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Resumen

Vivimos en una era de muchos estimulos en la que las imagenes se han convertido en
uno de los canales més rapidos y efectivos a la hora de comunicar cualquier tipo de
informacién. El crecimiento de las redes sociales y el facil acceso a herramientas de
produccién audiovisual han hecho que muchos estudios comiencen a prestar atencion a
los procesos cognitivos que intervienen en el consumo y la produccion de imégenes,
dando un nuevo valor social a la Competencia Visual y evidenciando nuevas
necesidades educativas entre las generaciones de nativos digitales. En este contexto, los
proyectos basados en la metodologia Visual Thinking han sabido trasladar a la practica
estas inquietudes mediante el uso de recursos y formatos clave para la ensefianza de un
lenguaje visual estandarizado. Este trabajo recaba informacion sobre algunas de estas
iniciativas y propone una serie de actividades para trabajar de forma secuenciada los
aspectos esenciales de la comunicacion gréafica, incorporandolos al aula como un
recurso en el que basar el aprendizaje del inglés como lengua extranjera. El resultado
obtenido ofrece una nueva experiencia educativa que integra el Visual Thinking en los
cursos superiores de la Educacion Primaria, apoyandose en las ventajas del lenguaje
visual en la ensefianza de idiomas y reivindicando su utilidad en el desarrollo y

perfeccionamiento de habilidades comunicativas y digitales.

Palabras clave: pensamiento visual, competencia visual, alfabetizacion visual,

habilidades comunicativas, Lengua Extranjera: Inglés, Educacion Artistica.






Abstract

We live in an era of many stimuli in which images have become one of the fastest and
most effective channels for communicating any kind of information. The growth of
social networks and the easy access to audiovisual production tools have made many
studies begin to pay attention to the cognitive processes involved in the consumption
and production of images, giving a new social value to Visual Competence and
evidencing new educational needs among generations of digital natives. In this context,
projects based on the Visual Thinking methodology have been able to put these
concerns into practice through the use of key resources and formats for the teaching of a
standardized visual language. This paper collects information on some of these
initiatives and proposes a set of activities to work sequentially on the essential aspects
of graphic communication, incorporating them into the classroom as a resource on
which to base the learning of English as a foreign language. The result obtained offers a
new educational experience that integrates Visual Thinking in the upper grades of
Primary Education, relying on the advantages of visual language in language teaching
and claiming its usefulness in the development and improvement of communication and
digital skills.

Key words: visual thinking, visual competence, visual literacy, communication

skills, Foreign Language: English, Art and Design.
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1. Introduccion

El desarrollo de las habilidades comunicativas en determinados momentos de la
prehistoria supuso un antes y un después en el proceso evolutivo de la especie humana.
Con el paso del tiempo el lenguaje fue enriqueciéndose y haciéndose cada vez mas
complejo, llegando a perfeccionarse sistemas de comunicacion que siguen estudiandose
a dia de hoy y que nos permiten aproximarnos a distintos momentos histéricos,
linguisticos, culturales o artisticos; a traves de gramaticas, simbolos, abecedarios,
sistemas de numeracion, etc. Estudiarlos nos permite identificar aspectos relacionados
con la propia percepcién que los seres humanos poseen de la realidad.

Los distintos sistemas de comunicacion que el ser humano ha utilizado a lo largo
del tiempo guardan una estrecha relacion con la propia estructura bioldgica, que nos
permite, entre otras cosas, decodificar los mensajes que recibimos. En ese proceso,
nuestros sentidos son nuestra principal herramienta. Pero, ;damos la misma importancia
a todos los sentidos a la hora de comunicarnos o existen preferencias por unos u otros?
La clasificacion sensorial destaca que todas las personas tienen un sentido al que se
recurre con mas frecuencia, el cual, una vez reconocido, puede desarrollarse para
alcanzar mejoras en el aprendizaje (Mosquera, 2017). A lo largo de este trabajo nos
centraremos en uno de ellos, el sistema visual, que se ha convertido en una herramienta
indispensable a la hora de interpretar el mundo que nos rodea y cuyo estudio nos
permite entender los nuevos cédigos de comunicacion y su implicacion en el contexto
del proceso ensefianza-aprendizaje.

Gracias al pensamiento visual, o Visual Thinking, que se hace consciente en el
momento en el que dotamos de intencionalidad a nuestra mirada, podemos obtener la
informacion que deseamos de las fuentes graficas. Este proceso nos posibilita dar
sentido al gran potencial emocional que emana de las imagenes, algo totalmente ligado
al desarrollo de una competencia visual critica. Es esta capacidad la que nos permite
diferenciar los aspectos positivos y negativos de cualquier elemento visual, hacernos
conscientes de la credibilidad que les estamos otorgando y cuestionar las imagenes
antes de tomarlas como verdades absolutas.

Nuestro cerebro procesa mas rapidamente las imagenes que los textos escritos.
Estamos mas acostumbrados a verlas, trabajar con ellas, compartirlas en redes sociales y
en definitiva, convivir con ellas. Dada la sobreproduccion que se ha experimentado en

torno a las mismas, podemos decir que las nuevas generaciones de nativos digitales
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contaran con la capacidad de administrar los contenidos a los que se ven expuestos y
crearan sus propios codigos de comunicacion, agilizdndolos mediante el uso de
imagenes. Esta forma de proceder repercute directamente en los métodos de ensefianza-
aprendizaje, los cuales se fundamentan en las mismas tendencias para actualizarse
constantemente, incluyendo elementos visuales y audio-visuales y utilizando las nuevas
tecnologias para agilizar la transferencia de contenidos.

Teniendo todo lo anterior en cuenta, podemos concluir que la competencia
visual, a pesar de haber sido objeto de debate desde principios del siglo XX, cuenta hoy
en dia con un protagonismo mayor al que podria haberse imaginado anteriormente, por
lo tanto, resulta importante encontrar qué aspectos de la misma responden a las
necesidades educativas actuales y cémo estos pueden ayudar en la configuracion de
tareas y actividades dentro del espacio educativo.

En este trabajo se proponen una serie de objetivos mediante los que se pretende
explorar la aplicacion préctica de metodologias visuales dentro del marco curricular
actual (capitulo Objetivos y Justificacion). El capitulo dedicado al Marco Tedrico
incluye informacidn que ahonda en conceptos como la Alfabetizacion Visual o el Visual
Thinking, fundamentos sobre los que se apoyan las distintas actividades que se
enumeran en los apartados siguientes y que van dirigidas a la ensefianza del inglés como
lengua extranjera. Como resultado, en el capitulo Propuesta Practica nos encontramos
con una Unidad Didéactica que desarrolla elementos propios de la ensefianza de idiomas
expuestos desde una oéptica visual, lo que supone introducir al alumnado en los
conceptos y habilidades del lenguaje grafico mientras se perfeccionan distintas
habilidades comunicativas. Por ultimo, en el capitulo Conclusiones se resumen las
principales ideas derivadas de esta practica y se analiza el grado de consecucion de los

objetivos propuestos.
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2. Objetivos y Justificacion

A dia de hoy, segin Hug (2013), “los medios de comunicacién juegan un papel
fundamental en los procesos de crecimiento, el desarrollo de identidades, los valores y
la estética cotidiana, o en el modelar las referencias entre el yo y el mundo”. La
educacion, o mas concretamente las asignaturas orientadas a la ensefianza de Lengua y
Literatura - asi como las Ensefianzas de Lengua Extranjera -, llevan afios haciéndose eco
de la importancia de la cultura medidtica, utilizando transversalmente recursos que
permiten acercar distintos contextos culturales a la propia ensefianza del lenguaje.
Durante las horas lectivas, es habitual el uso de revistas, periddicos, musica, cuentos
tradicionales, canciones, refranes o videos que acercan al alumnado a la cultura literaria
que se esta estudiando. Estos elementos siguen utilizandose, pero resulta indiscutible
que el crecimiento y el constante desarrollo de la tecnologia, junto con el aumento de
los contenidos visuales, exigen completar las destrezas comunicativas tradicionales
(leer, escuchar, hablar y escribir) con la ensefianza y aprendizaje de una competencia
visual que permita “filtrar” la gran cantidad de informacion a la que nos vemos
expuestos a diario. Cabe cuestionar, por lo tanto, las herramientas digitales que han
permitido este auge de la cultura visual, valorar su uso y aplicacién dentro del contexto
educativo y examinar los conocimientos de los que disponen tanto los docentes como
los alumnos.

Dentro del Curriculum de Educacion Primaria encontramos la Competencia
Digital (CD), una de las competencias clave con las que organizar los distintos
conocimientos relacionados con las nuevas tecnologias de la informacion. Segin la
Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacién primaria, la
educacion secundaria obligatoria y el bachillerato, la Competencia Digital se define del
siguiente modo:

Aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la

informacién y la comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con el

trabajo, la empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusién y

participacion en la sociedad. Requiere de conocimientos relacionados con el

lenguaje especifico  bésico: textual, numérico, iconico, visual, grafico y

sonoro, asi como sus pautas de decodificacion y transferencia. Esto conlleva el

conocimiento de las principales aplicaciones informaticas.
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En la préactica, existe cierta complejidad a la hora de trasladar las habilidades, los
conocimientos y las actitudes referentes a la CD a las aulas, ya que los medios o las
actividades programadas se basan en los aportes de un sector en constante expansion y
cambio, el de las tecnologias. A pesar de los planes de formacion docente, la falta de
recursos o una escasa concrecion curricular en lo que respecta al uso de las TIC, puede
derivar en actividades que aborden esta competencia de manera superficial o como un
mero apoyo mas atractivo para exponer los contenidos, dejando de lado el verdadero
potencial que ofrece.

