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” IDENTIFICACION

1. Curso 2.Titulo 3.Materias
@ 4°E.S.0. @ Videojuegos Solidarios ART. Ea Expresion Artistica

Disefia y ayuda.

9 JUSTIFICACION Y TEMPORALIZACION

1. Justificacion 2. Temporalizacion

Con el doble objetivo de desarrollar la competencia artistica y creativa del
alumnado y colaborar con el banco de alimentos de la localidad, se disefiara la
identidad visual del proyecto «Videojuegos Solidarios», mediante la creacion de
personajes en pixel art, ilustraciones, carteles, sefialética, decoracién de una
maquina arcade y ambientacion retro del aula de informatica.El resto del
alumnado del centro podra participar en el evento solidario durante los recreos,
jugando a los videojuegos desarrollados por sus compaiieros a cambio de aportar
alimentos no perecederos. De este modo, las producciones artisticas realizadas
adquiriran una finalidad real, comunicativa y social, trascendiendo el contexto del
aula.

Durante el desarrollo del proyecto, el alumnado trabajara el disefio grafico, la
ilustracion digital, la composicion visual, el lenguaje audiovisual y la comunicacion
visual, explorando diferentes técnicas y herramientas artisticas para crear
producciones adaptadas a un publico concreto. Asimismo, desarrollara su
creatividad, capacidad expresiva y criterio estético mediante la elaboracién de
productos artisticos originales vinculados al mundo de los videojuegos.

La situacion de aprendizaje permitira aplicar de forma practica los saberes de la
materia de Expresion Artistica, fomentando el trabajo colaborativo, la reflexion
critica sobre las producciones visuales y la valoracion del arte como herramienta
de comunicacién, participacion social y transformacion del entorno.

9 sesiones

9 CONCRECION CURRICULAR

~

CRITERIOS DE EVALUACION -" SABERES BASICOS

()

4.1 Crear un producto artistico individual o

grupal, disefiando las fases del proceso y e EAR.4.B.7.Proceso de creacion, seguimiento y evaluacion.
seleccionando las técnicas y herramientas mas
adecuadas.

e EAR.4.B.8. Publicidad: recursos formales, linglisticos y

4.2 Exponer el resultado final de la creacion persuasivos. Estereotipos y sociedad de consumo. El
~~~~~~ artistica valorando el proceso seguido. sexismo y los canones corporales y sexuales en los medios
DODEE de comunicacion.

222077 4.3 |dentificar oportunidades académicas y ® EAR.4.B.9. Camposy ramas del disefio grafico.

... profesionales vinculadas al ambito artistico.

......

- [EE] Expresién Artistica Curso: 4° E.S.O. =| Péagina3
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<1\  COMPETENCIAS ESPECIFICAS :
3 DESCRIPTORES OPERATIVOS
\g@ DEL AREA/MATERIA

4.Crear producciones artisticas, individuales o
grupales, realizadas con diferentes técnicas y CCL1, STEM3, CD3. CPSAA3. CPSAAS. CE3
herramientas, adaptando el disefio al publico ' ! ! ' ' '
desltinatario y compartiéndolas en contextos CCEC4.
reales.

a SECUENCIACION DIDACTICA

PRODUCTO FINAL

1. Denominacién
Disefio integral de la identidad visual del proyecto.

2. Definicion IDENTIDAD VISUAL INTEGRAL

VIDEQJUEGOS SOLIDARIOS

e Pixel art de personajes y elementos
decorativos.
e Disefio grafico de carteles y sefialética.

""" e Decoracidn artistica de la maquina

arcade.

e Ambientacién retro del aula de

informética.
sl e Exposicion publica durante el evento

...... Videojuegos Solidarios.

......

......

Imagen 1:

......
......
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ACTIVIDAD 1: NVESTIGAMOS EL ARTE DE LOS VIDEOJUEGOS RETRO

Actividad de analisis,

observacién y exploracion 1 sesion (60 minutos)
artistica.
e Aula con proyector digital e Pinterest e Ejemplos de maquinas arcade
e Dispositivos moviles. e Canva clasicas
Panel colaborativo de e 4.1 Crear un producto artistico individual o grupal, disefiando las fases del
referencias visuales. proceso y seleccionando las técnicas y herramientas mas adecuadas.
. . o . o . . Q Ej,erc:icin1'.
Ejercicio 1: Analisis de videojuegos clasicos. Anibsis deilailysgescliscs

Los estudiantes analizaran los resultados obtenidos en la camparia
solidariay reflexionaran sobre la repercusion social de su trabajo y su
contribucion a la comunidad.

Imagen 2:
Ejercicio 2: Identificacion de elementos de pixel art. Blaritificacitandeslonnesitonidarte: digital

RN Los estudiantes analizaran personajes, escenarios y objetos creados

... mediante pixel art para comprender coémo se construyen las imagenes
"""" digitales a partir de cuadriculas.

......
.......
......

......
Herramienta gratuita de dibujo
de arte pixel en linea

......
......

......

