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Los procesos de ensenanza y aprendizaje propuestos en este proyecto educativo estan
sustentados en el aprovechamiento desde el hogar de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC), accesibles desde dispositivos moviles (teléfonos o tabletas),
ordenadores o, incluso, televisiones que dispongan de conexion a internet. Entendemos
estos dispositivos como herramientas didacticas transformadoras, dado que consiguen
enriquecer, complementar y, en casos especiales, hacer llegar los diversos fendmenos
de la educacion al permitirnos abrir ventanas que los conecten con cualquier persona en
cualquier lugar del mundo, en el presente y en el pasado.

Estas actividades se incluyen dentro de los programas del Festival de Primavera organi-
zados por la Unidad de Cultura Cientifica y el Programa Educativo del Vicerrectorado de
Extension Universitaria y Patrimonio de la Universidad de Granada, festival que no se ha
podido realizar de manera presencial por la situacion de confinamiento, y que se propone
en formato virtual dentro de las actividades ofertadas por la Universidad en la actuacion
#UGRenCasa.

La UNESCO define este modelo de educacion como aprendizaje movil, apoyando la
concepcion y aplicacion de politicas y planes generales eficaces cuya base empirica
garanticen la inclusion de las TIC en la educacion, prestando especial atencion y apoyo a
los sectores mas desfavorecidos de la poblacion, garantizando la equidad e igualdad y el
pertinente acceso universal a la educacion.

Este proyecto toma como modelo la coleccion de cuadernos de salay cuadernos
didacticos del Programa Educativo - EducaUGR - por su apuesta por el fomento y el
enriquecimiento de la educacion con base en recursos didacticos abiertos en linea. Estas
colecciones posibilitan que las acciones ocurridas en las salas expositivas, entornos
patrimoniales o talleres didacticos sean profundizadas y reinterpretadas mas alla de su
puesta en practica en la universidad, gracias al establecimiento de acciones que tanto
profesorado como alumnado pueden experimentar de manera autonoma.


https://educa.ugr.es/recursos-educativos/cuadernos-didacticos/sobre-exposiciones-2/?area=&material=sobre-exposiciones&y=&buscar=&submit-bar=Filtrar
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Esta guia didactica plantea una serie de acciones
educativas y experienciales con las que enfrentar el
conocimiento cientifico desde las disciplinas artisticas,
empleando una metodologia basada en las artes para
la educacion. Sus técnicas emplearan material tanto
visual como audiovisual con el fin de acercar los conte-
nidos a quienes participen en estas experiencias. Cada
una de las acciones se organiza en la consecucion de
una serie de objetivos y contenidos especificos para
cada nivel educativo: Infantil, Primaria y Secundaria,
con la intencion de ser desarrollados de manera certera
segun las necesidades de cada etapa.

Derivado de los propios de la Unidad de Cultura Cien-
tifica y de la Innovacion de la Universidad de Granada,
el objetivo del proyecto sera la divulgacion del conoci-
miento cientifico y tecnologico mediante actividades
orientadas a difundir la ciencia e investigacion para con-
tribuir a aumentar el nivel de cultura cientifica y tecno-
l6gica de la ciudadania y el fomento de las vocaciones
en estas areas.

De manera particular, se propone el desarrollo de
acciones educativas que sean puestas en practica de
manera autdonoma y orientada, promoviendo para
ello experiencias de creacion artistica con la premisa
de considerar las artes como un vehiculo para la

ensenanza Y el aprendizaje de manera transdisciplinar.
Se pretende ademas el fomento de las relaciones inter-
personales, el refuerzo de vinculos intergeneracionales,
el descubrimiento de inquietudes o intereses comunes
y el enriquecimiento del sentimiento de pertenencia en
el colectivo familiar ahora que nos quedamos en casa.