La Competencia Digital de docentes y alumnos resulta crucial para entender el
desarrollo y la importancia con la que cuentan a dia de hoy los distintos lenguajes que
se desprenden de su uso; entre ellos, el propio lenguaje visual, el cual guarda una
estrecha relacion con otros lenguajes especificos que se requieren para entender las
herramientas digitales junto con las oportunidades que estas ofrecen.

Partiendo de esta idea, puede establecerse una relacion estrecha entre el Visual
Thinking o pensamiento visual y las Competencias Digital y Comunicativa. Explorar en
las posibilidades que ofrece esta simbiosis pretende acercar diversas herramientas
digitales al ambito de la ensefianza de lengua extranjera e integrarlas dentro de
actividades disefladas desde esta perspectiva, dando respuesta a la exigencia del

Curriculo y fomentando procesos de decodificacidn y transferencia.

Los objetivos generales del trabajo se concretan en:

- Plantear el uso de metodologias basadas en el Visual Thinking con el fin de
potenciar el trabajo de la Competencia Digital y de la Competencia
Comunicativa del alumnado.

- Explorar las posibilidades de la produccion de contenido digital como
herramienta para la expresion visual dentro del contexto educativo.

- Reflexionar sobre la importancia de la competencia visual en las aulas.

Los objetivos especificos se resumen en:

- Presentar actividades concretas para las clases de Lengua Extranjera: Inglés

y Educacion Artistica.
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Involucrar al alumnado en la creacion de contenidos digitales de caracter
audiovisual, utilizando los principales formatos sobre los que se apoya el
Pensamiento Visual (Visual Thinking): Sketchnotes, Mapas Visuales y

Graphic Recordings.



16



17

3. Marco Teorico

Historicamente, se ha considerado la palabra como el Gnico canal por el cual las
sociedades establecian relaciones y compartian informacion, relacionandose la
dialéctica con términos como la inteligencia o el conocimiento. En consecuencia, la
I6gica del lenguaje verbal y escrito ha sido utilizada a lo largo de los siglos para crear
codigos que faciliten algin tipo de comunicacion, mientras que los aspectos ligados a
las imagenes y al lenguaje no verbal se han considerado subjetivos, regidos por lo
emotivo o faltos de rigor cientifico. Esta hegemonia de lo verbal cumple ademéas una
funcién homogeneizadora que ha permitido el desarrollo de sistemas de alfabetizacién
basados en la lectoescritura, mediante los cuales somos capaces de describir la realidad
y comunicarla utilizando un sistema de grafias, simbolos y sonidos comunes.

Durante el transcurso de los siglos, estas consideraciones han permanecido
invariables. Sin embargo, las alfabetizaciones basadas en la lectoescritura, en plena
Sociedad de la Informacion y la Comunicacion, se han visto desplazadas ante la
aparicion de nuevos canales audiovisuales que exigen replantear el acto comunicativo
desde una perspectiva mas compleja. Esta realidad lleva estudiandose con especial
interés desde mediados del siglo XX, coincidiendo con el desarrollo mediatico que
supuso la industria cinematografica y con las nuevas aproximaciones a la percepcion
visual. Este contexto trajo consigo las primeras teorias que cuestionaron la necesidad de
una nueva alfabetizacion que incluyera el estudio de las competencias relacionadas con
la percepcion visual, relacionando su aprendizaje y adquisicion con el de la

alfabetizacion tradicional basada en la lectoescritura.

3.1. Visual Literacy (Alfabetizacion Visual)

La primera definicion de alfabetizacion visual fue acufiada en Inglaterra por
John Debes, fundador de la Visual Literacy Association, en 1969:
Visual Literacy refers to a group of vision-competencies a human being can
develop by seeing and at the same time having and integrating other sensory
experiences. The development of these competencies is fundamental to normal
human learning. When developed, they enable a visually literate person to
discriminate and interpret the visible actions, objects, symbols, natural or man-
made, that he encounters in his environment. Through the creative use of these

competencies, he is able to communicate with others. Through the appreciative
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use of these competencies, he is able to comprehend and enjoy the masterworks

of visual communication. (Debbes, 1969, p.26)

A lo largo de la segunda mitad del siglo XX, fueron varios los autores que
efectuaron nuevas aproximaciones a la Alfabetizacion Visual, afiadiendo nuevas piezas
a un puzle que crecia junto al numero de interpretaciones que podian hacerse sobre un
concepto ya de por si subjetivo, y que implicaban - en su intento de confluencia - mas
preguntas que respuestas. En el intento de homogeneizar esas aproximaciones, el
estudio de la alfabetizacion visual tomd prestados componentes tedricos y practicos de
algunas disciplinas como la filosofia, las artes, la linguistica y la psicolinguistica, la
psicologia, la percepcion visual y el desarrollo perceptual, la neurofisiologia, la
sociologia, la antropologia cultural, la tecnologia educativa, el disefio y las teorias
comunicativas.

Con la llegada de los afios 90 y el asentamiento de los nuevos medios de
comunicacion surgidos en las décadas anteriores, las imagenes comenzaron a cobrar una
mayor importancia social. Asi, la nueva Sociedad de la Informacién y la Comunicacion
trajo consigo un aumento en la produccion de contenido visual, explotando en mayor
medida todo el potencial icénico del mismo en una blsqueda consciente por incidir de
manera precisa en la vida diaria de las personas. Asi, los estudios sobre la alfabetizacion
visual comenzaron a prestar mayor atencion a los procesos operantes en la propia
relacién entre imagen y sociedad, lo que permiti6 también definir muchos de los
procesos que tomaban parte en la percepcion de fuentes visuales. Tubio (2012) expresa
esta inquietud por definir un sistema homogéneo que pudiera ser aplicado a las
imagenes tal y como sucede con las palabras:

La posibilidad de alfabetizar visualmente implicaria la necesidad de construir un

“conjunto de simbolos” para ser empleados en un lenguaje visual comin a un

determinado conjunto social. Esto “sucedia” en cierta medida [...] con la

iconografia, utilizada para comunicar determinadas cuestiones muy especificas y

en las que determinados simbolos [...] se incorporaban como cddigo en la

sociedad para facilitar algun tipo de comunicacion (p. 132).

Este tipo de aproximaciones incidian en el objeto de estudio desde la optica de la
alfabetizacion literaria, es decir, recurriendo a la identificacion de pequefias unidades
que, al igual que sucede con las silabas o las palabras, formaran las bases de un lenguaje

puramente visual.
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3.1.1. Visual thinking (Pensamiento Visual)

El concepto del Visual Thinking fue acotado por Hortin en 1983. Este educador
dirigia sus investigaciones en torno al estudio de la competencia y la alfabetizacién
visual. Sin embargo, fue Rudolf Arheim, otro de los autores pioneros en definir el
término, quien realizo estudios ahondando en la cuestion del pensamiento visual de
manera mas precisa. Su obra guarda grandes paralelismos con la terminologia que
define la Competencia Digital, ya que explora aspectos relacionados con los niveles
cognitivos que permiten llevar a cabo acciones como la descodificacion de imégenes.

Arnheim (1986) ya sostenia que “el conjunto de actividades cognoscitivas
Ilamadas pensamiento no son un privilegio de los procesos mentales situados por
encima y méas alld de la percepcion, sino ingredientes esenciales de la percepcion
misma” (p. 27). Ademas, afirmaba que “el acto de pensar exige imagenes y que las
imagenes contienen pensamiento” (p.267).

En la actualidad la investigacion en torno al Visual Thinking vuelve a ser
tendencia a nivel internacional debido al nuevo giro visual que se ha producido en la
ultima década, el aumento de las herramientas de produccion audiovisual y el papel que
estas juegan, no solo en el &mbito educativo, sino en todo lo que rodea a la politica, la
cultura, la sociedad, el marketing y los negocios.

A nivel nacional, todavia no existe gran cantidad de informacion e investigacion
sobre el Visual Thinking, pero cada vez despierta mayor interés en el sector de la
educacion, debido a las ventajas y oportunidades que ofrece a la hora de trabajar con
distintas metodologias innovadoras como el Pensamiento Visible, segin el cual “las
personas pueden dirigir y mejorar sus pensamientos cuando se exteriorizan a través de
la conversacion, la escritura o el dibujo” (Correa, 2017).

El pensamiento visible y el pensamiento visual se encuentran estrechamente
ligados puesto que el segundo puede funcionar como estrategia para visibilizar el
primero por medio de dibujos, fotografias e ilustraciones. Esta técnica es especialmente
efectiva con los alumnos que tienen mayores dificultades a la hora de organizar la
informacién utilizando la via escrita, pero en general, puede aplicarse indistintamente,
ya que promueve una reflexion sobre los procesos de pensamiento individuales y
facilita que estos se compartan con otros miembros del grupo clase de manera sencilla.

