en la seccion Likes referentes. . .
relevancia. su relevancia.
PUNTUACION TOTAL 10,00

Fuente: elaboracién propia.
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Actividad 5 DIBUJO DE MEMORIA
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Nivel 1 (suspenso) Nivel 2 (aprobado) Nivel 3 (notable) Nivel 4 (sobresaliente) Nivel Puntuacién
. - . . . . . Atiende y participa en la clase Atiende y participa en la clase
Atiende y participa en la No atiende ni participa en la Atiende pero no participa en la e yp p. L ye . P .
. " g expositiva, pero sin hacer expositiva haciendo Nivel 4 | 1,00
clase expositiva clase expositiva. clase expositiva. . ., .
ninguna aportacion relevante. aportaciones relevantes.
Genera piezas con calidad . . . . - Las piezas estan correctamente | Las piezas estan correctamente
L. Las piezas no tienen calidad Hay fallos técnicos y estéticos . . . . .
estética acorde a las L ejecutadas, pero no tienen ejecutadas y tienen una alta Nivel 4 | 2,00
e . estética. leves. . - . -
especificaciones calidad estética. calidad estética.
Genera los vectores con Hay errores en los vectores: no | Los vectores son simples y hay ) La imagen se ha generado con
- . ; . Los vectores son simples pero - . .
curvas limpias y nimero estan cerrados, excesivos exceso de nodos y curvas mal . . un proceso de dibujo vectorial Nivel 4 | 2,00
estan bien construidos .
adecuado de nodos nodos, curvas mal hechas. hechas. complejo y correcto.
Genera las vistas necesarias
para su posterior traduccién | No ha generado las vistas. Genera solo una vista. Genera dos vistas. Genera al menos 3 vistas. Nivel 4 | 2,00
a un modelo tridimensional
. L. - - Se ha definido una paleta de Se ha definido una paleta de Se ha definido una paleta de
Cuida la presentacion: utiliza | No se ha definido paleta de P P P
. color o se ha maquetado el color y se ha maquetado el color y se ha maquetado el .
una paleta de color y color ni se ha maquetado el Nivel 4 | 2,00
resultado, de una manera resultado, de una manera resultado, de una manera
magqueta el resultado resultado. . . . .
simple. simple. compleja y cuidada.
. Es capaz de explicar y defender
., Es capaz de explicar y defender P . P y
. L Hay algo de reflexion pero solo . . el trabajo a los demas de
Presenta el trabajo final a No hay reflexion sobre el . . el trabajo a los demas, aunque a . .
o . describe el trabajo a sus . manera asertiva, aceptando las | Nivel 4 | 1,00
sus compaiieros trabajo. - veces no tiene en cuenta sus . -
companieros. - criticas y opiniones de sus
opiniones. i,
comparieros.
PUNTUACION TOTAL 10,00