Se anima a quienes participen a que, una vez hayan
culminado las acciones que se plantean, publiquen sus
resultados en redes sociales, tomando una fotografia

o haciendo un video donde expongan el proceso que
han seguido, utilizando el hashtag #UGRenCasa. Esto
permitira, por una lado, la puesta en comun de cada
uno de los resultados, haciendo que estas personas se
sientan participantes activos de la difusion y la divulga-
cion cientifica. Por otro, poder conocer las producciones
y los procesos seguidos por otras personas, creando la
posibilidad de generar y fomentar vinculos y redes de
accion.



Accion |
Mi casa, mi cueva
Sobre el arte primitivo

El arte es una de las expresiones que caracterizan a los seres
humanos como especie y que nos acompana desde nuestros
origenes. La creacion artistica requiere de una serie de acciones,
como la simbolizacion, la abstraccion o la interpretacion, que
nos ayudan a entender y reflexionar sobre cdmo somos, cual
nuestra identidad y como es el mundo que nos rodea. Una de las
primeras expresiones artisticas es el arte rupestre paleolitico. Un
ejemplo de este arte son las pinturas rupestres, que representan
la fijacion de sus formas en las paredes de cuevas y abrigos
roCosos.

¢Como se llevaban a la practica? En el Paleolitico no existian
lapices ni pintura de colores. Ademas, algunas de las pinturas
rupestres se hacian en cuevas profundas, donde no habia luz.
:Para qué sirven? Nuestras manos nos sirven para reconocernos.
Sabemos mejor que nadie cdmo son. Plasmar nuestras manos
es una forma de autorreconocimiento, como una firma. Me sirve
para tomar conciencia sobre mi mismo y sobre mi posicion en el
mundo. La mano es la forma que comunica al ser humano pre-
histdrico que la crea y a la persona que en esta época la mira.

(Ir a Youtube)

(Ir a Youtube)

Universidad de Granada

CONTENIDOS

a. Las pinturas rupestres
b. La cueva

c. El color

d. Las representaciones

OBJETIVOS

a. Definir y valorar las formas artisticas de la Prehistoria;

b. identificar e interpretar las condiciones en las que se lleva a cabo sus pinturas;
C. presentar y practicar sobre la obtencion y el uso del color;

d. reinterpretar las formas y el lenguaje de esta expresion artistica.

MATERIALES

- Papel y cinta adhesiva;

- especias solubles en agua o colorantes alimentarios en tonos ocres;
- una linterna o un teléfono mavil (que la lleva incorporada).

TIEMPO
Desarrollo previsto en un tiempo de 60 a 90 minutos.

“Les llamamos primitivos, pero no porque su
inteligencia sea menor, sino porque estan mads
cerca de nuestros origenes como sociedad.”



https://youtu.be/2DVokXn2NMo
https://youtu.be/OaG7dM-9tSA

SOBRE EL COLOR

La base para fabricar los colores que empleaban las pinturas
rupestres los obtenian de los minerales que encontraban en

los suelos naturales, machacandolos y pulverizandolos para
poder conseguir una pasta al mezclarlos con agua o aceite.

Esto requiere del desarrollo de una industria para la obtencion
de herramientas de piedra, como silex u obsidiana. Por otro

lado, también era necesario conseguir elementos que sirvieran
para depositar las mezclas de color una vez hechas. Antes de la
aparicion de la ceramica, se utilizaban conchas y otros elementos
naturales a modo de paleta.

Los colores ocres (rojos y amarillos) se consiguen a partir de
minerales de 6xidos de hierro. Una vez pulverizados, la masa
era mezclada con agua hasta conseguir una pasta que pudiera
ser empleada para pintar. El color negro se hacia con carbodn
vegetal y con el polvo resultante de la calcinacion de huesos, lo
cual nos da otra pista de que este material aparece sélo cuando
el ser humano es capaz de dominar el fuego y utilizarlo para
cocinar la carne que cazaba. Lo curioso de este pigmento es que
no se disuelve en agua, sino que lo hace en grasa o aceite, que
ayuda a que el color se conserve durante mas tiempo. En aquel
momento, utilizaban el tuétano, que es una sustancia grasienta
de color blanco que se encuentra en el interior de los huesos de
los animales. Podemos considerar esta mezcla como un oleo
primitivo. El tono blanco se conseguia de los minerales de yeso
o arcillas de color blanquecino.