Esto, ademas, fomenta el interés por los propios procesos de aprendizaje, lo que resulta
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una actividad meta-cognitiva que hace consciente al alumno del porqué de sus
pensamientos, y por tanto, de sus reacciones.

Una de las metas de la investigacion sobre el Visual Thinking es la identificacion
y definicion de los estimulos visuales que configuran la vida diaria. Para ello, las
aproximaciones pioneras en Espafia se sumergen en los elementos que conforman el
lenguaje gréfico y la percepcion, utilizando herramientas de produccion y consumo de
imagenes para definir los procesos de aprendizaje que permiten el desarrollo de la

Competencia Visual desde la infancia.

3.1.1.1. Formatos. Los docentes que desean incorporar técnicas de Visual
Thinking en sus programaciones Yy ajustar al lenguaje grafico los contenidos
curriculares, han de utilizar la informacion de la que disponen y transcribirla mediante
sus propias herramientas al formato visual. Gracias a ese proceso de codificacion, se
genera un vinculo estrecho con los contenidos, ya que es necesario interiorizar la
informacién si se pretende exponerlos graficamente. Esta practica puede realizarse
mediante el uso de algunos formatos estandarizados, dependiendo del tiempo de
elaboracion, el tamafio o la propia situacion para la que se esté elaborando el dibujo
(Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado, 2017b). A
continuacion, se describen brevemente tres de los formatos o representaciones

estandarizadas mas frecuentes en el contexto del Visual Thinking:

- Sketchnotes (Notas Visuales): Consiste en tomar notas o apuntes de manera
gréfica, buscando sintetizar la informacién por medio de dibujos, fotografias
y breves notas textuales.

- Mapas Visuales: Permiten estructurar informacion con la ayuda de
organizadores y recursos graficos, como divisores, conectores o vifietas.
Resultan especialmente Utiles para exposiciones de larga duracion, cuando la
informacién resulta compleja o cuando se necesita remarcar los aspectos
mas importantes de la misma.

- Graphic Recordings: Se trata de recoger la informacion que se esta
exponiendo en tiempo real y representarla graficamente por medio de los

conectores y organizadores graficos de los que se disponen.
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3.1.1.2. Recursos. Al llevar a cabo la representacion grafica de los contenidos
que se desean ensefiar, docentes y alumnos deben contar con los recursos basicos para
organizar la informacion transmitida. Las representaciones en clave Visual Thinking no
solo cuentan con la presencia de imagenes o dibujos, sino que entrelazan elementos
textuales y organizadores que permiten dar sentido y orientar el “flujo” de la
informacion que se esté exponiendo.

El recurso principal de cualquier representacion en esta clave es la imagen, el
dibujo, o la fotografia. Estos elementos, como se muestra en Tipos de signos graficos:
icono, indicio, simbolo, pictograma, ideograma y otros (2021), independientemente de
su tipologia, pueden definirse dentro de la categoria de signos o “realidades perceptibles
por uno o varios sentidos humanos que remiten a otra realidad que no esta presente”.
Cada signo cuenta con un significante, un significado y un referente. La relacion
inseparable entre los tres se denomina significacion.

Otros recursos bésicos de cualquier exposicion visual son los conectores. Se
utilizan para dar sentido a la informacién que se esta mostrando y facilitar asi su
comprension. Como ejemplo encontramos las flechas, los divisores, las vifietas, etc. Ver

Figuras 1y 2:

Conectores VT = MARCOS Pora

1 2 3

i T »> ==
7% [ > 2]
7.
Figura 1. Conectores para Visual Thinking Figura 2. Marcos para Visual Thinking

Por otro lado, encontramos los textos y las tipografias, que pueden utilizarse

para concretar las ideas més difusas o para afiadir informacion estética. Ver Figura 3:
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Figura 3. Tipografias para Visual Thinking

Por Gltimo, una vez se dispone de las imagenes que se desean mostrar y de los
recursos espacio-temporales, se hace necesario conocer la estructura de algunos
organizadores graficos. Estos funcionan como una estructura comun sobre la que se
apoya toda la informacion, por lo que resulta imprescindible elegir el méas adecuado a
los contenidos que se exponen antes de iniciar el trabajo, sobre todo si se trata de una
exposicion grafica a tiempo real.

Existen una serie de organizadores graficos predefinidos que pueden servir de
referencia a alumnos y docentes. Algunos de los mas comunes son las agrupaciones de
conceptos, cuadros descriptivos, lineas de tiempo, arafias, diagramas de Ven, etc. Ver

Figuras 4 y 5:

Figura 4. Plantilla-llave-whatif Figura 5. Plantilla-llave-whatif-11
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3.1.2. Competencia Audiovisual

Desde hace unas pocas décadas, la competencia audiovisual se ha puesto en valor en el
contexto educativo europeo:

La educacion audiovisual es desde hace tiempo uno de los objetivos de las

politicas publicas tanto en algunos Estados como en las instituciones de la Unién

Europea. Enmarcada en la educacion para los medios 0 media literacy, persigue

formar una ciudadania critica y activa que comprenda, gestione e interactde con

los mensajes audiovisuales y evite una mera recepcion pasiva de un determinado

discurso (de la Sierra, 2017, p. 20).

En un mundo en el que la tecnologia proporciona acceso inmediato a una gran
cantidad de documentos graficos y promulga, a su vez, la produccion frenética de los
mismos, cabe preguntarse si el Sistema Educativo esta preparado para dar respuesta a
las demandas de una sociedad cada vez mas visual. El uso de las TIC en las aulas y la
formacion docente en las Competencias Digitales ejemplifican un proceso de
adecuacion que ha de mantenerse constantemente actualizado ante la aparicion de
nuevas herramientas digitales; sin embargo, el uso de estos recursos suele acabar
cumpliendo una funcion superficial en el contexto educativo, dejando de lado muchas
de las posibilidades que estas ofrecen.

Nuestra relacion con las imagenes no es la misma que la de hace una década.
Cualquiera con un dispositivo mévil puede producir contenido digital y ponerlo a
disposicion del publico de manera casi inmediata. Esto genera una sobreproduccién de
contenido que en muchas ocasiones dificulta los procesos de seleccion por parte de los
docentes. Asi mismo, también plantea necesidades educativas en los alumnos, que
habran de desenvolverse en términos visuales y contar con las habilidades necesarias
para producir y consumir estos contenidos de manera critica y responsable.

La Academia de las Artes y las Ciencias Cinematogréaficas de Espafia [AACCE]
(2019) reflexiona acerca de ello:

Dentro de las competencias digitales del docente del siglo XXI se considera un

requisito los conocimientos basicos de los lenguajes hipermedial y audiovisual y

la gestion de sistemas tecnoldgicos aplicados a la educacion, como los sistemas

audiovisuales  tradicionales  (proyector, video, televisién), que se
complementarian con los nuevos dispositivos y el uso de las redes sociales para

contextos educativos (p. 29).
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La competencia audiovisual ya esta presente en el Curriculo de Educacion
Primaria y cuenta con un tercio del tiempo lectivo dentro de la asignatura de Educacion
Artistica. Se trata de un espacio reducido que no favorece que los docentes se impliquen
en el desarrollo de actividades complejas, las cuales, en muchos casos, terminan siendo
escasas o inexistentes dentro de las programaciones. En esta linea, Duran (2015) apunta
que:

El estudio Film ED, confirma que la situacion en Espafia y Europa en referencia

a la Competencia Audiovisual en las aulas, pasa por la utilizacion de visionados

documentales que hacen referencia a las lecciones que se imparten, reduciéndose

a un pequefio nimero de experiencias las que tratan de favorecer el andlisis y

visionado de peliculas por medio de “Clubs de Cine” o participando y

organizando festivales cinematograficos. Esta baja iniciativa y falta de

participacion se asocia generalmente a las restricciones curriculares o el bajo
interés docente en la produccion de audiovisuales.

La mayoria de centros cuenta con las herramientas necesarias para llevar a cabo
estas actividades; ya sean camaras que permiten capturar imagenes, micréfonos para el
audio o herramientas de edicion audiovisual. Estas ultimas, a pesar de ser menos
comunes, representan una herramienta primordial para la creacion de narrativas y
permiten la aproximacion a los lenguajes visual y cinematografico, pilares sobre los que
se apoyan las relaciones transversales con la ensefianza de lenguas.

La realidad de los alumnos es, por otro lado, la realidad del nativo digital. Han
nacido inmersos en esta cultura y cuentan con los dispositivos necesarios para llevar a
cabo cualquier operacion de produccion de contenido mediante las innumerables
aplicaciones disponibles. Por ello, es preciso que los docentes se sientan familiarizados
con estas herramientas y faciliten su inclusién en las aulas desde una perspectiva
didactica, enfocando el lenguaje audiovisual al aprendizaje significativo de otros

contenidos curriculares.

