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Resumen

En el siguiente trabajo de fin de master se plantea una unidad de trabajo basada en
el guion de videojuegos para el ciclo de Técnico Superior en Produccién de
Audiovisuales y Espectaculos. Este trabajo se basa en lo vivido durante las
practicas realizadas en este master en el curso 2020-2021 en el CIFP César

Manrique.

Se parte de las carencias que hay en los estudios de Imagen y Sonido sobre la
materia de la narrativa audiovisual y guionizacion. Es decir, el foco se pone sobre la
parte técnica y no en la creativa. En esta programacion y unidad de trabajo se

propone desarrollar este area de forma transversal en los modulos del centro.

Palabras clave: guion, videojuegos, storytelling, formacion profesional, audiovisual.

Abstract
The present master's dissertation sets out an educational component based on a

videogame syllabus for the "ciclo de Técnico Superior en Produccion de
Audiovisuales y Espectaculos". The work is based on the experience acquired during
the placement as part of the master's course for the academic year at CIFP Cesar

Manrique.

It stems from the lack of audiovisual narrative and scripting content as part of the
Image and Sound studies. It focuses on the technical skillset, as opposed to the
creative aptitudes. This programme and teaching unit suggests the development of

this area across all courses offered at the centre.

Keywords: script, videogames, storytelling, vocational training, audiovisual.



Introduccion

En este documento se presenta un Trabajo de Fin de Master de la modalidad de
practica educativa que se ha basado en las practicas cursadas en 2020-2021 en el

centro CIFP César Manrique ubicado en Santa Cruz de Tenerife.

Se realiza un analisis reflexivo basado en la observacion realizada en dicho centro
dentro del Departamento de Imagen y Sonido. A continuacién se presenta la
programaciéon del ciclo seleccionado para este TFM. Se desarrolla, con mayor
detenimiento, una Unidad de Trabajo en la cual se proponen mejoras basadas en la
vivencia de mis practicas. Para finalizar, se describen las conclusiones de este

trabajo de fin de master.

El ciclo elegido para desarrollar la programacioén anual y la unidad de trabajo, es el
Ciclo Formativo de grado Superior de “Técnico Superior en Produccion de
Audiovisuales y Espectaculos”, concretamente en el Mdédulo de “Recursos
expresivos audiovisuales y escénicos”. Este titulo queda establecido en el Real
Decreto 1681/2011, de 18 de noviembre, donde se recogen las ensefianzas

minimas para el mismo.

Este ciclo, como otros de la rama audiovisual, pertenece al amplio abanico que se
ha desarrollado en la Formacién Profesional (FP), y que se demandan cada vez
mas debido a los avances tecnoldgicos y las nuevas industrias en auge en torno al

ocio y la cultura.

La Formacion Profesional tiene como objetivo convertir a los alumnos/as en
personal capacitado para ejercer una profesidn, adquirir una competencias
profesionales y laborales que les permita desarrollar un trabajo (Consejeria de

Educacién, Universidades, Cultura y Deportes, 2021).



El ciclo seleccionado de nivel de FP de Grado Superior pertenece a la familia
profesional de Imagen y Sonido, es referente en la Clasificacién Internacional

Normalizada de la Educacion CINE-5b.

La propuesta llevada a cabo en este trabajo surge de una carencia que se ha
observado en el departamento de Imagen y Sonido durante mis practicas
profesionales en el CIFP César Manrique. En estas practicas pude observar como
estaban estructuradas las competencias en mi rama profesional. Como titulada en la
rama de comunicacion me he dado cuenta de que no se da demasiada importancia
a la estructuracion del guion dentro del departamento de Imagen y Sonido de forma
transversal en los distintos modulos. Esto ocurre de manera general, en la que los
ciclos estan muy enfocados en la parte técnica mientras que se deja al margen la

parte mas creativa y referida a las propias narrativas.

Tras haber hecho esta observacion en el area audiovisual del centro y encontrar
estas carencias hacia la parte narrativa, baso en ello la propuesta que aparece en
las siguientes practicas a través del desarrollo de la programacion anual y una
unidad de trabajo del ciclo de Técnico Superior en Produccion de Audiovisuales y

Espectaculos para acabar con conclusiones al respecto.

Este TFM esta estructurado en dos grandes bloques. Por un lado, la programacion
anual, y por otro, el desarrollo de una Unidad de Trabajo con sus respectivas

actividades propuestas.



Analisis reflexivo y valoracion critica de la
programacion didactica

La oportunidad de hacer las practicas del master en el CIFP César Manrique ha sido
muy valiosa dado que las caracteristicas de Centro Integrado han sido menos

tratadas en el curso por ser un tipo de centro menos habitual.

He podido ver de primera mano que en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
cuando se ponen en practica los conocimientos se aprende mejor, las practicas han

sido una muestra de ello.

Esta experiencia me brinda la oportunidad de un inicio para desarrollar las
habilidades y actitudes propias de la docencia. Ademas de realizar una memoria y
una programacion para este trabajo, también vemos la realidad y aprendemos de
otros docentes, conocemos los planes establecidos y podemos tener una actitud
critica frente al sistema educativo, observando las partes positivas y las negativas

para plantear mejoras.

Respecto a los contenidos, yo realicé mis practicas Ciclo Formativo de Grado
Superior en Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos, por lo que no era
experta en ellos. No obstante, tuve la oportunidad de tener contacto con el ciclo que
estoy empleando para esta programacion y unidad de trabajo, a través de mis
companeros y otros profesores del departamento de Imagen y Sonido. Pude darme
cuenta de que el ciclo en el que realizaba mis practicas, al ser relativamente nuevo,
solo llevaba tres afos, estaba desligado del resto de ciclos del mismo

departamento, los cuales llevaban mas tiempo.

Mi experiencia en las practicas ha sido satisfactoria suponiendo un reto ya que al

ver la realidad, reparé en que el ciclo de Animaciones 3D, juegos y entornos



interactivos quedaba desligado del resto del departamento pudiendo
retroalimentarse por ambas partes. Creo que los contenidos se pueden adaptar
hacia el mundo de los videojuegos que cada vez se introduce mas en la cultura
audiovisual, pero también cultural con una fuerte y pesada industria que requiere de

profesionales bien formados de este sector.

Esta claro que existe una carencia dentro del departamento de Imagen y Sonido
sobre las narrativas audiovisuales, es decir, la guionizacion. Mientras que se hace
hincapié en la parte técnica, la parte creativa queda en un segundo plano. Aunque si
se desarrolla la parte creativa, la cual es imprescindible para el éxito. No obstante, si
se fomenta la creatividad mediante actividades pero que estan enfocadas a los
medios audiovisuales mas tradicionales como puede ser el cine, la television y la
radio. En el mundo actual de contenidos transmedia y, como profesional de la
comunicacion, se puede determinar que la ensefianza no esta actualizada para las

nuevas demandas del sector audiovisual.

La narrativa transmedia se cuenta historias a través de multiples plataformas
empleadas en diferentes medios de comunicacién de forma que favorezcan la
interaccion de los usuarios con los propios contenidos. Esto puede llevar a la
co-creacion de contenidos que transforman la historia, haciéndola auténoma frente
al relato, con independencia narrativa pero a la vez conectado por la raiz tematica.
Esto hace que los relatos se expandan hacia los usuarios que convergen en los
medios (Granada, 2014).

No podemos negar que, en la actualidad, la interactividad inunda nuestras vidas, a
través de las webs, redes sociales o videojuegos a través de técnicas como el
storytelling. El storytelling es una forma de comunicacion que se puede definir como
el arte de contar historias. Con este método se puede explicar una historia a través
de la narracién de un discurso, que puede ser escrito, audiovisual o en cualquier
forma de expresion sin importar si son hechos verdaderos, ficticios o una

combinacion de ambos.

Los videojuegos permiten que se creen historias transmedia en espacios de

interaccién, permitiendo el acceso y apropiacion de de informacion de los usuarios



por medio de interfaces que permiten la interaccién entre personas de diferentes
lugares. El videojuego usa también el storytelling con narrativas e historias propias
en las que el jugador vive y cuenta la historia en el momento que decide sus
actuaciones dentro del videojuego, en el que se permite la exploracion,
experimentacion y participacion en multiples historias creadas para generar

emociones (Granada, 2014).

Este centro tiene la oportunidad de ser el unico de Canarias que puede unir y
mezclar a futuros profesionales del sector audiovisual mas tradicional con otros de
un sector tan novedoso como el de animacion y videojuegos. En este ambito seria
conveniente desarrollar las competencias de creacion de historias y caracterizacion

de personajes de forma transversal.

Se pretende seguir el modelo de sistema educativo canario tal como propone la Ley
Canaria de Educacién no Universitaria 6/2014, de 25 de julio, en la que en el
Articulo 4 se enumeran las caracteristicas con las que se configura este sistema:

1. Como un sistema inclusivo orientado a garantizar a cada persona la atencion
adecuada para alcanzar el maximo nivel de sus capacidades y competencias.

2. Como un sistema equitativo que garantice las condiciones de aprendizaje
adecuadas para evitar que las desigualdades sociales y econdémicas impidan
el éxito escolar.

3. Como un sistema mixto, desde el principio de un servicio publico esencial,
compuesto por centros de titularidad privada y de titularidad publica y, en su
caso, centros privados financiados con fondos publicos.

4. Como un sistema descentralizado en el que las distintas administraciones
publicas canarias asumiran las competencias que les sean propias de una
forma coordinada.

5. Como un sistema que promueva la cultura democratica y basado en la
participacion de toda la sociedad, en la corresponsabilidad de todas las
instituciones y en la participacion de todos los sectores educativos en los
centros, tanto en su gestion y organizacion como en la aportacion y

colaboracion en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Con esto se pretende asegurar el derecho a la educacion siendo esta de calidad.
Para mejorar esta calidad hay que revisar las programaciones y contenidos de
forma constante buscando a través de la investigacion nuevas practicas educativas
que se adapten al contexto dado por las condiciones del alumnado, concretamente
en formacién profesional, al contexto de demanda de las empresas de capital

humano formado.

Ya que esto solo es un primer paso para la mejora en cuanto a las competencias
creativas a través del empleo del guion, no se ha desarrollado una practica como tal
pero tiene base en la observacion realizada durante las practicas en las que estuve
tutorizando sus trabajos y realizando actividades que fueron evaluadas como
instrumento de transparencia en las que quedo reflejada que las narrativas de los
videojuegos por parte del alumnado eran pobres, pero también lo eran las

actividades propuestas por el profesorado ante esta competencia.

Por tanto, la UT propuesta en este trabajo persigue la linea de actualizacion de
contenidos, no solo para el ciclo sino para todo el departamento. A su vez, también
busca una interaccion entre los ciclos de Imagen y Sonido para que puedan
retroalimentarse y realizar trabajos de cooperacidén, en especial con el ciclo de
animacion, el cual aun se esta integrando en el centro por llevar pocos afios

impartiéndose.

Es importante que los alumnos conozcan los contenidos precisos de cada ciclo pero
también que tengan una vision global de la industria audiovisual, hasta ahora muy
centrada en el mundo del cine, television, espectaculos... pero dejando a un lado la

novedad de los videojuegos.

El alumnado que sea capaz de dominar la parte técnica podra encontrar trabajo en
una empresa del sector audiovisual pero si también desarrolla la parte creativa de
guion, narrativas y caracterizacion de personajes podra convertirse en un
profesional integral que sea capaz de enfrentarse al proceso dentro de produccion
audiovisual y espectaculos fomentando que sean profesionales integrales y

proactivos que fomenten el espiritu emprendedor dentro del sector audiovisual.
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1.1. Contextualizacion General

Podemos sefalar desde un principio que el tipo de alumnado que realiza el ciclo
tiene diferente procedencia geografica, distintas edades y niveles socioculturales.
Esto se debe a que la oferta de Imagen y Sonido se reduce a varios centros en el
archipiélago canario a los que acuden, sin importar su cercania, alumnos de
cualquier municipio o de otra isla. Esto convierte al centro, pero también al médulo,
en un espacio heterogéneo en el que la practica docente debe adaptarse al

alumnado.

