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Las propuestas del cucso 2021-22 se inspircan en diversas piezas de
la Coleccidn Museo Universidad de Navacra.

A través de distintas técnicas y utilizando metodologias de
aprendizaje activo y colaborativo, el equipo educativo del Museo
se pone al servicio de los docentes con materiales especificamente
adaptados a su curso escolar tanto en tematica como en
actividades.

Los cuadecnos del profesorado y otecos mateciales de apoyo nos
sicven para adaptar cada actividad al geupo, a sus responsables
docentes y necesidades especificas.

Educar la mirada a través de la contemplacidn de la obra de acte
sicve como punto de pactida a una propuesta creativa préactica,
a la ceflexién en toeno a una tematica y al trabajo pecsonal, en
geupo o de forma colaborativa.

El disefio de cada programa se adapta a 1a situacidn concreta

de cada centro y al nivel educativo, gracias al trabajo en
colaboracidn con los docentes. La actividad se desacrcolla de
forma presencial -en el Museo, en el centro- o victual a través de
heccamientas digitales, en funcidn de la decisidn adoptada poe
los equipos de trabajo.



0BJETIVOS

Aunque de forma transversal se teabajan muchos de los objetivos
formulados para esta etapa, especificamente se abordan los siguientes,

presentes en el DF 24/2015.

1. Obsecvar, peccibic, comprender
e intecpretar de forma ceitica
las imégenes del entocno natucal
y cultural, siendo sensible a sus
cualidades pléasticas, estéticasy
funcionales.

2. Apreciar los valores cultucales
y estéticos, identificando,
intecpretando y valorando sus
contenidos; entenderlos como
pacte de la diversidad cultucal,
conteibuyendo a su cespeto,
consecvacion y mejora.

3. Comprender las celaciones
del lenguaje pléastico y visual
con otros lequajes y elegic la
féemula expeesiva més adecuada
en funcién de las necesidades de
comunicacion.

4. Expresarse con ceeatividad,
mediante las hecramientas del
lenguaje pléastico y visual y saber
relacionarlas con otros ambitos de
conocimiento.

5. Utilizar el lenguaje pléstico
paca cepresentac emociones y
sentimientos, vivencias e ideas,
conteibuyendo a 1a comunicacién,
ceflexidn ceitica y cespeto entee
las pecrsonas.

6. Utilizar las diversas técnicas
plasticas y visualesy las
tecnologias de la informacién y la
comunicaci6n para aplicarlas en
las propias ceeaciones.

7. Representar cuecpos y espacios
simples mediante el uso de la
pecspectiva, las propoccionesy la
cepresentacion de las cualidades
de las supecficies y el detalle de
manera que sean eficaces para la
comunicacion.

8. Planificar y reflexionar, de forma
individual y coopecativamente,
sobre el proceso de cealizacidn

de un objeto partiendo de otros
prefijados y cevisar y valorar, al
final de cada fase, el estado de su
consecucion.

9. Relacionarse con otras
pecsonas pacticipando en
actividades de geupo con
flexibilidad y cesponsabilidad,
favoreciendo el didlogo, la
colaboracidén y 1la comunicacion.

Y OTROS COMO:

» Mantener y trasmitie
al alumnado una actitud
tolerante de respeto y
conflanza, afectuosa y no
disceriminatoria.

» Ayudar en la socializacidn del
alumnado.

» Fomentar la observaciédn, la
atencion, la peccepcién, la
memoria, la imaginacién, la
creatividad, la capacidad de
socpresa, el descuberimiento,
el razonamiento ceitico y la
inteligencia emocional, etc.

» Propoccionac valoces humanos y
artisticos.

» Fomentar el cuidado, el ordeny
la limpieza.

» Desarrollar la creatividad.



z

C U M p E T E N C I A S Competencia en comunicacién lingiistica

» Competencia mateméatica

» Competencia en el conocimiento y la intecaccién con el mundo fisico
» Tratamiento de la informacidn y competencia digital

» Competencia social y ciudadana

» Competencia cultural y actistica

» Competencia para aprender a apcender

» Autonomia e iniciativa personal

» Aprender a pensar
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CONTENIDOS

BLOQUE 1
CONTENIDOS COMUNES

Adquisicidn de las destrezas
linglisticas necesarias para
el aprendizaje del area:
comprensidn de textos esceitos
y orales, conocimiento del
vocabulario especifico, uso
cocrecto de la expresi6n oral y
escrita, etc.

BLOQUE 2
0BSERVACION

- La peccepcién visual.
- El lenguaje y la comunicacidn
visual: finalidad informativa,

comunicativa, expresivay
estética.

- La imagen cepresentativa y la
imagen simbdlica.

- Explotacidn de los posibles
significados de una imagen
segun su contexto expresivo y
ceferencial y desceipcidn de
los modos expresivos.

- Valoracidn de la imagen como
medio de expresidn.

- Interés por la obsecvacién
sisteméatica.

BLOQUE 3
EXPERIMENTACION Y
DESCUBRIMIENTO

Realizacién de composiciones
utilizando los elementos
conceptuales propios del
lenguaje visual como elementos
de desceipcidn y expresion,
teniendo en cuenta conceptos de

equilibrio, propocciény citmo.

Expecimentacidén y explocacidn
de los elementos que
esteuctucan focmas e imégenes
(focma, color, textura,
dimensidn, etc.].
Descubeimiento y cepresenta-
cion objetivay subjetiva

de las formas (posicién,
situacién, citmos, claroscuco,
imaginacién, fantasia, etc.].
Utilizacidn de los trazados
geométricos bésicos, asi

como de los sistemas de
cepresentacion con fines
desceiptivos.