3.2. Integracion del Visual Thinking en el Aula

En la linea de lo comentado anteriormente, a través del Visual Thinking somos
capaces de transferir informacién compleja utilizando el lenguaje visual, lo que facilita
en gran medida cualquier proceso de comunicacion y entendimiento. Las ventajas que

ofrece esta metodologia han supuesto, no solo que las escuelas se hayan hecho eco de
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sus beneficios, sino que su utilizacion cuente cada dia con mas presencia en otras areas
de innovacién donde el éxito del proceso comunicativo repercute directamente en los
disefios de proyectos, conferencias, reuniones de equipo, etc.

Dentro de la comunidad internacional, los estudios y las iniciativas que se
aplican a la ensefianza de la Competencia Visual son méas de las que podemos encontrar
en nuestro pais. Asi, por ejemplo, cabe destacar algunas propuestas interesantes que
buscan la integracion practica del Visual Thinking en las aulas mediante el trabajo con
fuentes artisticas. Es el caso de Visual Thinking Strategies (VTS), definidas por Philip
Yenawine (2013), uno de sus creadores, como “un curriculum educativo y un método de
ensefianza, que permite a los alumnos desarrollar la competencia estética y linglistica
junto a un pensamiento critico, mientras proporciona a los profesores una poderosa
técnica que usar en sus clases”.

Haynes (2016) profundiza sobre la utilizacion de las VTS en las aulas y como su
uso puede mejorar las habilidades de los estudiantes de inglés gracias a las numerosas
situaciones comunicativas que fomentan estas técnicas. Las clases se centran en
pinturas, dibujos, fotografias u otras fuentes visuales que pueden asociarse al contenido
curricular. Mientras, los docentes dirigen la atencion de los estudiantes mediante
preguntas clave como ¢qué esta pasando en esta imagen?, ;qué hay en esta imagen que
te hace pensar eso? o0 ¢(qué mas podemos encontrar en la imagen? Los estudiantes
realizan tormentas de ideas y pueden participar activamente practicando su expresion
oral y el vocabulario aprendido, o escuchar a sus compafieros, mejorando asi sus
habilidades de escucha.

Las VTS (https://www.vtshome.org) cuentan con su propia plataforma web,
donde se ofrecen cursos y talleres que pueden ser implementados en las aulas, asi como
numerosa informacion que se desprende de la bdsqueda e investigacion a lo largo de
mas de treinta afios.

Otra referencia a tener en cuenta es la Fundacion Educacional de George Lucas
(https://www.edutopia.org), la cual lleva desde 1991 trabajando con un horizonte claro,
transformar la educacion para que los estudiantes puedan adquirir y utilizar el
conocimiento a lo largo de su vida. En Edutopia es posible encontrar varias iniciativas
que fomentan el desarrollo de las competencias visuales junto a las nuevas
competencias digitales y audiovisuales; sirviendo, ademas, como punto de encuentro

para las escuelas implicadas en las metodologias basadas en proyectos.
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Por otro lado, encontramos la plataforma creada por Doug Niell Verbal to Visual
(https://www.verbaltovisual.com), que sigue el mismo funcionamiento que otras
mencionadas con anterioridad, ofreciendo cursos y enfocando su actividad a
presentarnos las herramientas necesarias para desarrollarnos en la metodologia Visual
Thinking. Sin embargo, esta pagina cuenta con la particularidad de que todos los
contenidos ofertados son expuestos utilizando los distintos formatos: Sketchnoting,
Visual Maps y Graphic Recordings. A pesar de que estos contenidos, en su mayoria,
sean de pago, esta pagina estd plagada de ideas practicas para desarrollar en las aulas.
Ademas, Verbal to Visual desgrana muy bien los elementos que conforman cualquier
presentacion visual y deja a un lado el anlisis de materiales visuales (presente en las
anteriores estrategias) para convertirnos en creadores de nuestros propios recursos,
ensefiarnos a utilizar las herramientas clave del Visual Thinking y ayudarnos en la
construccion de nuestras propias presentaciones graficas.

A diferencia de lo que sucede a nivel internacional, en Espafia la
implementacién del Visual Thinking en las aulas estd menos desarrollada. Se trata de un
método conocido, utilizado para desarrollar presentaciones en distintas areas y del que
se esta comenzado a aprovechar todo su potencial; sin embargo, es mas dificil encontrar
iniciativas que faciliten ideas para llevarlo a la practica. Es el caso del blog “No me
cuentes historias, dibdjamelas” (http://www.dibujamelas.blogspot.com), coordinado por
Garbifie Larralde, una de las principales difusoras del Visual Thinking en nuestro pais.
Esta plataforma da la posibilidad a los docentes de compartir sus experiencias, los
recursos en los que se basan y los materiales que desarrollan en sus aulas; dando como
resultado un punto de encuentro que resulta de gran ayuda cuando se trata de disefiar
actividades. También se fomenta la participacion activa de los docentes a través de retos
qgue pueden completar mientras adquieren nuevas habilidades relacionadas con el

dibujo, la organizacién visual de las ideas y la toma de notas visuales. Ver Figura 6:
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Ademaés de coordinar este blog, Garbifie Larralde es la autora del curso online
que ofrece el INTEF Visual Thinking en Educacion. “En este curso se proporciona
informacién clave para entender qué es el Visual Thinking, conocer los elementos y
formatos que lo definen, y descubrir que beneficios puede aportar al aula” (INTEF,
2017a). Se trata, por lo tanto, de una de las apuestas pioneras en Espafia para la
formacion del profesorado en esta materia, cuyos contenidos se combinan con ejercicios
practicos encaminados tanto a la organizacién del aprendizaje como a la visualizacién
de procedimientos.

En su blog Enredar y Aprender (http://enredarteayudaaprender.blogspot.com),
Garbifie recoge informacion referente a sus experiencias formativas, reflexiones
personales y recursos practicos. Algunas de las actividades que se plantean para trabajar
el Visual Thinking en las aulas, especificamente en las clases de ELE Inglés, tienen que
ver con la creacion de mapas visuales que permiten sintetizar los contenidos trabajados
durante los temas. Segun Garcia (2018), profesora de inglés en el primer nivel de la
E.S.O., “la experiencia ha dado buenos resultados, haciendo que las producciones orales
espontaneas durante las clases hayan mejorado al disponer de un soporte visual que los
alumnos pueden consultar constantemente, ademas de servirles para memorizar
contenidos, obteniendo mejores resultados en los exdmenes™. Ver Figuras 7 y 8:
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Figura 7. Family comes first Figura 8. Vocabulary

Existen, ademas, otras plataformas y blogs, que siguiendo el ejemplo del
anterior, ponen a disposicion de los docentes reflexiones sobre iniciativas llevadas a
cabo en las aulas; por ejemplo, el espacio Pensamiento  Visual
(http://www.pensamientovisual.es), donde es posible encontrar reflexiones como la de
Leticia Urbiola (s.f), que utiliza la metodologia VT como medio para presentar sus
clases y como actividad, afirmando que “cuando utiliza los dibujos, los alumnos prestan
mas atencion y tratan de adivinar y enlazar las imagenes con los contenidos de la propia

explicacion”. Ver Figuras 9 y 10:

Figura 9. Past/Present Figura 10. The Economy
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4. Propuesta Practica

El proyecto que se presenta a continuacion pretende poner a disposicion del
alumnado de Educacion Primaria las distintas habilidades que dan forma al Visual
Thinking: Sketchnoting (Notas Visuales), Visual Maps (Mapas Visuales) y Graphic
Recordings (Grabaciones Gréaficas). Esta iniciacion se lleva a cabo de modo transversal
dentro de las asignaturas de Educacion Artistica y Lengua Extranjera: Inglés, utilizando
los distintos formatos graficos como ejes centrales del proceso de ensefianza -
aprendizaje. De este modo, los alumnos y alumnas pueden sumergirse en una serie de
tareas que involucran un acercamiento al dibujo y a la expresion artistica mientras
trabajan los contenidos propios de la lengua extranjera, los cuales se presentan
contextualizados dentro de un proyecto que desarrolla y potencia las distintas
habilidades comunicativas. El resultado es un taller literario en clave Visual Thinking
que se extiende a lo largo de cinco semanas e implica un interesante intercambio entre
lo verbal y lo visual, permitiendo al alumnado desarrollar herramientas que puedan
aplicarse posteriormente en la toma de notas o en la organizacion de la informacion,

dentro de la escuela o fuera de ella.

4.1. Poblacion

Las distintas sesiones que dan forma a esta Unidad Didactica han sido
planteadas para alumnos del tercer nivel de Educacién Primaria, concretamente para los
alumnos del sexto curso, momento en el cual el pensamiento de los alumnos se vuelve
mas cientifico y se comienzan a realizar hipotesis y deducciones. Las imagenes se
convierten en estas edades en un estimulo que puede ser aprovechado para fomentar
inferencias o reforzar la distincion entro lo abstracto y lo concreto. Se trata, por lo tanto,
de un momento perfecto para iniciarse en los distintos formatos del Visual Thinking, ya
que estos conocimientos pueden perfeccionarse en los cursos posteriores o utilizarse de
manera personal en distintos &mbitos de la vida académica.

