UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE HIDALGO
SISTEMA DE UNIVERSIDAD VIRTUAL

“Disefio y desarrollo de Material Multimedia como modelo de intervencion
educativa para la asignatura de Artes Visuales Il en segundo grado de
Telesecundaria”

Proyecto terminal de caracter profesional que para obtener el grado de
MAESTRIA EN TECNOLOGIA EDUCATIVA

Presenta

Eddy Salgado Cervantes

Asesora

M.D.V. Ma. Isabel Morales Islas

Pachuca de Soto, Hidalgo, Junio de 2015

SISTEMA DF UNIVERSIDAD
VIRTUAL



“Disefio y desarrollo de Material Multimedia como modelo de intervencion

educativa para la asignatura de Artes Visuales Il en segundo grado de

Telesecundaria”

Proyecto terminal de caracter profesional que para obtener el grado de

MAESTRIA EN TECNOLOGIA EDUCATIVA

Presenta

Eddy Salgado Cervantes

Asesora

M.D.V. Ma. Isabel Morales Islas

Pachuca de Soto, Hidalgo, Junio de 2015



INDICE

PRESENTACION ..ottt ettt 6
[ 0 X €] N0 5 I TS 8
[I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA........oottiiiiiiee et 13
[ll.  ANTECEDENTES DEL PROBLEMA.......cco e 16
IV.  OBJIETIVOS ...t e e et e e e eaas 21
V. 1 ODJEtIVO GENETAL.......uuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 21
[V. 2 ObjetivoS €SPECITICOS .....cceiiiiiiiiiiiiieee e 22
V. JUSTIFICACION ... .uiiiiiiiiietiieieie ettt ne e 22
VI.  FUNDAMENTO TEORICO ...t 25
VI. 1 Antecedentes tedricos del problema............cccccoiiiiiiiiieeen 25
VI. 2 Fundamento tedrico sobre disefio y desarrollo de aplicaciones multimedia
........................................................................................................................... 31
VI. 3 Fundamento tedrico sobre materiales multimedia ............ccccccooviiviiieeennnn. 34
VI. 3. 1 ASPECLOS fUNCIONAIES........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 34
V1. 3. 2 ASPECIOS LECNICOS. ...ceiiiiiiiiiiiieiiie et e e 35
AV IRCTRC IVAXST o[ Tox (0 IS o 1=To F=To [ Lo | oo < SRR 36
VIl. PROCEDIMIENTO PARA LA ELABORACION DEL PRODUCTO.............. 36
VII. 1 Plan para la elaboraciéon del material multimedia ..............cccccoevvvieeeeenn. 36
VII. 2 FASE 08 ANAIISIS ... .uuvurriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitieeieabeeeeaeaeeeaaesaesasanaseaaesaensnessnnnnnnes 37
VII.2.1 Aproximacion al contenido del programa ............cccceeeeeeeiiiiiiiiiieeeeeennn, 38
VII.2.2 Descripcion general del temario ...........ccceeeeeeiiiiiiiiiiiiic e 39
V1.3 Fase de Diseflo del programa............coeuuuiiieiiiiiiie e 41
VII.3.1 ASpPecto PedaglgiCo..........uceeiieeeiiiiiiiiiie e 41
VII.3.2 ASPECLO TECNICO ... .cciiiieiiiiiie et e e 42

VIII. DISENO DE MATERIAL MULTIMEDIA COMO MODELO DE
INTERVENCION EDUCATIVA PARA LA ASIGNATURA DE ARTES VISUALES
I EN SEGUNDO GRADO DE TELESECUNDARIA........ooviiiiiiieiiiii e 44

VIII. 1 Enfoque didACHICO ........oceviiiii e 44



VIII. 2 Desarrollo de ambientes de aprendizaje .............ccccevvviieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinns 45

VIII. 3 Metodologia didACHCA..........uueeiiiiieiiiiiiiiieeee e 46
VI 4 Recurso MuUltimedia.........oouvueeiiiieieeeeeees e 47
VIII. 5 Forma de rea@liZaCion ...............uuuuueeuuuiuiiiiiiiiiieineieeeenennennnnrnnneeeeeen.. 49
VIII. 6 Contenidos del Material Multimedia (MM) ..........ccouiiiiiiiiiiii e 50
VIII. 6. 1 MM 1. “El lenguaje visual”. Video introductorio a la asignatura......... 51
VI 6. 2 MM 2. “PubliCidad”............uuuuummmmmiiiiiiiiiiiiiiiiiieiininiinnensnnenneenn. 52
VIII. 6.3 MM 3. “Simbolos y alegorias”..............cccuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 54
VIII. 6.4 MM 4. “Imagenes fijas y en movimiento” .............cccccvvivivmiiiiiiiiinnnnnne 55
VIII. 6.5 MM 5. “El cuerpo humano en la imagen artistica” .................ccccuvueeee 57
VIILL 6. 6 MM 6. “La €SCUUIa”.......cooeeieeeeeeeeeeee 59

IX. ESTRATEGIA DE IMPLEMENTACION......c.coiiieiiicieeieeeceeeeeeee e, 61
IX. 1 Planeacion de las secuencias de aprendizaje ..........cccceevveeeeeeieeiiiiiineeeeennn, 62
IX. 2 Planeacion didactica de las SESIONes donde se utilizo el MM................. 70
X. ESTRATEGIA DE EVALUACION ......coviiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 73
X. 1 Ambientes centrados en la evaluacion ..........ccccccevvvvveieiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 73
X. 2 Evaluar para aprendEr..........ooeeeuuiiiiiee e e e e 74
X. 3 Evaluacion en las Artes VIiSUaleS...........ccevvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeee 78
X. 4 Criterios de evaluacion por ejes de enseflanza.........ccccccceeeeeeeeeeeeeeeeiinnnnnnn. 79
X. 5 Evaluacion de los materiales por 10S alumnos............cccccceeeeeeiieeeeeeeceiinnnnnn, 81
X. 6 Evaluacion de los materiales por el docente ............cooovvvieeiiiieeeeeeeeiiinnnnnn, 83
Xl CONCLUSIONES ...t e e e e ees 84
XIl.  REFERENCIAS ... e e e e e e ees 89
ANEXO L RECUISOS. . .ciiiiiiie ettt ettt et e e et e e e e e e e et e e et e e eaa e e eanaae 90

INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas. Recuperado de

=71 | (o Tox o1 024010 1< ) FA N 31
Figura 2. Secuencia de imagenes. El lenguaje visual .............ccccccvvviiiiiiiiiiinnnnnnnn. 51
Figura 3. Secuencia de imagenes. Publicidad............cccuvvviiiiiieiiiiceicceeee e 54



Figura 4. Secuencia de imagenes. Simbolos y alegorias..........cccccvvvvieiiieeeeeennnns 55

Figura 5. Secuencia de imagenes. Imagenes fijas y en movimiento. .................... 57
Figura 6. Secuencia de imagenes. El cuerpo humano en la imagen artistica. ...... 59
Figura 7. Secuencia de imagenes. La €SCUtUIa..........ceevevriiiiiieiiiiieee e 60

INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Aprendizajes esperados por Bloque. Artes Visuales Il_Telesecundaria..... 8
Tabla 2 Matriz FODAL.......coo e 10
Tabla 3 Planeacién didactica. Bloque 1. Secuencia 1.........ccccccvvvieiiieeeeeeeeininnnnnnn. 63
Tabla 4 Planeacién didactica. Bloque 2. Secuencia 1..........cccovvvviiiiiieeeeeeeenininnnnnn. 64
Tabla 5 Planeacién didactica. Bloque 3. Secuencia 1..........ccoovvvviiiiieeeeeeeeininnnnnnn. 65
Tabla 6 Planeacion didactica. Bloque 3. Secuencia 2..........cccccevvviiiviiiieeeneeennnns 66
Tabla 7 Planeacion didactica. Bloque 4. Secuencia 1.........ccccccevviiiiiiiiiieeeneennnnnnns 68
Tabla 8 Planeacion didactica. Bloque 5. Secuencia 1.........ccccccovvviiiiiiiieiinneennnnns 69
Tabla 9 Planeacion didactica de SESION-1 ..........ccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 70
Tabla 10 Planeacion didactica de SESION-2...........cccevvvveiieeiiiiiiieiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeee 71
Tabla 11 Planeacion didactica de SESION-3..........ccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee 72
Tabla 12 Planeacion didactica de 1a SESION-4 ..........ccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee 72
Tabla 13 Planeacion didactica de 1a SeSiON-5 ... 72
Tabla 14 Planeacion didactica de 1a SESION-6 ...........ccoevvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 73
Tabla 15 Matriz de evaluacion de actividades realizadas en clase ....................... 80
Tabla 16 Matriz de evaluacion POr EJES .........ueiiiiieiiiiiiiiiiiieeeee e 81
Tabla 17 Matriz de evaluacion de rasgos actitudinales .............ccooocvviiiieeenneennnns 81
Tabla 18 Cuestionario para evaluar la calidad de los materiales MIM por los

AIUMNOS ... 82
Tabla 19 Cuestionario de evaluacion de los materiales por el docente................. 83



RESUMEN

La Secretaria de Educacion Publica (SEP) se dio a la tarea de disefiar y
editar el libro Unico impreso que sustenta a la asignatura de Artes Visuales |y lI,
en su modalidad de “Apuntes Bimodales” para alumno y maestro, pero en la
institucién donde se identifico el area de oportunidad no existe ningun otro material
que apoye a esta asignatura. El presente proyecto se enfoca en analizar
primeramente, los materiales didacticos que ofrece la asignatura “Artes Visuales
II” en una escuela Telesecundaria, identificando que éstos se apoyan Unicamente
en el libro de texto, lo que plantea la posibilidad de innovar haciendo uso de los
recursos que aportan las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC)para disefiar un proyecto de intervencion educativa que incida en el logro de
los aprendizajes esperados planteados en el programa de estudios de la
asignatura. De esta manera, se establece en un segundo momento, disefiar y
desarrollar seis videos (materiales multimedia), para que en un tercer momento, se
apliguen de manera parcial dentro de una clase en un momento didactico dentro

de un aula.
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ABSTRACT

The Ministry of Education (SEP) was given the task of designing and editing
the book printed only sustains the subject of Visual Arts | and I, in their mode of
“Bimodal Notes” for student and teacher, but at the institution where the area of
opportunity was identified, there is no other material that supports this course. This
project focuses on analyzing first, learning materials offering the course "Visual
Arts 11" in a Telesecundaria school, identifying that they rely solely on the textbook,
raising the possibility to innovate using resources they bring the Information and
Communications Technology (ICT) to design an educational intervention project
that affects the achievement of the expected learning outlined in the syllabus of the
subject. Thus, it is set in a second stage, design and develop six videos
(multimedia resources), for a third time, partially applied within a class into a

teachable moment in a classroom.

Keywords

Visual Arts, Telesecundaria, Multimedia resource.



PRESENTACION

Como producto de la reflexion e interés por mejorar la ensefianza y el
aprendizaje de las artes visuales en Telesecundaria, surge el presente proyecto
terminal de orientacion profesional dirigido a estudiantes de segundo grado de
secundaria pertenecientes a un contexto social de alta marginacioén. El propdsito
del proyecto fue enriquecer la experiencia visual de los alumnos con apoyo de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) mediante el uso de seis
videos asociados a los aprendizajes esperados del curriculo vigente. Los recursos
educativos disefiados se implementaron de forma parcial obteniendo como
resultados perceptibles una serie de cambios actitudinales y de sensibilizacién en

las formas de ver y apreciar la realidad por medio de imagenes.

El presente proyecto corresponde a la LINEA 2: Aplicacion Didactica de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC), ya que considera su
incorporacion en la practica educativa para la mejora del proceso ensefianza y
aprendizaje, en este caso dirigido a la modalidad presencial en Telesecundaria. El
proyecto se inserta en el inciso d) Disefio y creacion de material educativo digital;
su alcance corresponde a la segunda opcion: Propuesta de mejora con disefio,

desarrollo e instrumentacion del proyecto de forma parcial.

El desarrollo del proyecto comenzo a partir de la revision de los materiales
complementarios que se pueden usar en la didactica de Telesecundaria,
disefiados por la Direccion General de Materiales Educativos (DGME), en donde la
limitada produccién de materiales de apoyo para la asignatura de Artes Visuales,
fue usada como area de oportunidad para la creacion, desarrollo y disefio de
material complementario que pudiera apoyar en la ensefianza de la asignatura, asi
como el desarrollo y la planeacion de los entornos propicios para poder intervenir

en la ensefianza de las Artes Visuales en modalidad presencial.



Lo anterior permiti6 desarrollar seis videos, con las caracteristicas de
programa cerrado, disefiados para intervenir en momentos especificos de una
clase, tomando en cuenta el Plan de Estudios de Educacion Basica y el Programa
de la Asignatura, los que sentaron las bases de la plataforma tedrica que sustenta
el proyecto, como algunos principios de la comunicacién multisensorial en relacién
al uso de materiales multimedia, que pueden incidir directamente en una serie de
cambios actitudinales en los estudiantes y de sensibilizacion en las formas de ver
y apreciar la realidad por medio de sus imagenes, transformando sus puntos de
vista en relacion directa con problematicas de relevancia social, asi como la
incidencia en sus habilidades en la resolucion de problemas de la vida cotidiana

de manera creativa.

Los videos desarrollados atienden a los propésitos de aprendizaje
determinados para la asignatura, presentando imagenes de forma controlada,
dirigiendo los contenidos de aprendizajes requeridos y presentando la informacién
suficiente que fue sintetizada al maximo, discriminando la informacion innecesaria
que pudiera restarle relevancia a las secuencias de imagenes, que son, en si
mismas, una parte muy importante del proyecto de intervencion y que tendran la
oportunidad de demostrar en el plano practico su utilidad y trascendencia, como

una herramienta en el aprendizaje significativo de los alumnos.

El contenido del proyecto se estructura en doce apartados que dan cuenta de
la secuencia l6gica que dio origen al proyecto, su desarrollo e implementacion

parcial.



DIAGNOSTICO

El presente proyecto representa la respuesta a una necesidad inherente en la
practica docente en Telesecundarias, que se encuentra situada en la ensefianza
de las Artes Visuales. El programa de estudios (SEP, 2006)de esta asignatura

sefala que:

En esta disciplina se pretende que los alumnos fortalezcan tres habilidades principales:
creatividad, percepcion visual y sensibilidad estética.

La percepcién visual se trabaja de manera constante y con diversos fines mediante
contenidos que invitan a los alumnos a reconocer las caracteristicas externas del paisaje,
los objetos y las personas, asi como las caracteristicas formales de las imagenes. Se
busca el ejercicio de la observacion y el reconocimiento de lo observado como
consecuencia de identificar, diferencias y comparar los diversos componentes del lenguaje
visual (la forma, el color, las texturas, etc.), ademas de su interaccién en el esquema de

composicion. (p. 27)

Este proyecto ha surgido como inquietud de desarrollar material didactico en
apoyo a la ensefianza de esta asignatura, buscando complementar en la practica
didactica y pedagégica la construccion de los aprendizajes esperados® que se
pretenden mediante la aplicacién del modelo curricular establecido en el plan de
estudios vigente para la educacién basica. Los aprendizajes esperados en el

segundo grado son los que se muestran en la Tabla 1:

Tabla 1
Aprendizajes esperados por Bloque. Artes Visuales Il_Telesecundaria

Bloque Aprendizajes esperados

e Emplea recursos visuales y comunicativos de la imagen publicitaria en sus
propias producciones visuales.

e Interpreta imégenes publicitarias mostrando una actitud critica frente a su
forma y contenido.

! Expresan los conocimientos y las habilidades que los alumnos habran desarrollado al finalizar el
trabajo con los bloques, representan una guia que dirige el proceso educativo y orientan la
evaluacion.



e Reconoce la capacidad de la imagen para simbolizar diferentes contenidos y
la utiliza en sus propias producciones.
e Interpreta el significado de las imagenes simbdlicas con las que entra en
contacto.
e Identifica los diversos medios de difusion de las imagenes fijas y en
I movimiento en su entorno cotidiano.
e Reconoce algunas funciones y usos de dichos medios.
e Identifica diversos tipos de retratos y aprecia sus cualidades visuales.
e Emplea elementos del lenguaje visual en la realizacion de imagenes que
v tengan como tema el cuerpo humano.
¢ Identifica diversas imagenes de artistas y culturas diversas, inspiradas en el
cuerpo.
e Reconoce las caracteristicas de esculturas que representen al cuerpo
humano de tipo realista y no realista y aprecia sus cualidades plasticas.
v e Emplea elementos del lenguaje escultérico en la realizacién de creaciones
que tengan como tema el cuerpo humanao.
e Identifica diversas obras escultéricas de artistas y culturas inspiradas en el
cuerpo humano.

Para el logro de los aprendizajes esperados (Tabla 1) el Programa sugiere
hacer uso de los siguientes materiales didacticos: visualizacion directa a través de
visitas a museos, zonas arqueologicas y edificios publicos; libros de la Biblioteca
de Aula y Escolar; Videos; Sitos de Internet; Imagenes del portafolio Aprender a
Mirar. Sin embargo, es necesario sefialar que la escuela donde se desarrolla el
proyecto se encuentra en una zona de alta marginacion, que carece de la mayoria

de los recursos didacticos mencionados previamente.

La ausencia de materiales de apoyo visual para la ensefianza de la
asignatura, tales como los libros de la Biblioteca de Aula y Escolar, Videos
especificos para la clase y la falta del portafolio “Aprender a mirar”, asi como la
inminente necesidad de integrarse a la sociedad de la informacion, remiten a la
disposicion y uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion en el trabajo
dentro del aula, y siendo los materiales audiovisuales parte de estas tecnologias,
ha sido una prioridad trabajar sobre el desarrollo, disefio y actualizacion de ellos.
De esta manera han sido elaborados los materiales multimedia propicios, que
pueden ser integrados a la practica docente a través de un proyecto de
intervencidn educativa, apegado a las formas, estrategias, instrumentacion

planeacion, determinadas por la Secretaria de Educacion Publica.



El uso y aplicacion de los videos creados para la ensefianza de las Artes
Visuales en segundo grado, busca incidir en el desarrollo de habilidades y
competencias de los educandos, tomando en cuenta los enfoques de aprendizaje
por medio de los ejes tematicos de la apreciacion, contextualizacion y expresion,
interviniendo en su desarrollo en dimensiones como la expresividad, la
comprension, y el uso de técnicas y materiales diversos, buscando que los
alumnos amplien sus conocimientos en una disciplina artistica y la practiquen
habitualmente mediante la apropiacion de técnicas y procesos que les permitan
expresarse artisticamente; interactuar con distintos cddigos; reconocer la
diversidad de relaciones entre los elementos estéticos y simbdlicos; interpretar los
significados de esos elementos y otorgarles un sentido social, asi como disfrutar la

experiencia de formar parte del quehacer artistico.

