SITUACION DE APRENDIZAJE 05

Etapa: Educacion Primaria

Ciclo: 2°

Curso: 3°- 4° Primaria

Temporalizacion: 4 sesiones de 45 minutos

Introduccion

En esta situacién de aprendizaje, los alumnos trabajaran el concepto de la pintura y la iluminacion
a partir de una obra representativa del arte nacional. Cada alumno reinterpretara la obra "Los Tres
Musicos", explorando el uso del color, la composicion y el contraste. Ademas, aprenderan a
integrar la iluminacion programada en sus cuadros utilizando el Sparkle y la placa Crumble,
reforzando asi su conocimiento sobre la combinacién de colores en la pinturay la luz.

Este proyecto no solo fomenta la expresion artistica, sino que también introduce elementos
tecnoldgicos en la creacion plastica, permitiendo a los alumnos experimentar con la interaccion
entre color, luz y percepcion visual.

La situacién de aprendizaje esta alineada con el Decreto 61/2022, dentro del area de Educacion
Artistica, concretamente en el contenido de obras nacionales, ya que parte del analisis e
interpretacion de una pintura representativa y permite a los alumnos desarrollar su creatividad a
partir de ella.

Objetivos Generales de la Etapa

Los siguientes objetivos generales de la etapa de Educacion Primaria, establecidos en el Decreto
61/2022, guian esta situacion de aprendizaje y promueven el desarrollo integral del alumnado:

e Fomentar la creatividad y la capacidad expresiva a través de la pintura.

e Explorar la relacion entre luz y color en la percepcion visual.

e Conocer y reinterpretar una obra de arte nacional a través de una experiencia artistica y
tecnoldégica.

e Desarrollar habilidades basicas de programacion para controlar la iluminacién en un proyecto
artistico.

e Aplicar el pensamiento computacional en la combinacién de arte y tecnologia.

¢ Valorar la importancia del reciclaje y la reutilizacién de materiales en la creacion artistica.
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Objetivos Especificos de la Situacion de

Aprendizaje

e Comprender los elementos basicos de una obra pictérica, incluyendo la composicion, el color y
la forma.

e Pintar una versién personalizada de "Los Tres Musicos", explorando la experimentacion
artisticay la creatividad.

¢ Integrar iluminacion programada en la obra mediante el uso del Sparkle y la placa Crumble.

e Explorar la relacién entre la pintura y la iluminacion en la percepcion del color y el ambiente
visual.

¢ Desarrollar habilidades basicas en programacion de luces RGB mediante el software Crumble.

e Reflexionar sobre la importancia de la iluminacién en el arte y la tecnologia aplicada a la
expresion artistica.

Competencias Especificas y Criterios de

Evaluacion

Area Competencia Especifica Criterio de Evaluacion
Explorar técnicas pictoéricasy su Reinterpretar una obra nacional con
aplicacién en la expresion personal. creatividad y criterio compositivo.
Educacion
Plastica y visual
Experimentar con la luz como Integrar iluminacién en una obra pictérica
elemento artistico. para generar efectos visuales.

Aplicar conocimientos de
programacion para modificar
elementos visuales en el arte.

Programar el Sparkle para iluminar la obra
segun criterios creativos.

Tecnologiay
Digitalizacién

Educacién en Reutilizar materiales reciclados en la | Utilizar cartén reciclado como soporte para la
Valores produccién artistica. pintura.
|dentificar patrones en la Ajustar la iluminacion mediante secuencias

Matematicas - .
programacion de secuencias. programadas en el software Crumble.
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Saberes basicos

Dentro de esta situacion de aprendizaje se trabajan los siguientes bloques de saberes basicos
organizados por areas.:

1.Educacién Plastica y Visual:
o Bloque: Expresion Plastica y Visual
m Experimentacién con técnicas pictoricas y materiales.
m Uso del colory la composicion en la creacion plastica.
m [nteraccidn entre pinturay luz en la percepcién visual.
= Conocimiento e interpretacion de una obra de arte nacional.
2.Tecnologia y Digitalizacion:
o Bloque 2: Herramientas y recursos tecnoldgicos
m Programacion basica de iluminacién RGB con Crumble.
» Uso de componentes electrénicos en proyectos artisticos.
3.Matematicas:
o Bloque 4: Representacion de datos y patrones
m Secuencias y patrones de color en la programacion de luces.
4. Educacion en Valores y Sostenibilidad:
o Bloque 1: Responsabilidad ambiental
= Fomento de la reutilizacibn de materiales reciclados para minimizar el impacto
ambiental.

Espacios y Recursos

Espacios:
¢ Aula equipada con mesas amplias y material para experimentos.
Recursos Materiales:

¢ Kit Crumble Cocodrilos (portapilas, cables de cocodrilos, ledes y placa crumble).
e Materiales reciclados: Cartén, papel, madera, bridas.

e Papel A4, lapices, marcadores, tijeras, pegamento, pinceles.

e Pinturas acrilicas o témperas.

e Ordenadores con software de programacion.

Recursos Humanos:
e El profesor tutor tendra un papel fundamental en la supervision del proceso y la guia de los

alumnos.
e Alumnos trabajando en pequefios grupos o parejas para fomentar la cooperacion.
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Metodologia y Temporalizacion

Metodologia:

¢ Aprendizaje Basado en Retos (ABR): Los estudiantes se enfrentan a retos especificos (como
programar a Truetrue) que deben resolver utilizando el pensamiento computacional.

¢ Aprender haciendo: La metodologia constructivista fomenta que los estudiantes descubran'y
construyan su propio conocimiento mediante la programacion del robot y la representacion
de cantidades.

¢ Trabajo cooperativo: Los alumnos trabajaran en parejas o pequefios grupos, colaborando
para lograr un objetivo comun.

e Tutoria entre iguales: Se fomentara la tutoria entre compafieros para fortalecer la
cooperacion y el aprendizaje colaborativo.

Temporalizacién:
e 4 sesiones de 45 minutos cada una.

o Sesiones 1 a 4: Desarrolladas con actividades secuenciales que van desde la introduccién a
la programacion basica hasta la exposicion final del proyecto.

Procedimientos, Instrumentos y

Técnicas de Evaluacion

Observacion directa: Evaluacion continua de la participaciéon de los alumnos durante las
actividades practicas.

Rubrica de evaluacién: Los criterios de evaluacion incluirdn la comprension de la programacion,
el uso correcto de Crumble y la capacidad de representar graficamente y numéricamente las

soluciones.

Cuaderno de trabajo y diario de aprendizaje: Los alumnos documentaran sus aprendizajes y
reflexiones, permitiendo una autoevaluacién constante.

Trabajo en equipo: Se valorara la cooperacién y la capacidad de resolver problemas en grupo.

Autoevaluacion: Los alumnos reflexionaran sobre sus logros y dificultades en cada sesion.
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Actividades

Sesion 1: Introduccion a la pintura y la iluminacion

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad  Gran grupo

Descripcion En esta sesidn, los alumnos explorardn el concepto de la pintura como
medio de expresion y como se puede combinar con la iluminacién
programada para resaltar diferentes aspectos de una obra.
® El docente presenta la obra “Los Tres Musicos®* y analiza sus
caracteristicas visuales:
0 Uso del colory las formas geométricas.
o Contrastes y combinacién de elementos.
© Posibilidades creativas para reinterpretarla.

® Se plantea una reflexién grupal: “;Cémo podemos modificar una
pintura para que refleje nuestra propia creatividad?*

® Se introduce el reto del proyecto: Cada alumno pintard su propia
version de la obra y, en equipos, creardn un sistema de iluminacién
con el Sparkle para darle un efecto especial.