Considerando la perspectiva docente, se ha tomado como referencia una
hipotética clase de sexto curso conformada por 20 alumnos y alumnas. EI nimero de
discentes, asi como los recursos humanos y materiales, responden a la realidad que
podriamos encontrar en la mayoria de centros de Educacién Primaria actuales y facilita

la distribucion de los grupos de trabajo y de las tareas que se presentan.



4.2. Cronograma

A continuacion, se presenta en la Tabla 1 la distribucion de las distintas sesiones
a lo largo de las cinco semanas lectivas que se requieren para la puesta en practica de la
Unidad Didéactica. Como se ha mencionado anteriormente, esta ocupa el tiempo lectivo

de las asignaturas de Lengua Extranjera: Inglés (3h / Semana) y Educacién Artistica (2h

/ Semana).

Art Sessions

English Sessions

Brush Lettering Introduction
Semana 1 )
Handwritten fonts “I need my monster”
Grammar (Future - Will)
Arrows and lcons Storytelling (Script)
Semana 2 _ )
Scenes (Places) Drawing stories (Card by card)
Draw my life (Timelines)
Faces (States/Adjetives) Recipies (Flowcharts)
Semana 3 o )
Stick figures (Verbs) Characters (Mind maps)
Dixit (Sketchnoting stories)
Graphic recording Training
Semana 4 ) ) ) ) )
Graphic recording Voice recording (Audacity)
Voice recording (Audacity)
S c Graphic recording The movie (Video Pad Editor)
emana i i
Graphic recording The movie (Video Pad Editor)

Tabla 1. Cronograma
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4.3. Objetivos de la Iniciativa

En las Tablas 2 y 3 se exponen organizadamente los objetivos que se persiguen
en cada una de las asignaturas. Por otro lado, los contenidos que se trabajan, las
competencias clave, los criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje
evaluables; extraidos del Decreto 24/2014, de 13 de Junio, por el que se establece el
curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad Autonoma de La Rioja, pueden

consultarse en el Anexo I: Propuesta curricular.

Objetivos de la Iniciativa en Educacion Artistica

Conocer las principales técnicas de dibujo que implica el lettering (caligrafia artistica).

Practicar el dibujo de distintas handwritten fonts (fuentes escritas) y asociarlas a diferentes

contextos en base a lo que puedan sugerir sus trazos, formas y detalles.

Conocer algunos icons (iconos) sencillos que puedan observarse en el dia a dia.

Practicar el dibujo artistico de arrows (flechas) y utilizarlas como recurso para organizar la

informacion.

Dibujar distintas scenes (paisajes) con elementos distintivos que permitan una diferenciacion

clara entre los mismos.

Representar distintos states (estados) abstractos, tales como emociones o pensamientos, por

medio de simbolos e iconos sencillos.

Representar verbs (verbos) por medio de stick figures (figuras) que transmitan ideas de

movimiento o accidn.

Describir y representar historias (informacion escrita) de manera gréafica utilizando las técnicas

mencionadas anteriormente.

Tabla 2. Objetivos de la Iniciativa en Educacion Artistica




Obijetivos de la Iniciativa en Lengua Extranjera: Inglés

Familiarizarse con distintos adjetivos y verbos en sus distintas formas.
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Escuchar activamente y comprender relatos cortos (comprensién auditiva).

Leer y comprender relatos cortos (comprension lectora).

Familiarizarse con el uso gramatical del futuro simple (will).

Escribir pequefios textos desde distintos puntos de vista (produccién escrita).

Narrar pequefias historias desde distintos puntos de vista (produccion oral).

Organizar la informacion utilizando distintos tipos de organizadores gréficos:

Card by Card, Mind Maps, Flow Charts y Timelines

Crear personajes utilizando elementos descriptores para dotarlos de personalidad.

Crear pequefias narraciones apoyandose en fuentes visuales.

Realizar inferencias en base a distintas fuentes visuales.

Resumir o sintetizar textos orales o escritos con recursos graficos.

Trasladar la informacion oral o escrita a formato grafico mediante el uso de ilustraciones.

Realizar locuciones apoyandose en textos, grabarlas y editarlas.

Editar videos y dotarlos de audio (Video Pad Editor).

Tabla 3. Objetivos de la Iniciativa en Lengua Extranjera: Inglés
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4.4. Metodologia

A continuacion, se describe la metodologia utilizada para llevar a cabo esta

iniciativa. Se propone una forma de ensefianza basada en la experiencia mediante la cual

se consigue que los alumnos reflexionen sobre distintas formas de comunicacion

basadas en imagenes y adquieran aprendizajes significativos que puedan ser aplicados

en distintos &mbitos de la vida.

Partiremos de una serie de principios metodologicos generales en los que

basaremos la intervencion educativa y que se resumen en los siguientes puntos:

Asegurar la construccion de aprendizajes significativos y funcionales,
“intentando que el alumno enlace los nuevos aprendizajes con los que ya posee
construyendo asi adquisiciones sélidas de tipo conceptual, procedimental y
actitudinal”. (LOE, 2006)

Partir del nivel de desarrollo de los alumnos atendiendo a los conocimientos que
se han desarrollado previamente para ajustar asi los objetivos y contenidos que
definiran la practica educativa.

Uso de una metodologia activa “involucrando a los estudiantes en el material
que estan aprendiendo a través de actividades de resolucién de problemas, tareas
de escritura, discusion en grupo y cualquier otra tarea que promueva el
pensamiento critico sobre un tema” (Districalc, 2018)

Creacion de proyectos y contextos significativos mediante la planificacion de
actividades relevantes para el grupo que logren la implicacion directa del mismo
en el proceso educativo. Esto promueve una intensa actividad por parte del
alumno en la que “debe ser el principal protagonista de su aprendizaje
destacando la importancia de la interaccion ajustada profesor - alumno y entre
los propios alumnos” (LOE, 2006). Del mismo modo, se fomenta la autonomia
mediante el trabajo libre y creativo, siempre y cuando exista una claridad en los
objetivos y un resultado final establecido.

Uso de un enfoque ludico, “es decir, una forma no lineal de asimilar conceptos
gue potencia que los alumnos busquen alternativas y vias secundarias cuando
tratan de resolver un problema” (Herrero, 2017). Los juegos también
proporcionan oportunidades para desarrollar aprendizajes cooperativos en un

ambiente motivador, ya que son percibidos como retos en los que la consecucién
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de nuevas destrezas viene asociada a una mayor satisfaccion por parte de los
alumnos.

Favorecer aprendizajes cooperativos mediante la distribucion de la clase en
grupos heterogéneos para la consecucion de objetivos comunes en los que sea
necesaria la participacion equitativa de todos los miembros. Como se menciona
en Lobato Villagra (2018), este tipo de trabajo favorece una interdependencia
positiva entre los participantes, generando una responsabilidad grupal e

individual y mejorando las habilidades interpersonales y grupales.

Por otro lado, dentro del contexto propio de las asignaturas de Educacion

Artistica y Lengua Extranjera: Inglés y a lo largo de las distintas sesiones propuestas,

utilizaremos distintas estrategias metodoldgicas basadas en las siguientes pautas y

técnicas concretas:

Uso del método comunicativo con el que se pretende que los alumnos sean
capaces de utilizar las distintas habilidades comunicativas (leer, escribir, hablar
y escuchar) en situaciones reales en las que estas sean necesarias, no solo
limitandose al aprendizaje de estructuras gramaticales y vocabulario de manera
aislada, sino integrandolas en actividades que exijan una comunicacion real con
otros comparieros, permitiendo una negociacion del significado de las palabras y
una valoracién del contexto en el que se utilizan. Este método tiene una
presencia continua a lo largo de toda la Unidad Didactica ya que cada actividad
requiere realizar interacciones variadas dentro de contextos expresamente
creados para fomentar la comunicacion mediante el habla o la escritura.

Uso de distintas agrupaciones a lo largo de las sesiones, lo que fomenta el
aprendizaje cooperativo de nuestros alumnos. Dentro de esta practica, destacaran
los grupos de expertos y las tutorias entre iguales. La primera técnica se basa en
el reparto de tematicas que los alumnos deberan explorar por grupos,
especializandose cada uno en una serie de contenidos concretos. Después, cada
grupo pondra en comun lo aprendido, exponiendo los aspectos mas importantes
al resto de la clase. De este modo, se requiere la participacion de todos para
lograr un aprendizaje global de todos los contenidos trabajados. Sucede parecido

en la tutoria entre iguales, desarrollandose esta en parejas, en las que cada
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miembro requiere del apoyo de su compariero para la realizacion de las
actividades.

- La resolucion de problemas serd la metodologia con mayor presencia a lo largo
de las sesiones, planteando retos concretos e induciendo a los alumnos a utilizar
las herramientas a su alcance para resolverlos. Cada logro proporcionara nuevos
conocimientos y planteara nuevos retos en un proceso continuo encaminado al
desarrollo de actividades cada vez mas complejas en las que todos los aspectos
aprendidos se vean integrados. El docente actuard como guia, supervisando el
desarrollo de las actividades y ayudando en base a las cualidades y capacidades
individuales de los alumnos. Las indicaciones que se faciliten antes y después de
las actividades deben facilitar la labor del alumno.