Una de las principales amenazas es que una parte de la totalidad de los
alumnos no logren desarrollar algunas habilidades y competencias de la
apreciacion artistica, y que logren un mayor desarrollo a nivel practico del curso en
cuanto a habilidades de representacién y creacion se refiere. Lo anterior en
funcion y a partir de los modos de aprendizaje de cada uno de ellos, situacién que
puede ser salvada mediante estrategias de desarrollo de proyectos a nivel practico

dentro del campo de competencias y desarrollo de habilidades manuales.

A continuacion se muestra la matriz FODA, que se realizé durante el ciclo
escolar 2012-2013, con base en los datos que se recuperaron del Plan y
Programa de estudios de la asignatura y del inventario que se tiene de la escuela

donde se desarrolla el proyecto.

Tabla 2
Matriz FODA

FORTALEZAS DEBILIDADES

La institucion permite el usoy La escuela carece de Ila
aplicacion de otras opciones mayoria de los recursos
de recursos didacticos. didacticos que sefiala el

programa de estudios:
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OPORTUNIDADES

El proyecto brinda la
oportunidad de tener a la mano
el mismo material ya existente
como libro pero en version
multimedia, como apoyo para la
realizacion de una clase, pero
con la caracteristica de tener
los contenidos visuales
ampliados.

La institucion cuenta con
algunas herramientas
tecnoloégicas como aula de
medios con una computadora
y un cafiébn proyector de
imagen.

En el aula se cuenta con una
television, DVD y la
computadora del maestro, que
posibilitan la realizacion del
proyecto.

El programa de estudios
sugiere que el docente realice
las adaptaciones didacticas

necesarias para lograr los
aprendizajes esperados, a
partir de reconocer las

condiciones y caracteristicas
del contexto social de los
alumnos.

El proyecto que se propone
esta alineado a los contenidos
y estandares curriculares.

Quien elabora el proyecto
tiene la especialidad en
Tecnologia Educativa.

Los alumnos se muestran

dispuestos e interesados
sobre el tema de las Artes
Visuales.

Es posible agregar

informacidn tedrica y visual de
acuerdo con la estructuracion
y planeacion determinada a la
asignatura.

Uso de fortalezas para
aprovechar oportunidades.

Las herramientas tecnolégicas
con las que cuenta la
institucion, a pesar de ser
minimas, permiten trabajar los
contenidos de Artes visuales
con apoyo de las TIC,
mediante un recurso portable.

Existe el apoyo de la direcciéon
para desarrollar proyectos que
beneficien la formacion de los

visualizacion directa a través
de visitas a museos, zonas
arqueoldégicas y edificios
publicos; libros de la Biblioteca
de Aula y Escolar; Videos;
Sitos de Internet; Imagenes del
portafolio Aprender a Mirar.

No hay conectividad a Internet.

La escuela esta insertada en
un contexto de alta
marginacion, carece de la
infraestructura 'y de los
recursos  necesarios  para
trabajar la asignatura de
manera optima.

La mayoria de los alumnos no
ha tenido la oportunidad de
visitar museos o0  sitios
arqueologicos que incrementen
su acervo artistico-visual.

No existe la posibilidad de
cambiar o agregar temas
especificos diferentes al
conjunto de contenidos
curriculares ya existentes, de
acuerdo a los términos legales
gue para ello determina la Ley
General de Educacion.

Generalmente el horario de la
asignatura de Artes Visuales es
sustituido para trabajar temas

relacionados con las
prioridades béasicas
institucionales:  Espafiol vy
Matematicas.

Disminuir debilidades

aprovechando oportunidades.

A pesar de la carencia de

recursos, se pueden
aprovechar al maximo los
existentes, haciendo un uso

eficiente del tiempo y del
equipo tecnoldgico disponible,
disefiando estrategias
didacticas apropiadas.

Se puede sustituir el uso de
Internet por archivos portables

11



AMENAZAS

Cambios en el plan y programa
de estudios.
Cambios en las orientaciones
didacticas.

Cambio de escuela y por lo
tanto que el proyecto no se
pueda implementar en su
totalidad.

Fallas en el equipo tecnolégico
existente.

Falta de disposicion de los
alumnos y de apoyo de la
institucion para el desarrollo del
proyecto.

Que la totalidad de los alumnos
no logren desarrollar algunas
habilidades y competencias
propias de la apreciacion, y que
se desarrollen mayormente en
el nivel practico del curso todo
en funcion y a partir de los
modos de aprendizaje de cada
uno de ellos.

La homogenizacion del grupo
en los procesos de desarrollo y
comprensién de los temas a
abordar.

estudiantes.

Otra especialidad del docente
que desarrolla el proyecto es
en Artes Visuales, lo que

facilita el disefio de
adaptaciones didacticas vy
estar apegado al Plan de
estudios.

El ndmero de alumnos es
reducido, lo que favorece
trabajar con el equipo
computacional disponible.

El proyecto representa una
innovacion al impartir la
asignatura apoyandose de
material multimedia.

Fortalezas para evitar
amenazas.
Se habrd de reforzar el

proyecto en su parte teorica
gue evite ambigiiedad para el
logro del producto buscado.

Se debe adecuar la clase
mediante la planeacién
didactica para integrar a los
alumnos en una constante de
igualdad que les permita un
desarrollo particular a sus
formas de aprendizaje,
evitando la homogenizacion
del grupo en los procesos de
desarrollo y comprension de
los temas a abordar.

para desarrollar las clases.

Se pueden  sustituir los
recursos didacticos de apoyo
de la SEP (que no tiene la

institucién)  por  materiales
didacticos de  elaboracion
propia.

Se pueden sustituir las visitas a
museos Y sitios arqueoldgicos
por videos de elaboracion
propia.

Existe la posibilidad de ampliar
los temas de la asignatura por
medio de la presentacion de la
informacion en multimedia

Minimizar debilidades y evitar
amenazas.

Es posible plantear que una

forma de innovar en los
contenidos curriculares sea
agregando conceptos a

manera de subtemas en

funcion de los temas
existentes, como apartados
complementarios de

informacion totalmente nueva,
sin que se modifique Ila
estructura curricular original.
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Il PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La configuracién de los propoésitos para la asignatura de Artes es que los
alumnos profundicen en el conocimiento de un lenguaje artistico y lo practiquen
habitualmente, a fin de integrar los conocimientos, las habilidades y las actitudes
relacionados con el pensamiento artistico. Para alcanzar esta meta, el estudiante
habra de conocer las técnicas y los procesos que le permitan expresarse
artisticamente, disfrutar de la experiencia de formar parte del quehacer artistico,
desarrollar un juicio critico para el aprecio de las producciones artisticas y la
comprension de que el universo artistico esta vinculado profundamente con la vida

social y cultural de nuestro pais.

Asimismo, de acuerdo con Garcia (2011) el propdésito de las Artes Visuales en
Telesecundaria estd orientado a fortalecer en los estudiantes tres habilidades
principales: la creatividad, la percepcién visual y la sensibilidad estética.

Sin embargo, en la escuela telesecundaria donde se identificé el area de
oportunidad, no se estan logrando los propdésitos anteriores, debido a varios

factores, entre los que destacan los siguientes:

- La escuela se encuentra insertada en un contexto de alta marginacién por
lo que existen limitados recursos visuales en el entorno y los hogares para
apoyar el trabajo de Artes Visuales.

- La escuela no cuenta con la mayoria de los recursos didacticos que sugiere
el programa de estudios para abordar los contenidos: videos, libros de la
Biblioteca de Aula y Escolar, sitios de Internet (no hay conectividad) e
imagenes del portafolio Aprender a Mirar, por lo que se dificulta el
tratamiento de la asignatura, ya que con los Unicos recursos con los que se
cuenta en el aula es una PC, una TV, los libros de texto del alumno y los

recursos que el docente consigue para trabajar en clase.

13



Es decir, en la asignatura Artes Visuales Il se presenta el problema de la
insuficiencia de recursos didacticos para lograr los objetivos programaticos.
Asimismo, se observa como un area de oportunidad, el hecho de que es la Unica
asignatura del contenido curricular que no cuenta con material como apoyo
didactico, por lo que esta particularidad, se convierte en una necesidad que es
posible cubrir mediante el disefio del material pertinente que cumpla con las
caracteristicas que prevalecen en la Direccion General de Materiales Educativos
(DGMIE, 2012). Los temas que se abordan en Artes Visuales Il son: imagenes
publicitarias, funcibn comunicativa del simbolo visual, medios de difusion de
imagenes fijas y en movimiento, lenguaje visual inspirado en el cuerpo humano.
Estos temas seran recuperados para el disefio de las secuencias y de los
materiales didacticos que serviran de apoyo para el logro de los aprendizajes

esperados.

Quiz4 sea este, el momento preciso para preguntarse del por qué la DGMIE no
ha desarrollado materiales multimedia para esta asignatura, que bajo este caracter
ha sido incluida dentro del area de Artes, y que implica la ensefianza de teatro,
danza o masica, y cuyos criterios para su implementacion varian de acuerdo a las
necesidades y modos de aprendizaje del grupo determinado, lo que significa que
podrian haber grupos no afines a algun tipo de disciplina artistica como las artes
visuales, aunque de cualquier manera, la ensefianza de las artes, cumple,
principalmente con promover la expresion de emociones y sentimientos en los
alumnos, a través de su participacion en actividades artisticas, para fortalecer la
identidad propia y el aprecio por la diversidad de expresiones estéticas (Garcia,
2011).

Posiblemente esta postura y enfoques determinados al area de artes en la
ensefianza secundaria sean los que no han permitido el desarrollo de otros
materiales de apoyo, ademas de que la asignatura en si misma mantiene el
caracter del tipo de aprendizajes que no son la prioridad dentro del campo de

formacion en la educacion basica, ya que se manejan como complementarios y de
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apoyo a la formacioén del individuo dentro de los campos de desarrollo personal y

para la convivencia (SEP, 2011).

Sin embargo, la necesidad de integrarse a la sociedad de la informacion,
remite a la disposicion y uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion,
los materiales audiovisuales forman parte de estas tecnologias y es prioridad

continuar con el disefio y actualizacién de ellos.

Desde otro punto de vista, la existencia de la asignatura y la falta de materiales
de apoyo y multimedia, justifica la realizacion de éstos, ya que representan un
medio para acercar a los alumnos insertados en contextos de marginacion social a
la cultura visual y artistica predominante que se sefiala en el programa de
estudios, el cual plantea que la educacion artistica ayuda a establecer vinculos
formativos con Ciencias, Geografia e Historia, buscando que los alumnos amplien
sus conocimientos en una disciplina artistica y la practiquen habitualmente
mediante la apropiacién de técnicas y procesos que les permitan expresarse
artisticamente; interactuar con distintos cédigos; reconocer la diversidad de
relaciones entre los elementos estéticos y simbdlicos; interpretar los significados
de esos elementos y otorgarles un sentido social, asi como disfrutar la experiencia

de formar parte del quehacer artistico (Garcia, 2011).

Al descubrir la vinculacién de las artes con temas de relevancia y sentido social
se adquiere conciencia del contexto de una sociedad que cambia y se transforma
y requiere que todos sus integrantes actien con responsabilidad ante el medio
natural y social, la vida y la salud, y la diversidad social, cultural y linguistica. De
esta manera se pueden abordar temas de relevancia social que forman parte de
mas de un espacio curricular y contribuyan a la formacion critica, responsable y

participativa de los estudiantes en la sociedad.

Una mayor sensibilizacién y desarrollo en el area de artes visuales podria

trascender los temas de relevancia social historicos, tratados y propuestos en esta
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area, por medio del reconocimiento, observacion y analisis de la imagen artistica a
través de la historia, idea, que de alguna manera ya se encuentra planteada
dentro del enfoque de la ensefianza de esta asignatura(ILCE, 2008), pero que
sigue el sentido que transita del conocimiento histérico hacia la imagen artistica en
el tiempo, como apoyo a la comprensién de la temporalidad y diferenciacion de los
distintos periodos historicos. Para el area de artes visuales, el transito iria en
sentido inverso, ya que comienza por el conocimiento y descubrimiento de la
imagen artistica, y su vinculacion y anclaje en otras asignaturas académicas de

mayor relevancia como el caso de la historia.

Con base en lo anterior, el planteamiento del problema queda expresado de la

siguiente manera:

¢ Qué materiales multimedia se deben disefiar y desarrollar como apoyo didactico
a la asignatura de Artes visuales para alumnos de segundo grado de
Telesecundaria, que puedan ser aplicados al plan de estudios vigente como

modelo de intervencién didactica en una clase?

. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Para lograr una mejor comprension del problema, es necesario hacer un
recorrido histérico que muestre el desarrollo de los procesos por los cuales
atraviesa la escuela telesecundaria mostrando desde sus aspectos mas generales
hasta los especificos al area estudiada, determinando la problemética propia al
objeto de estudio dentro de su contexto actual como resultado de un proceso y

transformacién que ha ido configurandose y aclarandose a través del tiempo.

Tres factores posibilitaron el nacimiento de la escuela secundaria por
television en México a finales de los afios sesentas: la educaciéon rural, la

necesidad de expansion de la educacién secundaria y el uso de medios
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electronicos para dicho objetivo (JImenez Hidalgo, 2010). El uso y aplicacion de la
television en la educacion parte de la experiencia de su utilizacion en otros paises
y el modelo fue tomado de las tele-aulas italianas que funcionaban a principios de
los afos sesentas brindando educacion secundaria, y es en 1965 cuando
comienza a funcionar el programa de alfabetizacién y educacion secundaria por
television enfocado a zonas rurales. El proyecto se enfocaba a cubrir la carencia
de escuelas y profesores en gran parte de las zonas rurales en el pais, para lo
cual se pretendia usar recursos audiovisuales y crear programas de radio y

television para este proposito.

Los logros de esta iniciativa demostraron las posibilidades del uso de la
television como medio pedagdgico para lograr salvar los problemas educativos del
pais. De esta manera en 1967, la escuela telesecundaria crea sus objetivos
concretos entre los cuales se encuentra el poner a prueba nuevas técnicas
audiovisuales para la escuela secundaria y proporcionar sugerencias didacticas a
los profesores de las escuelas secundarias para utilizar las emisiones televisadas
de telesecundaria como auxiliares de la ensefianza, sin embargo, es hasta 1968
en el que se formaliza el sistema que no fue considerado como un sistema de
educacion abierta, sino como una modalidad del sistema escolarizado con los
mismos planes y programas de estudio de la ensefianza secundaria directa

(Jiménez, et al., p. 22).

A través de algunos afios de implementacion del programa pudo determinarse
gue los costos econdmicos del nuevo sistema eran menores que los de la
ensefianza directa y la eficiencia terminal era muy similar a la de la ensefianza
tradicional. Para 1972, la transformacion integral de la educacion mexicana
abarcaria el espacio pedagodgico con nuevos planes y programas de estudio
ciertamente innovadores, asi como la transformacion y reorganizacion de la
Secretaria de Educacion Publica (SEP). Es aqui en donde en teoria, se integra la
orientacién sexual, el desarrollo integral de la personalidad del educando y la

obligatoriedad de la educacion secundaria. De esta manera, la reforma a la
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educacién secundaria asumia que en la secundaria continuaria la labor de la
primaria para asegurar la integracion de la personalidad e interiorizar en la
conciencia del adolescente los valores culturales propios del mexicano,
articulandose como el nivel medio superior al crear habitos de investigacion,
teniendo una mision orientadora y ofrecer una formacién general de acceso al
trabajo; también debia desarrollar la capacidad critica y creadora y fortalecer las
actitudes de solidaridad y justicia social, inculcar el amor y el respeto al patrimonio
material y espiritual para usarlo de forma justa y racional, y lograr una formacién
humanistica, cientifica, técnica y artistica, asi como una sélida formacion moral,
sentimiento de responsabilidad y consideracion de los derechos de los demas
(Jiménez, et al., p. 49).

El modelo no logré trascender en sus modificaciones y tampoco pudo
adaptarse al plan que ya seguia telesecundarias, el disefio curricular no se empaté
con la ensefianza de las escuelas normales, asi que otra vez fue reformulado en
1978, en donde se tratd de dar una dimensidén nueva a la ensefianza media por
television, que sin embargo acarred una crisis que iba desde el caracter
administrativo hasta la falta de maestros capacitados para la realizacion del
trabajo como coordinadores de aula. Fue asi como surge la Direccion General de
Materiales Didacticos y Culturales, con el fin de reformar el esquema de
elaboracion de las lecciones televisadas, basandose en un enfoque de la
tecnologia para afrontar y resolver los problemas educativos y donde se
establecieron los diferentes roles en la configuracion de la ensefianza, que
implicaba un grupo de especialistas para elaborar los programas y textos de apoyo
con base a los programas, guionistas para lecciones televisivas, productores
profesionales de television educativa y presentadores de las lecciones en
television. Otra de las medidas para enfrentar las grandes carencias de este
sistema fue integrar médulos semestrales de educacién tecnolégica, con el fin de
estrechar la vinculacién de las escuelas a las comunidades rurales, agregandole a

esto tres modulos en el area artistica para rescatar y revalorar aspectos
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relacionados con su cultura, en la promocion de actividades productivas o en la

incorporacion de elementos de su folclore.

Otra notable modificacion fue la introduccidon de guias de estudio para los
alumnos, adaptando los contenidos y dosificAndolos de acuerdo al calendario
escolar, ademas de incluir por primera vez ilustraciones para estos textos con la
intencion de hacerlos més atractivos a los jévenes, siendo este el punto de partida

para la creacion de los nuevos materiales televisivos.

Fue hasta 1980 en que se pudo mejorar notablemente la presentacion de la
tele-clase integrandose los nuevos enfoques del plan nacional de educacion que
priorizaba la cultura nacional y el desarrollo de las culturas étnicas populares y
regionales y la adecuada vinculacion con el sistema educativo. La integracion de
varias acciones como el otorgamiento de presupuestos a tecnologias para la
educacion logré avances significativos en esta década, creciendo en matricula, sin
embargo, el modelo pedagdgico de telesecundaria no habia cambiado
considerablemente desde su origen y siguid su transformacién intentando

responder a las necesidades de cada area y grado.

La reforma pedagégica viene de la mano con el Plan Nacional de
Modernizaciéon Educativa que trajo innovaciones tecnolégicas en algunas escuelas
y comenzaron los programas de induccién y actualizaciéon para profesores, asi
como la reorganizacion del sistema educativo, la reformulacion de los contenidos y

materiales educativos, y la revaloraciéon social de la funcién magisterial en 1992.

Una de las innovaciones mas importantes para la educacion audiovisual fue la
introduccion de la red satelital cuya implementacion implico la instalacion de
antenas y re- transmisoras. Lo mas innovador para esta época fue el cambio del
modelo pedagdgico de telesecundaria que no habia sido movido en 20 afios,
definiéndose este nuevo modelo como un “proceso, participativo, democratico y

formativo entre alumnos, maestros, grupos, escuelas, familias y comunidades, con
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el apoyo de informacién de calidad, transmitida por television y publicada en
materiales impresos” (Jiménez, et al., p. 79). En el nuevo modelo se proponia que
el estudiante fuera un participante mas activo, siendo la telesecundaria la que
brindaria las herramientas tedricas, técnicas y metodoldgicas para la formacion
académica del educando, los maestros acentuarian su papel como guias del
aprendizaje, agentes motivadores y promotores de actividades comunitarias;
también se reestructuraron los libros para los alumnos y la guia didactica para el

maestro.