Los fundamentos de la ley educativa en los que en este caso nos debemos
sustentar son:

e Real Decreto 1681/2011, de 18 de noviembre, por el que se establece el titulo
de Técnico Superior en Produccion de audiovisuales y espectaculos y se fijan
sus ensefanzas minimas.

e El Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, establece la ordenacion general de
la formacion profesional del sistema educativo y define en el articulo 9 la
estructura de los titulos de formacion profesional, tomando como base el
Catalogo Nacional de Cualificaciones Profesionales, las directrices fijadas por
la Unidn Europea y otros aspectos de interés social.

e El Real Decreto 1125/2003, de 5 de septiembre, por el que se establece el
sistema europeo de créditos y el sistema de calificaciones en las titulaciones
universitarias de caracter oficial y validez en todo el territorio nacional, con el
fin de facilitar el reconocimiento de créditos entre los titulos de técnico
superior y las ensefianzas conducentes a titulos universitarios y viceversa.

e El| Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, establece y regula, en los aspectos
y elementos basicos antes indicados, el titulo de formacion profesional del
sistema educativo de Técnico Superior en Produccion de Audiovisuales y
Espectaculos.

e Ley 6/2014, de 25 de julio, Canaria de Educacion no Universitaria. Art.33
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Decreto 25/2018, de 26 de febrero, por el que se regula la atencion a la
diversidad en el ambito de las ensefianzas no universitarias.

Orden de 13 de diciembre de 2010, por la que se regula la atencion al
alumnado con Necesidades Especificas de apoyo Educativo en la
Comunidad Auténoma de Canarias. BOC No 250.

Orden de 15 de enero de 2001, por la que se regulan las Actividades
Extraescolares y Complementarias en los centros publicos no universitarios
de Canarias BOC No 11.

Real Decreto-ley 31/2020, de 29 de septiembre, por el que se adoptan

medidas urgentes en el ambito de la educacién no universitaria. BOE No 259.

A la hora de elaborar esta programacion se tendran en cuenta las indicaciones del

Decreto 81/2010, articulo 44, que establece los aspectos que se han de incluir en

toda programacion:

La programacion didactica incluira los siguientes aspectos en relacion con cada una

de las areas, materias ambitos y modulos (BOC, 2010):

a)

b)

La concrecion de los objetivos, de los contenidos y su distribucién temporal,
de los criterios de evaluacion de cada curso y, en su caso, de las
competencias basicas y de aquellos aspectos de los criterios de evaluacion
imprescindibles para valorar el rendimiento escolar y el desarrollo de las
competencias basicas.

La metodologia didactica que se va a aplicar que, en el caso de la educacion
obligatoria , habra de tener en cuenta la adquisiciéon de las competencias
basicas, y los materiales y recursos que se vayan a utilizar.

Las medidas de atencion a la diversidad y en su caso las concreciones de las
adaptaciones curriculares para el alumnado que la precise.

Las estrategias de trabajo para el tratamiento transversal de la educacion en
valores.

La concrecion en cada area, materia, ambito o mddulo de los planes y

programas de contenido pedagdgico a desarrollar en el centro.
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f) Las actividades complementarias y extraescolares que se pretenden realizar.

g) Los procedimientos e instrumentos de evaluacion y los criterios de
calificacion de las evaluaciones, tanto ordinarias como extraordinarias.

h) Las actividades de refuerzo, y en su caso ampliacién, y los planes de
recuperacion para el alumnado con areas, materias, modulos o ambitos no
superados.

i) Procedimientos que permitan valorar el ajuste entre el disefio, el desarrollo y

los resultados de la programacion didactica.

1.2. Detalles del plan anual y el proyecto educativo
del centro

La PGA es el documento que concreta para cada curso escolar el Proyecto
Educativo de Centro. Este documento garantiza el desarrollo coordinado de todas

las actividades educativas del centro docente.

El proyecto de gestion recoge la ordenacién y utilizaciéon de los recursos tanto
materiales como humanos del centro. La PGA se divide en diferentes ambitos:

organizativo, pedagogico, profesional, social y evaluacion.

Esta elaborado por el equipo directivo y aprobado por el Consejo Social; es de
interés la gestidn que se establece para los recursos humanos y en especial para el

personal docente.

que el Equipo Directivo y el Consejo Social hayan realizado sobre los siguientes

aspectos de la PGA:

e La oferta educativa del centro, incluyendo la idiomatica y las materias

optativas que se imparten.

e El calendario escolar.
e Los criterios para la organizacion espacial y temporal de las actividades.

e La organizacioén y funcionamiento de los servicios escolares.
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e FEl manual de calidad del centro.

Es de senalar que en este documento no se realiza ningun tipo de profundizacién en
el tema de alumnado con necesidades especificas (NEAE) o en relacién a la
integracion de colectivos. Aunque en otros centros que incluyen ciclos formativos se
especifica este punto, este en concreto por su condicion de Centro Integrado de
Formacion Profesional estudia el caso de este tipo de alumnado en concreto cuando
se da la situacion. Esto se debe a que el alumnado al ser mayor de edad puede
decidir si comunicar o no al centro su condicion. Si este lo comunicase, no seria
labor del DIOP unicamente las medidas que fueran adoptadas sino del equipo de

psicopedagogia de la zona.

Hay que destacar que todo el ambito administrativo y de organizacion del centro es
necesidad que funcione correctamente en los CIFP ya que, a pesar de que en
alguna ocasion, por ser una cuestion departamental pudiera darse una cultura
colaborativa entre los docentes, lo cierto es que en esta realidad, existe una cultura
burocratica. Se debe principalmente a que el centro es demasiado grande, cuenta
con muchos departamentos y diferentes turnos. Es necesario llevar a cabo las

acciones de la forma mas regulada para que estas tengan coherencia.

De este modo, todas las propuestas de mejora y comités creados en base a ellas se
orientan a la ejecucion e implantacion, limitandose en ciertos tiempos y espacios

para reunirse y tratar de los temas.

Dentro de la PGA se encuentra el PEC, es un documento pedagdgico que crea la
Comunidad Educativa, donde encontramos definidas la identidad de un centro
educativo, sus objetivos a lograr, asi como su estructura organizativa y funcional. Es
una parte del plan anual del centro educativo y de la programacion del plan docente,
para que se imparta en el alumnado y luego se pueda evaluar. Consiste en dirigir un
proceso de intervencion educativa. Para ello se vale tanto de planteamientos
generales como especificos que orienten a la accion, a la intervencién y a su

evolucion.
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En este caso, el CIFP César Manrique contaba con una variedad de PEC ya que se
dividen por ambitos y departamentos, en este caso se comenta el que se realiza en

el departamento de Imagen y Sonido.

El Proyecto de centro se llama “César Manrique Cultural’, el departamento
responsable es el de Imagen y Sonido y colabora a nivel municipal el Ayuntamiento

de Santa Cruz de Tenerife.

El objetivo es la produccion de espectaculos y eventos por parte del Ciclo Superior
de Formacién Profesional de Produccion de Audiovisuales y Espectaculos CIFP
César Manrique. De esta forma se acercan los alumnos a la realidad del sector, que
cojan rodaje necesario antes de las practicas, se da visibilidad al centro para
fidelizar al publico en el que los alumnos se implican por hacer del centro un espacio
de referencia y a su vez dinamizar el ocio y la cultura en el barrio de Ofra, donde la

oferta es limitada.

En el centro no existe demasiado peso en atencién a la diversidad ya que su
alumnado ya es mayor de edad. No obstante con este proyecto pesa mucho la
Orientacion Laboral puesto que los pone en contacto directo con organizaciones y
empresas que en las diversas actividades planteadas intervienen. Las actividades

son las siguientes:

e Voces. Jornadas de Imagen y Sonido. Reunen a prestigiosos profesionales
del ambiente audiovisual y escénico que contaran sus experiencias en el
saldn de actos para el alumnado tanto de turno de mafnana como de tarde.

e Tell a Tale. Un concurso de relatos cortos via Twitter. Pueden participar
poniendo un tuit con el hashtag #TellaTale.

e (César Fest. Concurso de cortometrajes y documentales entre el alumnado de
la familia profesional de Imagen y Sonido del CIFP César Manrique. Se
producen, se entregan para concurso Yy luego se proyectan al publico.

e Urban Faces Fashion Show. Se hace en la cancha anexa al salon de actos
del CIFP César Manrique. Es un evento de moda urbana donde jovenes
disefiadores muestran trabajos confeccionados con materiales reciclados
para fomentar la cultura del maximo aprovechamiento de la ropa. Los
alumnos se pueden apuntar como disefiadores pero también se realiza un

casting para colaborar como modelo.
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e (César Star. Se celebra un concurso de talentos con un estilo como los
formatos televisivos entre el alumnado del centro.

e (César Prix. Es un curso de formato televisivo de habilidad, légica, agilidad y
conocimiento que se realiza entre el alumnado.

e Altavoces que nos acercan. Es un ciclo de creacion de mensajes y musica
elegida por cada clase del CIFP César Manrique que sera emitido por los
altavoces del centro. De esta forma se pretende eliminar la distancia fisica

que separa las aulas y crear comunidad.

Este PEC por un lado entrelaza al centro en su entorno en el que al ser un CIFP le
interesa promocionarse para ser una alternativa de estudio para los jovenes de la
zona y para otras personas interesadas en estudios en ciclos formativos. Por otro
lado coordina a los diferentes ciclos del departamento de Imagen y Sonido que de
forma habitual no interactian sino que realizan sus practicas por separado. Estos

eventos los unen para trabajar juntos acercandose a la realidad laboral.
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Programacion anual de aula

2.1. Contexto del centro

El CIFP César Manrique de Santa Cruz de Tenerife es un Centro Integrado de
Formacién Profesional. Los Centros Integrados de Formacion Profesional tienen la
posibilidad de impartir todas las ofertas formativas que conduzcan a la obtencion de titulos

de Formacion Profesional y certificados de profesionalidad.

Entre los objetivos que pretenden alcanzar estos centros estan el aumento de la
cualificacion de las personas y la adaptacion de sus itinerarios de formacién a lo
largo de la vida, asi como realizar todas aquellas acciones destinadas a conseguir la

insercion o reinsercion laboral de los trabajadores.

Se trata de dar respuesta a las demandas de formacion de las empresas de sus
respectivos entornos. Asimismo, esta previsto que lleven a cabo acciones que
faciliten la evaluacion y acreditacion de competencias profesionales adquiridas por
medio de la practica profesional o por otras vias no formales. La Red de Centros
Integrados pretende ser una herramienta avanzada que haga realidad el sistema
integrado de Formacion Profesional, poniendo el acento en los destinatarios de la
formaciéon y actuando como catalizador de las acciones de las administraciones

educativa y laboral.

Los Centros Integrados deben servir para desarrollar vinculos con el sistema
productivo de su entorno, colaborando con los agentes sociales, las organizaciones
empresariales y sindicales en la deteccién de las necesidades de formacion del

personal en activo y de las personas en situacidn de desempleo, asi como
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participando en las tareas de investigacion, desarrollo e innovacion de los diferentes
sectores. La Red de Centros Integrados de Formacioén Profesional de Canarias se
empieza a construir a partir de la creacién de los primeros seis centros, en virtud del
Decreto 92/2013, por el que se crean Centros Integrados de Formacion Profesional
por transformacién de Institutos de Ensefanza Secundaria en el ambito de la
Comunidad Auténoma de Canarias. Actualmente esta red esta constituida por los
siguientes centros docentes: CIFP César Manrique, CIFP Las Indias, CIFP Los
Gladiolos, CIFP Majada Marcial, CIFP Cruz de Piedra, CIFP San Cristobal y CIFP

Villa de Aguimes.