® Se discute la relacidén entre luz y pintura, explorando preguntas
como:
0 ;Como cambia una pintura cuando se ilumina con diferentes

colores?

© ;Qué emociones transmiten los distintos tonos de luz?

® Se muestran ejemplos de iluminacion aplicada al arte, destacando
el impacto del color en la percepcidn visual.

® Finalmente, se explica que en la siguiente sesidn los alumnos
pintardn su obra y comenzardn a planificar la iluminacion.

Recursos ® |Imagen de referencia de “Los Tres MUsicos*
® Hojas de notas para ideas y bocetos
® Material audiovisual con ejemplos de iluminacién aplicada al arte
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Sesion 2: Pintura del cuadro en carton reciclado

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad Trabajo individual y en equipos

Descripcion En esta sesién, los alumnos pintardn su versidn de “Los Tres
Musicos®, utilizando cartdn reciclado como soporte y explorando el
uso del color para expresar diferentes sensaciones.

Recursos [

Se enfatiza la importancia del reciclaje y la reutilizacion de

materiales, utilizando cartén reciclado de cajas de zapatos o

cereales como base para el cuadro.

Cada alumno pinta su versidon de la obra sobre una hoja A4,

experimentando con diferentes combinaciones de colores y

formas.

Una vez terminada la pintura, los alumnos recortan y pegan la

hoja sobre el cartén para darle mayor estabilidad.

Mientras los cuadros se secan, los equipos comienzan a

planificar la iluminacién de sus obras:

o0 Discuten qué colores de luz utilizardn para resaltar ciertas
dreas de la pintura.

0 Experimentan con combinaciones de luz y color usando
ejemplos de iluminacidn en objetos.

Se cierra la sesion con una breve reflexion sobre la relacion entre

el color en la pintura y la luz en la percepcidn visual.

Cartdn reciclado (cajas de zapatos, cereales, etc.)
Papel A4

Pinturas acrilicas o témperas

Pinceles y esponjas

Pegamento y tijeras
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Sesion 3: Programacion de la iluminacién con Sparkle

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad  Trabajo por equipos

Descripcion En esta sesidn, los alumnos aprenderdn a programar el Sparkle con
la placa Crumble para iluminar sus cuadros y resaltar distintos
elementos de su pintura.

Recursos °

Comunidad de Madrid

Se introduce la parte tecnoldgica del proyecto, explicando cémo

funciona el Sparkle y la placa Crumble para generar iluminacion

con colores programados.

Se realiza una demostracion prdctica sobre como conectar el

Sparkle a la placa Crumble utilizando los cables de cocodrilos.

El docente muestra cémo programar la iluminacién utilizando los

bloques bdsicos en Crumble:

o Set Sparkle (color) para definir los colores de luz.

© Wait Seconds para ajustar el tiempo de duracién de cada
color.

© Do Forever Loop o Do Times Loop para crear una secuencia de
colores.

Cada equipo disefa la iluminacién de su cuadro, decidiendo qué

colores y efectos utilizar para destacar su pintura.

© Algunos equipos pueden programar cambios de color lentos
para un efecto de transicion suave.

© Otros pueden experimentar con destellos o parpadeos para
dar dinamismo a su obra.

Los alumnos prueban su cddigo y hacen ajustes en los tiempos y

colores si es necesario.

Una vez programada la iluminacidn, los Sparkles se colocan en

los cuadros y se hacen pruebas finales.

Ordenadores con software Crumble.

Kit Crumble Cocodrilos (Sparkle, placa Crumble, portapilas,
cables de cocodrilo)

Cables de conexion.
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Sesion 4: Exposicion y evaluacion

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad  Gran grupo

Descripcion En la dltima sesidon, los alumnos presentan su galeria de arte
iluminada, mostrando cémo han combinado la pintura con la
iluminaciéon programada.

Recursos o

Cada equipo organiza su exposicidon asequrdndose de que la

iluminacidn programada funcione correctamente.