Para 1999 la reforma a la educacién basica apuntaba hacia la ensefianza del
espafiol y las matematicas. Se introduce la materia de Formacion civica y ética,
incorporandose también, nuevos dispositivos electronicos con fines educativos. Se
incorpora también la Red Escolar de Televisién Educativa (Edusat) y el programa
de Red Escolar, consolidandose la telesecundaria. La Red Edusat, como un
novedoso sistema digital de television permitié por primera vez que las tecnologias
de la comunicacién e informacion adquirieran una singular trascendencia

pedagogica.

El programa nacional de educacién proyectado para el 2001-2006, plantea
una organizacion curricular, pedagdgica y organizativa que incluye el
fortalecimiento del modelo de telesecundaria. Un diagndstico aplicado para esa
época (2003) arrojaba el bajo rendimiento escolar de alumnos de secundaria y en
especial de telesecundaria, que estaba directamente relacionado con los
materiales y recursos con los que se contaba, ya que los libros de Conceptos
Basicos, no cubrian las necesidades de apoyo de los estudiantes, asi como la

ausencia de bibliotecas escolares e infraestructura y medios tecnologicos.

La renovacion del modelo educativo dada en 2004 define el modelo
pedagogico renovado para telesecundaria, integrando las actividades didacticas
con la elaboracién de nuevos materiales impresos y la inclusion de recursos

tecnologicos adicionales como el DVD, software educativo y una nueva orientacion
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didactica de acuerdo a los objetivos de la reforma de secundarias y de acuerdo a
las caracteristicas y expectativas de los adolescentes de la actualidad. Este
modelo buscaba también la flexibilidad del maestro para organizar la sesion de
clase sin que dependa estrictamente de las propuestas de trabajo presentadas en
los materiales, con implicaciones en cambios de la organizacién en el aula y una
multiplicidad de alternativas para presentar diferentes situaciones de aprendizaje y
recursos didacticos para acercarse a los contenidos. Estas modificaciones abren
posibilidades para mejorar el aprovechamiento, induciendo la reflexion y la
discusién, motivando la busqueda, organizacion, generacion y socializacién de la
informacion (Jiménez, et al., p. 109). También se implementaron diversos tipos de
programas televisivos, los programas integradores, los videos de consulta y

programas de extensién académica y para maestros.

Al poner atencién a la informacién histérica planteada con anterioridad es
posible descubrir que la inclusion de las nuevas tecnologias de comunicacién e
informacion en la educacién es bastante reciente, que el desarrollo tecnolégico al
servicio de la educacion no ha sido una necesidad tan profunda en el desarrollo
histérico del pais. También se puede observar que la preocupacion primaria sigue
siendo el dominio del idioma espafiol como principal reto a vencer en relaciéon a la
lectura y escritura, principalmente, y que la asignatura de Artes recién existe como

tal.

IV. OBJETIVOS

V.1 Objetivo general

Disefiar y desarrollar material multimedia como apoyo didactico a la clase de
Artes Visuales Il en segundo grado de Telesecundaria, para el logro de los
aprendizajes esperados planteados en el programa de estudios y dinamizar a la

clase, mediante la aplicacion de las TIC.
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V.2 Objetivos especificos

Determinar el tipo y caracteristicas de los materiales que se integraran al

paquete didactico asi como el software para su desarrollo.

Adecuar y desarrollar planeaciones de clase que integren el material
multimedia en las secuencias didacticas orientadas al logro de los aprendizajes

esperados.

Implementar y evaluar parcialmente las secuencias didacticas donde se
utilicen los recursos didacticos para identificar su contribucion en el logro de los

aprendizajes esperados.

V. JUSTIFICACION

Es importante diversificar los modos de dosificar la informacién a los alumnos
de Telesecundaria y mostrarla usando otras formas diferentes de presentarla. La
SEP se dio a la tarea de disefar y editar el libro Gnico impreso que sustenta a la
asignatura de Artes Visuales | y I, en su modalidad de Apuntes Bimodales para
alumno y maestro, pero en la institucion donde se identificd el area de oportunidad
no existe ningun otro material que apoye a esta asignatura. De esta manera, la
creacion de material alterno como apoyo didactico a la asignatura se convierte en
un recurso potencialmente importante, y cuyo uso y aplicacion son permisibles
dentro de los planes y programas establecidos por el sistema educativo dentro del
margen de: Uso y aplicacion de otros materiales didacticos de apoyo a la

ensefianza y que pueden ser utilizados a juicio del docente.

El recurso a crear esta enfocado a los alumnos que cursen la asignatura de

Artes visuales Il de la modalidad de Telesecundaria y que regularmente son
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alumnos de 2° grado. Sin embargo, es posible usarlo con alumnos de primero o
tercero de manera indistinta, ya que la relacion que existe con el curso de Artes
Visuales I, no incluye ninguna vinculacion o reconocimiento de conceptos basicos
gue los mantenga en dependencia directa ni condicionada para tomar un curso o
el otro bajo ningun orden especifico. De manera concreta, se pretenden elaborar
seis videos vinculados curricularmente a los aprendizajes esperados sefialados en

el programa de estudios.

Los videos elaborados serviran como Recurso Informatico para apoyo didactico
a la asignatura de Artes Visuales I, que no cuenta con materiales de apoyo. Los

temas que se desarrollaran en los videos son:

- El cuerpo humano en la imagen
- El lenguaje visual

- Imagenes fijas y en movimiento
- Laescultura

- Publicidad

- Simbolos y alegorias

La presentacién de los videos reforzar4 y apoyara los aprendizajes de la
secuencia correspondiente, dandole a la sesion especifica mayor dinamismo,
vinculando de manera transversal los conocimientos tedéricos de la historia del arte

y su relacion directa con la historia de las imagenes.

Apoyar este tipo de aprendizajes colaborara atendiendo al campo de
formacion: Desarrollo personal y para la convivencia, determinado en los
estandares curriculares del Plan de estudios 2011, que en el caso de la educacion
artistica (Artes para secundaria), ayuda a establecer vinculos formativos con
Ciencias Naturales, Geografia e Historia. Aqui, se busca que los alumnos amplien
sus conocimientos en una disciplina artistica y la practiquen habitualmente

mediante la apropiacion de técnicas y procesos que les permitan expresarse
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artisticamente; interactuar con distintos codigos; reconocer la diversidad de
relaciones entre los elementos estéticos y simbdlicos; interpretar los significados
de esos elementos y otorgarles un sentido social, asi como disfrutar la experiencia

de formar parte del quehacer artistico.

Los temas de relevancia social se derivan de los retos de una sociedad que
cambia constantemente y requiere que todos sus integrantes actlden con
responsabilidad ante el medio natural y social, la vida y la salud, y la diversidad
social, cultural y linguistica. De esta manera se pueden abordar temas de
relevancia social que forman parte de mas de un espacio curricular y contribuyen a

la formacion critica, responsable y participativa de los estudiantes en la sociedad.

El otorgamiento de sentido a temas de relevancia social favorece aprendizajes
relacionados con valores y actitudes, sin dejar de lado conocimientos y
habilidades, estos pueden referirse a la atencion a la diversidad, la equidad de
género, la educacion para la salud, la educacion sexual, la educacion ambiental
para la sustentabilidad, la educacién financiera, la educacion del consumidor, la
prevencion de la violencia escolar —bullying—, la educacion para la paz y los

derechos humanos, la educacion vial, y la educacién en valores y ciudadania.

Al apoyar el desarrollo de las competencias para la convivencia, el alumno
puede lograr empatia, para relacionarse arménicamente con otros y la naturaleza,
ser asertivo; trabajar de manera colaborativa; tomar acuerdos y negociar con
otros; crecer con los demas; reconocer y valorar la diversidad social, cultural y

linglistica.
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VI. FUNDAMENTO TEORICO

VI.1 Antecedentes tedricos del problema

A pesar de que existia una intencion para una “formacién humanistica,
cientifica, técnica y artistica” planteada desde 1972, y quiza esa formacion se
torn6 en humanista, técnica y algo cientifica, no parecen existir rasgos claros de
especial importancia hacia la formacién artistica como disciplina curricular dentro
de la ensefianza en la educacion secundaria y mucho menos pensar en la de
telesecundaria, que incluso fue denominada como “actividades artisticas” durante
mucho tiempo, y no es hasta la reforma curricular del Plan 2006, cuando se le

comienza a denominar como asignatura.

Es preciso sefialar que los principales problemas historicos en la configuracion
y reestructuracion de los programas de educacion basica en México se han
enfocado a resolver principalmente problemas de alfabetizacion, permanencia,
desercidn, integracion e inclusién de la diversidad de grupos culturales, integracion
de los diversos contextos a los centros escolares y una innumerable lista de

enfoques sociales.

Es con la incorporacion y reforma del plan 2006 cuando la educacion artistica
parece adquirir cierta relevancia, ya que es una formacion que destaca la
necesidad de fortalecer las competencias para la vida, que no sélo incluyen
aspectos cognitivos sino los relacionados con lo afectivo, lo social, la naturaleza y

la vida democrética.

El plan y los programas de estudio 2006 fueron formulados para responder a
los requerimientos formativos de los jovenes de las escuelas secundarias, para
dotarlos de conocimientos y habilidades que les permitan desenvolverse y
participar activamente en la construccion de una sociedad democratica. Aqui se

plantean los rasgos deseables que deberan tener los estudiantes al término de la
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educaciéon basica y donde se busca que el alumno aprecie y participe en diversas

manifestaciones artisticas. También integra conocimientos y saberes de las

culturas como medio para conocer las ideas y los sentimientos de otros, asi como

para manifestar los propios (SEP, 2006):

Uno de los propésitos de la asignatura de Artes consiste en buscar que las
personas sean sensibles a los sutiles matices y a las relaciones de forma y significado de
distintas obras. Por ello, cuanto mas amplia y de mayor calidad sea la informacién y la
formacion estética que reciben los alumnos, se mostraran mas susceptibles a acercarse y
a disfrutar del arte, por lo que se procurard exponerlos a considerables y muy diversas
experiencias artisticas con el fin de que puedan afinar sus sentidos y obtener elementos
conceptuales para interpretar tanto la forma como el contexto de las producciones
artisticas; al mismo tiempo, asumirdn actitudes propicias a la tolerancia, comprenderan
integralmente las obras de arte de otras culturas y, por lo tanto, podran valorar mejor las
formas de ser propias y ajenas, con lo que, en general, se amplian las posibilidades

creativas y las actitudes de reconocimiento y valoracién de la diversidad cultural. (p.12)

De acuerdo con el programa de Artes (Garcia, 2011), para las Artes Visuales

se pretende:

Ofrecer a los estudiantes diversas experiencias con las artes visuales que
les permitan comprender el vinculo de las imagenes con el mundo social,
asi como facilitar la comprensién de las diferentes formas en que las

culturas han representado la realidad.

Fortalecer en los estudiantes tres habilidades principales: la creatividad, la

percepcion visual y la sensibilidad estética.

Propiciar que los adolescentes asuman diferentes actitudes respecto a su
propio aprendizaje y al papel que las imagenes juegan en su vida, por
ejemplo: la curiosidad, el disfrute de las posibilidades expresivas que

ofrecen las técnicas plasticas, la imaginacion para generar puntos de vista
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propios, la solidaridad en el trabajo colectivo, el respeto a la diversidad

cultural y el compromiso con el propio aprendizaje.

Estos propdsitos representan el principio de una integracion didactica y
pedagogica lo bastante lograda como para comenzar a percibir otro tipo de
actitudes en relacion a la educacion artistica, ya que las demandas planteadas por
las sociedades actuales a los individuos abren la posibilidad de un
replanteamiento de la educacion dentro del aula, un cambio en el que las artes

tienen varias ventajas que ofrecer(SEP, Miradas al arte desde la educacion, 2003).

La reforma curricular para la educacién artistica en México transita lentamente
y aun no se ha dado de una forma tal que pueda prevalecer bajo sus intereses
propios e integros como disciplina del conocimiento, aunque a partir del 2003 se le
ha estado otorgando un papel de mayor relevancia como objeto de conocimiento,
enfoque que mueve a la reflexion, y que sugiere que se debe ampliar el debate

sobre la educacion artistica en los centros escolares.

Esta situacion lleva a serios cuestionamientos cuando se observa a la plastica
como disciplina escolar, ya que en la escuela se organiza bajo una programacion y
en metodologias que faciliten la transmision de este conocimiento
fundamentandose en necesidades pedagodgicas que bien podrian estar bastante
distanciadas de las caracteristicas al arte, ya que la necesidad o interés de
creacién o contacto con las obras surge de una necesidad personal. En la escuela
los criterios se instituyen por mandato y bajo intereses homologados a todos los
miembros del grupo, situacion que mueve a los docentes a forzar la motivacion
para interesar a los alumnos en diferentes propuestas de trabajo (SEP, Miradas al
arte, et al., p.73).

Estas demandas como disciplina escolar generan tensiones con las
caracteristicas disciplinares propias a la actividad artistica de las artes visuales,

predominando las necesidades pedagodgicas de la escuela en funcién de
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necesidades y momentos especificos que no son precisamente los contenidos

propios a la creacion artistica.

La homogenizacion de las condiciones de trabajo que imponen los modos de
organizacion y las necesidades escolares quedan por encima de los tiempos y
modos especificos que cada alumno tiene de acuerdo a sus caracteristicas

personales.

Los sefialamientos anteriores llevan a pensar que la practica de las artes
visuales como disciplina escolar ya sea para produccion o apreciacion atiende a
necesidades propias de los parametros establecidos curricularmente y que transita
en este sentido, lo que significa que demuestra su necesidad en funcion de los
programas y no del arte mismo, mientras, bien podria pensarse en una direccion
contraria como actividad que se realiza bajo funcionalidades que responden a
necesidades artisticas que logran cumplir las expectativas del marco de referencia
curricular y que establecen sus criterios mediante la posibilidad de igualdad y no

de homogenizacién de los criterios a aplicar con los estudiantes.

Es preciso mencionar en este momento que el Programa Sectorial de
Educacion 2007-2012, plantea una serie de objetivos cuya implicacién trasciende
en la transformacion integral de la educacién bésica refiriendo al hecho de
impulsar el desarrollo y utilizacion de tecnologias de la informacion y la
comunicacién en el sistema educativo para apoyar el aprendizaje de los
estudiantes, ampliar sus competencias para la vida y favorecer su insercion en la
sociedad del conocimiento, asi como el uso didactico de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, para que México participe con éxito en la sociedad
del conocimiento (SEP, 2007).

Estas bases apoyan la estructura del Plan de estudios 2011, que para la
asignatura de Artes Visuales plantea los ejes de ensefianza en la disciplina que

son: la apreciacion, integrada por contenidos que favorecen el desarrollo de la
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percepcion de los alumnos; la expresion: conformada por contenidos dirigidos a la
realizacion de proyectos visuales bidimensionales y tridimensionales que ofrecen
elementos para interpretar varios tipos de imagenes, incentivando su sentido
critico; la contextualizacién: que aborda el cambiante papel que ha tenido la

imagen en distintas épocas y lugares.

La asignatura tiene como propdsito ensefar a ver a los alumnos, de manera
gue mediante su propia experiencia aprendan a observar y comunicarse por medio
de las imagenes. En el programa, los contenidos se enfocan en las imagenes, que
tienen un peso fundamental en la vida de los alumnos, por eso los aprendizajes
esperados se orientan al acercamiento del alumno hacia manifestaciones visuales
(fotografia, escultura, pintura, grafica, video y multimedia). Las imagenes que
toman de su entorno les sirven para modelar universos propios donde conviven
multiples mensajes, formas y estilos (SEP, Programas de Estudio 2011, Guia para
el maestro, Artes, 2011).

En el proceso educativo, para fomentar la apreciacion de las artes visuales se
maneja la experimentacién de conceptos, procesos y técnicas, promoviendo la
progresiva construccion de un lenguaje personal en dichas producciones. El
programa no contempla como meta de aprendizaje el dominio de los conceptos y
las técnicas de las artes visuales, sino la posibilidad de generar un acercamiento
reflexivo al vasto mundo de comunicacion visual, estructurado a partir de

diferentes tipos de imagenes.

El planteamiento del diagndstico se sitia en el eje de ensefianza de la
apreciacion mediante el andlisis de los contenidos que favorecen el desarrollo de
la percepcion de los alumnos, que es apoyado mediante la presentacion de
imagenes diversas regularmente, y que puede hacerse por medio de materiales
multimedia que en todas las asignaturas son de uso comudn, no asi en artes
visuales, asignatura en la cual no se ha desarrollado aun ningln material de apoyo

de este tipo. La creacion de material que cubra esta necesidad, brinda la
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oportunidad de intervenir e innovar curricularmente al impartir la asignatura,
apegandose al plan de estudios, cumpliendo con los contenidos curriculares y los
estandares curriculares, como un recurso multimedia, que usa la comunicacion
multisensorial en el proceso didactico, y que apoyara directamente a la asignatura,
sirviendo también como recurso de apoyo a la clase. El uso y aplicacién de este
material es permitido por la institucion educativa y la SEP, ademas, al estar
apegado al Plan de estudios es posible ampliar los contenidos visuales y la

informacion visual referente a la historia del arte mexicano.

Aunque no existen grandes posibilidades de cambiar o agregar temas
especificos diferentes al conjunto de los temas ya existentes, de acuerdo a los
términos legales que para ello determina la Ley General de Educacion, sin
embargo es posible agregar informacion especifica tedrica y contenido visual, de
acuerdo con la estructuracion y planeacion determinada al disefio de la asignatura,
ampliando los temas por medio de la presentacién de la informacién en alguin

formato multimedia.

Es posible plantear que una forma de innovar en los contenidos curriculares
seria agregando conceptos visuales a manera de subtemas en funcion de los
temas existentes, como apartados complementarios de informacion totalmente
nueva, sin que se modifique la estructura curricular original. La integracion de
secuencias de imagenes no propuestas en el material impreso dispuestas de
forma dinamica en la presentacion representa, ademas de informacion
complementaria, una estrategia para mantener fija la atencion de los alumnos en
los contenidos presentados, mediante un enfoque dirigido al eje de ensefanza de

la apreciacion.
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V1.2 Fundamento tedrico sobre disefio y desarrollo de
aplicaciones multimedia

Como parte del fundamento tedrico se ha tomado en cuenta el modelo de

disefio y desarrollo de aplicaciones multimedia educativas de Bellochi (2006).

El proceso que se sigue para desarrollar el software educativo, consta de

varias fases o etapas, interdependientes:

1) Andlisis

2) Disefio del Programa

3) Desarrollo del Programa

4) Experimentacion y Validacién del Programa

5) Realizaciéon de la Version definitiva del programa

6) Elaboracion del material complementario

Las etapas del proceso quedan dispuestas como se puede observar en el

esquema siguiente.