El Centro Integrado de Formacion Profesional César Manrique, esta situado en
Santa Cruz de Tenerife, en el barrio de Ofra, Avenida Principes de Espafia n°® 5, su
entorno es netamente urbano. Es un centro con una buena situaciéon que comunica
dos ciudades importantes de la isla como son San Cristébal de La Laguna y Santa
Cruz de Tenerife. A pocos minutos andando del centro se situa la parada de tranvia
de Principes de Espana. Este barrio de César Casariego tiene 3.945 habitantes, el
distrito de Ofra-Costa Sur 39.189 segun datos de 2020.

Se asienta sobre una superficie de 23.000 metros cuadrados. La superficie total
construida es aproximadamente de 6.000 metros cuadrados, sin contar el espacio
dedicado a patios, aparcamientos y pistas deportivas. El Centro se compone de
cinco pabellones. En el primero, que constituye la entrada al Centro, se ubica la sala
de profesores, los despachos para cada miembro del equipo directivo, el servicio de
fotocopias, la secretaria, la porteria, la biblioteca y la sala de estudios, asi como los
departamentos de Informacién y Orientacién Profesional y el de Innovacion y
Calidad. En los otros pabellones estan las aulas comunes para la docencia, los

laboratorios, los talleres, los departamentos didacticos y la sala de audiovisuales.

Ademas, el Centro cuenta con un Salén de Actos, un gimnasio, tres canchas
deportivas, un terrero de Lucha Canaria, una Cafeteria, varios patios interiores y dos

aparcamientos para coches.

En sus aulas reciben formaciéon aproximadamente 2.000 alumnos, impartidas por
mas de un centenar de profesores, en tres turnos diferentes, manana, tarde y

noche.
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2.2. Caracteristicas del alumnado

El alumnado proviene tanto de la zona cercana como de otros barrios de la capital
atraidos por la oferta educativa del centro. En su mayor parte procede de familias de
clase media/baja, empleadas en el sector servicios y con un poder adquisitivo

limitado.

El Centro Integrado de Formacién Profesional César Manrique se encuentra ubicado
en Ofra-Costa Sur que es el nombre de uno de los cinco distritos en que se divide
administrativamente el municipio de Santa Cruz de Tenerife. La sede del distrito se

localiza en el barrio de César Casariego.

En el distrito de Ofra Costa-Sur se han ido construyendo barrios que han
desplazado la actividad industrial hacia el extrarradio de la ciudad, aunque todavia
existen algunas parcelas industriales. Se han ido ocupando espacios sin edificar en
el sector de Ofra mediante promociones publicas, y se han rehabilitado y repuesto
las viviendas de las barriadas construidas en los afios sesenta que presentaban un
avanzado estado de deterioro. Es el area con mayor densidad demogréfica, puesto
que muchos edificios superan las diez plantas de altura. Aun asi, también hay lugar
para anchas avenidas con arboles, como la avenida Principes de Espana en Ofra.
Los barrios del area son: Tio Pino,Villa Benitez, Vistabella, Santa Clara, Camino del
Hierro, César Casariego, Chimisay, Somosierra, Las Delicias, Chamberi, San
Antonio, Moraditas, Mayorazgo, Ballester, La Multa, Miramar, Las Retamas, Las
Cabritas, Juan XXIII, Nuevo Obrero, San Pio X, Tristan, Garcia Escamez y Buenos

Aires.

La poblacién de la zona corresponde aproximadamente al 19% de habitantes de la
ciudad de Santa Cruz de Tenerife. Segun los datos del Ayuntamiento de Santa Cruz
de Tenerife, la inmigracién mayoritaria de la zona es proveniente de Latinoamérica

seguido de Europa y Africa y un pequefio porcentaje de Asia y Norteamérica.

Pero no solo se admiten estudiantes del area donde esta ubicado el centro, sino

también se aceptan alumnos y alumnas que vienen de cualquier municipio de la isla
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e incluso de las islas menores. Por tanto, hay gran diversidad en el perfil

socioeconomico de procedencia de las familias del alumnado.

2.3. Metodologia

Tal como aparece en el Decreto 159/2017, de 31 de mayo, por el que se establece
el curriculo, se especifican las siguientes orientaciones metodoldgicas (BOC, 2017):
“‘En el desarrollo del curriculo debe predominar la utilizacion de metodologias
activas en las que los alumnos son los protagonistas de su propio aprendizaje. Se
ordenaran las actividades didacticas de forma progresiva, de manera que el
alumnado tenga una escala sistematica y coherente que favorezca la construccion
de los aprendizajes, partiendo en cada momento de sus conocimientos previos. Se
incentivara la busqueda guiada de soluciones propias potenciando la capacidad del
alumnado para investigar. El profesorado despertara el interés por aprender y el
alumnado debe ser consciente de su responsabilidad en el proceso de su

aprendizaje.

Se fomentara el aprendizaje cooperativo proponiendo tareas que requieran de una
resolucidn conjunta, atendiendo a situaciones contextualizadas y planteadas con un
objetivo concreto a las que el alumnado respondera adecuando sus conocimientos,

destrezas y actitudes desde su diversidad.

Se alternara la exposicidn tedrica, acompafnada de materiales didacticos que
ejemplifiquen y clarifiquen los contenidos, con actividades practicas basadas en la
observacion, el analisis, la experimentacion y la reflexion critica. Se deberan utilizar
diversos soportes fisicos y digitales, imagenes y audios, incorporando a las
actividades didacticas medios tecnolégicos modernos (especialmente los recursos

informaticos y audiovisuales)”

Teniendo esto como base, se sefalan las propuestas didacticas para la ensefianza

de este modulo.
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2.3.1. Estrategias didacticas generales

Este mddulo profesional da respuesta a la necesidad del conocimiento
procedimental de forma transversal en varias unidades de competencia. Esto es
imprescindible para la aplicacion de las funciones del lenguaje audiovisual vy
esceénico en las producciones de cine, video, television, multimedia, artes escénicas,

producciones musicales y eventos en general

La formacién del médulo se enfoca en alcanzar los objetivos generales a), 0) y v) del
ciclo formativo, y las competencias a), o) y t) del titulo, que se sefialan a

continuacion en este trabajo.

Las actividades en el proceso de ensefanza-aprendizaje que permiten alcanzar los
objetivos del médulo estan relacionadas con:
e Recursos expresivos del lenguaje audiovisual y radiofénico.
e Recursos expresivos para la construccion de bandas sonoras y montajes
radiofénicos.
e Construcciéon de guiones audiovisuales, radio y espectaculos.

e Recursos expresivos del lenguaje escénico y escenografia.

La metodologia que se emplea para conseguir los objetivos propuestos, por el
caracter de este ciclo de formacién profesional, debe ser activa y participativa, que
busca el aprendizaje significativo. Se debe partir del nivel inicial del alumnado, de
sus conocimientos previos, y de ahi, ir construyendo el aprendizaje en busca que

lleguen a alcanzar la competencia de “aprender a aprender”.

Por tanto, el proceso de ensefianza aprendizaje de este mdédulo se fundamenta en
un principio de metodologia activa que permite al alumnado acceder a distintas
fuentes de informacién durante los temas dados y también realizar actividades

continuamente que son acordes a los contenidos expuestos.
Por todo ello, la adquisicion de contenidos se pretende alcanzar mediante una
combinacion del aprendizaje por experimentacion, por descubrimiento guiado y el

aprendizaje significativo a través de las explicaciones. De esta forma, el alumnado
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recibira materiales organizados y preparados previamente, actividades practicas
sobre esos materiales y otras propuestas de actividades basadas en la

investigacion.

Las unidades de trabajo se organizan y temporalizan basandose en la complejidad y
uniendo los conceptos procedimentales con cada una de ellas. Asi, se pueden

evaluar de forma continua.

2.3.2. Agrupamientos y espacios

En relacion a los agrupamientos para la realizacion de las actividades, se prioriza el
trabajo en grupo desde un enfoque de trabajo cooperativo para la colaboracion y la
autonomia del alumnado durante el aprendizaje. La situacion sanitaria actual, junio
2021, obliga a mantener la distancia fisica de seguridad, por lo que la mayor parte
de los trabajos se podran hacer a través de plataformas virtuales que favorezcan el
trabajo de varios usuarios simultaneamente, como las herramientas del Google
Drive. En todo caso, cuando los trabajos y actividades grupales requieren que el
alumnado comparta material, se llevara a cabo una limpieza previa del material y los

usuarios de este realizaran desinfeccion de sus manos.

La ratio aproximada de este mdédulo es de 15 alumnos, por tanto, es facil su division
en varios grupos para la realizacion de actividades desde un punto de vista
metodoldgico. Uno de los factores que se deben de tener en cuenta para la division
por grupos del alumnado es que este ciclo requiere constantemente el uso de

recursos tecnologicos.

Segun la actividad y los materiales necesarios, se pueden dividir en dos, tres o cinco
grupos. Los equipos pueden rotar de manera que todos hagan el mismo proceso en
los espacios y con los materiales oportunos, pero variando el orden de uso.

En el caso de que, por la situacion sanitaria, no se pudieran hacer estas

agrupaciones o trabajar en espacios fisicos se plantearia una metodologia con
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grupos mas pequefios que permitiera el trabajo agil a través de plataformas virtuales

0 en espacios fisicos pero con mayores medidas de seguridad frente al covid19.

En la medida en que el centro aplicara una reduccion horaria provocada por la
reduccion de las sesiones presenciales de 55 a 50 minutos para la ejecucion de las
medidas de higiene, desinfeccion y ventilacion entre los diferentes turnos, y dado
que esto provocara la pérdida de tiempo lectivo, se aplicara una compensacion para
solventar esa pérdida de tiempo presencial afadiendo contenido online para el

alumnado.

Esta compensacion se llevara a cabo mediante diferentes medios telematicos como
pueden ser el correo electronico, plataformas, almacenamiento digital, etc.

Dependera de las necesidades del grupo y de la tipologia del médulo.

2.3.3. Materiales y recursos didacticos

Las clases presenciales se desarrollan en un aula-taller que dispone del
equipamiento, materiales y recursos necesarios para la produccion de proyectos
audiovisuales y espectaculos. Estas aulas se encuentran en el pabellon 1, donde se
encuentran las aulas de Imagen y Sonido, FOL e Inglés, asi como la sala de
Coworking que desde el curso pasado se esta utilizando como Servicio Integral de
Empleo (SIE) en colaboracién con el sindicato CCOO, la Consejeria de Educacién y

el Servicio Canario de Empleo.

Las familias profesionales de Imagen y Sonido utilizan los talleres 1, 2 y 3, en los
cuales se ubican los recursos necesarios para impartir las sesiones practicas con el
alumnado. Poseen instrumentos de sonido, iluminacién y filmacion. Practicamente

todas las aulas del centro estan dotadas de ordenadores y proyector.

El Centro esta integrado en la Red Medusa la cual proporciona internet a todas las
dependencias, asi como la telefonia a través de tecnologia VolP. Se ha destinado el
antiguo gimnasio a una sala de Realidad Virtual Aumentada en colaboracion con

Eon Reality en un proyecto de formacién y uso para el alumnado y profesorado de
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toda la Comunidad Escolar de Canarias. En la actualidad este proyecto esta

detenido debido a la situacion de alerta sanitaria provocada por el covid19.

Ademas, en el Pabelldon 3 existe un aula de audiovisuales con capacidad para 70
personas en la cual se ha instalado un sistema de audio y proyeccion para posibles

conferencias o cualquier otro evento.

En general, el Centro tiene buenos recursos tanto para el alumnado como a los
docentes y para la gestion y administracion aunque lo importante en este ciclo y en
el departamento de Imagen y Sonido es realizar una buena organizacién para hacer

lo mas efectivo posible el uso de todos los recursos.