- A'lo largo de la Unidad Didactica se tendrd en cuenta la interdisciplinariedad
entre las dos asignaturas implicadas en la iniciativa, asi como entre los docentes.
Las actividades propuestas dan protagonismo a los contenidos propios de cada
una, sin embargo, son los contenidos especificos relacionados con el Visual
Thinking los que sirven de eje transversal.

- Se favorecera una educacion inclusiva basada en el respeto, creando un clima

afectivo en el que se respeten las normas de convivencia.

4.5. Diseflo

A continuacion, se describen las actividades que dan forma a la Unidad
Didéactica tal y como se especifica en la seccion Cronograma. Sin embargo, debido a la
extension de las mismas, se han seleccionado las méas acordes a la tematica de este
proyecto para ser expuestas en este capitulo. Estas sesiones coinciden con la fase final
del mismo y muestran la puesta en practica de una serie de conocimientos adquiridos en
fases previas. El resto de sesiones aportan el contexto necesario para entender el
desarrollo de las actividades que se muestran a continuacion y pueden consultarse en
Anexo II: Sesiones previas en Educacion Artistica y Anexo Ill: Sesiones previas en
Lengua Extranjera: Inglés.

De los dos elementos esenciales que componen un Graphic Recording, nuestros
alumnos y alumnas llevaran a cabo el apartado grafico dentro del marco de las Sesiones
7, 8, 9y 10 de Educacion Atrtistica, en las que grabaran los videos de todo el proceso de

ilustracion; y realizaran la grabacion de la narracién oral dentro de las Sesiones 11y 12
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de Lengua Extranjera: Inglés. Para finalizar, se dedicaran las Sesiones 13 y 14 a la
edicion de los materiales grabados para crear un video final con imagen y sonido.

Los materiales que se mencionan, asi como las alusiones a espacios y otro tipo
de recursos, pasaran a enumerarse en la seccion de Recursos Humanos y Materiales,

con &nimo de facilitar una descripcion fluida de las actividades.

4.5.1. Sesiones: Educacion Artistica

Durante las sesiones que se plantean para la asignatura de Educacion Atrtistica,
presentaremos a los alumnos algunos de los elementos basicos que dan forma a las
exposiciones en clave Visual Thinking, permitiéndoles practicar con ellos y acumular
asi un pequefio bagaje con el que poder desarrollar presentaciones complejas en las que
intervengan técnicas de lettering y tipografias variadas, flechas e iconos, dibujos de
entornos o paisajes, elementos descriptivos e ilustraciones que indiquen movimiento.

En las sesiones finales de la Unidad Didéactica los alumnos y alumnas cuentan ya
con una serie de habilidades que les permiten representar mediante dibujos la
informacidn que desean trasmitir. Es el momento de utilizar las distintas herramientas a
su disposicion para elaborar una exposicion grafica que resuma la trama del libro King
Arthur and his Knights de forma visual.

En la Tabla 4 se exponen las indicaciones necesarias para el desarrollo de esta
actividad, la cual forma parte de la construccion de un video en el que se narrard una

historia utilizando las principales técnicas graficas expuestas en el aula.

Sesiones 7, 8, 9y 10: Graphic Recording

Organizacion

Las grabaciones se llevaran a cabo por turnos, siguiendo el orden de capitulos establecido por
el libro. Cada pareja de alumnos desarrollard una grabacién grafica en la que narrardn con
elementos visuales uno de los capitulos.

Organizaremos la clase en dos zonas: la zona de grabacion y la zona de ensayo.

Materiales
Necesitaremos una cdmara de video u otro dispositivo que permita la grabacion de iméagenes,
un tripode, una lamina blanca de tamafio A3, rotuladores y una zona del aula acondicionada

para la grabacion que disponga de buena iluminacion.
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Temporizacion
Cada pareja de alumnos dedicard una media de veinte minutos para la realizacion de su

grabacion.

Descripcioén de la Actividad

Antes de empezar, prepararemos el espacio que destinaremos a la grabacidn situando la camara
en su tripode y orientada hacia la superficie de trabajo.

Fijaremos la ldmina con cinta adhesiva en posicion vertical, utilizando como superficie una
pared del aula y a la suficiente altura para poder enfocar sin que la presencia del dibujante
perjudique a la visién del espectador.

Se representaran un total de diez capitulos (incluido un titulo). En cada exposicion gréafica
deberan aparecer elementos que se hayan trabajado en las sesiones anteriores, como fuentes
escritas, flechas, iconos, escenarios y figuras.

Actividades Complementarias

Trabajaremos con grupos de dos alumnos en cada grabacién, por lo que el resto dispondran de
ese tiempo para ensayar sus dibujos o ver las presentaciones de sus compafieros. Podemos
asignar tareas adicionales a los alumnos que finalicen sus grabaciones, por ejemplo, creando un
equipo de rodaje encargado del manejo de la camara o asistiendo a los compafieros que se

encuentran grabando.

Tabla 4. Sesiones 7, 8, 9 y 10: Graphic Recording

4.5.2. Sesiones: Lengua Extranjera: Inglés

Las sesiones que se plantean para la asignatura de Inglés se organizan en torno a
las principales habilidades comunicativas: la escucha, la lectura y la produccion oral y
escrita. Dichas habilidades se trabajaran mediante actividades planificadas dentro de un
contexto creativo en el que la creacion de narrativas es el principal ingrediente. Para
ello, nos apoyaremos en algunos de los elementos del Visual Thinking, presentando
distintas técnicas enfocadas a la organizacion de la informacion (presentaciones por
fichas, mapas visuales, diagramas y lineas de tiempo) y buscando su aplicacion préactica
a la hora de estructurar las ideas previas a la escritura.

En esta ocasion se incorporan nuevos elementos en las clases, como las rutinas
de trabajo, que se llevaran a cabo al principio de cada sesion hasta finalizar las mismas.
En ellas se realizaran actividades breves relacionadas con la lectura y se reforzaran

algunos conocimientos trabajados en la asignatura de Educacion Avrtistica.
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En las Tablas 5 y 6 se exponen las indicaciones necesarias para el desarrollo de
las actividades finales correspondientes a la asignatura de Lengua Extranjera: Inglés.
Estas responden a otros aspectos relacionados con la construccion de un video final. En
este caso, la parte dedicada al audio abordara la grabacién de narraciones que
acompafaran a la presentacion gréfica, completando asi la elaboracion de los materiales
necesarios para la edicion del video, la cual se llevara a cabo a lo largo de las dos

ultimas sesiones propuestas.

Sesiones 11 y 12: Voice Recording (Audacity)

Organizacion

Las grabaciones se llevaran a cabo por parejas.

Cada pareja llevara a cabo la lectura del capitulo del libro que les ha sido asignado.

En esta ocasion necesitaremos disponer de un espacio de trabajo alejado de ruidos, por lo que
utilizaremos la propia aula de Inglés mientras el resto de la clase espera su turno en el aula de

Informatica.

Materiales

Utilizaremos Audacity, un programa sencillo que puede descargarse de manera gratuita y que
contiene las herramientas necesarias para editar el audio de manera sencilla. El software puede
descargarse en la pagina web oficial (https://audacity.es/), donde puede encontrarse, ademas,
una descripcion detallada de los aspectos esenciales que contiene. Por otro lado, en Instituto
Cardan (2016) se nos presenta un breve tutorial en el que podremos aprender mas sobre este
software y su utilizacion, para la que es necesario el uso de un ordenador, un micr6fono y unos

auriculares.

Temporizacién
Realizaremos un total de diez grabaciones, distribuidas en dos dias distintos. Destinaremos una

media de diez minutos a cada una.

Descripcién de la actividad

A lo largo de las siguientes dos sesiones nuestros alumnos realizardn la grabacion de las
narraciones que acompafian a la presentacién grafica, de modo que obtendremos una serie de
grabaciones de audio que utilizaremos para editar el video final.

Cada pareja conoce qué capitulos del libro tiene que leer, el texto que narrara cada miembro, y
la importancia de la entonacion y la pronunciacion. Al finalizar, los archivos de audio se

guardaran en los formatos adecuados para su posterior edicién (wav / mp3) y se organizaran
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junto a los archivos de video obtenidos en la asignatura de Educacion Artistica, por lo que sera

necesaria la coordinacion entre ambos docentes.

Actividades complementarias

Contaremos con la ayuda de un profesor auxiliar que atendra a nuestros alumnos mientras
estos esperan su turno para efectuar las grabaciones. Utilizaremos el aula de Informatica, ya
gue, mientras esperan, los alumnos se iniciaran en el uso de Video Pad Editor, programa de

edicion de video que se utilizaran en las Sesiones 13 y 14.

Tabla 5. Sesiones 11 y 12: Voice Recording (Audacity)

Sesiones 13y 14: The Movie (Video Pad Editor)

Organizacion
La edicion de los videos se llevard a cabo manteniendo las mismas parejas que han trabajado

en las anteriores sesiones.

Materiales

Estas tareas se llevaran a cabo en la sala de informatica del centro, ya que sera necesario que
cada pareja cuente con un ordenador en el que llevar a cabo la edici6n. Para esta tarea
utilizaremos la herramienta Video Pad Editor, un programa gratuito para editar videos de
manera sencilla que puede descargarse en diversas plataformas web (https://videopad-video-
editor.softonic.com/).