~~~~~~ Imagen 3:

........
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Ejercicio 3: Analisis de disefios de maquinas arcade.

El alumnado estudiara diferentes modelos de maquinas arcade para
identificar elementos decorativos, distribucion visual, tipografias y
recursos graficos caracteristicos.

Ejercicio 4: Creacion de un panel colaborativo de inspiracion visual.
Los estudiantes recopilaran imagenes, disefios y referencias artisticas en
un mural colaborativo que servirda como fuente de inspiracién para el
proyecto.

e Aprendizaje basado en proyectos.
e Aprendizaje visual.
e Pensamiento critico.

e Referencias visuales variadas.
e Apoyos graficos.
... e Diferentesformas de participacion.

......

......

......
......
......
......
......
......
......

......

- Expresién Artistica @ Curso: 4°E.S.O.
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Imagen 4:

Creacién de un panel colaborativo

de inspiracién visual

Imagen 5:
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@C%g ACTIVIDAD 2: DISENO DE PERSONAJES Y PIXEL ART

2. TEMPORALIZACION

Actividad de creacion artistica. 2 Sesiones (120 minutos)

© O
®}€) 3. RECURSOS

e Papel cuadriculado.

L. e Canva e Pixilart

e Lapices de colores.
@l 4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION
N—

Creacion de personajesy
elemergtosng':i&l]{zlcof’%rlgr:nalles e 4.1 Crear un producto artistico individual o grupal, disefiando las fases del
paprg;/]ecto s?)fi((:l)arieo. € proceso y seleccionando las técnicas y herramientas mas adecuadas.
VYR,
6. EJERCICIOS

Qo

Ejercicio 1: Bocetos iniciales de personajes. Ejeicicioll:
El alumnado realizara dibujos preliminares de personajes inspirados en la
tematica solidaria y en la estética de los videojuegos retro.

...... Ejercicio 2: Disefio mediante cuadriculas.
_______ Los estudiantes trasladaran sus bocetos a cuadriculas para transformar
... losdisefios en composiciones adaptadas al estilo pixel art.

......

......

......

......

......
......

......

......

......

Imagen 7:

oooooo

.......
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Ejercicio 3: Creacion de sprites digitales.
El alumnado utilizara herramientas digitales para convertir sus disefios en
sprites listos para incorporarse a materiales visuales o videojuegos.

Ejercicio 4: Exposicion y mejora de disefios.
Los estudiantes presentaran sus creaciones al grupo, recibiran sugerencias
de mejora y realizaran modificaciones para perfeccionar el resultado final.

Imagen 9:

7. METODOLOGIAS

e Aprendizaje creativo.
e Design Thinking.
e Experimentacion artistica.

S*%? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

¢ Plantillas adaptadas.
¢ Diferentes niveles de complejidad.
e Libertad creativa.

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......
.......

.......
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@ng ACTIVIDAD 3: DISENIO DE VINILOS Y DECORACION DE LA ARCADE

1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Analisis de disefios arcade

P 2 sesiones (120 minutos)

g)&g 3. RECURSOS

¢ Aula deinformatica.
e Ordenadores con acceso a e Canva e Impresiones de prueba
internet.

4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION

Disefio de los elementos

visuales que formaran parte de e 4.1 Crear un producto artistico individual o grupal, disefiando las fases del
la decoraci6n dde la maquina proceso y seleccionando las técnicas y herramientas mas adecuadas.
arcade.

YARY
6. EJERCICIOS
QS

Ejercicio 1: Analisis de disefios arcade comerciales.

El alumnado estudiara ejemplos reales de maquinas arcade para
identificar recursos visuales efectivos y obtener ideas para sus propias
creaciones.

Ejercicio 1:

Ejercicio 2: Disefo de laterales.

Los estudiantes disefiaran los vinilos decorativos que cubriran los
laterales de la maquina arcade utilizando elementos relacionados con el
proyecto solidario.