El profesor o profesora utilizara apuntes elaborados por si mismo partiendo de
biografia especifica, ademas de videos explicativos a modo tutorial. Cada unidad de
trabajo tendra unos documentos y unas presentaciones a las cuales el alumnado
tendra acceso a través del moodle. Las tareas estaran relacionadas con dichos
materiales y también podran ser entregados a través de este. Se emplearan
diferentes recursos didacticos acordes a los contenidos como simulaciones, analisis,

role playing, visionados de videos y peliculas...

Ademas de los materiales tecnoldgicos, los alumnos dispondran de pizarras,
cartulinas, rotuladores, lapices... para los bocetos de sus trabajos en un primer

momento.

En el caso de que la ensefianza en algun momento no pudiera ser presencial debido
a las medidas sanitarias, se buscarian alternativas para hacer el mismo trabajo
desde casa, lo cual no seria un problema debido a los recursos TIC existentes, a no
ser que el alumnado no contase con los medios electronicos necesarios, para lo

cual se intentaria buscar una solucion en conjunto con el centro.
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2.4. Atencion a la diversidad y alumnado con
necesidades Especificas de Apoyo Educativo
(NEAE)

En la programacion los moédulos profesionales se atiende a la diversidad del
alumnado en lo dispuesto en la Orden de 13 de diciembre de 2010 (Consejeria de
Educacién, Universidades, Cultura y Deportes, 2010), por la que se regula la
atencion a la diversidad alumnado de las ensefianzas no universitarias en la
Comunidad Auténoma de Canarias y a lo establecido en el proyecto curricular del

ciclo formativo.

Para realizar esta practica segun la Orden, hace falta la adaptacion de los
contenidos y actividades a las capacidades reales del alumno/a. Promover la
motivacion del alumnado, partiendo de los intereses de los mismos. Fomentar los
habitos adecuados de trabajo y técnicas necesarias, en el que el aprendizaje tenga
como base un proceso de investigacion y construccion personal, con el fin de
ofrecerles una formacion continuada, siendo capaz el alumno/a de alcanzar la
capacidad de aprendizaje “aprender a aprender”. Por ultimo, es necesario tener en
cuenta la utilidad y la aplicacion de la ensefianza en los distintos procesos de

aprendizaje.

En cuanto a los aspectos metodoldgicos, mencionados en la adaptacidn curricular
presente en la Orden de 7 de abril de 1997, se destacan las adaptaciones
individualizadas, tal como dice el articulo 22 de la Orden de 13 de diciembre de
2010: “no supondran la desaparicion de los objetivos relacionados con las
competencias profesionales 18 necesarias para el logro de la competencia general a

que se hace referencia en cada uno de los titulos” .

Las adaptaciones de las actividades del curriculo se basaran en lo siguiente con tal
de que este alumnado pueda participar en la actividad educativa:
a) La eleccidon de recursos espaciales adaptados, como aquellos necesarios

para alumnos con minusvalias fisicas, entre otras, para su autonomia.

26



b) La seleccion de recursos didacticos especiales para favorecer su
interaccion 'y comunicacion estableciendo las medidas organizativas

oportunas.

Las estrategias de intervencion en el grupo o clase consistiran en:
a) Propuestas de actividades que el alumno/a sea capaz de realizar acorde a
sus posibilidades, necesidades y motivaciones, ajustando el grado de
exigencia.
b) Evaluacién de los conocimientos previos del alumnado NEAE en cada UT
para contemplar la adaptacion necesaria basada en los resultados obtenidos.
Al acabar la UT se realiza, de igual forma, una evaluaciéon para determinar los
conocimientos que han sido adquiridos.
c) Fomento del trabajo cooperativo, de tal manera que los alumnos con
mayor capacidad trabajen en grupo y puedan colaborar con los que tienen
mayores dificultades con el fin de mejorar el rendimiento académico y lograr
mayor integracion.
d) Apoyo al alumnado mediante un seguimiento y adaptacién en las
estrategias que han servido durante el proceso y valorar las que no tanto con

el fin de buscar siempre el progreso.

En lo que respecta a la evaluacion, en la Formacion Profesional Especifica, las
adaptaciones no supondran la desaparicion de objetivos relacionados con las
competencias profesionales necesarias para el logro de la competencia general de
cada uno de los titulos. Por lo tanto, hay que entender que no es como en
Secundaria, donde el profesorado que tutoriza es quien coordina el equipo
educativo para realizar las adaptaciones del curriculo necesarias con la participacion
del departamento de orientacion. Tampoco ocurre como en el nivel de Bachillerato
que se pueden hacer modificaciones del curriculo ordinario pero sin que afecte a las
capacidades basicas expresadas en los objetivos generales que son imprescindibles

para conseguir finalmente la titulacion.

El departamento de Orientacion de este centro al ser un CIFP esta orientado al

ambito laboral. La orientadora del centro es de la especialidad de FOL y trata temas
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de orientacion al empleo y a los estudios pero desde un enfoque laboral. Para otros
temas de orientacion como pudiera ser el alumnado NEAE cuenta con el apoyo del

Equipo de Psicopedagogia de la zona que trabaja con varios centros de Santa Cruz.

En el centro al ser el alumnado mayor de edad no estan obligados a decirle al centro
su condicién. Eso si, en la Formacion Profesional no sucede como en la ESO o
Bachillerato que pueden cumplir unos requisitos minimos, aqui ese tipo de
alumnado se enfrenta a la misma evaluaciéon que el resto de la clase. Si que es
cierto que si se registra como alumnado NEAE tendra apoyos extras por parte del
profesorado, del centro y del equipo de psicopedagogos de la zona para conseguir

titular como el resto de compafieros.

Ante esta situacion, si en una primera valoracién hecha por el equipo educativo se
prevé la necesidad de realizar adaptaciones de acceso al curriculo para el alumnado
NEAE, hace falta la valoracion psicopedagdgica realizada por el equipo
psicopedagdgico de zona, que tendra caracter eminentemente contextual, por lo
cual es necesaria la implicaciébn de otros agentes como profesores, tutores y

padres/madres/tutores.

Cuando es necesario realizar adaptaciones curriculares, se tiene que valorar la
adecuacion de actividades de ensefanza/aprendizaje, metodologia, recursos e
instrumentos de evaluacion que estan planificadas en la programacion del médulo y
se realizan las modificaciones sobre él. Estas modificaciones realizadas en la
programaciéon del modulo tienen que estar desarrolladas y sefaladas como
adaptacion curricular personalizada. En ningun caso es posible que desaparezcan
los objetivos en relacion a los resultados de aprendizaje, que son obligatorios para
el logro de la competencia general a la que se referencia en el titulo y que establece

las ensefianzas minimas.
El tutor o tutora, con la periodicidad que considere, debe realizar el seguimiento de

la adaptacion y el equipo educativo realizara el seguimiento en las sesiones de

evaluacion.
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2.5. Competencias

2.5.1. Competencia general

La competencia general de este titulo consiste en planificar, organizar, supervisar y
gestionar los recursos econdmicos, materiales, técnicos y humanos para la
produccion de audiovisuales, espectaculos y eventos, asegurando el cumplimiento
de los planes u objetivos de la produccion en el tiempo y las condiciones de coste y

calidad establecidas.

2.5.2. Competencias profesionales

Las competencias profesionales, personales y sociales de este titulo son las que se

relacionan a continuacién (Ministerio de Educacion, 2011):

a) Deducir las caracteristicas formales y expresivas de los proyectos
audiovisuales, espectaculos y eventos, a partir del analisis de su
documentacion técnica, cumpliendo los objetivos previstos para su

realizacion.

b) Desglosar los recursos humanos, técnicos y materiales necesarios para la
produccion de proyectos audiovisuales, de espectaculos y de eventos,

determinando sus caracteristicas especificas para su posterior consecucion.

c) Planificar la produccion de los proyectos, estableciendo las diferentes
fases, optimizando tiempos, recursos, costes y calidades, con la autonomia y

eficacia requeridas.

d) Calcular los costes de produccion de proyectos audiovisuales,
espectaculos y eventos para realizar presupuestos, evaluando las formas vy
fuentes de financiacion idoneas segun las caracteristicas del proyecto y

contribuyendo al analisis de su viabilidad.

e) Gestionar la seleccion y contrataciéon de los recursos humanos, técnicos y

artisticos, asegurando su idoneidad y disponibilidad en los tiempos previstos
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en el plan de trabajo audiovisual o en el plan de comercializacion y

explotacion del espectaculo o evento.

f) Gestionar y organizar la disponibilidad y aprovisionamiento de recursos
técnicos, materiales, espaciales y logisticos, asegurando el suministro, su
idoneidad y funcionamiento, y elaborando el programa de contrataciones,

compras, construccion y alquileres.

g) Controlar la aplicacion del plan de trabajo en la resolucion de proyectos
audiovisuales, espectaculos y eventos, respondiendo con prontitud y eficacia

a las contingencias surgidas en todas las fases de su realizacion.

h) Gestionar el presupuesto asignado a cada una de las fases de realizacion
de los proyectos, detectando y aportando soluciones para la correccion de las

desviaciones que puedan surgir.

i) Desarrollar planes de promocion de obras audiovisuales, espectaculos y
eventos, supervisando la aplicacién, realizando el seguimiento de sus
resultados, corrigiendo y dando alternativas en caso de no cumplirse los

objetivos propuestos.

j) Cumplir los requerimientos de entrega del producto audiovisual al cliente
final en las condiciones idéneas y adaptado a los diferentes medios de
destino (cine, video, multimedia, radio u otros), cumpliendo las normas

estandarizadas en la profesion o establecidas mediante contrato.

k) Controlar el cumplimiento del plan de comercializacion de la obra
espectacular o el evento, sea en local estable, en recinto exterior acotado o
en gira, con criterio de optimizacion de recursos y manteniendo la fidelidad al

criterio artistico o comunicativo predeterminado en el proyecto.

[) Colaborar en el plan de explotacién de la obra audiovisual, espectaculo o
evento, aportando elementos a la negociacion con distribuidoras
audiovisuales, salas de exhibicién, emisoras y redes o plataformas de
distribucion de espectaculos que permitan la amortizacion del proyecto y

aseguren su rentabilidad.
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m) Gestionar las actividades asociadas al cierre de los aspectos técnicos,
logisticos, administrativos, economicos y fiscales de los proyectos,
organizando la documentacion generada durante el proceso de produccion y

realizando un balance final como base de optimizacién de proyectos futuros.

n) Aplicar el marco legal que regula los medios de comunicacion,

espectaculos y eventos, cumpliendo y haciendo cumplir la legislacion vigente.

i) Aplicar las herramientas de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion propias del sector en el desempefo de las tareas,

manteniéndose continuamente actualizado en las mismas.

o) Adaptarse a las nuevas situaciones laborales, manteniendo actualizados
los conocimientos cientificos, técnicos y tecnoldgicos relativos a su entorno
profesional, gestionando su formacion y los recursos existentes en el
aprendizaje a lo largo de la vida y utilizando las tecnologias de la informacion

y la comunicacion.

p) Resolver situaciones, problemas o contingencias con iniciativa y
autonomia en el ambito de su competencia, con creatividad, innovaciéon y

espiritu de mejora en el trabajo personal y en el de los miembros del equipo.

q) Organizar y coordinar equipos de trabajo con responsabilidad,
supervisando el desarrollo del mismo, manteniendo relaciones fluidas y
asumiendo el liderazgo, asi como aportando soluciones a los conflictos

grupales que se presenten.

r) Comunicarse con sus iguales, superiores, clientes y personas bajo su
responsabilidad, utilizando vias eficaces de comunicacién, transmitiendo la
informacion o conocimientos adecuados y respetando la autonomia y

competencia de las personas que intervienen en el ambito de su trabajo.

s) Generar entornos seguros en el desarrollo de su trabajo y el de su equipo,
supervisando y aplicando los procedimientos de prevencién de riesgos
laborales y ambientales, de acuerdo con lo establecido por la normativa y los

objetivos de la empresa.
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t) Supervisar y aplicar procedimientos de gestion de calidad, de accesibilidad
universal y de «disefio para todos», en las actividades profesionales incluidas

en los procesos de produccién o prestacion de servicios.

u) Realizar la gestion basica para la creacion y funcionamiento de una
pequefia empresa y tener iniciativa en su actividad profesional con sentido de

la responsabilidad social.

v) Ejercer sus derechos y cumplir con las obligaciones derivadas de su
actividad profesional, de acuerdo con lo establecido en la legislacion vigente,

participando activamente en la vida econémica, social y cultural.