Durante la presentacion, cada equipo explica:

o Cdémo reinterpretaron “Los Tres Musicos‘ a su manera.

0 Como eligieron los colores de luz y qué efecto querian lograr.

o Qué dificultades encontraron al programar la iluminacién y
cémo las solucionaron.

Se realiza una exposicidon donde los alumnos visitan las galerias

de los demds equipos, observando los efectos de luz en los

cuadros.

Se fomenta la participacion activa mediante preguntas vy

comentarios sobre los proyectos de los companeros.

Se concluye con una reflexién grupal sobre lo aprendido,

respondiendo preguntas como:

0 ;Como cambié la percepcién de su cuadro al afadir
iluminacion?

o ;Qué aprendieron sobre el colory la luz en la pintura?

o ;Cdémo pueden aplicar estos conocimientos a otros proyectos
creativos?

Finalmente, el docente evalua los proyectos usando la rdbrica de

evaluacién, valorando el disefio del cuadro, la calidad de la

iluminacidn programada, el trabajo en equipo y la presentacion

final.

Disenos finalizados de los cuadros
Kit Crumble Cocodrilos (Sparkle, placa Crumble, portapilas)
Materiales de presentacién (carteles, hojas con reflexiones del

equipo)
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Rubrica de Evaluacion

Criterio

Pintura del
cuadro

Programacion
del Sparkle

Trabajo en
equipo

Ecm:uuum CHGITALIZACHN

Comunidad de Madrid

Excelente (4)

La obraes
creativa,
detalladay
representa una
interpretacion
personal del
cuadro original.
Se ha utilizado el
colory la
composicion de
manera efectiva.

La iluminacion
estd bien
programaday se
integra
perfectamente
con el cuadro,
logrando efectos
visuales
atractivos y
dindmicos.

Todos los
miembros han
participado
activamente y
han colaborado
de manera
organizada,
asumiendo roles
definidos y
trabajando de
forma
coordinada.
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Bueno (3)

La obra es
claray tiene
detalles
trabajados, con
una
interpretacion
personal
adecuada. Se
han aplicado
correctamente
los elementos
bdsicos de la
pintura.

La iluminacién
es funcional y
estd bien
programada,
aunque
algunos
efectos podrian
estar mejor
ajustados.

La mayoria de
los miembros
han
participado,
aunque
algunos roles
no han estado
bien definidos
o ha habido
pequenos
problemas de
organizacion.
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Satisfactorio

(2)

La obra tiene
una
representacion
bdsica de la
original, pero
con algunos
elementos
poco
desarrollados.
Falta
experimentacio
n con los
coloresy la
composicion.

La iluminacidn
funciona, pero
con errores en
la secuencia o
sin una
integracion
clara conel
cuadro.

La
participacion es
desigual dentro
del equipo, con
algunos
alumnos mds
activos que
otrosy
dificultades en
la cooperacion.

Necesita
Mejorar (1)

La obra es
poco clara o
no representa
adecuadamen
te la
interpretacion
del cuadro.
Falta uso del
colory la
composicion
no estd
trabajada.

La iluminacidn
no estd bien
programada o
no funciona
correctament
eenel
proyecto.

No ha habido
una
colaboracion
efectiva entre
los miembros
del equipo,
con
desorganizaci
én o poca
participacion.
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Explicacién

Explicacién Explicacién
clara, . .,
comprensible con falta de Presentacion
estructuraday . .
bien bien estructura desorganizada o
., estructurada, claraocon incompleta, sin
Presentacion argumentada. . .
. con algunas poca explicar bien el
final Se muestran . . . .
. reflexiones profundidad en  trabajo realizado
reflexiones sobre ., . .
sobre el Llareflexion ni reflexionar
el proceso de . .
. trabajo sobre el sobre él.
trabajoy :
realizado. proceso.

aprendizaje.
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