I.- Analisis Il.- Disefio del Programa
Destinatario Pedagégico Técnico

Entorno » Objetivos Interface del usuario
Contenido Contenido Recursos multimedia
Requerimientos Interactividad

¥ |

lll.- Desarrollo del programa “
Produccion del prototipo

produccién de los recursos multimedia Evaluacién
Integracién de las medidas en el prototipo Analitica
Experta |
o Observacional
‘ Experimental

IV.- Experimentacion y validacion i i
del programa

3 | -

V.- Elaboracién de la VI.- Elaboracion del material
version definitiva complementario
) ; Guia del profesor
Guia del estudiante
Material de consulta

Figura 1. Desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas. Recuperado de Bellochi (2006).
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De manera sintética las fases del modelo se presentan como sigue:

Fase 1. Andlisis. Se recaba informacién sobre caracteristicas de los usuarios,

metodologia, hardware, analizandose aspectos tales como:

Caracteristicas de los usuarios: edad, nivel sociocultural, conocimientos
previos sobre el tema, conocimientos que tienen sobre las herramientas
informéticas y en concreto sobre la EAO, motivacion de los usuarios para la
utilizacion del programa informatico.

Caracteristicas del entorno de aprendizaje: condiciones espacio-temporales
en las que el programa se va a utilizar por parte de los usuarios (el entorno
fisico, la modalidad temporal para el aprendizaje y de trabajo, entre otros).
Andlisis del contenido: Aproximacién al contenido del programa, tema a
tratar, contenidos, y una descripcién global del temario.

Requerimientos técnicos: requerimientos o caracteristicas que debe cumplir

el hardware y el software para que el programa pueda ser utilizado.

Fase 2. Disefio del programa. Disefio pedagogico del curso y disefio técnico,

planteando la viabilidad de las propuestas pedagdgicas y el lenguaje o sistema de

autor conveniente a utilizar.

El disefio pedagdgico del curso llevara a establecer:

Las lineas pedagdgicas del curso, el modelo de aprendizaje en que se va a
basar la aplicacion, la finalidad y objetivo general de la misma.

Disefio de contenidos con objetivos especificos (conceptuales,
procedimentales y actitudinales) y las unidades didacticas adecuadas para
la consecucién de estos objetivos. Para cada una de estas unidades
didacticas se establecerd: el contenido tematico, las actividades, la
evaluacion, las fuentes documentales y los recursos multimedia que se van

a utilizar.
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e Interactividad del programa: mapa de navegacion, vinculos.

e Disefio técnico:

o Los elementos multimedia

o El Interface del usuario.

Fase 3. Desarrollo del programa. Realizacion de una version inicial del
programa. Para ello, se pueden seguir los siguientes pasos:

e Desarrollo del prototipo. El formato del prototipo debera ajustarse al formato
final que se desee realizar de la aplicacion.

e Elaboracion de los recursos multimedia, con caracteristicas ajustadas a los
requisitos pedagogicos e instructivos, usando software y hardware
especifico para la creacidon de los multimedia.

e Integracion de los recursos multimedia en la version inicial del programa.

Fase 4. Experimentacion y validacién del programa. Evaluacion formativa de
los diferentes aspectos del prototipo, analizando su calidad, adecuacion y

funcionamiento.

Los problemas encontrados permitiran depurar y mejorar el prototipo. Esta
actividad se realizar4 de forma circular hasta que el prototipo haya superado el

control de calidad técnico, pedagdégico y formativo.

Fase 5. Realizacion de la version definitiva del programa. Esta se produce
cuando se ha tomado la decisién por parte de los desarrolladores de la aplicacion,
de que cumple los requisitos de calidad. Se producira de este modo el master que

permitira realizar las copias o duplicaciones del programa.
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Fase 6. Elaboracion del material complementario. Elaboracion del material
complementario como la como la guia del profesor y del alumno, manual de

consulta que contendra informacion técnica y de uso del programa.

VI.3 Fundamento tedrico sobre materiales multimedia

Ha sido necesario tomar en cuenta las aportaciones tedricas sobre
materiales que presenta José Sanchez Rodriguez (2003), y cuyos planteamientos
demuestran que las aplicaciones multimedia son programas ejecutables,
preparados para una funcidon especifica que utilizan de manera conjunta y
coordinando simultdneamente diversos medios como imagenes, sonido y texto, y
el momento oportuno para que un profesor las disefie es, precisamente cuando lo
considere necesario, y aunque no es usual que suceda esto se debe acudir a ello
ante la imperiosa necesidad de la utilizacion de recursos alternos como apoyo a la
clase (Rodriguez, 2003).

Los criterios de calidad que se deben seguir hacen referencia a:

VI.3.1 Aspectos funcionales

e Eficacia didactica.- El material disefiado debe ser eficaz, logrando los
objetivos para los que fue disefiado, para ello debe ser puesto en practica y
observar sus posibles deficiencias.

e Relevancia.- los contenidos deben ser proximos a la realidad de los
destinatarios dotandolos de relevancia.

e Facilidad de uso.- los materiales creados deben ser “transparentes” para los
alumnos, de forma tal que puedan utilizarlos sin requerir de manuales o
tutoriales para su manejo y moverse a su antojo, ni de que inviertan tiempos

considerables en aprender su funcionamiento.
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e Facilidad de instalacion.- el material debe contener todo lo necesario para
que el alumno pueda trabajar con el de manera inmediata, siendo su
proceso de instalacion facil y rapido (si es que se requiere).

e Versatilidad didactica.- el material realizado debe poder utilizarse en el
mayor numero de contextos posible y que presente la posibilidad de
opciones utiles como la permisibilidad de ser impreso.

e Caracter multilingie.- que el material atienda a la diversidad lingtistica o
gue al menos se considere la posibilidad de su posible traduccion a otros
idiomas.

¢ Funcionalidad de la documentacion.- es preciso de dotar al material de una
guia de uso donde se consideren las caracteristicas de instalacion y
desinstalacion, manejo del programa, guia didactica, todo esto con la

intencién de su universalidad de uso.

VI.3.2 Aspectos técnicos

e Calidad del entorno visual.- donde pueda demostrarse un disefio atractivo
con una interfaz intuitiva y estética, dandole la pertinente relevancia a su
contenido.

e Calidad y cantidad de los elementos multimedia.- que los elementos
contenidos sean de calidad y que logren ayudar a la interaccién con el
material y la comprension de sus contenidos.

e Calidad y estructura de los contenidos.- se deben cuidar aspectos basicos
de redaccion, ortografia y sintaxis, asi como la objetividad de los datos.

e Estructura y navegacion por las actividades.- su estructura debe ser clara
para que el usuario logre saber como enlazar las partes de los contenidos
de las posibles aplicaciones.

e Interaccién.- el programa debe valorar las respuestas de los usuarios y

responder adecuadamente a sus acciones.
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e Ejecucion fiable y visualizacion adecuada.- se debe asegurar la
universalidad de su navegacion con distintos navegadores y para diferentes
tipos de usuarios.

e Originalidad y uso de tecnologia avanzada.- aprovechar las potencialidades
que le otorga la informatica en cuanto a su aplicacién tecnologica como

recurso util, provechoso y con un sentido.

VI.3.3 Aspectos pedagdgicos

e Capacidad de motivacion.-el material desarrollado debe ser atractivo,
dindmico y motivador de aprendizajes.

e Adecuacion a los destinatarios.- se deben tener en cuenta los intereses,
capacidades y caracteristicas de los destinatarios.

e Potencialidad de los recursos didacticos.- se hace conveniente que el
material pueda proporcionar varias actividades para tratar el mismo
contenido.

e Caracter completo.- puede llegar a ser necesario ofrecer a los alumnos
aprendizajes previos para poder utilizar la aplicacion.

e Autorizacion y evaluacion.- el material puede aportar informacién sobre el

progreso de los aprendizajes de los alumnos, e incluso reforzarlos.

VIl. PROCEDIMIENTO PARA LA ELABORACION DEL
PRODUCTO

VII.1 Plan para la elaboracion del material multimedia

Para logar desarrollar el producto deseado, es necesario atender a una
variedad de aspectos metodolégicos que son necesarios para su desarrollo y
disefio. El primer aspecto hace referencia a la metodologia aplicada a la parte

tedrica del proyecto, para el desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas de
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Consuelo Bellochi (2006). Se atiende a la metodologia de la especialista para
conformar y dar seguimiento a la estructura y desarrollo de las acciones tomando

en cuenta las fases que plantea, dentro de las cuales se encuentra:

. Analisis
. Disefio del Programa
. Desarrollo del Programa

1

2

3

4. Experimentacion y Validacion del Programa

5. Realizacion de la Version definitiva del programa
6

. Elaboracion del material complementario

De acuerdo con Consuelo Bellochi(2006) el proceso para desarrollar el
software educativo en aplicaciones multimedia interactivas implica saber sobre
algunas caracteristicas y condiciones especificas como el andlisis del contexto, la
aproximacion al contenido del programa, la descripcion general del temario y el

esbozo del disefio del programa, que se anotan a continuacion:

VIl.2 Fase de analisis

El proyecto esta enfocado a alumnos de segundo de telesecundaria de entre
12 y 13 afios de una comunidad rural con grado de marginacién alto, susceptibles
de cursar la asignatura de artes visuales, que reconocen mayoritariamente en su
practica un enfoque bajo el eje de enseflanza de la expresion. Los alumnos
reconocen el uso de tecnologia aplicada a la didactica en el aula de manera
cotidiana, en su modalidad de video integrador, como clase televisada por la red
Edusat o0 en el uso de videos multimedia complementarios como material de
apoyo. Las habilidades digitales determinadas al uso de programas
computacionales en su forma basica, se encuentran determinadas al uso del aula
de medios durante 2 horas semanales sin conectividad a internet. La motivacion

de los alumnos cuando se usa la computadora es alta en la mayoria de los grupos,
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guienes no muestran mayor reticencia y les representa un reto que les despierta

intereses diversos.

El aula donde se trabaja con el grupo habitualmente mantiene las
caracteristicas basicas del disefio establecido por la normatividad de la SEP,
aunque no cuenta con tecnologia avanzada como computadora, pizarron
electrénico o cafidén proyector. Las herramientas basicas del aula son la television,
DVD y la computadora del maestro. Esta tltima es usada para la transmision de

videos integradores que a veces se conecta a la television.

La asignatura de Artes esté dispuesta en un horario de clase los dias martes
de 12:20 a 14:00, lo que suma 6 horas mensuales. Las SESIONes estan
implementadas vy fijas al horario anterior que realiza una emisién televisada de las
12:41 a las 12:55. La clase se determina en tres momentos: primero a partir de
exploraciones teéricas ajustadas al Plan de Estudios mediante una planeacion
didactica; enseguida con la clase televisada como video integrador; después, la
ampliacion e integracion grupal dirigida; y al cierre con aplicaciones préacticas en la

realizacion de proyectos especificos a los propésitos de la asignatura.

VII.2.1 Aproximacién al contenido del programa

El contenido tematico a abordar corresponde a la asignatura de artes en su
modalidad de Artes Visuales que se imparte en los horarios y bajo las
caracteristicas anteriormente anotadas. Se pretende integrar el video multimedia

en el primer momento de la clase mencionado anteriormente.

El material multimedia consiste en el disefio de un video con las
caracteristicas de programa cerrado (Bellochi Orti, Clasificacion de Aplicaciones
multimedia interactivas, s/f), compuesto por un programa informatico, que trabaja
sobre un determinado contenido, sin posibilidad de modificarlo y/o adaptarlo a las

caracteristicas de las personas con las que trabaja. Mantiene una estructura
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secuencial que no puede ser modificada por el usuario y puede ser usado en

cualquier equipo sin limitaciones de software especifico para su aplicacion.

VII.2.2 Descripcion general del temario

Bloque 1. Las imagenes publicitarias.
Secuencial. Los elementos visuales y comunicativos de la imagen publicitaria.

Secuencia 2. Forma y contenido de la imagen visual.

1.- La funcién de la imagen publicitaria.

2.- El significado y la interpretacion del estereotipo en la imagen publicitaria.

3.- Los colores y el significado que tienen en la publicidad de acuerdo con la
sensacién que causa en el consumidor.

4.- Las caracteristicas y diferencias entre la imagen artistica y publicitaria.

Blogue 2. Imagenes y Simbolos.
Secuencia 1.El simbolo y la iconografia
Secuencia 2. Imagenes mitologicas, sagradas y magicas
Secuencia 3. Identificacion de alegorias.

1.- La funcionalidad de los simbolos para la comunidad.
2.- La simbologia del escudo nacional.

3.- El uso de los simbolos en la historia.

4.- El uso del simbolo en la mitologia prehispanica.

5.- La importancia que ha tenido el uso de alegorias para el arte.
Bloque 3. Medios de difusion de las imagenes.

Secuencia 1. Medios de difusion de las imagenes fijas y en movimiento

Secuencia 2. Medios de difusion de las imagenes.
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1.- Los medios que difunden las imagenes segun sus particularidades como fijas o
en movimiento.

2.- Imagenes fijas y en movimiento.

3.- La importancia del periodico y su disefio.

4.- Explicacion y experimentacion del storyboard.

5.- Historia e importancia de los museos y las galerias como espacios para difundir

las imagenes artisticas.

Bloque 4. El cuerpo humano en la imagen.
Secuencia 1. Representaciones y recursos que se emplean para adornar, decorar
y modificar el cuerpo.

Secuencia 2. El cuerpo humano en la imagen artistica.

1.- El cuerpo como causa para la inspiracion artistica.

2.- Adornos en el cuerpo humano (tatuajes, perforaciones, vestimenta, joyeria).

3.- El uso de la deformacién de la forma para la creacion.

4.- La importancia de saber representar el cuerpo humano para la ilustracion de
moda.

5.-El uso del cuerpo humano en las campafias sociales.

Blogque 5. El cuerpo humano en la escultura.
Secuencia 1. Grados de representacion en la escultura
Secuencia 2. La escultura en el arte y la vida cotidiana.

Secuencia 3. La escultura en las comunidades.

1.- Las caracteristicas y técnicas de la escultura.
2.- Historia y transformaciones de la escultura y la arquitectura.
3.- Presencia del cuerpo en la escultura y la arquitectura.

4.- El uso del cuerpo humano en manifestaciones contemporaneas.
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VII.3 Fase de Diseio del programa

VII.3.1 Aspecto Pedagdégico

VII.3.1.1 Modelo de aprendizaje

El modelo de aprendizaje a utilizar se basa en el aprendizaje constructivista y

en el desarrollo por competencias para el logro de los objetivos y propositos

determinados al Plan de Estudios 2011. Los contenidos se encuentran dispuestos

por Bloque-secuencia-sesion. El estudio de las artes visuales en telesecundaria

sigue una serie de propdsitos en donde se pretende que los alumnos:

Valoren la imagen como portadora de informaciones visuales sobre el
mundo, al identificar y manejar los elementos basicos del lenguaje visual, lo

que permitira fomentar una actitud critica y decodificar diferentes mensajes.

Aprecien las cualidades visuales del entorno en la realizacion de proyectos
creativos individuales y colectivos que giran alrededor de esos ambientes,
para comprender la forma y el contenido de distintos medios
bidimensionales y tridimensionales, e interpretarlos desde un punto de vista

personal y estético.

Utilicen distintas técnicas y materiales de produccion visual para

experimentar las posibilidades expresivas de la abstraccion.

Comprendan algunas manifestaciones del arte moderno y contemporaneo,

y lo apliquen en imagenes diversas.

VII.3.1.2 Propositos de la asignatura de Artes Visuales

Estos propdsitos se encuentran dispuestos en tres ejes de ensefianza de la

disciplina que son: a) la apreciacion, integrada por contenidos que favorecen el

desarrollo de la percepcion de los alumnos; b) la expresién: conformada por
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contenidos dirigidos a la realizacion de proyectos visuales bidimensionales y
tridimensionales que ofrecen elementos para interpretar varios tipos de imagenes,
incentivando su sentido critico; ¢) la contextualizacion: que aborda el cambiante

papel que ha tenido la imagen en distintas épocas y lugares.

VII.3.1. 3 Organizacion de los aprendizajes

La organizacion de los aprendizajes queda dispuesta de la siguiente manera:

Blogue 1. Las imagenes y algunos de sus usos sociales, plantea un
acercamiento critico a las imagenes presentes en la vida de los alumnos y su

funcioén social.

Bloque 2. Imégenes y simbolos, explora el poder de las representaciones
visuales para significar ideas. También hay una introduccién al conocimiento del

simbolo y su representacion en las artes visuales.

Bloque 3. Técnicas de las artes visuales, pretende que los alumnos conozcan
el papel que han tenido los avances técnicos en las imagenes.

Bloque 4 y 5. El cuerpo humano en las artes visuales y las vanguardias en las
artes visuales, permiten conocer ideas entorno a la corporeidad por medio de las
representaciones bidimensionales y tridimensionales del cuerpo retratado,
desnudo o transfigurado, que los alumnos podran analizar mediante significados

culturales, simbdlicos y psicologicos.

VII.3.2 Aspecto Técnico

VI1.3.2.1 Disefo técnico

El video seré disefiado usando las aplicaciones y herramientas del programa
MovieMaker y en caso de ser necesario se utilizard Camtasia Studio como apoyo
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o alternativa en el disefio del material, tomando en cuenta siempre que el formato
final sea WMV. Los contenidos del video son secuencias de imégenes fijas y en
movimiento, apoyadas por audio de voz en algunos casos, y en otros por
informacion escrita, que relatan informacion especifica al tema tratado y propuesto
en el material en estrecha relacion con los contenidos tematicos de la secuencia
de aprendizaje o bloque. Se utilizard un fondo musical con la intenciéon de

dinamizar la presentacion, que nunca serd mayor a los 3 minutos de duracion.

La pretension inicial de usar imagenes totalmente inéditas, creadas y
desarrolladas especificamente para el disefio del material se ha dejado a un lado,
dadas las limitantes directamente relacionadas a la universalidad de éstas, aqui se
deja en claro la subvencion a los derechos de autor, al tratarse de imagenes
publicitarias o artisticas que tienen que ser usadas en la creacion y disefio del
material y que es imprescindible tomar de algunos bancos de imagenes de
Google, o de bibliografias diversas, que sin embargo, seran editadas bajo
necesarias y estrictas especificaciones técnicas y éticas, y con la Unica finalidad
de usos y aplicaciones educativo-didacticas, no siendo necesario citar las fuentes
de su origen ni sus autores a menos de que el caso especifico lo requiera, en
funcion del autor de la obra y no del realizador de la imagen de esta, asi como de
acuerdo y con una relacion directa a la informacion propuesta dentro de los

contenidos tematicos de los aprendizajes.