2.6. Objetivos generales del Ciclo Formativo

Los objetivos generales de este ciclo formativo son los siguientes (Ministerio de
Educacion, 2011):

a) Valorar los codigos expresivos y comunicativos que confluyen en la
produccion de programas audiovisuales, espectaculos y eventos, analizando
su estructura funcional y sus relaciones, para deducir las caracteristicas

formales y expresivas de los proyectos.

b) Relacionar las caracteristicas de los recursos humanos, técnicos y
materiales que intervienen en la produccion de proyectos audiovisuales,
espectaculos y eventos, con las necesidades especificas de los proyectos,

para proceder a su desglose.

c) Evaluar la distribucion en distintas fases de un proyecto de audiovisual,
espectaculo o evento, valorando estrategias que optimicen tiempos, recursos,

costes y calidades, para planificar su produccion

d) Valorar los costes de produccion derivados de la puesta en marcha de
proyectos audiovisuales, espectaculos y eventos, diferenciando las
caracteristicas de las formas y fuentes de financiacion, para elaborar

presupuestos.
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e) Distinguir las caracteristicas de los contratos de los recursos humanos,
técnicos y artisticos, necesarios en la produccidn de audiovisuales,
espectaculos y eventos, valorando sus funciones y responsabilidades en la

realizacion del proyecto, para gestionar su seleccidon y contratacion.

f) Distinguir las caracteristicas de los contratos de recursos técnicos,
materiales, espaciales y logisticos, valorando las caracteristicas de su
aprovisionamiento y forma de obtencion, para planificar su disponibilidad en

cada fase del proyecto de audiovisual, espectaculo o evento.

g) Valorar las variables que afectan a la gestion diaria de un proyecto de
audiovisual, espectaculo o evento, reconociendo las estrategias para la
resolucién de los problemas y contingencias mas habituales al controlar la

aplicacion del plan de trabajo del proyecto.

h) Evaluar las variables que afectan a las decisiones de control econémico de
un proyecto de audiovisual, espectaculo o evento, relacionando las tipologias
mas comunes de desviaciones con las correcciones que hay que adoptar

para garantizar la gestion del presupuesto del proyecto.

i) Valorar las herramientas y estrategias del marketing aplicable a los
proyectos de audiovisuales, espectaculos o eventos, identificando los
elementos y relaciones que concurren en su seguimiento y control, para

desarrollar planes de promocion.

j) Diferenciar los requisitos estandarizados de disposicion final de productos
audiovisuales segun los diferentes medios de destino del producto y las
condiciones de los contratos, para cumplir con los requerimientos de entrega

del producto audiovisual al cliente final.

k) Valorar las condiciones de explotacién y comercializacion de proyectos de
espectaculos y eventos, reconociendo las variables producidas por el tipo de
escenario o lugar de representacion y la necesidad de mantenimiento de la
fidelidad al criterio artistico o comunicativo de la obra, para controlar el
cumplimiento del plan de comercializacion de la obra espectacular o del

evento.
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[) Evaluar las caracteristicas de las empresas destinadas a la distribuciéon
audiovisual, salas de exhibicion, emisoras y redes o plataformas de
distribucion de espectaculos, analizando sus estructuras de funcionamiento,
sus normas de actuacion y sus relaciones con productores, para colaborar en
la realizacion del plan de explotacion de la obra audiovisual, espectaculo o

evento.

m) Organizar los procesos completos de generacion, recopilacion y control de
la documentacién de produccion de proyectos audiovisuales, espectaculos o
eventos, empleando técnicas de contraste entre las previsiones y las
consecuciones, para la gestion del cierre de los aspectos técnicos, logisticos,

administrativos y fiscales de los proyectos.

n) Interpretar la legislacion existente en materia reguladora de los medios de
comunicacion, espectaculos y eventos, analizando sus repercusiones en la
gestion de la produccion de proyectos, para garantizar la aplicacion del marco

legal al proyecto de audiovisual, espectaculo o evento.

i) Diferenciar los distintos usos de programas, dispositivos y protocolos
relacionados con el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon propios del sector audiovisual y de los espectaculos,
analizando sus caracteristicas y posibilidades, para su aplicacién en la

gestion de los proyectos.

o) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados
con la evolucion cientifica, tecnolégica y organizativa del sector y las
tecnologias de la informacion y la comunicacién, para mantener el espiritu de

actualizacion y adaptarse a nuevas situaciones laborales y personales.

p) Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacion para responder a los
retos que se presentan en los procesos y en la organizacién del trabajo y de

la vida personal.

gq) Tomar decisiones de forma fundamentada, analizando las variables
implicadas, integrando saberes de distinto ambito y aceptando los riesgos y la
posibilidad de equivocacion en las mismas, para afrontar y resolver distintas

situaciones, problemas o contingencias.
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r) Desarrollar técnicas de liderazgo, motivacion, supervisién y comunicacion
en contextos de trabajo en grupo, para facilitar la organizacion y coordinacion

de equipos de trabajo.

s) Aplicar estrategias y técnicas de comunicacion, adaptandose a los
contenidos que se van a transmitir, a la finalidad y a las caracteristicas de los

receptores, para asegurar la eficacia en los procesos de comunicacion.

t) Evaluar situaciones de prevencion de riesgos laborales y de proteccién
ambiental, proponiendo y aplicando medidas de prevencidn personales y
colectivas, de acuerdo con la normativa aplicable en los procesos de trabajo,

para garantizar entornos seguros.

u) Identificar y proponer las acciones profesionales necesarias para dar

respuesta a la accesibilidad universal y al «disefo para todos».

v) ldentificar y aplicar parametros de calidad en los trabajos y actividades
realizados en el proceso de aprendizaje, para valorar la cultura de la
evaluacion y de la calidad y ser capaces de supervisar y mejorar

procedimientos de gestion de calidad.

w) Utilizar procedimientos relacionados con la cultura emprendedora,
empresarial y de iniciativa profesional, para realizar la gestién basica de una

pequeia empresa o emprender un trabajo.

x) Reconocer sus derechos y deberes como agente activo en la sociedad,
teniendo en cuenta el marco legal que regula las condiciones sociales y

laborales, para participar como ciudadano democratico.

2.7. Objetivos generales del Modulo

1. Los médulos profesionales de este ciclo formativo:

a) Quedan desarrollados en el Anexo | del presente real decreto, cumpliendo lo
previsto en el articulo 10 del Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio.
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b) Son los que a continuacién se relacionan:

0915. Planificacién de proyectos audiovisuales.

0916. Gestion de proyectos de cine, video y multimedia.

0917. Gestion de proyectos de television y radio.

0918. Planificacién de proyectos de espectaculos y eventos.
0919. Gestion de proyectos de espectaculos y eventos.

0920. Recursos expresivos audiovisuales y escénicos.
0910. Medios técnicos audiovisuales y esceénicos.

0921. Administracion y promocién de audiovisuales y espectaculos.
0922. Proyecto de produccion de audiovisuales y espectaculos.
0923. Formacion y orientacion laboral.

0924. Empresa e iniciativa emprendedora.

0925. Formacion en centros de trabajo.

2. Las Administraciones educativas estableceran los curriculos correspondientes,
respetando lo establecido en este real decreto y de acuerdo con lo dispuesto en el
Articulo 8 del Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la

ordenacion general de la formacion profesional del sistema educativo
Tomados de los objetivos generales del ciclo, los objetivos del modulo son:

a) Valorar los codigos expresivos y comunicativos que confluyen en la
produccion de programas audiovisuales, espectaculos y eventos, analizando
su estructura funcional y sus relaciones, para deducir las caracteristicas

formales y expresivas de los proyectos.

c) Evaluar la distribucion en distintas fases de un proyecto de audiovisual,
espectaculo o evento, valorando estrategias que optimicen tiempos, recursos,

costes y calidades, para planificar su produccion.
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f) Valorar las variables que afectan a la gestién diaria de un proyecto de
audiovisual, espectaculo o evento, reconociendo las estrategias para la
resolucién de los problemas y contingencias mas habituales al controlar la
aplicacién del Plan de Trabajo del proyecto. h) Diferenciar los requisitos
estandarizados de disposicion final de productos audiovisuales segun los
diferentes medios de destino del producto y las condiciones de los contratos,
para cumplir con los requerimientos de entrega del producto audiovisual al

cliente final.

o) Analizar y utilizar los recursos y oportunidades de aprendizaje relacionados
con la evolucion cientifica, tecnolégica y organizativa del sector y las
tecnologias de la informacion y la comunicacién, para mantener el espiritu de

actualizacion y adaptarse a nuevas situaciones laborales y personales.

p) Desarrollar la creatividad y el espiritu de innovacién, para responder a los
retos que se presentan en los procesos y en la organizacién del trabajo y de

la vida personal.

q) Tomar decisiones de forma fundamentada, analizando las variables
implicadas, integrando saberes de distinto ambito y aceptando los riesgos y la
posibilidad de equivocacion en las mismas, para afrontar y resolver distintas

situaciones, problemas o contingencias.

r) Desarrollar técnicas de liderazgo, motivacion, supervisién y comunicacion
en contextos de trabajo en grupo, para facilitar la organizacion y coordinacién

de equipos de trabajo.

t) Identificar y aplicar parametros de calidad en los trabajos y actividades
realizados en el proceso de aprendizaje, para valorar la cultura de la
evaluacion y de la calidad, y ser capaces de supervisar y mejorar

procedimientos de gestion de calidad.

v) ldentificar y aplicar parametros de calidad en los trabajos y actividades
realizados en el proceso de aprendizaje, para valorar la cultura de la
evaluacion y de la calidad y ser capaces de supervisar y mejorar

procedimientos de gestion de calidad.
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2.8. Contenidos y Criterios de Evaluacion

El Real Decreto 1681/2011, de 18 de noviembre, define las materias que se

imparten en este modulo. En este caso pertenecen todas las materias al primer

curso del ciclo. De esta forma, los contenidos para este curso del médulo de

Recursos expresivos audiovisuales y escénicos son los siguientes:

Valoracion de los recursos expresivos utilizados en producciones audiovisuales:

Metodologia de analisis de los géneros audiovisuales.

Técnicas de creacion de mensajes a partir del estudio de las caracteristicas
basicas de la imagen.

Técnicas de fragmentacion del espacio escénico.

El movimiento en el analisis y construccion de mensajes audiovisuales.
Procedimientos de construccién de geografias sugeridas. El campo y el fuera
de campo.

Técnicas de composicion aplicadas a la realizacion de productos
audiovisuales.

Procedimientos de manipulacion audiovisual.

Metodologia de analisis de productos audiovisuales. Resolucién de
situaciones audiovisuales:

Técnicas de mantenimiento de la continuidad en los relatos audiovisuales.
Procedimientos de articulacion del espacio/tiempo en el relato.

Técnicas basicas de realizacién audiovisual.

Técnicas de realizacion de continuidad en el desplazamiento de un
personaje.

Técnicas de realizacién de continuidad en las tomas de uno y de dos sujetos
estaticos.

Técnicas de realizacion de continuidad en las tomas de dos, tres o mas
personajes.