En Games New Bosses RM (2020), se muestran aspectos esenciales para utilizar las fuentes de
imagen y sonido a la hora de elaborar un video, como componer un proyecto, como importar

los archivos al espacio de trabajo, etc.

Temporizacién
Dedicaremos dos sesiones de 50 minutos a la edicion de los videos.

Descripcién de la actividad

Para comenzar, cada pareja debe contar con los archivos necesarios para la composicion.

Para facilitar el trabajo posterior se recomienda tener los archivos ya preparados en cada
ordenador, utilizando una carpeta del mismo para facilitar su localizacion.

La tarea principal de nuestros alumnos es la de ajustar las imagenes de su video al sonido de la
narracion, para ello se utilizara la herramienta de cambio de velocidad.

Nuestros alumnos podran realizar ajustes estéticos que mejoren la calidad del video, como

recortar los fragmentos sobrantes al principio y al final, o afadir nuevas capas de audio con
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musica de fondo.
Para finalizar, exportaremos el resultado final, lo que dara como resultado un video en el que se
muestren la realizacion de las ilustraciones mientras son narradas por los propios alumnos que

las crearon.

Actividades complementarias

Los alumnos habran realizado un total de diez videos, uno por pareja, los cuales podran unirse
para formar una lectura completa del libro King Arthur and his Knights, acompafiada de su
correspondiente grabacion gréafica (Graphic Recording). Esta tarea puede realizarse en un
momento posterior al transcurso de estas dos Ultimas sesiones, ya que puede utilizarse el video

completo para subirlo a la red o compartirlo con otros miembros de la escuela.

Tabla 6. Sesiones 13 y 14: The Movie (Video Pad Editor)

4.6. Recursos

Para la implementacion de esta Unidad Didéctica se requerira el uso de una serie
de recursos de los que disponen los centros educativos en la actualidad. Estos recursos

pueden ser de distintos tipos y pasan a enumerarse en la Tabla 7.

Recursos

Recursos plasticos

Lapiceros, rotuladores de punta de pincel (varios colores), goma, regla, escuadra, cartabon,
tijeras, pegamento, cinta adhesiva, cartulinas DIN A3 (13 unidades), rotuladores permanentes,

tizas de colores, cuaderno de notas y bloc de notas DIN A4 (Figural3)

Recursos complementarios

Plantilla de abecedario (Figura 21), plantilla de flechas (Figura 24), plantilla de iconos (Figura
25), fotografias de escenario (Figuras 27, 28, 29 y 30), fichas de emoticonos (Figura 32), fichas
de rostros (Figuras 33 y 34), organizadores visuales (Figuras 37 y 38), plantillas imprimibles
(Figuras 39 y 40), ficha de verbos de cocina (Figura 41), ficha de vocabulario de cocina (Figura
42) y fichas de personaje (Figura 43).

También serd necesario la utilizacion del libro King Arthur and his Knights, con el cual se
trabajara a lo largo de varias sesiones. Los capitulos a los que se refieren las actividades, asi
como las fichas de comprensidn lectora de cada capitulo se detallan en Raynes & Poggi (2000).

Ademas, se empleara alguna de las versiones del juego de mesa Dixit (Figura 44).
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Recursos tecnolégicos

Camara de video, tarjetas de memoria, ordenadores, proyector, tablets, micr6fono y

auriculares.

Recursos audiovisuales

- Aprender Lettering: 1. ¢ Qué es Brush Lettering? - Serie Ideal Principiantes de Cristel Design
- Disefio y Lettering (2019)

- Curso Lettering antes de empezar de Srta. Rocknroll (2017)

- How to draw stick figures that express verbs de Verbal to Visual (2016)

- Merlin the Wizard | Draw My Life de Draw The Life Tik Tak (2019a)

- How To Make a Draw My Life Video de SAMTIME (2016)

- 1 Need My Monster 3D Animated Short Movie By CU Denver Digital Animation Cent de CG
SAFARI (2017)

- Billie Eilish | Draw My Life de Draw The Life Tik Tak (2019b)

- Como funciona Audacity (software gratis) Tutorial espafiol de Instituto Cardan (2016)

- Tutorial de VideoPad - Como Hacer Videos con Imagenes y Musica Facil y Rapido de Games
New Bosses RM (2020)

Recursos estructurales

La Unidad Didactica se desarrolla dentro de las asignaturas de Educacién Artistica y Lengua
Extranjera: Inglés, por lo que los espacios en los que tendran lugar las actividades se repartiran
habitualmente entre las aulas en las que se realice la docencia de las asignaturas implicadas.
Sin embargo, también serd necesario el uso de la sala de informética del centro para el

desarrollo de algunas sesiones en las que se requiere de un uso conjunto de varios ordenadores.

Recursos humanos

Las actividades que se llevan a cabo en cada asignatura serén guiadas por el docente

responsable de cada area. Sin embargo, debido a la naturaleza interdisciplinar de las mismas, se
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recomienda que ambos docentes cooperen en el maximo nimero de actividades posibles,

pudiéndose suceder sesiones con dos docentes involucrados en la misma actividad.

Tabla 7. Recursos

4.7. Evaluacioén

Para realizar la evaluacion se han elaborado dos rabricas que permiten un
registro cualitativo de las actividades desarrolladas en Educacion Artistica y Lengua
Extranjera: Inglés. En ellas se han relacionado los objetivos propuestos para la iniciativa
con los estandares de evaluacion correspondientes a la propuesta curricular, dando
como resultado una serie de items que reflejan las operaciones que los alumnos y
alumnas llevaran a cabo en cada una de las sesiones.

Las rubricas pueden consultarse en el Anexo V: Rubricas de evaluacion y se
corresponden con la Tabla 8, Rubrica Educacion Artistica y con la Tabla 9, Rubrica
Lengua Extranjera: Inglés. Ambas cuentan con un apartado destinado a la valoracion en
la que el docente utilizara una escala de colores para determinar el grado de respuesta
obtenido por los alumnos en cada uno de los items. Esta escala cualitativa cuenta con
tres colores: rojo para una valoracion negativa, amarillo para una valoracion intermedia
y verde para una valoracion positiva. Esta referencia permitira otorgar un valor
numeérico en la seccién de nota y realizar asi un sumatorio final que represente el grado
de consecucion de los objetivos.

El uso de las rabricas pretende facilitar la evaluacion del docente que se

realizara en base a dos principios diferenciados:

- Observacion: se realizard de manera continua y planificada en base a los
objetivos definidos y a los items evaluables. Concretamente, la observacion sera
la principal herramienta a la hora de evaluar las sesiones correspondientes a
Lengua Extranjera: Inglés, ya que esta nos permitird identificar los aspectos
relacionados con las principales habilidades comunicativas necesarias para la
realizacion de las distintas actividades. Asi, los procesos de evaluacion en esta
asignatura requieren atender a los procesos intrinsecos que suceden en cada
sesion, mas que a los resultados finales obtenidos de los trabajos propuestos, lo

que pasa por una evaluacion continua que ha de tener en cuenta tanto los
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conocimientos previos de los alumnos como el propio proceso de ensefianza -
aprendizaje.

- Trabajos desarrollados: constituyen la principal referencia a la hora de evaluar la
consecucion de los objetivos, especialmente en la asignatura de Educacion
Artistica, ya que se trata de sesiones en las que la realizacion de las tareas, el uso
de las técnicas aprendidas y la comprension de las actividades, quedan
plasmadas de manera grafica en los materiales presentados por los alumnos al

finalizar las sesiones.

Por otro lado, cabe destacar la importancia de las evaluaciones iniciales, las
cuales se podran realizar al comienzo de las sesiones por medio de los coloquios
propuestos a modo de introduccion.

La autoevaluacion docente es otro aspecto a tener en cuenta de manera continua,
ya que nos permitira ajustar los contenidos utilizados para lograr los objetivos
propuestos, asi como comparar las expectativas previas con la realidad de los alumnos.

De este modo, a lo largo de todas las sesiones se plantea una combinacion entre
la evaluacion continua y la evaluacion final basada en los trabajos realizados a lo largo
de toda la Unidad Didactica. Las rubricas pueden utilizarse indistintamente en
cualquiera de los dos casos, permitiendo registrar datos importantes y realizar una
evaluacion completa que incida en los conceptos, los procedimientos y las actitudes.

Se evaluaran habilidades generales que intervienen a lo largo de todo el curso
lectivo, por lo que los resultados obtenidos pueden ofrecer informacion precisa de cara a
las evaluaciones finales en Lengua Extranjera: Inglés. Por otro lado, los contenidos
directamente relacionados con las habilidades graficas constituyen una pequefia parte de
los contenidos curriculares en Educacion Acrtistica, asi, los resultados obtenidos pueden

utilizarse para complementar una evaluacion trimestral.