El itinerario que el usuario debe seguir al analizar el material est4 determinado
a la reproduccion del video que puede ser automatico al insertarse el CD en el
reproductor, o a la sencilla selecciébn manual del archivo de video que abrirda de
manera predeterminada en cualquiera de los reproductores que la computadora
tenga instalados. El usuario solo debe reproducir el video quedando sin opciones

de manipular el material o los contenidos del mismo.
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El interface del usuario permite la maximizacion del medio a pantalla completa
0 su proyeccién macro mediante un retroproyector dentro el aula de clase o en el

espacio propio del aula de medios.

El disefio del material audiovisual propuesto como modelo de intervencion
guarda una estrecha relacion con los contenidos teméticos especificos al
desarrollo de los aprendizajes dirigidos mediante el disefio de blogue-secuencia-
sesion, y se encuentra apegado siempre a los propoésitos especificos y concretos a

cada uno de estos.

Es necesario aclarar que en el objetivo de este proyecto no se busca incidir en
las habilidades, capacidades y actitudes de los alumnos relacionadas con
habilidades digitales, ni con el manejo, utilizacion o aplicacion de programas
informéaticos, sino, especificamente en sus aprendizajes, utilizando el material
como un medio tecnoldgico de las TIC, aplicado como herramienta para apoyar el
logro de aprendizajes significativos, entendido y disefiado como modelo de
intervencion educativa, atendiendo de manera circunstancial al contenido visual
que un recurso multimedia puede aportar aplicado en los aprendizajes dentro de

un aula propia a la educacion béasica presencial.

Finalmente, los recursos utilizados para el desarrollo de los videos se presentan

en el Anexo 1.

VIll. DISENO DE MATERIAL MULTIMEDIA COMO MODELO DE
INTERVENCION EDUCATIVA PARA LA ASIGNATURA DE
ARTES VISUALES Il EN SEGUNDO GRADO DE
TELESECUNDARIA

VIII.1 Enfoque didéactico

La metodologia aplicada a la planeacién de las secuencias de aprendizaje

corresponde a la planteada para la modalidad de telesecundaria del programa de
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formacion continua (SEP, 2012), en donde se atienden a los principios del proceso
ensefianza y aprendizaje y su disefio instruccional, considerando aqui las
secuencias de aprendizaje y la vinculacion con la comunidad. También se
considera el contexto de la Reforma Integral de la Educacion Basica (RIEB), los
estandares curriculares y las aportaciones teéricas de autores del ambito de las

competencias como Philippe Perrenoud.

Las planeaciones corresponden a una planeacion de Bloque-secuencia-sesion,
qgue es el formato requerido en Telesecundaria, donde se tiene que explicitar qué
se va a analizar (ensefiar) en una secuencia de aprendizaje. Los videos estan
calculados para intervenir solo en una sesion (por ejemplo sesion 2). Se plantea
inicio, desarrollo, cierre como la forma de presentar un tema que tiene una serie
de aprendizajes esperados que fungen como guias para el aprendizaje y que a su
vez contribuyen al desarrollo de competencias, aunque es posible poder intervenir
en cualquier momento. Asimismo, se plantea un segundo formato de planeacién
(resumido) que es el que corresponde a solo una sesion (la sesién en la que se

interviene), que incluye sus actividades donde el video va a ser proyectado.

VIII.2 Desarrollo de ambientes de aprendizaje

Los documentos normativos mencionados en el apartado anterior, le otorgan
al docente de Telesecundaria los elementos suficientes y necesarios para crear
ambientes de aprendizaje y promover el desarrollo de las competencias de sus

estudiantes con los medios y materiales educativos que considere idoneos.

Debido a que la asignatura implica el uso y analisis de imagenes, los
ambientes de aprendizaje propiciados por el docente apuntan hacia la observacion
de materiales visuales y a la integracion de estos en la clase, de esta manera los
ambientes de aprendizaje seran los espacios presenciales en donde se desarrolle
la comunicacion y las interacciones que posibiliten el aprendizaje (SEP, 2011).

Estos estaran basados en el aprendizaje de los alumnos quienes construiran sus
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propios significados a partir de sus sistemas de creencias, conocimientos y

practicas culturales propias(Brandsford, Brown, & Rodney, 2007).

En la construccién de los ambientes de aprendizaje destacan los siguientes

aspectos:

- La claridad respecto del aprendizaje que se espera logre el estudiante.

- El reconocimiento de los elementos del contexto: la historia del lugar, las
practicas y costumbres, las tradiciones, el caracter rural, semi-rural o
urbano del lugar, el clima, la flora y la fauna.

- La relevancia de los materiales educativos impresos, audiovisuales y
digitales.

- Las interacciones entre los estudiantes y el maestro.

VIIl.3 Metodologia didactica

De acuerdo con Manuel Esteban (2000), el enfoque objetivista del aprendizaje
establece que los conocimientos pueden ser trasferidos por los profesores o
trasmitidos a través de la tecnologia y adquiridos por los alumnos, bajo un
necesario andlisis, representacion y reordenacion de los contenidos y de los
ejercicios para trasmitilos de manera adecuada, fiable y organizada a los
aprendices. Aunque por otra parte, el enfoque constructivista establece, en
apariencia contradictoria, que el conocimiento es elaborado individual y
socialmente por los aprendices, fundado en las propias experiencias y
representaciones del mundo y sobre la base de los conocimientos declarativos ya
conocidos. Estas premisas permiten al modelo de entornos de aprendizaje
constructivista (EAC) disefiar entornos que comprometan a los alumnos en la
elaboracion de conocimiento, partiendo de un problema, pregunta o proyecto
como nucleo del entorno para el que se ofrecen al aprendiz varios sistemas de
interpretacion y de apoyo intelectual derivado de su alrededor (Esteban, 2000). El
alumno ha de resolver el problema o finalizar el proyecto o hallar la respuesta a las

preguntas formuladas. Los elementos constitutivos del modelo son:
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a) las fuentes de informacién y analogias complementarias relacionadas;
b) las herramientas cognitivas;
c) las herramientas de conversacion/colaboracion; y

d) los sistemas de apoyo social/contextual.

Esta base constructivista es un punto de referencia importante para focalizar
las estrategias requeridas en la conformacion de una metodologia didactica propia
para el trabajo pedagogico en educacion basica, y concuerdan ampliamente con el
disefio curricular del modelo pedagdgico renovado para telesecundarias que

determina:

e Centrar la atencién en los estudiantes y en sus procesos de aprendizaje

¢ Planificar para potenciar el aprendizaje

e Generar ambientes de aprendizaje

e Trabajar en colaboracion para construir el aprendizaje

e Poner énfasis en el desarrollo de competencias, el logro de los Estandares
Curriculares y los aprendizajes esperados

e Usar materiales educativos para favorecer el aprendizaje

e Evaluar para aprender

e Favorecer la inclusion para atender a la diversidad

e Incorporar temas de relevancia social

VIIl.4 Recurso multimedia

El recurso multimedia responde a los contenidos programaticos del plan de
estudios de tal modo que las secuencias de imagenes contenidas en este tomen
en cuenta al menos 2 ejes tematicos del bloque, que sostengan a cada secuencia

de aprendizaje y se ajusten a los requisitos pedagogicos e instructivos.
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Especificaciones técnicas

Para que el recurso lograra cumplir con las especificaciones técnicas
requeridas para un material de su tipo se requirié la operatividad del programa
Windows MovieMaker, que es un programa para crear, editar y compartir montajes
con video, imagenes y sonido, y destaca por su sencillez de uso. MovieMaker
sirve para edicion doméstica de videos aunque también se puede utilizar para
crear pequefias peliculas usando como fotogramas fotografias en formato digital.
Incluso se pueden incluir fragmentos de sonido o una narracion indicando lo que
se va viendo. Luego la pelicula creada se guarda con formato WMV y se puede
enviar por correo electrénico, publicarla en paginas Web o copiarlas en un CD o

DVD para reproducirla en camara o verla en un televisor.

Funciones de Windows MovieMaker
- Transiciones
- Efectos de video incluyendo acuarela, acelerar, video antiguo
- Previsualizacion en tiempo real de efectos y transiciones
- Creador de créditos y textos integrado.
Windows MovieMaker también puede capturar video e incorporarlo directamente
al programa y da una interesante opcién para equilibrar el sonido al gusto,

especificando la relevancia de los sonidos.

El recurso multimedia terminado y presentado en un CD en un formato WMV
permite su uso de manera general en cualquier equipo con las caracteristicas de
Microsoft Windows basicas y que tenga instalado por defecto el reproductor de
Windows Media, también sera posible reproducirlo por medio de un DVD cuando

se carezca de la existencia de una PC en el entorno escolar.

Para realizar los videos se cuenta con un equipo con las siguientes

caracteristicas:
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Computadora PC con procesador AMD FX™-4100 QuadCore, 3.6 GHz, RAM
4GB, Windows 7.
Scanner a 3600 DPI.

ImpresoralLasser 2400 dpi color.

Internet Infinitum.
Procesador de textos MicrosoftOffice Word 2010, Power Point 2010.

Programa para disefio de multimedia Moviemaker, Camtasia Studio, Corel DRAW

X6.

VIII.5 Forma de realizacion

Se desarrollé un guién base tomando los conceptos béasicos del bloque
propuesto, y cuando sea necesario grabar la voz de un relator que explicite
la informacién precisa propia para el tema.

Se eligieron conceptos clave que integren la informacion visual presentada
con frases concretas concienzudamente pensadas y dirigidas a los
aprendizajes del tema abordado, cuando no sea necesario integrar el relato
verbal de una voz que dirija la informacion y que tenga que presentarse en
frases escritas para su lectura por los espectadores.

Se buscd el material adecuado y propicio para la construccion de
secuencias de imagenes concatenadas por medio de transiciones que
presentaran de manera dindmica los contenidos tematicos abordados, y
tomando en cuenta las imagenes propuestas en la guia de estudio; sin
embargo, estas pudieron ser escogidas de forma arbitraria o aleatoria
indistintamente, bajo la condicibn de que cumplieran con los requisitos
planteados para la presentacion de la informacion especifica al curso,
dejando como referentes principales siempre a las que estaban planteadas
originalmente en el disefio del curso.

La edicién de las imagenes fijas fue realizado en Corel Draw X6 con una
resolucibn media de 1200 Dpi, y se acudid a bancos de imagenes en

repositorios publicos como Google cuando fue necesario.
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e La edicion de las secuencias de imagenes y la concatenacion de imagen en
movimiento (video) fueron editadas en el programa MovieMaker, asi como
los textos de integracién de conceptos y los audios correspondientes que
tuvieron que ser integrados.

e Se buscé la oportunidad de integrar imagenes creadas y desarrolladas por
el autor asi como la produccion de videos que pudieran integrar
caracteristicas de la realidad y del entorno inmediato y que funcionaran
como detonadores del conocimiento.

e Se selecciond la musica de fondo propicia para el tema, con la intencion de
que descontextualizara cualquier intenciobn motivadora de sentimientos
afines o ligados a las imagenes propuestas y que repercutiera en los
resultados de la apreciacion, evitando asi, la induccién a sentimientos o
pensamientos dirigidos y manipulados que pudieran ser resultado de la

apreciacion del material mismo.

VIII.6 Contenidos del Material Multimedia (MM)

Para realizar el material multimedia fue necesario revisar el plan de estudios
de la asignatura con detenimiento para evaluar y calcular cuales eran los
momentos propicios en los que la intervencién podia ser dada y otorgarle al

material razones trascendentes para poder apoyar aprendizajes significativos.

A continuacion se describe la tematica de los videos integradores en
correspondencia a los temas especificos por cada Bloque. EI momento didactico
de intervencion fue claramente explicitado dentro de la planeaciéon didactica y en
relacion directa con los ejes de ensefanza: apreciacion, contextualizacion y

expresion.
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VII.6.1 MM 1. “El lenguaje visual”. Video introductorio a la asignatura

Bloque 1. Las imagenes publicitarias
Propdsitos del curso: Acercamiento tedrico y practico a las artes visuales que se
encuentran con frecuencia en tu vida cotidiana, familiarizandote con aspectos

especificos de las imagenes gque se encuentran en tu entorno.

Contenido del MM: Secuencias de imagenes artisticas y no artisticas que
demuestran comparativos entre lo que puede ser una imagen artistica y una
imagen producto de la cultura cotidiana o del mercado. El fondo musical es free-
jazz que genera un estado de incertidumbre ante lo posible ya que no es de uso

comercial.

Guion: Imagen visual.
e Las imagenes comunican ideas, conceptos, emociones, sensaciones, y
todo aquello que no se puede expresar a través de las palabras.
e La apreciacion depende de la experiencia personal en donde cada uno
encuentra un significado particular de la imagen que es observada.
e Las artes visuales utilizan imadgenes como medio de comunicacion personal

y social.

e Lasiméagenes como una herramienta del lenguaje visual.

5o migeres
oo con o
g o v

Figura2. Secuencia de imagenes. El lenguaje visual

Fondo musical: “Panamericana”, Paquito de Rivera - Calle 54 Latin jazz.
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VII.6.2 MM 2. “Publicidad”

Bloque 1. Las imagenes publicitarias.

Propésito del bloque: Los alumnos identificaran los elementos visuales y
comunicativos que componen la imagen publicitaria y los diferentes tipos de

publicidad.

Contenido del MM: El material integra un video en tiempo real que transiciona
con secuencias de imagenes publicitarias fijas, con una duracién total de 2:39
minutos. En el transcurso de la presentacion de las imagenes, la voz de un relator
explicita contenidos concretos referentes a la publicidad. La musica de fondo

dinamiza por su forma electrénica propia para algunos anuncios publicitarios.

Guion: La imagen ha sido uno de los recursos del lenguaje quemas cambios
ha tenido porque las necesidades de las culturas se han ido transformando por
diversos factores, algunos de ellos como consecuencia de la importancia de la
iglesia en la sociedad o la expansion de la globalizacion a inicios de la Revolucion

Industrial.

La imagen ha estado presente en todos los momentos de la historia como una
herramienta comunicativa que sirve para crear, promover y difundir, convirtiéndose

en un recurso indispensable en la convivencia del hombre.

En la publicidad, la imagen ha sido necesaria para persuadir, por medio de la
representacion de deseos, necesidades y situaciones en que el consumidor se
siente o le interesa verse reflejado; esto con el objetivo de que compre la idea o

producto que se le presenta.

Para ello, el publicista busca que la comunicacion sea creativa y logre

provocar a alguien querer hacer algo. Es decir, que la imagen del anuncio debe
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causar afecto y gusto en el consumidor, para que este quiera ser parte de la idea

que le venden.

La imagen publicitaria se desarrolla en los mass media o medios de
comunicacién masiva, porque son vistos por todo tipo de publico.
Los medios de comunicacion masiva dan posibilidad a la imagen de llegar a miles
de personas, teniendo un grado de difusiébn en medios como la television, radio,

revistas, periddicos, carteleras, correo, internet y CD-rooms, entre otros.

Este tipo de comunicacién a través de las imagenes se basa en cuatro
criterios clave para considerarla publicidad y son los siguientes:

e Activa el comercio

e Se presenta al publico a través de los medios de comunicacion masiva.

e Lainformacion debe persuadir.

e Busca ser vista por el consumidor.

Como hemos visto, la publicidad tiene como objetivo promover productos y
servicios al brindar informacion con una sola finalidad: inducir al comprador a
querer adquirir algo. Para que esto se logre, la publicidad tiene funciones muy
especificas:

e Informativa

e De persuasion.

e Econdmica.

e De seguridad y de rol.

e Estética.
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Secuencia de imagenes

Figura3. Secuencia de imagenes. Publicidad.

Fondo musical: “Unforgivable”, Armin Van Buuren.

Voz relatora: Eddy Salgado.

VII.6.3 MM 3. “Simbolos y alegorias”

Bloque 2. Imdgenes y Simbolos.

Propésito. Los alumnos reconoceran la capacidad de la imagen para

simbolizar diferentes contenidos utilizdndola en sus propias producciones.

Contenido del MM: El material integra simbolos diversos de lectura universal
concatenados en una secuencia acompafada de una voz que relata la informacién
especifica al tema. La secuencia de gréficos se fusiona con una serie de cortos de
video filmados en tiempo real acelerando la velocidad de la imagen con los
acercamientos del zoom y dinamizando con el fondo musical. Las transiciones de
las secuencias van incorporando alegorias y simbolos con mayor grado de
complejidad, facilitando su lecturaal final del video,cuya duracion es de 2:35

minutos.

Guion: EIl simbolo visual es algo que puede percibirse con el sentido de la
vista, que representa o sustituye algo mostrando ciertas caracteristicas que, por
convencion social o cultural, se asocian con lo que representa.

Una imagen puede representar algo imitando su aspecto fisico.
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e Los simbolos son portadores de informacion.

Otra caracteristica del simbolo es que solo es comprendido por los que han

aprendido a reconocerlo, porque es propio de su cultura.

La imagen es la apariencia de algo o la representacion del aspecto fisico de
una cosa, y tiene la capacidad de comunicar de modo no verbal. La imagen puede
funcionar de modo informativo, estético, expresivo y simbolico, y una misma

imagen puede funcionar en mas de un modo.

El simbolo debe ser simple para ser comprendido. Puede describir algunos
rasgos fisicos caracteristicos de lo que representa, pero no estd compuesto solo
de detalles que lo describen. Ademas, los elementos visuales de la imagen estan
determinados por su significado simbdlico y no por su parecido con la realidad.

Secuencia de imagenes

Figurad. Secuencia de imagenes. Simbolos y alegorias.

Fondo musical: “Marcha del suplicio”, Sinfonia Fantastica, Héctor Berlioz.

Voz relatora: Eddy Salgado.

VIIl.6.4 MM 4. “Imagenes fijas y en movimiento”

Bloque 3. Medios de difusion de las imagenes
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Propésito del bloque. Analiza las caracteristicas, funciones y procesos de
produccién de imagenes fijas y en movimiento, involucrados en algunos medios de

difusion de las imagenes

Contenido del MM: El material comienza con un video que muestra imagenes
de television; el fragmento de una caricatura y enseguida un comercial. Luego se
enlaza con un video de un noticiero de internet, mezclandose enseguida con la
filmacion de otro video, esta vez de youtube, en donde se puede apreciar
claramente, el contraste entre imagenes fijas y en movimiento que se muestra en
la pantalla de una computadora. Esta concatenacioén transiciona con otra
secuencia de imagenes fijas que van mostrando desde fotografias de periddicos y
revistas, pasando por caricaturas, graficos e ilustraciones, hasta imagenes del pop
Art, portadas de discos, comics, una pequefia muestra de las primeras secuencias

cinéticas, y hasta algunas muestras de instalacion y videoarte.

Guion: La television nos transmite mensajes de la belleza; los podemos
palpar en la publicidad o en los programas de entretenimiento y espectaculos que

nos muestran una idea estereotipada de lo que es.

Las imagenes han permitido y transformado las ideas de entender el mundo;
no solo nos informan, también nos entretienen.

