EVALUACION DE LA COMPETENCIA DIGITAL
INSTITUTOS DE INNOVACION TECNOLOGICA

CONTEXTO DE LA ACTIVIDAD:

Nivel:
22 de ESO

PruebaCurso_nivel Educacion Secundaria Obligatoria.

Materia:

Educacién Plastica Visual y audiovisual

Descriptores de la competencia digital:

Area

Competencia

Descriptor

Ciudadania digital

Normativa digital,
licencias y propiedad
intelectual.

Actuar responsablemente
como creadores y

usuarios de trabajo creativo,
seguln las normas
existentes.

-Buscar y conocer sitios web
donde poder

localizar recursos digitales
filtrados por

licencia.

Interaccién y
cooperacién

Colaboracion

Seleccionar y utilizar
herramientas de
colaboracién en linea para
crear un proyecto

con otros.

-Presentar en equipo el
resultado de sus
investigaciones con
herramientas digitales
(que permiten la participacion
de sus

companferos de aula o de
proyectos

colaborativos en los que
participa

Produccién

Creacidén

Utilizar herramientas digitales
para creary

potenciar componentes de
texto, imagen,

sonido, animacién y video.
-Manejar un editor web
sencillo, incluyendo

vinculos entre paginas e
hipervinculos
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Produccién Evaluaciéon y mejora 3uoferir mejoras dependiendo
e Ios

comentarios de
retroalimentacién y de la
autoevaluacion.

-Colaborar en el proceso de
evaluacion.

DESCRIPCION Y DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Titulo de la Actividad:

Creacién de una composicién abstracta animada

Objetivos:

1.- Conocer los programas de disefio grafico y edicién.

2.- Descubrir las posibilidades expresivas del lenguaje grafico
3- Planificar una actividad creativa en sus distintas fases

4- Ser capaz de valorar criticamente su trabajo

Descripcion de la Actividad:

Realizacion de una composicion plastica animada y sonora, de caracter abstracto, en la
gue los elementos tales como el punto, la linea y las formas planas ( significantes) en su
combinacion e interacciones sugieran significados (abiertos.)

Temporalizacion:

La actividad se desarrollara en tres sesiones de 50 min.

1° sesion 50 min: Explicaciéon del tema: Elementos graficos basicos de la plastica. El
punto, la linea y la forma plana. Concepto espacial y posibilidades expresivas. Visita
virtual a museos y consulta y recogida de maréales de la obra de los primeros artistas de
vanguardia que intentaron sistematizar el lenguaje artistico como Kandinski y Klee
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22y32 sesion 50 min cada una: Introduccion a los programas de disefio Inkscape o Gimp,
de software libre, ver sus posibilidades graficas y comenzar la realizar la composicion
gréfico plastica con una animacion posterior e introduccion de un tema musical

43sesion 50 min: Finalizar la composicion, subirla a una plataforma digital y analizar los
posibles significados expresivos resultantes.

Metodologia:

El objetivo es que los alumnos comprendan las posibilidades del lenguaje visual a través
de los elementos graficos y sus posibilidades expresivas desde la abstraccion .

Por otra parte se estimula el aprendizaje y la investigacion individual en manejo de los
recursos digitales en el campo de las artes plasticas.

El trabajo se desarrollard en principio de forma individual y con el apoyo del profesor en
con una posterior puesta en comun, analisis e intercambio de ideas sobre los significados
expresivos generados.

Materiales y recursos requeridos:
Ordenadores y proyector / videos didacticos/ visitas virtuales museos/ programas de

disefio gréafico y edicion: Inkscape y Gimp

Fuentes:

https://lwww.youtube.com/watch?v=-U-JpfxHAk8

www.laslaminas.es

Punto y linea sobre el plano. Vasili Kandinsky

Evidencias de Aprendizaje:

El aprendizaje de los alumnos sera valorado mediante una rdbrica en la que
apareceran los siguientes aspectos.

Habilidad en la utilizacion de los elementos graficos con fines expresivos

Capacidad de descubrimiento y experimentacion.


http://www.laslaminas.es/
https://www.youtube.com/watch?v=-U-JpfxHAk8
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Utilizacién de recursos que ofrecen los programas de disefio y edicién

Valoracién critica de su trabajo.

Evaluacion. Rubrica:

Descriptor No conseguido En proceso Conseguido

Actuar
responsablemente
como creadores y
usuarios de trabajo
creativo, segun las
normas

existentes.

Buscar y conocer
sitios web donde
poder

localizar recursos
digitales filtrados por
licencia.

Seleccionar y utilizar
herramientas de
colaboracién en linea
para crear un
proyecto

con otros.

-Presentar en equipo
el resultado de sus
investigaciones con
herramientas
digitales

(que permiten la
participacién de sus
companferos de aula
0 de proyectos
colaborativos en los
que participa

-Manejar un editor
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web sencillo,
incluyendo
vinculos entre
paginas e
hipervinculos

Sugerir mejoras
dependiendo de los
comentarios de
retroalimentacion y
de la autoevaluacién

Colaborar en el
proceso de
evaluacion.
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