4.8. Aclaraciones y recomendaciones para la correcta implementacion de la U.D.

A continuacion, se redactan algunas aclaraciones que se consideran importantes a la
hora de llevar a la practica las distintas sesiones propuestas, indicando aspectos que
faciliten la organizacion de los trabajos realizados, que ayuden a los docentes a la hora
de realizar los preparativos previos y que ayuden a tener en cuenta algunas

problematicas que pudieran surgir:
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- Los alumnos y alumnas dispondran de un bloc de notas propio en el que llevaran
a cabo las actividades que exijan dibujar y en el que se organizaran distintos
apartados que permitan una rapida identificacion de los elementos trabajados en
el aula. En cada sesion se especificaran las actividades que habran de llevarse a
cabo asi como su numero de pagina correspondiente. Estd organizacion es
meramente orientativa y puede variar a voluntad del docente.

- Dentro del libro del que se extraeran las historias, aparecen ilustraciones que
pueden ayudar a la hora de realizar dibujos que resuman la trama. La breve
extension de cada capitulo permite representar eficazmente el texto con la
utilizacion de un dibujo sencillo, ya que no buscamos que los alumnos realicen
dibujos complejos, sino que sean capaces de sintetizar las ideas generales del
texto por medios gréaficos.

- En respuesta a la atencion a la diversidad, y para situaciones en las que algun
discente presente mayor dificultad a la hora de realizar la actividad, podremos
asignar la elaboracién de una breve presentacion del libro en la que se detalle el
titulo, el autor y un breve resumen del mismo. En caso de contar con un profesor
o profesora de apoyo, se podré realizar un acompafiamiento de los alumnos que
presenten dificultades a lo largo de todas las sesiones, reforzando la adquisicion
de los conocimientos mas importantes. Las imagenes, como recurso, presentan
una serie de ventajas que pueden ser aplicables a los alumnos y alumnas que
presenten distintos trastornos, ayudandoles, en muchas ocasiones, a interiorizar
las tareas que han de realizar, organizandolas de manera estructurada en el
tiempo. Ante la posibilidad de encontrar alumnos con discapacidades visuales,
se recomiendo centrar la actividad educativa en las tareas que impliquen mayor
expresion oral y comprension auditiva. De este modo, podremos lograr integrar
a estos alumnos permitiendo que realicen tareas relacionadas con el sonido, por
ejemplo, aprovechando las sesiones en las que se realizan grabaciones o en las

que se trabajen las narraciones orales.

Por otro lado, las sesiones Graphic Recording, Voice Recording y The Movie, entraman

una serie de dificultades técnicas que los docentes deberan tener en cuenta:
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La configuracion de un set de rodaje que se ajuste bien a la actividad y que
permita capturar los dibujos realizados en tiempo real de manera clara, exige que
las camaras u otros dispositivos utilizados registren todas las grabaciones en un
formato que permita su posterior edicion, ya sea en una tarjeta de memoria, 0
conectando la cdmara a un ordenador.

La grabacion gréfica requiere realizar un encuadre en el que la lamina ocupe la
totalidad del plano, dejando espacio para que los alumnos puedan ilustrar
comodamente.

La grabacion de las voces exige conocer los recursos utilizados previamente y
organizar los archivos de sonido que se obtengan al finalizar. Los alumnos, por
su parte, estaran centrados el desarrollo de una narracion Optima, en la que
expresion oral en Inglés sera el principal factor a tener en cuenta de cara la
evaluacion final.

El uso de Video Pad Editor puede presentar dificultades, sin embargo se
considera que mediante el uso de tutoriales para la formacién docente y gracias a
las explicaciones y la asistencia que estos proporcionen en el aula, los alumnos
podran disfrutar de contenidos distintos y descubrir asi el funcionamiento de este

y Otros programas.
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5. Conclusiones

Los objetivos especificos en los que se basa este proyecto se fundamentan en la
presentacion de actividades concretas que involucren al alumnado en la creacién de
contenidos audiovisuales utilizando los principales formatos que nos ofrecen las
metodologias basadas en el Visual Thinking. Considerando esta meta, se planificé un
disefio que trabajara las principales habilidades graficas para la elaboracion de
presentaciones visuales y que proporcionase un contexto adecuado para el desarrollo de
la competencia visual de los alumnos.

A priori, en base a los ejemplos encontrados, en los que la ensefianza del
lenguaje visual se centra en el andlisis de imagenes o en el desarrollo de habilidades
relacionadas con el dibujo, se planted el marco curricular de Eduacion Artistica como el
contexto que mejor se ajustaba a los contenidos que debian tratarse, sin embargo, desde
el marco teorico se insiste en la complejidad de los mecanismos que intervienen en el
desarrollo del pensamiento visual y en como este se relaciona con otras areas como la
comunicacion. Por ello, y dado que los objetivos generales de este trabajo también
buscan potenciar el trabajo de las competencias Comunicativa y Digital, se planted el
marco curricular de la asignatura de Lengua Extranjera: Inglés como un espacio que
permitia relacionar las habilidades comunicativas bésicas con los procesos implicados
en la expresion visual, la decodificacién de imagenes o la transferencia entre el lenguaje
verbal y el visual. De esta manera, los aspectos graficos y artisticos sobre los que se
cimentan los principios del Visual Thinking quedan complementados con otros
relacionados con la misma expresion verbal que nos permite transmitir informacion,
narrar sucesos o dotar de una légica interna al discurso.

A lo largo de toda la Unidad Didéactica se han pretendido desarrollar habilidades
y conocimientos que se consideran pilares de lo que actualmente se conoce como Visual
Thinking. Més alla de las implicaciones teoricas del término, la esencia del mismo
radica en las capacidades para sintetizar y transmitir informacion de manera gréafica.
Conocer las distintas formas de presentar la informacion visual y atreverse a comunicar
por medio de ilustraciones y dibujos es lo que permite desarrollar la competencia visual
de nuestros alumnos, por lo que las sesiones se han distribuido de forma que estas
habilidades se les presenten de forma ordenada, dejando espacio a la practica e
integrando las actividades dentro de bloques tematicos que permiten tratar distintos

aspectos curriculares correspondientes a ambas asignaturas.
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Dentro de las sesiones dedicadas a Lengua Extranjera: Inglés, cabe destacar el
aporte que el lenguaje visual puede ofrecer a la hora de trabajar las distintas habilidades
comunicativas. Las actividades dentro de esta asignatura se plantean a modo de taller
literario en el que promover la creatividad a la hora de escribir o narrar en inglés. La
estructuracion de textos, la organizacion previa de ideas o incluso la seleccion de Iéxico,
puede verse facilitada por medio de recursos graficos y, en muchos casos, la
combinacion entre los dos lenguajes supone un apoyo para el alumnado y una manera
de desarrollar las ideas que se quieren expresar, tanto verbalmente como graficamente.
Dada esta oportunidad, las sesiones correspondientes se centran en el uso de
organizadores graficos que permiten estructurar producciones escritas y en el uso de las
imagenes como un pretexto para iniciar dialogos o exposiciones. Ademas, se incorporan
sesiones en las que se trabajan otros aspectos relacionados con el vocabulario o la
gramatica, siempre enfocados desde la perspectiva que ofrece el aprendizaje de nuevos
recursos graficos. Como resultado, las distintas actividades fomentan las producciones
orales y escritas, asi como la comprension lectora y la escucha, dejando espacio al
desarrollo de la creatividad y favoreciendo que los alumnos perfeccionen sus estrategias
comunicativas sin miedo a equivocarse.

De entre los principales formatos en los que se basa el Visual Thinking,
Sketchnotes, Mind maps o Graphic recordings, destaca este Gltimo, ya que todas las
sesiones se encaminan a que nuestros alumnos realicen una presentacion en este
formato. Esta actividad nos brinda la oportunidad de poner en practica los
conocimientos adquiridos y de trabajar otros aspectos relacionados con la Competencia
Digital, como pueda ser la creacién de contenido audiovisual.

En la actualidad, cada vez mas centros utilizan recursos tecnoldgicos variados en
el transcurso de las clases. Los dispositivos mdviles cuentan con camaras y ofrecen la
posibilidad de generar contenido visual, editarlo y compartirlo de manera instantanea.
De ahi que la ensefianza pueda aprovechar estos recursos como medio para la expresion
visual dentro de un contexto educativo. El desarrollo de un Graphic Recording requiere
de una serie de conocimientos técnicos que pueden presentarse a los alumnos,
promoviendo reflexiones sobre la Competencia Audiovisual y planteando tareas
sencillas en las que intervengan herramientas de grabacion y edicion de imagenes y
sonido, ampliando el espectro de las narrativas visuales mas alld de las propias

ilustraciones.
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En conclusion, las sesiones que se presentan en esta Unidad Didactica cubren un
abanico de competencias variado y cumplen con los objetivos propuestos a la hora de
presentar los conceptos principales del Visual Thinking de manera practica. Si bien en
un primer momento podemos experimentar problemas a la hora de llevar a la practica
las sesiones debido a la complejidad de los contenidos o a la falta de habilidades
gréficas, se trata de un pequefio reto que merece la pena afrontar dadas las posibilidades
que ofrece en el contexto educativo. Ademas, se demuestra cémo el Visual Thinking
puede integrarse de manera exitosa en distintos contextos y asignaturas, permitiendo
aproximarnos a los nuevos patrones de comunicacion actual, regidos en gran medida

por las imagenes y los contenidos digitales.
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