SOBRE LA TECNICA

Los pinceles empleados eran hechos con fibras naturales o

con canas vegetales o de hueso. En otras ocasiones, también

se pintaba utilizando los dedos. La técnica del estarcido era
empleada para pintar “manos en negativo”. En este caso la
pintura no se aplica con la mano, sino que sirve como plantilla
sobre la que soplar la pintura y asi dejar su huella en la pared. Asi
podemos considerar que con esto los seres humanos inventan el
aerografo, el predecesor del spray de pintura.

El interior de las cuevas se iluminaba con hogueras y con
linternas de aceite. Esta suma de procesos nos permite entender
que los seres humanos de la Prehistoria poseian capacidades
similares a las que tenemos hoy en dia, ya que su pensamien-

to los llevd a desarrollar acciones y tecnologias complejas.

Les llamamos primitivos, pero no porque su inteligencia sea
menor, sino porgque estan mas cerca de nuestros origenes como
sociedad.

(Ir a Youtube) (Ir a Youtube)

#UGRenCasa


https://www.youtube.com/watch?v=_At4YknUOm8&t=22s

https://youtu.be/k2Jf90p3kXs

Accion |
Experiencias

La puesta en practica de estas experiencias estara basada en
las artes y sus técnicas se apoyaran en el empleo de imagenes
visuales y artisticas. La metodologia didactica contribuira a la
construccion de aprendizajes significativos a través de activi-
dades de exploracion e indagacion basadas en la interpretacion
para otorgar nuevos significados a los elementos cientificos y
artisticos sobre los que se trabaja.

Waterfall Line, Richard Long Sobre el trabajo de Richard Long
Tate Britain (en inglés) Richard Long y Norman Foster (en inglés)

Universidad de Granada

1. La preparacion del soporte. Para reinterpretar la superficie de piedra sobre la que
se practican las pinturas rupestres, elegiremos una pared vacia de casa, cuanto mas
grande mejor. Sobre ella colocaremos hojas de papel (si tenemos papel continuo,
mejor), tantas cuantas sean necesarias para cubrirla, evitando mancharla y consi-
guiendo un mayor espacio para pintar.

2. Preparacion del color. En el caso de participantes en edad infantil y de los
primeros ciclos de Educacion Primaria, utilizaran ceras o témperas de los colores
planteados: amarillos, rojos, marrones, blanco y negro. El resto construira sus
pinturas reinterpretando los procesos prehistoricos. Para ello daremos un paseo por
nuestra despensa, buscando especias de los mismos colores, por ejemplo. En este
caso, diluiremos una pequena cantidad en agua hasta conseguir que se tinte de
colory podamos pintar con ella. Si queremos tonos de color intermedio, podemos
mezclar distintos tipos de especies. Para interpretar el tono negro, podemos usar
lapices o barras de grafito (que son su version moderna) con las que trazar las
figuras.

3. Las figuras. Ademas de representar distintas especies de animales, puntos

o simbolos geométricos, las manos son un elemento habitual en las pinturas
rupestres. Vamos a reinterpretar la técnica de la “mano en negativo”, consistente
en representar esta parte del cuerpo de quien pinta como una forma de autorre-
presentacion. Asi, dibujaremos las partes de nuestro cuerpo que consideremos que
mejor nos representan y que servirian para que otras personas nos identifiquen con
ellas.