= [FE] expresion Artistica Curso: 4° E.S.O. =| Pagina9
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Ejercicio 3: Disefio del panel frontal.
El alumnado elaborara el disefio grafico de la parte frontal de la maquina,
integrando logotipos, personajes, textos y elementos decorativos.

Ejercicio 4: Maqueta digital completa.
Los estudiantes crearan una simulacién digital que permita visualizar el
aspecto final de la maquina arcade completamente decorada.

STE

Imagen 13:

7. METODOLOGIAS

e Aprendizaje basado en proyectos.
e Disefio grafico aplicado.
e Trabajo cooperativo.

S*%? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

¢ Diferentes funciones dentro del grupo.
¢ Modelos de referencia.
e Uso de plantillas.

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......

......

.....
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ACTIVIDAD 4: AMBIENTACION RETRO DEL AULA

Actividad artistica colaborativa. 2 sesiones (120 minutos)

e Cartulinas ¢ Vinilos . .
e Material reciclado
® |Impresora e Canva

Elaboracién de la ambientacidn L .
artistica y sefialética del espacio e 4.1 Crear un producto artistico individual o grupal, disefiando las fases del

expositivo. proceso y seleccionando las técnicas y herramientas mas adecuadas.

Disefio de carteles promocionales.

Ejercicio 1: Disefo de carteles promocionales.
El alumnado elaborara carteles informativos y publicitarios destinados a oy
difundir el evento Videojuegos Solidarios entre la comunidad educativa. p %t

Imagen 14:

""" o o
Ejercicio 2: Diseno de senaletica. Disefio de sealética.
s ——

1. Losestudiantes crearan sefiales, indicadores y paneles informativos para o

.......

. ZONA o o
.. 0 an . " -.\$ / “% ARCADE ( y )
------ facilitar la organizacion y circulacion durante el evento. - b\ 4V

......

......

T l'!" TORNEOS _ =

( | (s
OOOOOO \ /
...... b Sl . | PUNTOS @ /
...... = DE JUEGD
...... /' , A d ~

S

...... T )
SEE €&

...... STEM
Imagen 15:

Lo Expresion Artistica @ Curso: 4°E.S.O. é Pagina 11
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Ejercicio 3: Creacion de elementos decorativos.
El alumnado disefiard y elaborara elementos visuales inspirados en los
videojuegos retro para ambientar el aula de informatica.

Ejercicio 4: Montaje del espacio expositivo.

Los estudiantes organizaran y colocaran todos los materiales creados
para transformar el aula en un espacio atractivo y coherente con la
tematica del proyecto.

e Aprendizaje-servicio.
e Trabajo cooperativo.
e Aprendizaje experiencial.

e Reparto flexible de tareas.
... e Actividades manipulativas.
... e Participacion segln fortalezas.

......

oo Expresion Artistica @ Curso: 4° E.S.O.
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Creacién de elementos decorativos.
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@g ACTIVIDAD 5: EXPOSICION DURANTE EL EVENTO SOLIDARIO

2. TEMPORALIZACION

Actividad de exposiciony .
comunicacién artistica. 1 sesion durante el recreo solidario.

& O

®)C‘D 3. RECURSOS

e Aula ambientada.

, e Maquina arcade. e Exposicion artistica.
e Carteleria.

@ 4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION

\'

Presentacion publicay S o
explicacién del trabajo artistico e 4.1 Crear un producto artistico individual o grupal, disefiando las fases del

realizado durante el proyecto. proceso y seleccionando las técnicas y herramientas mds adecuadas.

YIRY
6. EJERCICIOS
C®)

Ejercicio 1: Presentacion de disefios.
El alumnado mostrara a los visitantes las producciones artisticas
realizadas durante el proyecto y explicara su funcion dentro del evento.

Ejercicio 1:
Presentacion de disefios.

Ejercicio 2: Explicacion del proceso creativo.
Los estudiantes describiran las distintas fases seguidas para disefiar
personajes, carteles, decoraciones y demas elementos visuales.

Imagen 19:

S Expresion Artistica Curso: 4°E.S.O. =| Paginal3
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Ejercicio 3: Atencion a visitantes.
El alumnado resolvera dudas, orientara a los participantes y actuara
como guia durante la exposicion artistica.

Ejercicio 4: Registro fotografico del evento.

Los estudiantes documentaran mediante fotografias los diferentes
momentos del evento para elaborar posteriormente una memoria visual
del proyecto.

e Aprendizaje-servicio.
e Gamificacion.
e Aprendizaje cooperativo.

e Reparto flexible de roles.
...... e Participacion adaptada a fortalezas individuales.
"""" e Apoyo visual en explicaciones.