Aplicacion de técnicas de montaje. Disefio de bandas sonoras:
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Analisis de los fundamentos expresivos del sonido. — Aplicacién de las
dimensiones espacio-temporales del sonido a la construccién de bandas
sonoras. — Técnicas de construccion de la banda sonora.
Técnicas de realizacion de programas de radio:
- Géneros radiofénicos.
- Signos de puntuacién en la radio: sintonia, cortina, rafaga y golpe
musical.

- El guién de radio y la escaleta.

Evaluacién de las caracteristicas de la puesta en escena de obras audiovisuales:

Funciones técnicas, expresivas y comunicativas de la puesta en escena.
Técnicas escenograficas: iluminacion, ambientacion, decoracion, atrezo,
maquillaje, caracterizacion y peluqueria.

Funciones de los cédigos gestuales en la interpretacion.

Similitudes y diferencias de la puesta en escena segun el medio: cine,
television, multimedia, videojuegos y new media.

Evolucion histérica de los movimientos cinematograficos y de la television en

su relacién con la puesta en escena.

Determinacion de guiones audiovisuales: Tipos y formatos de guiones

audiovisuales.

Técnicas narrativas aplicadas a la construccion de relatos audiovisuales de
ficcion.

Proceso de construccion del guion literario: idea, documentacion, story line,
sinopsis argumental y tratamiento.

Proceso de transformacion del guion literario a guion técnico: la planificacion.
Técnicas de construccion del storyboard.

Procesos de adaptacién de obras preexistentes a guiones audiovisuales.

Resolucion de situaciones escénicas:

Tipologia de los espectaculos y eventos.
Caracteristicas de los guiones, escaletas, libretos y partituras de uso en
espectaculos y eventos.

Funciones de los codigos gestuales interpretativos en los espectaculos.
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- Funciones del vestuario, maquillaje, caracterizacion, peluqueria y otros
elementos estilisticos.

- Adaptacion de los textos.

- Metodologia de analisis de la estructura dramatica y la estructura narrativa

del texto en proyectos de espectaculos y eventos.

Evaluacion de las caracteristicas de la puesta en escena de un espectaculo o
evento:
- Evolucién histérica de las escuelas y movimientos artisticos y profesionales
en los espectaculos y eventos.
- Evolucién histérica de los espacios escénicos para la representacion de
espectaculos y eventos en su relacidén con la puesta en escena.
- Valor expresivo de los elementos escenograficos en espectaculos y eventos.
- Funciones de la musica, sonidos, audiovisuales y otros elementos en el
lenguaje escénico.

- El vestido de escena.

A continuacion, se indican los criterios de evaluacion en el articulo 10 del Real
Decreto 1147/2011:

El alumnado al finalizar el curso debera:

1. Valorar los recursos expresivos utilizados en producciones
audiovisuales, relacionando sus caracteristicas funcionales con la
consecucion de los objetivos comunicativos del proyecto.

2. Resolver situaciones audiovisuales, aplicando técnicas estandarizadas
de lenguaje audiovisual y valorando los elementos que garantizan el
mantenimiento de la continuidad narrativa y formal en una produccién
audiovisual.

3. Disefiar la banda sonora de un producto audiovisual o programa de
radio, aplicando los recursos expresivos del lenguaje sonoro y

relacionando sus posibilidades de articulacién y combinacion.
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4. Evaluar las caracteristicas de la puesta en escena de una obra
audiovisual, analizando las relaciones establecidas entre los diferentes
elementos que la componen, segun la intencionalidad del proyecto y
Su época histérica.

5. Determinar la viabilidad de wun guién audiovisual a partir del
reconocimiento de su estructura narrativa y su idea tematica,
relacionando el proceso constructivo con las posibilidades expresivas
de los cddigos empleados.

6. Resolver situaciones escénicas, aplicando técnicas estandarizadas de
lenguaje del espectaculo y de los eventos, relacionando sus
caracteristicas funcionales con la consecucién de los objetivos
comunicativos del proyecto.

7. Evaluar las caracteristicas de la puesta en escena de un espectaculo o
evento, relacionando la intencionalidad narrativa y expresiva de la

representacion con los objetivos del proyecto y su época historica.

2.9. Secuenciacion y programacion de las
unidades de trabajo

El total de las horas lectivas de este médulo de Recursos expresivos audiovisuales y
esceénicos son 160 horas que se imparten durante los tres trimestres.

La organizacion de los contenidos se ha realizado por complejidad y adaptando la
necesidad de su conocimiento y manejo para abordar otros modulos formativos

asociados a este o0 a la resolucién de practicas fijadas.

Se ha dividido en dos mitades las unidades tematicas sobre el lenguaje audiovisual
y la elaboracion de guiones. Al principio se estudian los aspectos mas sencillos y de
inmediata aplicacién y al final los mas complejos.

Basandonos en la programacion actual del centro, la distribucion de los contenidos

del curriculo oficial en la programacion seria de la siguiente manera:

e UT 1: Lenguaje audiovisual
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o UT 2:

Técnicas de creacion de mensajes a partir del estudio de las
caracteristicas basicas de la imagen.

Técnicas de composicion aplicadas a la realizacion de productos
audiovisuales.

El movimiento en el analisis y construccion de mensajes audiovisuales.
Procedimientos de construccion de geografias sugeridas.

El campo y el fuera de campo.

Analisis de los fundamentos expresivos del sonido.

Técnicas de mantenimiento de la continuidad en los relatos
audiovisuales.

Técnicas basicas de realizacion audiovisual.

Funciones técnica, expresiva y comunicativa de la puesta en escena.
Funciones del vestuario, maquillaje, caracterizacion, peluqueria y otros
elementos estilisticos.

Géneros radiofonicos.

Signos de puntuaciéon en la radio: sintonia, cortina, rafaga y golpe

musical. Metodologia de analisis de los géneros audiovisuales.

Guiones Audiovisuales (l). Esta sera la UT que se desarrollara mas

adelante en este trabajo.

o UT3:

Tipos y formatos de guiones audiovisuales.

Técnicas narrativas aplicadas a la construccion de relatos
audiovisuales de ficcion.

Proceso de construccion del guion literario: idea, documentacién, story
line, sinopsis argumental y tratamiento.

Procedimientos de articulacion del espacio/tiempo en el relato.

El guion de radio y la escaleta.

Aplicacion de técnicas de montaje.

Lenguaje audiovisual (Il)
Metodologia de analisis de productos audiovisuales.
Técnicas de realizacién de continuidad en el desplazamiento de un

personaje.
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o UT4:

e UTS:

Técnicas de realizacion de continuidad en las tomas de uno y de dos
sujetos estaticos.

Técnicas de realizacion de continuidad en las tomas de dos, tres o
mas personajes.

Aplicacion de las dimensiones espacio-temporales del sonido a la
construccion de bandas sonoras.

Técnicas de construccion de la banda sonora.

Técnicas de realizacion de programas de radio.

Procedimientos de manipulacion audiovisual.

Técnicas escenograficas: iluminacién, ambientacion, decoracion,
atrezo, maquillaje, caracterizacion y peluqueria.

Valor expresivo de los elementos escenograficos en espectaculos y
eventos.

Funciones de la musica, sonidos, audiovisuales y otros elementos en

el lenguaje escénico.

Guiones audiovisuales (ll)

Proceso de transformacion del guion literario a guion técnico: la
planificacion.

Técnicas de construccion del storyboard.

Procesos de adaptacion de obras preexistentes a guiones
audiovisuales.

Caracteristicas de los guiones, escaletas, libretos y partituras de uso
en espectaculos y eventos.

Adaptacion de los textos.

Metodologia de analisis de la estructura dramatica y la estructura

narrativa del texto en proyectos de espectaculos y eventos.

La puesta en escena

Técnicas de fragmentacion del espacio escénico.

Funciones de los cdédigos gestuales en la interpretacion. Similitudes y
diferencias de la puesta en escena segun el medio: cine, television,

multimedia, videojuegos y new media.
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Evolucion histérica de los movimientos cinematograficos y de la
television en su relacién con la puesta en escena.

Tipologia de los espectaculos y eventos.

Funciones de los codigos gestuales interpretativos en los
espectaculos.

Evolucion historica de las escuelas y movimientos artisticos y
profesionales en los espectaculos y eventos.

Evolucién histérica de los espacios escénicos para la representacion
de espectaculos y eventos en su relacion con la puesta en escena.

El vestido de escena

Ne UT Nombre de UT DURACION | EVALUACION | PORCENTAJES
1 Lenguaje 40 horas 12 Evaluacién 20%
audiovisual (I)
2 Guiones 30 horas 18y 22 20%
audiovisuales (1) Evaluacion
3 Lenguaje 30 horas 22 Evaluacion 20%
audiovisual (II)
4 Guiones 30 horas 22y 32 20%
audiovisuales (I1) Evaluacion
5 La puesta en 30 horas 32 Evaluacién 20%
escena
TOTAL 160 horas 100%

Elaboracion propia
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2.10. Evaluacion

2.10.1. Procedimientos e instrumentos de evaluacion

Los instrumentos que permitirdn la recogida de informacién para el proceso de
evaluacion seran los siguientes:

- Las de ensenanza-aprendizaje seran observadas por el profesor o profesora

en las diversas actividades.

- Entrega de trabajos.

- Elaboracion de documentos de planificacion.

- Practicas de actividades.

- Elaboracion de informes tras las practicas de las actividades planificadas.

- Pruebas sobre los contenidos.

2.10.2. Criterios de calificacion

Para evaluar la adquisicién de conocimientos, la practica de los contenidos y las
actitudes necesarias para el desempeno de las destrezas que se deben adquirir en
este modulo, se evalua:

1. Mediante la observacion directa del alumnado durante las actividades vy la
asistencia diaria, la puntualidad en las entregas, su actitud en el desempefio
de las practicas y su capacidad de trabajo en equipo, compromiso y
participacion. (20 % de la nota - registro actitudinal)

2. Con la realizacién de pruebas objetivas, que podran ser examenes de
cualquier tipo, el dominio de los términos técnicos y la adquisicion de
contenidos. (30% de la nota - registro conceptual)

3. Mediante la elaboracion de las practicas de los contenidos. Supondra el 40%
de la nota (50% de la nota - registro procedimental). Cada trabajo se
puntuara de forma proporcional la dificultad que conlleve y el numero de

practicas que se desarrollen en cada trimestre.

Para la aplicacion de los criterios de calificacion es imprescindible que el alumnado
cumpla con los siguientes requisitos:
e Asistencia regular a clase

e Superar al menos con un 5 cada uno de los criterios.
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Dentro de cada registro, los porcentajes seran los siguientes:

Conceptual (30%)

Procedimental (50%)

Actitudinal (20%)

Realizacion adecuada de
las
(70%)

pruebas objetivas

Elaboracion de las
practicas propuestas
(50%)

Buen comportamiento y
disposicion para realizar
las diferentes practicas
(60%)

Correcto empleo de los

términos técnicos (10%)

Presentaciones escritas y
de

forma apropiada usando

orales realizadas

Capacidad de trabajar en
equipo cooperando con el

resto del alumnado (20%)

los recursos necesarios

(30%)
Redaccion, caligrafia y | Creatividad en la | Disciplina en las entregas
ortografia correcta en los | elaboracion de los | acorde a las fechas de las

trabajos (20%). trabajos adaptandose a |practicas fijadas en el

los medios y en la |calendario (20%).
seleccion de temas
escogidos o]
determinados  por el

profesorado (20%)

Elaboracion propia
Solo se considerara justificada la falta de asistencia a una prueba objetiva, tedrica o
practica, cuando se acredite una causa justificada documentalmente. En este caso,
se fijara una nueva fecha para la realizacion de la prueba que podra coincidir con la

fecha de la recuperacion.
El alumno debera sacar una nota minima de 5 en cada ejercicio conceptual y

procedimental para proceder al calculo de la media final. En el caso de no superarlo,

quedara pendiente de recuperacion a no ser que en el transcurso de las clases se
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haya superado con otra practica. Si la parte que ha quedado suspendida
corresponde a las pruebas tedricas, en la ultima evaluacion se hace una

recuperacion en la que se debe de sacar como minimo un 5.