En la actualidad existen diferentes medios que nos permiten informarnos;
todos son muy ricos y atractivos porque nos dan la informacion que requerimos y
con la perspectiva que deseamos; algunos de ellos son:

e Revistas

e Prensa

e Television

e Internet

e Radio
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Las imagenes de los medios de comunicacibn masiva siempre son creadas
con la finalidad de llegar al publico que desean; por eso vemos a diario millones de
imagenes, pero solo algunas las sentimos cercanas porque son similares a

nuestro contexto o a nuestras preocupaciones o0 intereses.

La ilustraciobn permite comunicar ideas con mayor amplitud al espectador,
permite la libertad, y ayuda a que las ideas fluyan por medio del trazo y del

acomodo de las formas, textura y efectos.

La imagen nos ha ayudado a representar una parte de la realidad; es
consecuencia de la experiencia a la que nos enfrentamos, lo que se ve
influenciada por nuestro contexto social y cultural, buscando siempre plasmar
referentes que nos permitan identificarnos, es decir, elementos que nos sean

cercanos.

Secuencia de imagenes

N&@ \& )iy

FlguraS Secuencia de |magenes Imagenes fuas y en movimiento.

Fondo musical: “Saturdaynight”, Armin Van Buuren& Herman Brood

Voz relatora: Eddy Salgado.

VIIL.6.5 MM 5. “El cuerpo humano en la imagen artistica”

Bloque 4. El cuerpo humano en la imagen.
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Propésito del bloque. Reconoce el valor estético y cultural de diferentes
representaciones del cuerpo humano en las artes visuales de México y de otros

paises.

Contenido del MM: EIl contenido de este video representa un recorrido a
vuelo de pajaro por el arte universal, incluyendo al mexicano, mostrando imagenes
variadas de pinturas famosas de todas las épocas, dentro de una secuencia de
imagen Unica que va tomando velocidad justo después de la mitad de la
presentacion. Se aborda el principio de la estética, relatada de una forma muy
sencilla. La secuencia concreta con fotografias de diversas culturas que muestran

el cuerpo decorado.

Guion: La estética es una rama de la filosofia que se enfoca al estudio de la
belleza en su aspecto formal; es decir, lo que se ve a simple vista y la experiencia
que causa por sus componentes en el ser humano. Siempre esta presente en las
manifestaciones artisticas porque estudia las disonancias, lo deforme, la belleza,

la fealdad, y hacemos uso de ella al emitir juicios.

La estética siempre esta presente en las representaciones del cuerpo humano
porque por si mismo es bello, y esto radica en las proporciones, tamafos,
texturas, colores y cualidades que presenta.

En el arte, el cuerpo humano ha sido uno de los temas principales debido a su
belleza, perfeccion y exactitud. Ante el los artistas han sentido la necesidad de
transmitir lo que les provoca, siendo también un motivo constante entre sus
composiciones; esta presente en toda la diversidad de estilos artisticos, culturas y

medios.
Por lo general las representaciones de la figura humana tienen un caracter

simbdlico, es decir, que estan cargados de un doble significado. Por tanto, las

partes del cuerpo que son modificadas plasman cualidades, valores o ideas.
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Muchas veces son representaciones de deidades, es decir, dioses o0 diosas que

regian distintos elementos de la naturaleza o ciclos naturales.

Desde la modernidad, las formas de representacion se han diversificado y, con
ellas, las maneras de representar al cuerpo humano.
El ornamento es el recurso que tiene como objetivo embellecer a alguna persona,
cosa o0 sonido. Muchos ornamentos son simplemente decorativos, pero otros

tienen un sentido social o ritual.

Fondo musical: “Babe I'm gonna leave you”, Led Zeppelin

Voz relatora: Eddy Salgado.

Secuencia de imagenes

de imagenes. El cuerpo humano en laimagen artistica.
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Figura6. Secuencia

VII.6.6 MM 6. “La escultura”
Blogue 5. El cuerpo humano en la escultura

Propésitos del blogue.
e Expresar ideas, sentimientos y experiencias en torno de si y de los demas,
por medio de creaciones escultdricas que representan el cuerpo humano.
e Reconocer el valor estético y cultural de diferentes representaciones del

cuerpo humano en la escultura de México y otros paises.

Contenido del MM: Elmaterial contiene una secuencia de imagenes con rapidas
transiciones que abren la puerta al mundo de la escultura antigua, transitando por

una amplia gama de ejemplos de diferentes culturas. La velocidad a la que se
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muestran permite observar mas de 50 imagenes dispuestas en la presentacion,

que en su Ultimo tercio domina el espacio escultdrico contemporaneo.

Guion: La escultura.

Desde las esculturas mas antiguas creadas por el hombre prehistorico, la
figura humana ha sido el tema predilecto del arte, y dicha predileccién ha sido
todavia mas marcada en la escultura que en las demés manifestaciones de las

artes visuales.

En diferentes tiempos y culturas los artistas han esculpido y modelado al ser
humano de diversas formas y posiciones, dependiendo de su intencion

comunicativa.

La escultura ha tenido diferentes formas en las que ha sido representada,
desde técnicas, formatos y espacios. En la actualidad existen varios artistas que
realizan sus propuestas escultdricas para exhibirlas en espacios de la vida
cotidiana, como parque, plazas o avenidas, permitiendo que el que las vea

reflexione acerca de lo que ve.

Fondo musical: “Pulk/Pull revolving doors”, Radiohead
Voz relatora: Eddy Salgado.

Secuencia de imagenes

fn%_‘_ h.l.

Figura?. Secuenua de |magenes La escultura.

60



IX. ESTRATEGIA DE IMPLEMENTACION

Para llevar a cabo la implementacion del proyecto se atendio directamente al
objetivo que determinaba analizar el material creado dentro de una sesion de
aprendizaje en un aula convencional, sin embargo, tuvo que habilitarse el entorno
de aprendizaje dentro del aula de medios, ya que cuenta con cafion proyector de

imagen.

El desarrollo del MM no habria sido posible sin tomar en cuenta la
metodologia de Telesecundaria para la elaboracion de la planeacion didactica, de
esta manera, la funcion de cada video y la manera en que se plantea para el logro
de los aprendizajes esperados, queda explicitada en las respectivas planeaciones,
planteadas para cada secuencia de aprendizaje en donde sucede la intervencion,

asi como los momentos precisos en los que se realizé con el material MM.

La metodologia de Telesecundaria toma en cuenta los siguientes aspectos

para la planeacion didactica:

. Reconocer que los estudiantes aprenden a lo largo de la vida y se
involucran en su proceso de aprendizaje.

o Seleccionar estrategias didacticas que propicien la movilizacion de
saberes, y de evaluacion del aprendizaje, congruentes con los aprendizajes
esperados.

o Reconocer que los referentes para su disefio son los aprendizajes
esperados.

o Generar ambientes de aprendizaje colaborativo que favorezcan
experiencias significativas.

o Considerar evidencias de desempefio que brinden informacion al
docente para la toma de decisiones y continuar impulsando el aprendizaje de

los estudiantes.
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Tomando en cuenta que el proyecto de intervencion se integra como material
complementario a una serie de materiales posibles como apoyo a la clase, se
calcularon las intervenciones por secuencia de aprendizaje, para que sucedieran
s6lo en dos momentos didacticos, que fueron: en el inicio, y en el desarrollo de la
secuencia de aprendizaje, aspecto que quedd establecido en las correspondientes

planeaciones didacticas:

e En el inicio como introduccién, planteamiento y presentacion de
conocimientos previos.

e En el desarrollo como detonador de los aprendizajes.

IX. 1 Planeacidn de las secuencias de aprendizaje

Las planeaciones que se presentan a continuacién corresponden a una
planeacibn de tipo Bloque-Secuencia-Sesion, que sigue el formato vy
requerimientos solicitados por las autoridades educativas de la modalidad de
Telesecundaria. Generalmente un blogue abarca dos meses de trabajo, la
duracion de una secuencia puede variar de una a tres semanas, y las SESIONes
corresponden a 50 minutos. En las planeaciones se deben explicitar qué se va a
analizar (ensefar) en una secuencia de aprendizaje. Los videos estan calculados
para intervenir solo en una sesion (por ejemplo sesion 2). La planeaciéon de la
Secuencia plantea tres momentos: actividades de inicio, desarrollo y cierre,
asimismo, en cada secuencia se plantean aprendizajes esperados. Sin embargo,
cabe sefalar que la planeacion es flexible, para adaptarse a los intereses y
necesidades de los alumnos, por lo que es posible poder intervenir en cualquier

momento.
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Tabla 3

Planeacién didactica. Bloque 1. Secuencia 1

ESCUELA TELESECUNDARIA 143 C.C.T. 13DTV0196B SAN CRISTOBAL, METZTITLAN, HGO.

ESTV: 143

PLANEACION DE UNA SECUENCIA DE APRENDIZAJE No: 1

ZONA 19 SECTOR: 09 GRADO: SEGUNDO FECHA:

ASIGNATURA Artes Visuales

BLOQUE 1
Las imagenes publicitarias

SECUENCIA 1

TITULO
APRENDIZAJES
ESPERADOS

COMPETENCIA

VERBO DE DESEMPENO

Analiza

Los elementos visuales y comunicativos de la imagen publicitaria

(Conceptuales, procedimentales y actitudinales)

Al finalizar la secuencia, los alumnos emplearan recursos visuales y comunicativos
de la imagen publicitaria en sus propias producciones.

CONTENIDO FINALIDAD CONDICION DE
CONCEPTUAL CONTEXTUAL REFERENCIA
Recursos de comunicacion De la imagen publicitaria Asi como algunos
visual de sus efectos en

el entorno social.

TRANSVERSALIDAD Conexidn con Espafiol. Bloque 1, Secuencia 2. Cartel referente a derechos y
obligaciones. Vinculacién con temas de Historia |

ACTIVIDADES DE LA SECUENCIA

INICIO
Video introductorio
MM

El lenguaje
visual2_2.wmv

DESARROLLO

Video integrador
MIM
publicidad2 2.wmv

CIERRE

Consulta de
materiales alternos

SESION 1. Imagen publicitaria

Reconoceran la importancia, funciones de la imagen publicitaria y su uso en los
medios de comunicacion.

¢ldentificas esta imagen? ¢ Encuentras parecidas en tu entorno?

SESION 2. El arte y la publicidad

Identificaran las similitudes y diferencias entre imagen publicitaria e imagen artistica
Menciona las diferencias entre las imagenes

SESION 3. Estereotipos en la imagen publicitaria

Disefiaran una imagen mediante los estereotipos plasmados en revistas

SESION 4. El marketing

Identificaran el marketing como una herramienta que interviene en la realizacién de
una imagen publicitaria.

¢, Conoces el significado de marketing en espafiol? ¢ Qué relacion crees que tanga la
imagen con la comercializacion de un producto?

SESION 5. Colores en la publicidad

Reconoceran la importancia del uso del color en la publicidad.

SESION 6. El cartel publicitario

Realizaras un cartel publicitario donde utilices de modo adecuado el texto y la imagen
publicitaria.

SESION 7. La creatividad en la publicidad

Identificaras algunos estilos creativos para la elaboracion de una imagen publicitaria
¢A quién va dirigida la publicidad que ves a diario?

Para saber mas

Biblioteca escolar.

Observa y revisa publicidad en diferentes medios electrénicos

Consulta las siguientes paginas en difusion de publicidad:
www.circulocreativo.com.mx

www.canneslions.com

Consulta las siguientes paginas especializadas en imagen artistica:
centrodelaimagen.conaculta.gob.mx

www.conaculta.gob
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www.muca.unam.mx
www.munal.com.mx
www.culturaspopularesindigenas.gob.mx
www.bellasartes.gob.mx
MATERIALES Y Libro de texto
RECURSOS Video multimedia MIM “el lenguaje visual”, “publicidad”
Materiales de creacion:
Lapiz, goma, hojas de papel, lapices de colores, acuarelas, revistas, tijeras, cartulina,

pegamento
EVALUACION Desarrollo en clase. Actividades. Interaccion con los materiales de aprendizaje.
Desarrollo de Portafolio de evidencias
proyectos Proyectos

Tabla 4
Planeacién didactica. Blogue 2. Secuencia 1

ESCUELA TELESECUNDARIA 143 C.C.T.13DTV0196B SAN CRISTOBAL, METZTITLAN, HGO.
PLANEACION DE UNA SECUENCIA DE APRENDIZAJE No: 2

ESTV: 143 ZONA 19 SECTOR: 09 GRADO: SEGUNDO FECHA:
ASIGNATURAArtes Visuales BLOQUE 2 SECUENCIA 1
Imagenes y simbolos
TITULO El simbolo y la iconografia
APRENDIZAJES (Conceptuales, procedimentales y actitudinales)
ESPERADOS Al finalizar la secuencia, los alumnos reconoceran la capacidad de la imagen para
simbolizar diferentes contenidos utilizandola en sus propias producciones.
COMPETENCIA
VERBO DE DESEMPENO CONTENIDO FINALIDAD CONDICION DE
Analiza CONCEPTUAL CONTEXTUAL REFERENCIA
La funciéon comunicativa del Por medio de la Pertenecientes a
simbolo visual interpretacion de diferentes
imagenes sagradas, culturas del
mitolégicas y alegoéricas presente y del
pasado

TRANSVERSALIDAD Vinculacién con temas de Historia |
ACTIVIDADES DE LA SECUENCIA

INICIO

Video introductorio SESION 16. Los simbolos en las imagenes.

MM Realizaran un ejercicio de presentacion de palabras mediante el uso de los simbolos
simbolos y en la sociedad actual. ¢ Sabes que es un simbolo?

alegorias 2.wmv

SESION17. Simbolos en el entorno.
DESARROLLO Disefiaran un sistema de simbolos para comunicarse en el entorno.
SESION 18. Simbolos en la comunidad.
Crearan simbolos para el uso funcional en la comunidad.
SESION 19. Simbologia del escudo nacional.
Identificaran la simbologia utilizada en el escudo nacional.
SESION 20. Simbologia en las imagenes.
Identificaran la importancia del simbolo para la lectura de una imagen.

CIERRE SESION21. El simbolo y la composicion.
Proyecto Disefiaran una imagen destacando el simbolo por medio de la composicién.
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Para saber mas
Observa las imagenes de los murales prehispanicos. Identifica los simbolos que
contienen y su significado.
Revisa el uso de los simbolos en la calle.
Consulta de
materiales alternos Consulta las siguientes paginas especializadas en imagen artistica:
centrodelaimagen.conaculta.gob.mx
www.conaculta.gob
Www.muca.unam.mx
www.munal.com.mx
www.culturaspopularesindigenas.gob.mx
www.bellasartes.gob.mx
MATERIALES Y Libro de texto
RECURSOS Video multimedia “simbolos y alegorias”
Materiales de creacion:
Lapiz, goma, hojas de papel, lapices de colores, acuarelas, revistas, tijeras, cartulina,

pegamento
EVALUACION Desarrollo en clase. Actividades. Interaccion con los materiales de aprendizaje.
Desarrollo de Portafolio de evidencias
proyectos Proyectos

Autoevaluacion

Tabla 5
Planeacioén didactica. Bloque 3. Secuencia 1

ESCUELA TELESECUNDARIA 143C.C.T.13DTV0196B SAN CRISTOBAL, METZTITLAN, HGO.
PLANEACION DE UNA SECUENCIA DE APRENDIZAJE No: 3
ESTV: 143 ZONA 19 SECTOR: 09 GRADO: SEGUNDO FECHA:

BLOQUE 3

Medios de difusién de las imagenes SECUENCIA 1

ASIGNATURA Artes Visuales

TITULO Medio de difusion de las imagenes fijas y en movimiento

APRENDIZAJES (Conceptuales, procedimentales y actitudinales)

ESPERADOS Al finalizar la secuencia, los alumnos identificaran los diversos medios de difusién de
las imagenes fijas y en movimiento en su entorno cotidiano.

COMPETENCIA

VERBO DE DESEMPENO CONTENIDO FINALIDAD CONDICION DE

Analiza CONCEPTUAL CONTEXTUAL REFERENCIA
Las caracteristicas, De iméagenes fijas y en En algunos
funciones y procesos de movimiento medios de
produccidn involucrados difusion de las

imagenes

TRANSVERSALIDAD Vinculacién con temas de Historia |
ACTIVIDADES DE LA SECUENCIA

INICIO SESION 32. Medios que difunden imagenes e ideologias.

Identificarén el papel de los medios de comunicacion masiva en la sociedad.
Video introductorio SESION 33. Imagenes en los medios.
MM Clasificaran las imagenes que se utilizan en los medios de comunicacién masiva.

imagenes fijas y en
movimiento2 2.wmv

SESION34. El comic.
DESARROLLO Diseflaran un comic donde el tema sea la comunidad.
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SESION 35. Los detalles del entorno en la imagen.

Examinaran el uso de las imagenes como recurso para descubrir ciertos detalles del
entorno.

SESION 36. Las imagenes para el consumidor.

Reflexionaran sobre el contenido de una revista.

SESION 37. La ilustracion y su disefio.

Realizaran el disefio de una ilustracion.

SESION 38. El pop Art.

Reconoceran el uso del disefio en el pop Art.

SESION 39. Arte contemporaneo en los medios masivos.

Identificaran la influencia del arte contemporaneo en los medios de comunicacién de

las imagenes.
CIERRE SESION 40. El esténcil y las ideas.
Proyecto Identificaran el uso del esténcil para difundir imagenes del entorno.

Creacion de un esténcil.

Consulta de Para saber mas

materiales alternos Consulta libros en las bibliotecas publicas y escolares.
Observa libros, revistas, comics.
Consulta las paginas especializadas en imagen artistica.

Consulta los siguientes libros del rincdn para que disefies tus personajes mitolégicos;
los puedes encontrar en la biblioteca escolar:

-Finaly, Cowan (2007), dibujar y pintar personajes de fantasia, México, SEP-Editora y
distribuidora Azteca (Libros del Rincén).

-Hart, Christopher (2005), Manga mania, México, SEP-Editora y distribuidora Azteca
(Libros del Rincén).

MATERIALES Y Libro de texto

RECURSOS Video multimedia MIM “imagenes fijas y en movimiento”
Materiales de creacion:
L&piz, goma, hojas de papel, lapices de colores, acuarelas, revistas, tijeras, cartulina,
pegamento, periédico, tinta china.