.11 e Trabajo cooperativo inclusivo.

oo Expresion Artistica @ Curso: 4° E.S.O.

Atencion a visitantes.

Imagen 20:

‘

Registro fotogrifico del evento.

on. ML AR A )

Imagen 21:

Pagina 14
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@{%g ACTIVIDAD 6: EVALUACION Y REFLEXION FINAL

§>» 1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Actividad individual y grupal de » )
autoevaluacion, coevaluaciény 1 sesion (60 minutos)
reflexion final.

© O
®,‘<*b 3. RECURSOS

e Rubricas ¢ Diana de autoevaluacion. e Formularios digitales

@) 4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION
=

Valoracién critica del proceso
creativo, de los resultados
obtenidos y de las
oportunidades que ofrece el
ambito artistico.

@ 6. EJERCICIOS
O

Ejercicio 1: Autoevaluacion artistica. : —
El alumnado analizara su participacion, creatividad, esfuerzo y ‘ Autoevaluacién artistica.
contribucion al proyecto mediante instrumentos de autoevaluacion.

e 4.2 Exponer el resultado final de la creacién artistica valorando el proceso seguido.
o 4.3 |dentificar oportunidades académicas y profesionales vinculadas al &mbito artistico.

Imagen 22:

. Ejercicio 2: Coevaluacion de disefios. _ ]
Los estudiantes valoraran las producciones artisticas de sus compafieros | Al ‘
. g q . Coevaluacién de disefios.
utilizando criterios previamente establecidos.

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......

Imagen 23:
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—

P

L.

Ejercicio 3: Reflexion sobre el proceso creativo.

El alumnado reflexionara sobre los aprendizajes adquiridos, las
dificultades encontradas y las decisiones tomadas durante el desarrollo
de sus producciones.

Y

Ejercicio 4: Valoracion del impacto social y artistico. Ejercicio 4:
. . ) ol Valoracién del impacto social y artistico.
Los estudiantes analizaran la repercusion del proyecto tanto desde el

punto de vista artistico como desde su contribucion solidaria a la . @

. . SOLIDARIDAD
comunidad educativa.

Imagen 25:

7. METODOLOGIAS

e Evaluacion formativa.
* Metacognicion.
e Autoevaluaciony coevaluacion.

%ﬁ? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

¢ Diversidad de formatos de respuesta.
e Reflexion guiada.
® Apoyos visualesy escritos.

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......
......

.......
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N
} 1. INDICADORES PARA MI REFLEXION

El alumnado comprendid la finalidad artistica y solidaria del proyecto.

Las actividades favorecieron la creatividad y la expresion artistica.

Los recursos empleados fueron adecuados.

La atencidn a la diversidad facilitd la participacion de todo el alumnado.

La exposicion publica aumenté la motivacion y la implicacion.

El proyecto contribuyd al desarrollo de valores solidarios y de compromiso social.

e INSTRUMENTOS DE EVALUACION

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE LOS CRITERIOS POR EL PROFESORADO _

......

......

......

......

......

......

........

........

Crea producciones

Realiza Elabora producciones . - . Desarrolla producciones
. . . artisticas correctas y Disefia producciones . .
producciones  sencillas relacionadas .. . artisticas de gran calidad
. adaptadasala originales, bien » s
incompletas o poco  con el proyecto, .. . estética y comunicativa,
. tematica propuesta  planificadas y adaptadas .
C4.1 relacionadasconla  aunque presenta s . . . innovadorasy
- - utilizando al publico destinatario,
finalidad del dificultades en la .. plenamente adaptadas al
. e adecuadamente las  demostrando creatividad -
proyecto. Necesita planificacion y . , contexto y finalidad
B -, técnicas y autonomia. L
ayuda constante. ejecucion. . solidaria del proyecto.
seleccionadas.
Expone con seguridad y
Comunica con claridad precision el trabajo
Presenta . . . L
dificultades para Explica de forma muy Expone correctamente las decisiones adoptadas realizado, justificando las
. . simple algunos el resultado finaly durante el proceso decisiones artisticas
explicar el trabajo . . . .
C4.2 . aspectos de su describe las creativo y realiza adoptadasy realizando
realizado y apenas . . . . o e
.. trabajo, necesitando = principales fases del valoraciones una reflexion critica
participa en la .
o apoyo frecuente. proceso creativo. fundamentadas sobre el profunda sobre el
exposicion final. .
resultado obtenido. procesoy el producto
final.
Valora criticamente el
Reconoce distintas Analiza de forma potencial del ambito
Apenas reconoce la . L -
o Identifica algunas aplicaciones razonada las artistico para el
utilidad del arte o L . . .
las posibilidades de aplicaciones del arte, académicasy oportunidades formativas  desarrollo personal,
c43 pdesarrollo aunque de manera profesionales y profesionales académico, profesional y
. superficial y poco relacionadas con el vinculadas a las social, estableciendo
vinculadas a este L . L . - . .
4mbito argumentada. disefio, lailustracion o industrias creativasy  conexiones claras con su
’ la creacién artistica. culturales. propio proyecto vitaly
profesional.