Fuente: elaboracién propia.
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Actividad 7 PAREIDOLIA PARA GENERAR EXPRESIONES
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Nivel 1 (suspenso) Nivel 2 (aprobado) Nivel 3 (notable) Nivel 4 (sobresaliente) Nivel Puntuacién
Indaga sobre hojas de No ha buscado referentes en Ha buscado referentes sobre Ha buscado referentes sobre
expresiones y propone No ha buscado referentes en hojas de expresiones, pero ha hojas de expresiones, pero no hojas de expresiones y ha Nivela | 1.00
ejemplos en la clase hojas de expresiones. participado en la clase ha participado en la clase participado activamente en la ’
expositiva expositiva. expositiva. clase expositiva.
Genera una propia estética a
. . . o - artir de la reflexion sobre el
Se ajusta a los temas No explora ni reflexiona sobre Copia literalmente la estéticay | Se basa en el tema propuesto y fema ropuesto. v la Nivela | 2.00
propuestos en clase los temas propuestos. el tema propuesto. explora artistas y temas afines. P p ’ y. ’
exploracion de artistas y temas
afines.
Crea los 9 bocetos de ,
. Crea mas de 9 bocetos, de
expresiones basados en las Crea 9 bocetos, de manera Crea 9 bocetos de manera .
. Crea menos de 9 bocetos. . manera muy elaboraday Nivel 4 | 2,00
imagenes de la cuenta de simple. elaborada. )
generando alguna como final.
Instagram propuesta.
Utiliza una gran variedad de
Utiliza las herramientas de No se han configurado las Utiliza solo una herramienta de | Utiliza varias configuraciones de | herramientas de dibujo digital, .
IR . G G . S . Nivel 4 | 2,00
dibujo digital herramientas de dibujo digital. | dibujo digital. la herramienta de dibujo digital. | incluyendo texturas de fondo y
otros acabados.
. <. - - Se ha definido una paleta de Se ha definido una paleta de Se ha definido una paleta de
Cuida la presentacion: utiliza | No se ha definido paleta de inido una p inido una p inido una p
. color o se ha maquetado el color y se ha maquetado el color y se ha maquetado el .
una paleta de color y color ni se ha maquetado el Nivel 4 | 2,00
resultado, de una manera resultado, de una manera resultado, de una manera
magqueta el resultado resultado. . . . .
simple. simple. compleja y cuidada.
. Es capaz de explicar y defender
., Es capaz de explicar y defender P Z *pl y
. L Hay algo de reflexion pero solo . . el trabajo a los demas de
Presenta el trabajo final a No hay reflexidn sobre el . . el trabajo a los demas, aunque a . .
o . describe el trabajo a sus . manera asertiva, aceptando las | Nivel 4 | 1,00
sus compaiieros trabajo. o veces no tiene en cuenta sus o .
compaiieros. - criticas y opiniones de sus
opiniones. o
comparieros.
PUNTUACION TOTAL 10,00

Fuente: elaboracién propia.
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VII.

Rubrica de evaluacion actitud

Tabla 27 - Rubrica de evaluacion actitudinal

ACTITUD ANTE EL PROCESO EDUCATIVO

Ana Nufiez Murga
La creatividad en la era de la sobreinformacion: propuesta de intervencién para generacioén de concepts en el ciclo

superior de Animaciones 3D de Formacién Profesional

Nivel 1 (suspenso) Nivel 2 (aprobado) Nivel 3 (notable) Nivel 4 (sobresaliente) Nivel Puntuacién
. . , Se interesa minimamente por . . . Se interesa por los temas y hace
Se interesa por el tema, No hay un interés por los temas Se interesa e investiga los temas .
. . . los temas pero no hace propuestas sobre los hallazgos Nivel 4 | 2,00
investiga y hace propuestas. | ni propuestas. de pero no hace propuestas. . L
propuestas. de su investigacion.
o, Hay desorganizacion, los L, Hay gran nivel de exigencia,
. . Hay desorganizacion y acabados v g’ . L Hay organizacidn, los acabados Ve o, &
Es exigente y detallista en el . acabados técnicos estan bien . L tanto en organizacién, como en .
X pobres en técnicay técnicos estan bien pero ellos y P Nivel 4 | 2,00
proceso de trabajo. L pero son pobres en L . acabados técnicos y
presentacion. L la presentacidon son mejorables. .,
presentacion. presentacion.
Asiste regularmente y acude | Continuo absentismo y falta de | Puntual absentismo y falta de Faltas de puntualidad, Acude regularmente y Nivela | 2.00
puntualmente a clase. puntualidad. puntualidad. absentismo leve y justificado. puntualmente a clase. ’
Respeta y colabora con sus N . Respeta a sus compaiieros y Tiene un comportamiento
. Falta a sus compafieros al Respeta a sus compafieros pero .
companeros fomentando un . colabora con ellos excelente en el aulay con sus Nivel 4 | 2,00
. respeto continuamente. no colabora con ellos. o
buen clima de aula. puntualmente. compafieros.
. L, . Atiende y participa en clase, Atiende y participa en clase de
. - No hay atencidn ni participacién | Atiende en clase pero no . ve P o yp P .
Atiende y participa en clase. en el aula articioa pero interrumpe a compafieros | manera respetuosa para Nivel 4 | 2,00
' P pa. y profesor. alumnos y profesor.
PUNTUACION TOTAL 10,00

Fuente: elaboracién propia.
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