4. La pintura. Para realizar la pintura, vamos a recrear el ambiente del interior de
una cueva prehistorica. Oscureceremos el espacio en el que estemos cerrando
las ventanas, dejaremos la luz apagada y utilizaremos una linterna (o un moévil)
para ver lo que estamos realizando. Si vamos a dibujar varias personas, podemos
ayudarnos para dibujar las sombras que hace nuestro cuerpo sobre la pared.



https://www.tate.org.uk/art/artworks/long-waterfall-line-t11970
https://youtu.be/lJgr7yrXqvo




Accion 2
Linea, plano y espacio
Geometria y arquitectura

La arquitectura es una disciplina artistica y técnica que se
encarga de disenar y construir las ciudades y los edificios que la
forman, entre ellos la casa en las que vivimos. Nuestra vivienda
es el lugar de nuestra intimidad. En ella vivimos con nuestra
familia. Alli dormimos, nos duchamos, cocinamos, guardamos
nuestras cosas... Pasamos mucho tiempo en casa, pero, ¢la
conocemos en profundidad? Pensemos: ;jcuantos tipos de
vivienda conoces?, ;qué diferencias hay entre ellas?, ;son
distintas en funcion del sitio en el que se encuentran?, juna
vivienda en Japon es igual que en Espana? ;Por qué? ;En que
se parecen o en que se diferencian? Lo que seguramente sea
comun a todas es que todas las viviendas tienen una puerta
(pensémoslo). Y todas tienen una cama (pensémoslo también).

La geometria descriptiva es una rama de las matematicas que
nos permite describir las formas de la arquitectura y, por tanto,
de nuestra vivienda. Sus formas son basicamente puntos, lineas,
planos y espacios relacionados entre si. ;Sabemos qué son y que
relaciones existen entre ellos? ;Los podemos identificar en lugar
en el que nos encontramos?

(Ir a Youtube)

CONTENIDOS

a. El espacio domeéstico y sus usos
b. Las formas geométricas

c. El plano de arquitectura

d. La maqueta de arquitectura

OBJETIVOS

a. Reconocer e identificar los espacios que forman las viviendas;
b. explorar las formas y los lenguajes de la arquitectura;

c. analizar y relacionar sus formas con las formas geométricas;
d. interpretar las formas del espacio doméstico.

MATERIALES

- Hojas de papel o cartulina de color blanco (al menos tres);

- materiales de dibujo, como lapices, ceras o rotuladores de colores;
- tijeras o cuter y pegamento.

TIEMPO
Desarrollo previsto en un tiempo de 60 minutos.

“La casa es una ruina reestructurada y rehecha
donde los espacios sirven para todo.”

#UGRenCasa


https://youtu.be/IbQ30_0miZ8

SOBRE LA FORMA

Los edificios que habitamos, de los mas simples a los mas
complejos, estan formados por formas geométricas. Las
ventanas y las puertas vistas desde el exterior son rectangu-
lares (o cuadradas si sus lados tienen la misma longitud), una
columna es semejante a un cilindro, que se forma con circulo
gue se mueve a lo largo de una linea recta. Toda la arquitectura
puede dividirse en piezas geomeétricas simples.

SOBRE LA PROPORCION

La proporcidn se define como la relacidon que se establece entre
una parte y el todo al que pertenece. Leonardo da Vinci en “El
hombre de Vitruvio” presenta en un dibujo las relaciones que
existen entre las partes del cuerpo inscrito en un cuadrado y

un circulo. Asi, por ejemplo, podemos ver que nuestra altura

se relaciona proporcionalmente con la extension de nuestros
brazos. La arquitectura siempre ha asociado la proporcion

a la idea de belleza, dando un valor principal al concepto de
dimension, al tamano que tienen sus elementos y a la relacion
gue guardan entre si.

(Ir a Youtube)

Universidad de Granada

SOBRE LAESCALA

Vinculado también con la dimension, la escala es la relacion

que guardan las dimensiones de un elemento de la realidad,

por ejemplo, una persona, un coche o una vivienda, con la
dimension de la representacion que pueda hacerse de ella. La
escala 1:1 determina una representacion del mismo tamano que
su realidad. La artista inglesa Rachel Whiteread reinterpreta los
espacios arquitectonicos construyendo esculturas de hormigdn a
escala 1:1. Si por ejemplo una estatua mide 1 metro de alto en la
realidad, su representacion a escala 1:100 sera de 1 centimetro, ya
que este resultado surge de dividir entre 100 la dimension real.