EEE Expresion Artistica @ Curso: 4° E.S.O. P4gina 17
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DIANA DE AUTOEVALACION: VIDEOJUEGOS SOLIDARIOS ART R

Y

Evalda tu trabajo y tu aprendizaje en esta situacion de aprendizaje sobre el disefio de la identidad visual del proyecto
"Videojuegos Solidarios". Durante el proyecto has creado personajes, ilustraciones, elementos decorativos, carteleria y
ambientaciones artisticas para el evento solidario. Colorea la diana desde el centro (1) hasta el nivel que mejor
represente tu desempefio en cada uno de los aspectos evaluados.

NOMBRE
He aportado ideas He realizado mis disefios
originales y he participado cuidando la estetica, el color,
activamente en el diseiio 4 la composicion y los detalles
de personajes, visuales.
decoraciones y elementos
visuales del proyecto.
3
2
ﬂ-
He colaborado con mi grupo He sabido explicar mi trabajoy
de forma responsable, comprendo como el arte
respetando las ideas de los puede ayudar a transmitir
S demasy contribuyendo al mensajes y contribuir a una
S trabajo comun. causa solidaria.
_______ NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4
N Necesito mejorar. Alin Estoy en proceso. Lo Lo hago bien. Lo Loh bi
Ll me cuesta y necesito hago con ayuday consigo de manera 0 ag?j muyt 1en, y
DR ayuda con frecuencia estoy empezando a bastante autonomay ayudo aotros
e conseguirlo segura

.....

Lo Expresion Artistica @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 18
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e ANEXO I: RECURSOS DIGITALES Y PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS

ACTIVIDADES (TIPOS
Y CONTEXTOS)

RECURSOS DIGITALES Y PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS

. Recursos digitales:
ACTIVIDAD 1: https://www.pinterest.es
INVESTIGAMOS EL https://artsandculture.google.com/

ARTE DE LOS https://www.canva.com
VIDEOJUEGOS https://oxomuseodelvideojuego.com
RETRO Dimensién del conocimiento: Hechos, Procedimientos y Conceptos

Procesos Cognitivos: Reflexionar-Recordar-Comprender- Analizar-Valorar

Recursos digitales:
ACTIVIDAD 2: https://www.pixilart.com/
DISENO DE https://www.piskelapp.com
https://www.canva.com
PERSONAJES Y PIXEL https://lospec.com/pixel-editor
ART Dimensién del conocimiento: Procedimientos
Procesos Cognitivos Disefiar-Crear-Experimentar

Recursos digitales:
ACTIVIDAD 3: https://www.photopea.com
DISENO DE VINILOS https://www.canva.com/
L https://www.adobe.com/express
Y DECORACION DE https://www.freepik.es
LA ARCADE Dimensién del conocimiento: Conceptos y Procedimientos
Procesos Cognitivos: Aplicar-Elaborar-Evaluar-Crear.

Recursos digitales:
https://www.canva.com
ACTIVIDAD 4: https://genial.ly/es
AMBIENTACION https:/www.freepik.es
RETRO DEL AULA https://fontmeme.com
Dimensién del conocimiento: Conceptos y Procedimientos
Procesos Cognitivos: Disefiar-Comunicar-Crear Aplicar

o Recursos digitales:
AN ACTIVIDAD 5: https://www.canva.com

: EXPOSICION https://photos.google.com

....... https://padlet.com

SR DURANTE EL https://genially.com/es/

... | EVENTO SOLIDARIO Dimensién del conocimiento: Conceptos y Procedimientos
DO Procesos Cognitivos: Comunicar-Valorar-Compartir
colll Recursos digitales:

IR ACTIVIDAD 6: Rubrica

calllll EVALUACION Y Diana de autoevaluacién

Ll REFLEXION FINAL Dimensién del conocimiento: Procedimientos

Procesos Cognitivos: Reflexionar, Evaluar
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