2.10.3. Actividades de ampliacion y refuerzo

Se planean actividades de refuerzo para el alumnado que no haya conseguido llegar
a los objetivos de las unidades. Estas actividades estan basadas en la repeticién de
las mismas actividades con ciertas modificaciones que se adapten a la
circunstancia. También, para los alumnos que terminen las actividades y le sobre
tiempo, se propondran actividades de ampliacion basadas en propuestas de

investigacion sobre algun tema que tenga relevancia.

2.11. Actividades complementarias y
extraescolares

En el César Manrique se proponen las actividades extraescolares de: Visualizacion
de obras cinematograficas o teatrales, visita técnica al escenario del Carnaval, visita
al back line de obras teatrales y operisticas, visita a platds de television y grabacion
de programas. Asistencia a exposiciones o charlas de interés que puedan ir
surgiendo a lo largo del curso. Asistencia a festivales de distinta indole relacionados

con el mundo del cine, la fotografia o el espectaculo.

El fin de estas actividades trata de acercar la formacién del alumnado con la

realidad del sector audiovisual de Canarias. Para ello se dispone la invitacién a

participar en diferentes eventos y foros vinculados a la actividad televisiva,

cinematografica y de espectaculos desarrollados en Tenerife. Las propuestas son
las siguientes:

1. Celebracion de varios festivales cinematograficos que pueden resultar

interesantes para el alumnado como:
- Festival de Cortometrajes en lenguaje de signos Il Filmsign -
noviembre

- Festival de Cortos Villa de La Orotava — noviembre
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- Festival Internacional de Documental MiradasDoc — enero

- Festival Internacional de Cine Medioambiental FICMEC — mayo

2. El Aula de Cine de la Universidad de La Laguna, y la formacién cultural
Charlas de Cine celebran cada semana eventos de proyeccion
cinematografica en los que se habla de forma grupal sobre las peliculas
proyectadas y se cuenta con la palabra de expertos y/o los propios
realizadores de las obras.

3. La academia Esetec, que tiene como una de sus lineas de trabajo la
imparticién de cursos del entorno audiovisual, también organiza charlas sobre
las profesiones de cine, dadas por profesionales del sector de primer orden.
Cada afio cambia la oferta y las fechas, por lo que no se puede concretar.

4. Asistencia a peliculas, documentales, etc. que sean de interés, asi como a
otras charlas, dentro y fuera del centro, de profesionales del sector que se
consideren de utilidad debido a su aportacién de conocimientos y experiencia

al alumnado.

Se procurara también contar con un profesional del maquillaje dramatico, si fuera
posible, para que realice una clase de caracterizacion, en la que explique todo lo
referente a materiales, técnicas, planificacion y adquisicion de lo necesario para este

apartado de la Produccion.

Todas estas propuestas deben adaptarse segun sea posible que se realicen o no
estas actividades debido a las restricciones sanitarias relacionadas con el virus
covid19.

2.12. Procedimientos para valorar el desarrollo y
resultados de la programacion didactica al acabar
el curso escolar

Una vez finalice el curso escolar, el departamento de Imagen y Sonido, para revisar

las programaciones, tendra en cuenta los datos de los informes trimestrales de
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seguimiento que aparecen en la programacidon segun la correcta temporalizacion de

las unidades de trabajo; las actividades de ensefianza y aprendizaje y actividades

de evaluacién que sean adecuadas.

2.12.1. Estrategias para desarrollar la educacion en valores

Tanto las caracteristicas del centro como del entorno, se plantean estrategias que

puedan favorecer la educacion en valores. La estrategia global de trabajo del CIFP

César Manrique, que esta acogida integramente en la transversalidad en valores de

este modulo, va orientada a los siguientes ambitos:

2.12.2. Convivencia

Fomentar la convivencia democratica y participativa en donde el alumnado
sea protagonista en la resolucion del conflicto

Favorecer medidas y actuaciones que puedan prevenir y resolver los
conflictos de forma dialogada y pacifica

Impulsar la convivencia en igualdad entre hombres y mujeres en donde se
ponga de manifiesto una relacidon entre iguales, respetuosa y flexible ante
determinadas circunstancias sociales o culturales.

Favorecer y asegurar la no discriminacion por opcion sexual, sea cual fuese
su procedencia cultural, creencias... Entendiendo que en un centro educativo
tiene cabida cualquier tipo de opcion sexual siempre y cuando no altere el
normal desarrollo de la vida y convivencia del centro.

Potenciar la interculturalidad, la paz y las actitudes solidarias ante
determinados hechos, con especial interés en las desigualdades sociales y el

respeto a la diversidad.

2.12.3. Salud

Promover habitos de vida saludable en donde el alumno valore la importancia
de poseer una dieta equilibrada, junto con otros factores intimamente
relacionados con la salud (actividad fisica regular, buena utilizacion del

tiempo libre...)
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2.12.4. Consumo responsable

- Promover pautas de comportamiento critico y responsable en materia de
consumo, en donde se ponga de manifiesto el desproporcionado

consumismo actual y sus repercusiones desde el punto de vista social.

2.12.5. Medio ambiente

- Propiciar en el alumnado una actitud critica y reflexiva sobre el uso y abuso
que se esta haciendo sobre el medio urbano y natural, con especial atencion
al impacto del ser humano sobre el medio ambiente.

- Concienciar a los alumnos de la importancia del desarrollo sostenible y de la
aplicacién de estrategias que garanticen un medio ambiente adecuado para

las generaciones venideras.

2.12.6. Nuevas tecnologias

- Fomentar el buen uso de las nuevas tecnologias como fuente de informacion
y formacion.
- Despertar en el alumnado la inquietud por la investigacion utilizando como

recurso didactico las nuevas tecnologias.

Se intentara fomentar el trabajo interdisciplinar entre las distintas areas a través de
proyectos, centros de interés... y se potenciara un planteamiento didactico, en
donde el alumnado relacione las propuestas pedagdgicas de cada area con el fin de

favorecer una educacion en valores variada e integral.

Las estrategias para el desarrollo de la educacién en valores de este modulo se
basan, fundamentalmente, en aspectos como la responsabilidad, el dialogo, la
profesionalidad, la igualdad y el derecho a la legitima diferencia, el trabajo en equipo
y el compromiso, con el unico objetivo de formar futuros profesionales y crear

buenas personas.

La lucha contra la violencia de género y la normalizacion de la igualdad de género e
identidad sexual, la concienciacion medioambiental, la solidaridad, la promocion de

la salud y el consumo responsable, entre otros temas, seran tratados continuamente
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a través de los audiovisuales seleccionados como material de trabajo, el impulso de
esta tematica en las creaciones de los alumnos y el comentario o debate de
cuestiones de interés relacionadas con ellos y enmarcables en el médulo. En el cine
se tratan infinidad de temas que llevan a la reflexiéon en valores y es la herramienta

principal de trabajo del médulo de Procesos de Realizacién de Cine y Video.
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UNIDAD DE TRABAJO

Tras la exposicidn de Programacion Anual de Aula, se da paso al desarrollo de la
Unidad de Trabajo. Esta Unidad se fundamenta en la creacion del guion para
videojuegos. Se sigue la estructura estandarizada en las programaciones para la
aplicacién en los centros de Formacion profesional teniendo como referencia la

programacion actual del CIFP César Manrique.

Comienzo por la definicion de la titulacion en la que se enmarca dicha unidad de
trabajo. Pertenece al primer curso del ciclo de Técnico Superior en Produccion de
Audiovisuales y Espectaculos. Este ciclo esta dentro del Departamento de Imagen y

Sonido en la rama de Estudios Audiovisuales.

Esta Unidad de Trabajo esta fundamentada en el guion de videojuegos para ampliar
el horizonte profesional del alumnado hacia este sector novedoso y en auge desde
una perspectiva creativa y no tan técnica. Por otro lado, como se vera a
continuacion, esta unidad propone la interaccién del ciclo sobre el que se ha
realizado la programaciéon con el ciclo superior de Animaciones 3D, juegos y

entornos interactivos.
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3.1 Numero, titulo y duracion

La Unidad de Trabajo (UT) que se va a desarrollar se denomina “Guiones
audiovisuales (1)”, es la 22 unidad a impartir dentro del médulo de Recursos
expresivos audiovisuales y escénicos, que esta dentro del primer curso del Ciclo de

Técnico Superior en Produccién de Audiovisuales y Espectaculos.

En la siguiente tabla se muestra la UT, el porcentaje de evaluacién y el tiempo

estimado.
N° Nombre de la UT | Porcentaje de | Tiempo estimado
Evaluacion
UT: 2 Guiones 20% 30 horas (4
audiovisuales () semanas, 15
sesiones)

Elaboracion propia

3.2 Justificacion

Esta unidad se dedicara a estudiar las tipologias y formatos de los guiones
ahondando en las técnicas narrativas que se emplean en el sector audiovisual en la
actualidad. Se pretende que el alumnado sea capaz de construir su propio guion
literario a partir de ideas creativas aplicando los procedimientos de forma técnica.
Como novedad, ademas de crear guiones para video o radio, se introducira el guion

para videojuegos.
Con esto se logra integrar dentro del departamento de Imagen y Sonido a un ciclo

novedoso y reciente en el centro que es el Ciclo Formativo de Grado Superior en

Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos. Ambos ciclos se pueden
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retroalimentar con ideas realizadas de guion para realizar videojuegos y los alumnos

de PAE pueden observar la realidad de como esos guiones se convierten y se

adaptan.

3.3 Objetivos

En esta unidad se seguiran los siguientes objetivos:

Diferenciar los tipos y formatos de guiones audiovisuales

Conocer las técnicas narrativas para el proceso de construccion de guiones
literarios

Poder articular el espacio y el tiempo dentro de los relatos audiovisuales a
través de diferentes procedimientos

Emplear de forma correcta el guion de radio y la escaleta

Aplicar técnicas de montaje acordes a los guiones realizados

3.4 Contenidos

Para

alcanzar los objetivos se siguen los siguientes contenidos que se clasifican

entre conceptuales (referido al conocimiento tedérico), procedimentales (referidos a

las habilidades y destrezas), y los actitudinales (referidos a los valores).

Los contenidos conceptuales parten de varias fuentes bibliograficas especializadas

de referencia en el campo tales como:

Achica-Allende Garcia, J. M. (2019). Narrativas transmedia y videojuegos: la
retroalimentacion entre los mundos transmediales y la comunidad
prosumidora.

Navarrete-Cardero, L. (2012). Introduccién a la teoria, el guion y el disefio de
videojuegos. El Pais [Blog].

Navarrete-Cardero, L. (2012). ¢Un aula de videojuegos? Un acercamiento

académico al videojuego. El Pais [Blog].
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e Ramon, C., & Serra, M. (2003). EL guion multimedia. Universitat Oberta de

Catalunya.

A continuacién se presentan divididos los contenidos segun su naturaleza:

a) Conceptuales

Conocimiento de las técnicas de creacion de mensajes a partir del
estudio de caracteristicas basicas de la imagen.

Técnicas de fragmentacion del espacio escénico

Procedimientos de construccion de geografias sugeridas: El campo y
el fuera de campo.

Técnicas de composicion aplicadas a la realizacion de productos
audiovisuales.

Técnicas de construccion de la banda sonora.

Técnicas de realizacion de programas de radio.

b) Actitudinales

Conocer la labor del guionista dentro de la produccién de
audiovisuales.

Utilizacién del lenguaje visual y sonoro acorde al ambiente que se
quiera relatar.

Colaboracion y madurez para trabajar en equipo.