EVALUACION Desarrollo en clase. Actividades. Interaccion con los materiales de aprendizaje.
Desarrollo de Portafolio de evidencias
proyectos Proyectos

Autoevaluacién

Tabla 6
Planeacion didactica. Bloque 3. Secuencia 2

ESCUELA TELESECUNDARIA 143 C.C.T.13DTV0196B SAN CRISTOBAL, METZTITLAN, HGO.
PLANEACION DE UNA SECUENCIA DE APRENDIZAJE No: 4

ESTV: 143 ZONA 19 SECTOR: 09 GRADO: SEGUNDO FECHA:
ASIGNATURA Artes Visuales BLOQUE 3 SECUENCIA 2
Medios de difusion de las imagenes
TITULO Medio de difusion de las imagenes
APRENDIZAJES (Conceptuales, procedimentales y actitudinales)
ESPERADOS Al finalizar la secuencia, los alumnos identificaran algunas funciones y usos de los

medios de difusion de las imagenes.
COMPETENCIA
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VERBO DE DESEMPERNO

Analiza

CONTENIDO FINALIDAD CONDICION DE
CONCEPTUAL CONTEXTUAL REFERENCIA
Las caracteristicas, De iméagenes fijas y en Involucrados en
funciones y procesos de movimiento algunos medios

de difusion de las
imagenes

produccion

TRANSVERSALIDAD Vinculacién con temas de Historia |
ACTIVIDADES DE LA SECUENCIA

INICIO

DESARROLLO
Video introductorio
MM

imagenes fijas vy en

movimiento2 2.wm

\

CIERRE
Proyecto

Desarrollo de
proyectos

Consulta de
materiales alternos

MATERIALES Y
RECURSOS

EVALUACION
Desarrollo de
proyectos

SESION 41. La historia de la prensa.

Reconoceran la relevancia historica del periédico en la sociedad.
SESION 42. El disefio del periddico.

Disefiaran la pagina principal de un periddico.

SESION43. La imagen fija y en movimiento.

Identificaran la importancia de la imagen fija y en movimiento.
SESION 44. Storyboard.

Disefiaran el storyboard de una cépsula televisiva.

SESION 45. El video y el video arte.

Reconoceran las caracteristicas del video y el video arte.

SESION 46. Antecedentes de los museos.

Identificaran algunos origenes de los museos.

SESION 47. Un dia con sabor a arte.

Reflexionaran acerca de la experiencia de visitar un museo o espacio cultural.

Para saber mas
Visita a un museo

Consulta libros en las bibliotecas publicas y escolares.
Observa comics e historietas.

Investiga sobre el arte urbano

Consulta paginas especializadas en imagen artistica.

Consulta los siguientes libros en una biblioteca:

-Acha Juan, expresion y apreciacion artisticas. Artes plasticas. México, Trillas, 2007.
-Prette, Maria Carla, Comprender el arte, Madrid, Susaeta, 2008.

Libro de texto

Video multimedia MM “iméagenes fijas y en movimiento”

Materiales de creacion:

Lapiz, goma, hojas de papel, lapices de colores, acuarelas, revistas, tijeras, cartulina,
pegamento, periddico, tinta china.

Desarrollo en clase. Actividades. Interaccion con los materiales de aprendizaje.
Portafolio de evidencias

Proyectos

Autoevaluacién
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Tabla 7

Planeacién didactica. Bloque 4. Secuencia 1

ESCUELA TELESECUNDARIA 143 C.C.T.13DTV0196B SAN CRISTOBAL, METZTITLAN, HGO.

ESTV: 143

PLANEACION DE UNA SECUENCIA DE APRENDIZAJE No: 5

ZONA 19 SECTOR: 09 GRADO: SEGUNDO FECHA:

ASIGNATURA Artes Visuales

BLOQUE 4
El cuerpo humano en la imagen

SECUENCIA 1

TITULO

APRENDIZAJES
ESPERADOS

COMPETENCIA

VERBO DE DESEMPENO

Reconoce

Representaciones y recursos que se emplean para adornar, decorar o modificar el
cuerpo.

(Conceptuales, procedimentales y actitudinales)

Al finalizar la secuencia, los alumnos emplearan y reconoceran el uso de los
elementos del lenguaje visual en la elaboracion de imagenes que tengan como tema
el cuerpo humano.

CONTENIDO FINALIDAD CONDICION DE
CONCEPTUAL CONTEXTUAL REFERENCIA
El valor estético y cultural de diferentes En las artes
representaciones del visuales de
cuerpo humano México y de otros
paises

TRANSVERSALIDAD Vinculacién con temas de Historia |
ACTIVIDADES DE LA SECUENCIA

INICIO

DESARROLLO
Video introductorio
MM

El cuerpo humano

en la
imagen _2.wmv

CIERRE
Proyecto

Consulta de
materiales alternos

MATERIALES Y
RECURSOS

EVALUACION
Desarrollo de
proyectos

SESION 48. El cuerpo, inspiracion artistica.

Identificaran los cambios que ha sufrido la estética del cuerpo a través del tiempo,
mediante un collage.

SESION49. Adornos en el cuerpo.

Identificaran la importancia de los ornamentos en la vestimenta y en la joyeria de
diversas culturas.

SESION 50. La expresion en el maquillaje.

Identificaran los tipos de magquillaje, asi como los usos que se le otorgan.

SESION 51. Maquillemos a un personaje mitoldgico.

Disefiaran el maquillaje de un personaje mitolégico, con la finalidad de ver el uso del
color y las lineas mediante su aplicacion.

SESION 52. El cuerpo humano en la representacion artistica.

Documentaran, mediante un dibujo, los cambios que ha sufrido la representacion del
cuerpo humano.

SESION 53. La deformacion como herramienta creativa.

Identificaran el uso que se ha dado a la deformacion en la imagen artistica.

Para saber mas

Investiga que tipos de vestidos, peinados y ornamentos corporales son propios de tu
region. ¢ Qué atuendos especiales se usan para distintas ceremonias? Revisa los
diferentes trajes tipicos y sus significados.

Revisar imagenes en internet

Libro de texto

Video multimedia MM “el cuerpo humano en la imagen artistica”

Materiales de creacion:

Lapiz, goma, hojas de papel, lapices de colores, acuarelas, tijeras, cartulina,
pegamento, tinta china.

Desarrollo en clase. Actividades. Interaccion con los materiales de aprendizaje.
Portafolio de evidencias

Proyectos

Autoevaluacion
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Tabla 8

Planeacién didactica. Bloque 5. Secuencia 1

ESCUELA TELESECUNDARIA 143 C.C.T.13DTV0196B SAN CRISTOBAL, METZTITLAN, HGO.

ESTV: 143

PLANEACION DE UNA SECUENCIA DE APRENDIZAJE No: 6

ZONA 19 SECTOR: 09 GRADO: SEGUNDO FECHA:

ASIGNATURA Artes Visuales

BLOQUE 5
El cuerpo humano en la escultura

SECUENCIA 1

TITULO
APRENDIZAJES
ESPERADOS

COMPETENCIA

VERBO DE DESEMPENO

Reconoce

Grados de representacion en al escultura

(Conceptuales, procedimentales y actitudinales)

Al finalizar la secuencia, los alumnos reconoceran las caracteristicas de esculturas
que representan el cuerpo humano de tipo realista y no realista, y apreciaran sus
cualidades plasticas.

CONDICION DE
REFERENCIA
En la escultura
de México y otros
paises

CONTENIDO
CONCEPTUAL
El valor estético y cultural

FINALIDAD
CONTEXTUAL

de diferentes
representaciones del
cuerpo humano

TRANSVERSALIDAD Vinculacién con temas de Historia |
ACTIVIDADES DE LA SECUENCIA

INICIO

DESARROLLO
Video introductorio
MM

La escultura 2.wmyv

CIERRE
Proyecto

Consulta de
materiales alternos

MATERIALES Y
RECURSOS

EVALUACION
Desarrollo de
proyectos

SESION 64. Caracteristicas de la escultura.
Identificaran los diferentes tipos de escultura y las cualidades que los caracterizan.

SESION 65. La escultura en el tiempo.

Identificaran el uso que se ha dado en la escultura en diversas culturas a través del
tiempo.

SESION 66. Técnicas de la escultura.

Identificaran las principales técnicas utilizadas en la escultura.

SESION 67. La arquitectura, parte de la escultura |

Identificaran los diversos estilos de la arquitectura.

SESION 68. La arquitectura, parte de la escultura Il.

Identificaran la importancia de la arquitectura para el conocimiento de una cultura.

Elaboracion de modelos

Para saber mas
Consulta libros, revistas, fotos familiares, periddicos o lo que tengas a la mano donde
se muestre el uso de la escultura.

Visita a zona arqueoldgica.

Consulta la revista Artes de México, no. 11, 2007, nimero monografico dedicado a las
méscaras de carnaval.

Libro de texto

Video multimedia MM “la escultura”

Materiales de creacion:

Lapiz, goma, hojas de papel, lapices de colores, acuarelas, tijeras, cartulina,
pegamento, tinta china. Plastilina.

Desarrollo en clase. Actividades. Interaccion con los materiales de aprendizaje.
Portafolio de evidencias

Proyectos

Autoevaluacion
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IX. 2 Planeacion didactica de las sesiones donde se utilizé el MM

Para lograr una mejor comprension sobre cémo se plante6 el uso del MM, se
elabor6 un segundo formato de planeacién (breve) que es el que corresponde
solamente a una sesion (la sesion en la que se interviene), y que incluye entre sus

actividades, el video que es proyectado.

Actividad: Reproduccion del MM.

Se analiz6 el Material Multimedia con la intencion de favorecer los
aprendizajes significativos y darle un mayor dinamismo a la clase, siendo estos:
Momentos didacticos:
¢ Inicio de la secuencia de aprendizaje.

e Desarrollo de la secuencia de aprendizaje.

Recursos materiales y tecnoldgicos: las condiciones especificas que se
buscaron para realizar la reproduccion de los materiales fueron dadas en el aula
de medios de la escuela, para lo cual se requiri6 la operatividad de una
computadora PC convencional Pentium l1ll, sin ningunas caracteristicas especiales
o especificas, que se encuentra habilitada como monitor de la red del aula, y que
tiene la capacidad de reproducir cualquier material en formato WMV.

Tabla 9
Planeacion didactica de sesion-1

PLANEACION DIDACTICA No. 1 DE LA SESION

Bloque 1 Sesibn  Momento: Actividad: Duracion:
Secuencia 1 Inicio de la Reproduccion del MM Introductorio. EI 3 minutos
1 sesion. lenguaje visual2 2.wmv
Sesién  Desarrollo Reproduccion del MM 3 minutos
3 integrador.publicidad2 2.wmv

Propoésito de la sesion: Reconoceras la importancia, funciones de la imagen publicitaria y

Su uso en los medios de comunicacion.
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Actividades de cierre: Materiales de creacion.
Analisis de una revista que contenga publicidad.
Cuestionario

¢De qué manera se informa lo que vende?

¢Es claro lo que vende?

¢ Por qué?

¢, Como crees que persuade al consumidor?

¢ Consideras que este anuncio cumple su funcién de venta?
¢, Coémo lo modificarias?

¢ Para quién crees que esta dirigida esta publicidad?
¢,Qué idea o situacién nos vende?

¢, Cual es al papel del producto en la escena?
¢,Cémo es la imagen?

¢, Qué contiene?

¢,COmo se nos presenta?

¢,Cémo harias para cumplir la funcién estética?

Tabla 10
Planeacion didactica de sesion-2

PLANEACION DIDACTICA No. 2 DE LA SESION

Bloque 2 Sesién Momento: Actividad: Duracion:
Secuencia 16 Inicio de la Reproduccion del MM. simbolos y 3 minutos
1 sesion. alegorias_2.wmv

Propoésito de la sesién: Realizaran un ejercicio de presentacion de palabras mediante el
uso de los simbolos en la sociedad actual.
Actividades de cierre: Materiales de creacion.

Dibuja un simbolo.
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Tabla 11
Planeacion didactica de sesion-3

PLANEACION DIDACTICA No. 3 DE LA SESION

Bloque 3 Sesibn  Momento: Actividad: Duracion:
Secuencia 33 Inicio de la Reproduccion del MM. imagenes fijas 3
1 sesion. y en movimiento2 2.wmv minutos

Proposito de la sesion: clasificaran las imagenes que se utilizan en los medios de
comunicacion masiva.

Actividades de cierre: Materiales de creacion.

Revistas, periddico.

Cuadro comparativo.

En equipo hagan el andlisis de las imagenes que se nos presentan mediante la
clasificacion de ellas.

Clasificacién de imagenes de acuerdo a especificaciones del libro de texto.

Tabla 12
Planeacion didactica de la sesién-4

PLANEACION DIDACTICA No. 4 DE LA SESION

Bloque 3 Sesibn  Momento: Actividad: Duracion:
Secuencia 43 Desarrollo de Reproduccion del MM. imagenes 3
2 la sesion. fijas y en movimiento2 2.wmv minutos

Propésito de la sesion: identificaran la importancia de la imagen fija y en movimiento.
Actividades de cierre: Materiales de creacion.

Cartulina, lapiz, goma, regla, lapices de colores, tinta china, pluma, pinceles.
Storyboard

Observa una pelicula o capsula televisiva y realiza el storyboard de ella.

Después elabora el storyboard dibujando esas escenas.

Tabla 13
Planeacion didactica de la sesion-5

PLANEACION DIDACTICA No. 5 DE LA SESION

Bloque 4 Sesién Momento: Actividad: Duracion:
Secuencia 49 Desarrollo de la Reproduccion del MM EI cuerpo 3 minutos
1 sesion. humano en la imagen 2.wmv
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Propésito de la sesién: identificaran la importancia de los ornamentos en la vestimenta y
en la joyeria de diversas culturas.

Actividades de cierre: Materiales de creacion.

Hojas blancas, lapiz, goma, regla, lapices de colores, tinta china, pluma, pinceles,
acuarelas.

Disefio.

Tomando en cuenta la importancia del adorno en el cuerpo, disefia —por medio del dibujo-
la vestimenta tipica de tu region; haz una propuesta para la modificacion de ésta.

Tabla 14
Planeacion didactica de la sesion-6

PLANEACION DIDACTICA No. 6 DE LA SESION

Bloque 5 Sesion Momento: Actividad: Duracion:
Secuencial 65 Desarrollo de la Reproduccion del MM. La 3 minutos
sesion. escultura_2.wmv

Propésito de la sesion: identificaran el uso que se le ha dado a la escultura en diversas
culturas a través del tiempo.

Actividades de cierre: Recopilacion.

Recopilacion.

Haz una recopilacion de imagenes de esculturas donde ubiques el uso de cada una de las
manifestaciones escultéricas ya mencionadas. Toma en cuenta quienes las realizaban, en

gue época, cudles eran sus temas y cuales sus materiales.

X. ESTRATEGIA DE EVALUACION

X. 1 Ambientes centrados en la evaluacion

Ademas de estar centrados en quien aprende y en el conocimiento, los
ambientes de aprendizaje disefiados eficientemente también deben centrarse en

la evaluacion. Los principios béasicos de la evaluacibn son aquellos que
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proporcionan oportunidades de retroalimentacion y de revision, y aseguran que lo

evaluado sea congruente con las metas de aprendizaje.

Es importante distinguir entre dos usos fundamentales de la evaluacion:

El primero, la evaluacion formativa involucra el uso de la evaluacion
(frecuentemente administrada en el contexto del sal6on) como fuente de
retroalimentacion para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. El segundo,
evaluacion aditiva, mide lo que los estudiantes han aprendido al final de un grupo
de actividades de aprendizaje. Entre los ejemplos de evaluaciones formativas se
incluyen los comentarios de los maestros sobre el avance del trabajo, como
escritos o preparaciones para las presentaciones (Brandsford, Brown, & Rodney,
2007).

Ejemplos de evaluaciones aditivas incluyen examenes hechos por los
maestros al final de una secuencia o bloque de estudio y los examenes estatales y

nacionales que los estudiantes deben presentar al final de un afio escolar.

X. 2 Evaluar para aprender

El docente es el encargado de la evaluacion de los aprendizajes de los
alumnos y quien realiza el seguimiento, crea oportunidades de aprendizaje y hace
modificaciones en su préactica para que éstos logren los aprendizajes establecidos
en el Plan y los programas de estudio.

La evaluacion de los aprendizajes es el proceso que permite obtener
evidencias, elaborar juicios y brindar retroalimentacion sobre los logros de
aprendizaje de los alumnos a lo largo de su formacién; por tanto, es parte

constitutiva de la ensefianza y del aprendizaje.

Los juicios sobre los aprendizajes logrados durante el proceso de evaluacion

buscan que estudiantes, docentes, madres y padres de familia o tutores,

74



autoridades escolares y educativas, en sus distintos niveles, tomen decisiones que
permitan mejorar el desempefio de los estudiantes. Por tanto, en la Educacion
Bésica el enfoque formativo deberd prevalecer en todas las acciones de

evaluacion que se realicen.

Desde este enfoque se sugiere obtener evidencias y brindar retroalimentacion
a los alumnos a lo largo de su formacion, ya que la que reciban sobre su
aprendizaje, les permitira participar en el mejoramiento de su desempefio y

ampliar sus posibilidades de aprender.

Para que cumpla sus propdésitos, requiere comprender como potenciar los
logros y como enfrentar las dificultades. Por ello, el docente habra de explicitar a
los estudiantes formas en que pueden superar sus dificultades. En este sentido,
una calificacion o una descripcion sin propuestas de mejora resultan insuficientes

e inapropiadas para mejorar su desempeiio (SEP, Plan de Estudios, 2011).

Para que el enfoque formativo de la evaluacién sea parte del proceso de
aprendizaje, el docente debe compartir con los alumnos y sus madres, padres de
familia o tutores lo que se espera que aprendan, asi como los criterios de
evaluacion. Esto brinda una comprension y apropiacion compartida sobre la meta
de aprendizaje, los instrumentos que se utilizaran para conocer su logro, vy
posibilita que todos valoren los resultados de las evaluaciones y las conviertan en
insumos para el aprendizaje; en consecuencia, es necesario que los esfuerzos se
concentren en como apoyar y mejorar el desempefo de los alumnos y la practica

docente.

Para la educacion primaria y secundaria, en cada blogue se establecen los
aprendizajes esperados para las asignaturas, lo que significa que los docentes
contaran con referentes de evaluacion que les permitirdn dar seguimiento y apoyo

cercano a los logros de aprendizaje de sus estudiantes.
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Durante un ciclo escolar, el docente realiza o promueve distintos tipos de
evaluacion, tanto por el momento en que se realizan, como por quienes

intervienen en ella.

En primer término estan las evaluaciones diagnosticas, que ayudan a conocer
los saberes previos de los estudiantes; las formativas, que se realizan durante los
procesos de aprendizaje y son para valorar los avances, y las sumativas, cuyo fin

es tomar decisiones relacionadas con la acreditacion.

En segundo término se encuentra la autoevaluacion y la coevaluacion entre
los estudiantes. La primera busca que conozcan y valoren sus procesos de
aprendizaje y sus actuaciones, y cuenten con bases para mejorar su desempefio;
mientras que la coevaluacion es un proceso que les permite aprender a valorar los
procesos y actuaciones de sus compafieros, con la responsabilidad que esto
conlleva, ademas de que representa una oportunidad para compartir estrategias
de aprendizaje y aprender juntos. Tanto en la autoevaluacibn como en la
coevaluacién es necesario brindar a los alumnos criterios sobre lo que deben
aplicar durante el proceso, con el fin de que éste se convierta en una experiencia

formativa y no solo sea la emision de juicios sin fundamento

La heteroevaluacion, dirigida y aplicada por el docente, contribuye al
mejoramiento de los aprendizajes de los estudiantes mediante la creacion de
oportunidades de aprendizaje y la mejora de la practica docente.