Sensibilizacién ante
las vapiaciones visuales
producidas por cambios
luminosos.

Consteuccién de formas
teridimensionales en funcién
de una idea u objetivo con
diversidad de materiales.

Interés por la bisqueda de
nuevas soluciones.

BLOQUE 4
ENTORNO AUDIOVISUAL
Y MULTIMEDIA

Identificacién del lenguaje
visual y plastico en prensa,
publicidad y televisidn.

Estudio y expecimentacidn

a través de los procesos,
técnicas y procedimientos
propios de la fotografia, el
video y el cine para producic
mensajes visuales.
Expecimentacidn y utilizacién
de cecursos informaticos

y nuevas tecnologias para

la busqueda y ceeacidn de
imégenes pléasticas.

Actitud ceitica ante las
necesidades de consumo cceadas
por la publicidad y cechazo

de los elementos de 1la misma
que suponen disceiminacidn
sexual, social o racial.

Reconocimiento y valoracioén
del papel de 1la imagen en
nuestro tiempo.



CONTENIDOS

BLOQUE 5
EXPRESION Y CREACION

Expecimentacidn y utilizacidn
de técnicas en funcién de

las intenciones expresivas y
desceiptivas.

Realizacién de apuntes,
esbozos y esquemas en todo

el proceso de creacidn

(desde la idea inicial hasta
la elaboracién de focmas e
imégenes], facilitando la
autorreflexién, autoevaluacion
y evaluacién.

Cceacidn colectiva de
pcoducciones plasticas.

Representacidn pecsonal de
ideas (en funcidn de unos
objetivos], usando el lenguaje
visual y plastico y mostrando
iniciativa, creatividad e
imaginacién.

Responsabilidad en el
desarrollo de la obra o de la
actividad propia (individual o
colectiva).

BLOQUE 6
LECTURA Y VALORACION DE LOS
REFERENTES ARTISTICOS

Lectura de iméagenes, a través
de los elementos visuales,
conceptuales y celacionales,
estableciendo los mensajes

y funciones del pateimonio
cultural propio detectando
las similitudes y diferencias
respecto a otras sociedades y
culturas.

Detecminacidn de los valoces
plasticos y estéticos

que destacan en una obra
determinada (factoces
pecsonales, sociales,
plasticos, simbdlicos, etc.].
Diferenciacidn de los
distintos estilos y tendencias
de las artes visuales
valorando, cespetando y
disferutando del pateimonio
histérico y cultural.

Realizacién de esquemas y
sintesis sobre algunas obras
para subrayar los valocres
destacables.

Aceptacidn y cespeto hacia las
obras de los demas.



PROGRAMA 1

10 ART
MOVEMENTS
YOU SHOULD
KNOW

Este programa realiza un
cecorrido por la historia del
arte atendiendo a 10 obras de
ceferencia, obras clave en la
historia del arte.

ACTIVIDADES

Pre-visita: se asiste al
centro educativo con varias
ceproducciones de cuadeos del
Museo, se explican las nocmas
a los alumnos y se les invita a
venir.

Visita: se realiza una visita

de la coleccién del Museo
Universidad de Navacea,
utilizando la metodologia visual
thinking y open-ended questions
paca fomentar el aprender a
pensac.

Se les muestran las fichas de los
cuadros-puzles magnéticos y se

explican algunos movimientos de
arte. A continuacidn, ya en salas
expositivas, se ofrecen las
claves de la exposicién y algunos
de los estilos artisticos que
pueden contemplacse.

Se regresa a Talleces y, por
equipos, se componen los puzles
magnéticos y se trabaja laficha
cocrespondiente al movimiento de
arte asignado.

Después cada equipo explica

al resto del alumnado su obra,
de forma que todos los equipos
cealizan una exposicién ocal.




PROGRAMA 2

CREATIVE
THINKERS

TALLER DE
CREATIVIDAD

ACTIVIDADES

Pre-visita: se asiste al centro
educativo con varios cuadros del
Museo, se explican las nocmas

a los alumnos y se les invita a
venir.

Visita: se realiza una visita
a la exposicidn, utilizando la
metodologia visual thinking

y open-ended questions para
fomentar el aprender a pensac.

Se les plantea una situacidn
pcoblematica que tienen que
solucionacr.

Asi se trabaja la resolucién
de pcoblemas y la toma de
decisiones.

Se vuelve al taller y, por
equipos, se realiza una actividad
plastica creativa sobre la
solucién que han pensado.

Post-visita: se les entregan los
trabajos, se responde a preguntas
y se les agradece la visita.




HORARIOS EVALUACION INSCRIPCIONES

10al4h Se Deallz'a,fa p.op T 686 23 99 87
) observacidn directa, )
METODOLOGIA especialmente de: educacionmuseoflunav.es
Pacticipativa,
con carécter * Laparcticipacidn en las
interdisciplinar, visual actividades.
thinking, open-ended * Laexpresiény
questions y Learning by comunicacién a través
doing de los difecentes
) lenguajes actisticos.
EDUCACION VIVENCIAL * Los productos generados
Lddica, activay poc el alumnado,
cooperativa. conforme a los

criterios de evaluacién
de las distintas areas
del cuericulo.

* Visién
interdisciplinar,
a través de su
integracidn en los
productos genecados por
el alumnado.

+ Trabajo en equipo.

IDIOMAS
Castellano, euskera,
inglés, francés y aleman.
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