Potenciar el desarrollo de la cultura audiovisual ante las nuevas

invenciones tecnoldgicas.

c) Procedimentales

Analizar los mensajes audiovisuales.

Aplicacion de la composicion en productos audiovisuales.

Emplear procedimientos de manipulacién de material audiovisual.
Empleo de diversas técnicas de mantenimiento, articulacion,
realizacion y montaje en los elementos audiovisuales.

Analisis de los elementos sonoros.

Empleo del guion de radio y la escaleta.

Adaptar guiones al formato multimedia de videojuegos.
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3.5 Actividades de ensenanza-aprendizaje Yy
evaluacion

Para llevar a cabo los contenidos mencionados en el apartado anterior, se han
elaborado varias actividades. En ellas se contempla, que si fuera necesario por

haber alumnado NEAE en la clase, se hicieran las adaptaciones necesarias.

Actividad 1: Conocer los elementos del guion audiovisual
a) Iniciacion
- Brainstorming sobre qué conocen sobre la elaboracion de guiones.
- Explicacién para la identificacidon de los elementos que aparecen en un
guion.
- Visionar o lectura de ejemplos de guiones narrativos.

- Clase expositiva sobre las escaletas en diferentes narrativas.

b) De desarrollo
- Kahoot con preguntas tedricas de los elementos del guion narrativo
audiovisual.
- En grupos de tres crear un pequefio guion narrativo partiendo de un

storyboard.

c) De acabado
- En grupos también de tres redactar un pequeno guion en el que se

recojan todos los elementos empleando la escaleta y lo desarrollen

Actividad 2: El guién de videojuegos
a) Iniciacion:
- Realizar una pequenfa investigacion sobre el mundo de los videojuegos

actual y la produccion de sus guiones narrativos.
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- Clases expositivas tedricas sobre la interactividad en el guion de los
videojuegos.
- Visionado de videos a modo documentacién de las diferencias en la

produccion de guiones para videojuegos.

b) De desarrollo:
- Clase conjunta con los alumnos del Ciclo Formativo de Grado Superior
en Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos para ver el proceso
de disefo y programaciéon de videojuegos de primera mano.

- Analisis individual de un guion de videojuegos a eleccion del alumno.
c) De acabado
- Elaborar en grupos un guion para un videojuego empleando elementos
interactivos propios.

1. Actividades de evaluacion

La evaluacion de las actividades se muestra en las siguientes tablas:

Actividades de | Actividades de evaluacion | Resultados de
Ensefanza-aprendizaje (con porcentajes) Aprendizaje y Criterios de
Evaluacion
- Conocer los 1. Practicas en clase [ RA: 5
elementos del (30%)
guion audiovisual 2. Trabajos grupales [CE:a,c,d, e
- El guion de (60%)
videojuegos 3. Actitud y trabajo
autonomo (10%)

Elaboracién propia

Para poder desarrollar las actividades de ensefianza aprendizaje y con ello alcanzar
los resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién de manera adecuada, se han

tenido en cuenta las estrategias educativas que se exponen a continuacion.
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e Actividad 1: Conocer los elementos del guion audiovisual

Agrupamient
o: Grupos de
3

Tiempo
estimado 15

horas

Tipo de
actividad:

Desarrollo vy

Estrategia
cognitiva:

Conocimient

Ubicacion:

Aula-taller

practica de | o,
contenidos comprension

y aplicacion

Objetivo de la actividad:

Recursos:

Identificacion de los elementos propios del guion narrativo
audiovisual
Conocer el formato de storyboard

Saber emplear correctamente la escaleta

Proyector pantalla
Camaras de video
Focos
Ordenadores

Material didactico (mayormente informatico)

Secuencia/Desarrollo:

Toda la clase hara un brainstorming para introducir la teoria y se
daran sesiones expositivas para desarrollar los contenidos que luego
tendran que emplear para sus practicas (Duracion: 2h)

Indagaran buscando ejemplos de guiones que compartiremos en
clase y se hara visionado de piezas audiovisuales para compararlas

con su guion (Duracion 2h)
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- Se profundizara en clases de escaletas en las que cada grupo

buscara un ejemplo de diferente soporte: television, cine, radio...

(Duracion: 2h)

- Realizar un Kahoot sobre los contenidos tedéricos estudiados hasta el

momento (Duracion: 1 h)

- Realizar un pequefio guion narrativo aplicando los contenidos
partiendo de un storyboard y leerlo en clase (Duracién: 3 h)
- Elaborar un guion breve y sencillo empleando la escaleta y

producirlo para luego co-evaluarlo en clase (5 horas)

Seguimiento docente:

Durante el trabajo del alumnado el docente estara en el aula para resolver

dudas y guiar las actividades en relacion con los objetivos que se desean.

Evaluacion de la actividad:

La evaluacion de esta actividad se basara en los resultados de aprendizaje
y criterios de evaluacion seleccionados. Se valorara que el alumno sea
independiente para la busqueda de fuentes de informacién adecuadas y
trabaje en equipo de forma adecuada. Ademas se valora el correcto uso de

las TIC. Se evalua mediante la co-evaluacion de la clase con una rubrica

(Anexo 1).

e Actividad 2: El guién de videojuegos

Elaboracién propia

Agrupamient
o: Grupos de

5 e Individual

Tiempo
estimado 15

horas

Tipo de
actividad:
Desarrollo vy

practica de

Estrategia

cognitiva:

Comprension

, aplicacion,

Ubicacion:

Aula-taller
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contenidos analisis y el

Objetivo de la actividad:
- Conocer las particularidades del guion para videojuegos
- Estudiar la interactividad para este tipo de guiones

- Tomar contacto con trabajo de produccién de videojuegos

Recursos:
- Proyector pantalla
- Ordenadores

- Material didactico (mayormente informatico)

Secuencia/Desarrollo

- Investigacion autbnoma sobre la actualidad de los videojuegos vy el
desarrollo de sus guiones para hacer una puesta en comun
(Duracion: 1h)

- Desarrollo de clases expositivas de contenidos en los que se
compara la interaccion de un guion de videojuegos con otros
formatos (Duracion 2h)

- Clase conjunta con los alumnos del Ciclo Formativo de Grado
Superior en Animaciones 3D, juegos y entornos interactivos para ver
el proceso de disefo y programacion de videojuegos de primera
mano. (Duracién 2h)

- Analisis de un videojuego y de su guion (a eleccion del alumno o
alumna) con sus recursos interactivos (Duracion 4 h)

- Elaboracion en grupos de 5 un guion para un videojuego empleando

elementos interactivos y la escaleta adaptada (Duracion 5h)

Evaluacion de la actividad:
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La evaluacion de esta actividad se basara en los resultados de aprendizaje
y criterios de evaluacion seleccionados. Se valora el trabajo en grupo y el
resultado final del guion interactivo con la caracterizacién de personajes. El

profesor o profesora empleara una rubrica para el trabajo final (Anexo 2).

Elaboracién propia
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CONCLUSIONES

Este trabajo de fin de master se presenta como un proyecto de
ensefanza-aprendizaje para referenciar la labor docente en una programacion
didactica y en concreto, en una unidad de trabajo, del nivel de formacién profesional
reglada en el area de Imagen y Sonido. En este trabajo queda reflejado lo aprendido
durante el Master, tanto en las asignaturas generales como especificas de
formacion profesional, como en las practicas externas realizadas en el CIFP César

Manrique, una oportunidad de experimentar la docencia de primera mano.

Para su elaboracion se han tomado de referencia diferentes documentos oficiales.
Por un lado los documentos legales como el Real Decreto 1681/2011, de 18 de
noviembre, por el que se establece el titulo de Técnico Superior en Produccion de
audiovisuales y espectaculos, que ha sido indispensable para enmarcar el trabajo
en un marco legislativo. Por otro lado la documentacion propia del CIFP César
Manrique (PGA, PEC, etc.) y otra bibliografia de referencias didacticas para la
elaboracion de unidades de trabajo y sus contenidos. Asi como, los contenidos
didacticos que se han trabajado durante las asignaturas del master han servido para

la determinacion de la metodologia y la didactica empleada.

Se pretende que mediante este programa se actualice la formacién en el ambito
audiovisual y se cree un puente entre otra rama novedosa en la formacion
profesional y en los departamentos de Imagen y Sonido como es la animacién

elementos 2D, 3D y programacién de videojuegos.
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También se debe mencionar que en este programa se han tenido en cuenta las
restricciones que han sucedido durante el ultimo curso relacionado con el virus
covid19, creando adaptaciones curriculares de las actividades y abriendo puertas a

formas de trabajo no presenciales con herramientas virtuales.

El enfoque, por el caracter del propio ciclo, es en su mayoria practico por lo que el
trabajo evaluado son proyectos y actividades que se realizan en clase aunque haya

algunas que sean un poco mas teodricas para evaluar los contenidos.

De forma general, en las actividades de los ciclos del departamento de Imagen y
Sonido, como en la propuesta en la UT, hay actividades que se realizan de forma
individual y colectiva con grupos diferentes. El alumnado tiene que saber trabajar de
ambas formas como preparacion para su futuro laboral. Es decir, para buscar

recursos por si mismo y cooperar respetando diversas opiniones.

Esta desvinculacién entre ciclos genera en el centro que no haya acuerdos claros en
cuanto a la divisién de presupuestos o el reparto de aulas puesto que cada uno
busca sus propios objetivos. Mediante una union mas sdlida en la que los ciclos
pudieran compenetrarse, estos problemas se podrian solventar puesto que todos

buscarian las mejores soluciones para el conjunto y no de forma individual.

Como conclusiones generales, podemos considerar que existe una carencia en los
ciclos del departamento de Imagen y Sonido que es el desarrollo de la narrativa, es
decir de la guionizacion y el storytelling, en lo cual se sustenta este trabajo.

Esta carencia viene de que se profundiza en la parte técnica pero no en la creativa.
La unidad de trabajo con las actividades propuestas pretende solventar esta
carencia poco a poco. Es decir, es el primer paso para que el alumno o alumna que
haga este ciclo desarrolle las competencias de forma proyectiva, es decir, que
pueda convertirse en un profesional integral ya que, si conoce y tiene destrezas en
guion, podra desarrollar proyectos desde su totalidad fomentando dentro de la

Formacion Profesional el emprendimiento en el sector.
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ANEXO

e Anexo 1: Rubrica actividad 1: Conocer los elementos del guién audiovisual

Puntuar del 1 al 5 siendo (siendo 1 muy mal y 5 muy bien)

Equipos Empleo de la Produccién Trabajo en | Originalidad Duracién
escaleta equipo

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

Grupo 4

Grupo 5
e Anexo 2: Rubrica actividad 2: El guion de videojuegos

ITEMS 3 Puntos 2 Puntos 1 Punto 0 Puntos
Elementos del Se introducen Introduce mas Introduce No introduce
todos los de tres correctamente | correctamente los

guion

elementos del

guion

elementos del

guion de los

menos de tres

elementos del

elementos del

guion
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trabajados en trabajadores guion
clase en clase
Escaleta Emplea Emplea la Tiene muchos No domina Ila
perfectamente escaleta con fallos en el escaleta
la escaleta pocos fallos dominio de la
escaleta
Personajes Aparecen mas Aparece mas Solo aparece un | Los personajes
de tres de un personaje no interactian
personajes que personaje con coherencia
interactuan
coherentement
e
Interactividad Se realiza el Tiene mas de Tiene menos de | No emplea
guion de tres tres recursos ningln  recurso
pensando recursos interactivos interactivo
constantement interactivos.
e en los
elementos de
interactividad.
Mas de cinco
recursos.
Creatividad Es un guion La idea es una Laideanoes La idea no es

completamente

original

adaptacién
empleando
varias ideas
pero introduce
elementos
originales que

lo diferencian

original, se ha

tomado de una
existente, pero
tiene elementos

originales

original
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