De esta manera, desde el enfoque formativo de Ila evaluacion,
independientemente de cuando se lleve a cabo —al inicio, durante o al final del
proceso—, de su finalidad -acreditativa o no acreditativa—, o de quiénes
intervengan en ella —docente, alumno o grupo de estudiantes—, toda evaluacion
debe conducir al mejoramiento del aprendizaje y a un mejor desempefio del

docente.
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Cuando los resultados no sean los esperados, el sistema educativo creara
oportunidades de aprendizaje disefiando estrategias diferenciadas, tutorias u otros
apoyos educativos que se adecuen a las necesidades de los estudiantes.

Para ello, es necesario identificar las estrategias y los instrumentos adecuados
para el nivel de desarrollo y aprendizaje de los estudiantes. Algunos instrumentos
que deben usarse para la obtencion de evidencias son:

Rubrica o matriz de verificacion.

e Listas de cotejo o control.

e Registro anecdotico o anecdotario.

e Observacion directa.

e Producciones escritas y graficas.

e Proyectos colectivos de busqueda de informacion, identificacion de
problematicas y formulacién de alternativas de solucién.

e Esquemas y mapas conceptuales.

e Registros y cuadros de actitudes observadas en los estudiantes en
actividades colectivas.

e Portafolios y carpetas de los trabajos.

e Pruebas escritas u orales.

En la asignatura de Artes Visuales, es preciso observar la evaluacion desde
los ejes tematicos y transitar por esa via, adecuando las observaciones directas
desde el desarrollo de la clase a los parametros formativos constructivistas, y que
estos incidan en el desarrollo de habilidades en el caso de la expresion, por
ejemplo, que exige el desarrollo de proyectos de desarrollo y evidencias
contundentes que demuestren que los procesos de aprendizaje se estan dando

mediante el desarrollo de habilidades.

De esta manera se establecieron una serie de criterios para evaluar los

aprendizajes apuntando preferentemente al tipo de evaluacién formativa de
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acuerdo a las actividades determinadas para cada sesiOon y secuencia de
aprendizaje, que ya han quedado explicitadas en las planeaciones didacticas
propuestas para ello, y donde se posibilita que la apreciacion y contextualizacion
como ejes tematicos se muevan en funcidn del desarrollo de proyectos de

expresion.

X. 3 Evaluacioén en las Artes Visuales

La evaluacion del proceso de trabajo con las artes visuales nos permite saber
de qué manera los alumnos se han apropiado de los conceptos, las habilidades y
las actitudes que se pretenden desarrollar en esta asignatura. Son tres las

dimensiones de este proceso:

1.- La expresividad del alumno, entendida como la manifestacion personal de
sentimientos, ideas y emociones.

2.- La comprensioén y aplicacién de los conceptos especificos de la disciplina
que se presentan en el programa, y

3.- El uso de técnicas, medios y materiales.

De esta manera se evallan tanto los procesos de trabajo en que intervienen
los alumnos como sus producciones. En cuanto a los primeros, se puede observar
como asimilan e interpretan los conocimientos; mientras que los productos ponen

en evidencia la integracion de lo aprendido (SEP, 2006).

Por ello es deseable la evaluacion en situaciones cotidianas del aula y en
condiciones reales de trabajo, no mediante pruebas, examenes escritos u otros
instrumentos ajenos a la naturaleza del arte, que ademas no estan relacionados
con los propdsitos que se persiguen en las artes visuales, pero que sin embargo
son de utilidad al realizar evaluaciones sumativas en los ejes de apreciacion y

contextualizacion.

78



En las artes visuales se pueden usar diversos instrumentos para identificar lo

aprendido como:

La carpeta: util para recabar las producciones parciales y finales.

La bitacora: como instrumento que permite registrar las experiencias e
informaciones surgidas a lo largo del curso respecto al trabajo con los
contenidos.

La coevaluacion: que permite reconocer las distintas maneras de
enfrentarse y responder a una misma situacion, al poder tener la
oportunidad de comentar el trabajo del otro pudiendo emitir juicios de valor
utilizando los conocimientos aprendidos.

La autoevaluacion: como reflexibn personal sobre el propio proceso de

aprendizaje.

X. 4 Criterios de evaluacion por ejes de ensefianza

En secundaria se busca que los alumnos amplien sus conocimientos en una

disciplina artistica y la practiquen habitualmente mediante la apropiacion de

técnicas y procesos que les permitan expresarse artisticamente; interactuar con

distintos cdédigos; reconocer la diversidad de relaciones entre los elementos

estéticos y simbodlicos; interpretar los significados de esos elementos y otorgarles

un sentido social, asi como disfrutar la experiencia de formar parte del quehacer

artistico.

Siendo los ejes tematicos los que a continuacion se mencionan:

Apreciacion, integrada por contenidos que favorecen el desarrollo de la
percepcion de los alumnos.
Expresion: conformada por contenidos dirigidos a la realizacion de

proyectos visuales bidimensionales vy tridimensionales que ofrecen
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elementos para interpretar varios tipos de imagenes, incentivando su

sentido critico.

e Contextualizacion: Que aborda el cambiante papel que ha tenido la imagen

en distintas épocas y lugares.

Y dada la metodologia que es pertinente para realizar la evaluacion en los

entornos de aprendizaje de Telesecundaria, la evaluacion para una secuencia de

aprendizaje queda dispuesta de la siguiente manera:

Tabla 15

Matriz de evaluacion de actividades realizadas en clase

Instrumentos

Insuficiente Basico Bueno Excelente

Portafolio
evidencias 20%

Proyectos 50%

Autoevaluacioén
30%

de Actividades realizadas en

clase

Trabajos concretados
Factura

Cumple con los propdsitos
de la sesion

Dominio de materiales
Contenido

Desarrollo creativo
(resuelve, resuelve
medianamente, no
resuelve)

Originalidad original,

medianamente  original,
poco original

Destrezas aplicadas (muy
habil, medianamente
habil, poco habil)

Uso de materiales (todos,
algunos, ninguno)

Factura (buen acabado,
medianamente acabado,
poco acabado)

Numero de respuestas
correctas (todas, algunas,
ninguna)

Demuestra dominio de
contenidos (mucho, poco,
nada)
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Tabla 16
Matriz de evaluacion por Ejes

Ejes Instrumentos Tipo de evaluacion

Apreciacion Cuestionarios Formativa
Producciones escritas y graficas

Expresion Proyectos Formativa
Desarrollo de habilidades

Contextualizacién Observacién directa Formativa

Producciones escritas y graficas

Siendo el material MM un elemento de integracidon de los aprendizajes
establecido bajo un disefio de intervencion educativa, se propuso evaluar rasgos
actitudinales mediante una matriz de evaluacién que acude a la observacion
directa en relacién al comportamiento de los alumnos frente a los diferentes

materiales visuales que se le presentan.

Tabla 17
Matriz de evaluacién de rasgos actitudinales
Ejes Observacion directa
Apreciacion Reticente, distraido ante los materiales Sl NO
Amplia descripciones
Expresion Libertad de expresion SI NO

Habilidades de expresion
Contextualizacién Relaciona los temas de manera transversal Sl NO
Atiende a principios de multiculturalidad

X. 5 Evaluacion de los materiales por los alumnos

Para lograr obtener los puntos de vista de los alumnos, concretar y objetivizar
la evaluacion que permitiera saber, comprender y analizar la calidad de los
materiales creados, ha sido propuesto el siguiente cuestionario, en cuyas
preguntas se integran rasgos sobre la percepcion, asimilacion e interés por el

contenido de los materiales.
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Tabla 18
Cuestionario para evaluar la calidad de los materiales MM por los alumnos

Cuestionario para evaluar la calidad de los materiales MM por los alumnos

Que el alumno diga SI NO
Comprendio la finalidad del material

¢, Reconoce las imagenes?

Comprende el mensaje del material propuesto

El material le ayudd a comprender el propdsito de la clase / secuencia
Le pareci6 facil de comprender

Le pareci6 interesante

Le gusto la musica

Los sonidos de la musica y voz se oyen bien

Entiende lo que la voz relatora dice

La voz relatora decia palabras que no comprende

¢, Cudles?

Piensa que ver el material sirve para ayudar en su aprendizaje?
El material dura mucho tiempo.
Le gusté el material

¢ Por qué?

¢,De qué se trata?

Describa con sus propias palabras que es lo que vio en el video

¢ Le gustaria ver otros materiales de este tipo?




X. 6 Evaluacion de los materiales por el docente

El siguiente cuestionario permite saber al docente, partiendo de los rasgos de
apreciacion de los contenidos de los materiales, sobre posibles cambios o
modificaciones en el desarrollo de competencias de los alumnos, apuntando hacia

caracteristicas procedimentales, actitudinales y conceptuales.

Tabla 19
Cuestionario de evaluacion de los materiales por el docente.

Observacion directa del docente

Después de ver el MM en la clase: SI NO
El alumno se muestra mas interesado que de costumbre por los contenidos de
la clase.

¢, Cudles?

Resolvié con mayor facilidad las problematicas planteadas para la clase.

¢, Cudles?

Aumentoé su interés por los contenidos de la asignatura.

¢, Cudles?

Se desenvuelve con mayor habilidad cuando usa los de materiales de creacion
¢, Cudles?

Se observan cambios en su capacidad para resolver los proyectos que implican
el uso de sus habilidades.

¢, Cudles?

Muestra interés por observar otro tipo de imagenes de asignaturas distintas.

¢, Cudles?

Logra vincular temas de interés de otras areas del conocimiento o asignaturas.
¢, Cudles?

Utiliza sus habilidades para resolver trabajos de otras asignaturas.

¢, Cudles?

Relaciona imagenes de su contexto.

¢, Cudles?

Se muestra interesado por algunas éreas artisticas como la pintura, fotografia,

escultura, arquitectura.
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¢, Cuales?

Se muestra creativo al realizar sus trabajos, tareas o actividades en la clase o
en otras asignaturas.

¢ Cuales?

Muestra desinterés por la asignatura y sus contenidos.

¢Cuales?

Muestra interés por otras areas artisticas

¢Cuales?

Aporta ideas creativas al desarrollo de la clase o asignatura de Artes
¢Cuales?

Aporta ideas creativas al desarrollo de la clase o asignatura (otra asignatura)

¢, Cudles?

XI. CONCLUSIONES

El desarrollo del proyecto comenz6 a partir de la revision de los materiales
complementarios que se pueden usar en la didactica de Telesecundarias y que
han sido disefiados por la Direccibn General de Materiales Educativos. Estos
materiales se encuentran en su mayoria en los planteles escolares de forma
impresa 0 como recursos electrénicos en CD. También es posible acceder a ellos
ingresando al portal de Telesecundaria, creado para ello, pero se requiere de
conexion a internet para poder lograr su utilizacién, ya que el sitio no permite
descargas. Esta singularidad, aunada con la necesidad de la inminente
portabilidad que se requiere para el uso de materiales en formatos electronicos, se
vio ligada a la total ausencia de la existencia de material de apoyo para la
asignatura de Artes Visuales, pudiéndose observar esta carencia como area de
oportunidad para la creacion, desarrollo y disefio de material complementario que

pudiera usarse en la ensefianza de la asignatura.
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La revision de un contexto histérico por demas contrastante dentro de un
campo de educacion béasica presencial, que funciona con aplicaciones de
Educacién a Distancia, dado el sistema que prevalece en Telesecundarias, la falta
de operatividad para el uso de los materiales bajo la estricta necesidad de
conectividad a internet en el aula, que en el caso del marco rural en el que se
encuentra situado el contexto educativo abordado en la presente investigacion, y
la inexistencia del material propicio para apoyar a la clase, puntualizaron la
necesidad de la creacion, disefio y desarrollo de material multimedia, asi como el
desarrollo y la planeacién de los entornos propicios para poder intervenir en forma
contundente en la ensefianza de las Artes Visuales, en el curso de Artes visuales
II, que se imparte regularmente a alumnos de segundo grado, pudiendo generarse
también una diversidad de estrategias para poder propiciar los ambientes de
aprendizaje precisos y lograr incidir en los aprendizajes significativos de los

alumnos.

Las consideraciones anteriores permitieron las oportunidades suficientes para
sustentar, mediante un abanico de consideraciones tedricas, las bases que
sostuvieran tedrica y metodolégicamente el desarrollo de seis videos que fueron
determinados como Material Multimedia (MM), y que fueron disefiados para
intervenir en momentos controlados y especificos de una clase, en donde se
pudieron calcular los momentos didacticos dentro de su correspondiente
secuencia de aprendizaje, que pudieran otorgarle mayor relevancia a su
visualizacion. Aqui se tomaron en cuenta varias consideraciones curriculares
como el Plan de Estudios de Educacién Basica: sus propositos, aprendizajes
esperados, estandares curriculares, desarrollo de competencias, planeacion de
secuencias de aprendizaje; el modelo renovado de Telesecundarias y los Planes y
Programas para la Asignatura de Artes Visuales; estos ultimos en estrecha
vinculacion con el libro de Apuntes Bimodales para alumno y maestro de Artes
Visuales 1l, que representd la base curricular principal en el desarrollo del

proyecto.
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Otra parte medular en el desarrollo de los materiales creados fue la inclusion
de diferentes enfoques de investigacion, que pudieron amalgamarse sentando las
bases de la plataforma tedrica que sustenta el proyecto, y que fueron realizados
por destacados investigadores y tedricos en el disefio y desarrollo de materiales
multimedia, enfoques constructivistas educativos, entornos de aprendizaje, asi
como de investigadores con enfoques pertinentes para la didactica de las Artes
Visuales.

El diagndstico realizado, previo al desarrollo de este proyecto, apuntaba hacia
areas fuertemente establecidas como areas de oportunidad, siendo éstas las
formas en que se podian aplicar los principios de comunicacion multisensorial, al
tener la oportunidad de trabajar con materiales multimedia. Otra area seria la que
le daria al material su cualidad de innovador en el desarrollo de una clase y la
permisibilidad de intervenir con él en situaciones didacticas propiciadas bajo una
planeacion especifica, tomando en cuenta las formas establecidas por el sistema
educativo. A pesar de estas grandes areas de oportunidades y fortalezas que
alentaban el desarrollo del proyecto desde sus inicios, las amenazas fueron y
algunas seguirdn siendo, las que se encuentran ligadas al contexto de alta
marginacion y que tienen una relacion directa con los convencionalismos
culturales propios de estas areas, en donde la heterogeneidad de los grupos
acumula puntos en contra de los parametros de mediacién de los aprendizajes,
cuando se intenta lograr la paridad y democratizacion de los aprendizajes, sin
embargo y a pesar de lo anterior, es demostrable una serie de cambios
actitudinales y de sensibilizacion en las formas de ver y apreciar la realidad por
medio de sus imagenes; esto se puede constatar al revisar las formas de
vinculacion que los alumnos han logrado aplicar de los aprendizajes adquiridos en
el area de Artes, con otras asignaturas, asi como la transformacion de sus puntos
de vista al observar las problematicas de relevancia social de otras areas del
conocimiento o asignatura como la historia de México. Otro aspecto relevante que
demuestra cambios actitudinales en los estudiantes es el aumento de sus

habilidades en la resolucion de problemas de la vida cotidiana de manera creativa,

86



asi como las habilidades desarrolladas en el manejo de materiales de creacion

dentro de la disciplina y su consiguiente normalizacion dentro de su vida cotidiana.

Otro aspecto relevante y que puede mencionarse como muy importante se
sitta en el disefio de los materiales s multimedia, cuya facilidad de manejo y
manipulacion debia ser universal y que debian atender de manera casi estricta a
los propoésitos de aprendizaje determinados para la asignatura, hecho por el cual
tuvieron que cuidarse y analizarse las maneras de presentar las imagenes,
calcularse los tiempos especificos para cada una de ellas y las formas de
concatenar las secuencias de imagenes que debian ser tan contundentes como
fuera posible y cuidando siempre de no sesgar o darle ambigiedad a la
informacion concreta calculada para dirigir los aprendizajes requeridos. Asi, se
acudid a bancos especializados de imagenes en internet, que no fueron
suficientes en el logro de las pretensiones ambicionadas ya que existia la
imperiosa necesidad de contextualizar las imagenes a algunas realidades
cercanas, asi como de integrar imagen cinética en movimiento para darle mayor
dinamismo a las presentaciones, o elevar la calidad y definicion de ellas. De esta
manera se tuvieron que obtener y desarrollar una buena cantidad de ellas
acudiendo a otros medios, esto logré que el disefio de los materiales se convirtiera
en todo un reto de disposiciones, ajustes, calculos, delimitaciéon de prioridades,
discriminacion de la informacion y, desde luego, un amplio proceso de sintesis que
debia ser demostrado didacticamente y de acuerdo a principios pedagogicos, en
menos de 3 minutos y que debia operar con la mayor facilidad posible con tan solo

un click.

La evaluacion se determin0 como una practica inserta dentro de las
evaluaciones pertinentes para el curso, sin embargo, la presentacion de los
materiales a los alumnos y su analisis, fueron planteados dentro de parametros
gue permiten evaluar la consistencia de los materiales y que aportan informacién
relevante sobre la trascendencia y significancia de sus aprendizajes, esto con la

intencion de mantener presente la expectativa de modificar en futuros momentos
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las condiciones de los materiales de acuerdo a principios formativos que den la

pauta para su reconsideracion y re disefio.
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Anexo 1 Recursos

Recursos Humanos. En el proceso de la realizacion del proyecto participan e
intervienen principalmente dos actores, por un lado el autor como alumno de la
MTE, como disefiador de materiales; y por otra parte, la tutoria y asesoria de la
MTE.

Recursos Financieros: Para la realizacion del proyecto no fue necesario adquirir
libros, software o hardware, sin embargo fue necesaria la capacitacion en la
creacion y desarrollo de materiales s dentro del campo de creacién, desarrollo,
edicidn y disefio de videos educativos. La capacitacion anteriormente mencionada
se integra dentro de los recursos financieros generados en el transcurso de la
MTE.

No se contemplaron recursos extras en el desarrollo de estas actividades que
estuviesen determinados a los que se generaron en el curso de la MTE dentro del

periodo de tiempo especifico a su concrecion.

Recursos informéticos:

Los recursos informéaticos utilizados:

Computadora PC con procesador AMD FX™-4100 QuadCore, 3.6 GHz, RAM
4GB, Windows 7.

Scanner a 3600 DPI.

ImpresoralLasser 2400 dpi color.

Internet Infinitum

Procesador de textos MicrosoftOffice Word 2010 y PowerPoint 2010.

Programa para disefio de multimedia MovieMaker y de disefio grafico Corel Draw
X6.

90



Recursos como Patentes: Pago de las licencias por actualizacion de programas
de disefio.

Recursos Muebles e inmuebles: El equipo necesario y los inmuebles utilizados
para la realizacion del proyecto son propiedad el autor y los disponibles en la

escuela: aulas de medios, computadora y cafion proyector.
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