En arquitectura ademas se habla de escala humana, para refe-
rirnos a la relacion que guardan las dimensiones de un espacio
construido, ya sea un edificio o una ciudad, con las dimensiones
del ser humano. La ergonomia sabe mucho de esto. Fijate como
todos los asientos de las sillas estan a la misma altura con
respecto al suelo, porque se ajustan a un tamano normalizado
de persona. Por eso las sillas de las clases de Educacion Infantil
Son Mas pequenas, porque sus usuarios también lo son.

(Ir a Youtube)
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https://youtu.be/G1Zkiytd8vE
https://youtu.be/h3BqweEOGm4

Accion 2
Experiencias

La puesta en practica de estas experiencias estara basada en
las artes y sus técnicas se apoyaran en el empleo de imagenes
visuales y artisticas. La metodologia didactica contribuira a la
construccion de aprendizajes significativos a través de activi-
dades de exploracion e indagacion basadas en la interpretacion
para otorgar nuevos significados a los elementos cientificos y
artisticos sobre los que se trabaja.

Ricardo Bofill
Albert Moya, Nowness

1

1. Reconocer el espacio. Vamos a analizar los espacios que componen nuestra
vivienda, para lo cual nos vamos a situar en la puerta de entrada. ;Cuantos
espacios tiene nuestra casa? ;Qué formas tienen? ;Para qué se usan? ;Cémo se
relacionan entre si? ;Qué espacios hay alrededor de cada uno? ;Para qué? ;Cual
es el mas grande y cual el mas pequeno? ;Por qué? Mientras lo construimos en
nuestra mente, vamos a decidir sobre cuadl de ellos queremos trabajar (mi dor-
mitorio, la cocina, el bafio, etc.). Una vez elegido, nos dirigimos a ese lugary para
observarlo detenidamente, pero no sélo con los ojos, sino también la memoria:
{qué cosas hacemos en este lugar? ;Me gusta este espacio? ;Por qué?

2. La representacion. Ahora prepararemos el soporte sobre el cual vamos a desa-
rrollar esta accion. Necesitamos, al menos, dos hojas de papel o cartulina. Para la
primera hoja emplearemos la plantilla que aparece en los anexos de este cuaderno
(pagina 18). Esta hoja formara 3 de las paredes de nuestro espacio. Los mayores
podran darle las dimensiones reales de las paredes. Si trabajamos a escala, 1 metro
de la realidad podrian ser 5 centimetros en nuestro dibujo (es decir, dibujaremos a
1:20). La segunda hoja nos servira para crear el plano de suelo. Una tercera construi-
ria su techo.

3. Lainterpretacion. Analizando como son las formas que determinan los muebles
o las ventanas, y qué materiales construyen el suelo o las paredes, vamos a dibujar
cada una de las paredes en una de las franjas del primer papel. En el segundo,
dibujaremos la habitacion como si la viésemos desde arriba si quitaramos el techo.
Esto se llama dibujo de planta. jLos mayores, recordad, trabajamos a escala! Sobre
un tercer papel, dibujaremos el techo tal cual hemos hecho la planta. En este caso,
hablamos de dibujo cenital.

4. La maqueta. Cuando hayamos concluido la representacion, pasaremos a
montar el volumen de nuestro espacio, doblando el papel, recortando las partes
que facilitan el plegado, y montando y pegando unas partes con las otras. Una vez
planteada la representacion del primero de los espacios, ;nos quedan ganas de
completar la representacion de toda nuestra vivienda? ;Lo intentamos?

#UGRenCasa


https://youtu.be/SIQlWkYijLM
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Accion 3
Zoologica
Artes y mundo animal

La zoologia es la ciencia encargada del estudio de los animales,
tanto de cada uno como de sus comunidades, asi como de las
relaciones que se establecen entre siy con el medio ambiente en
el que viven. Desde su origen, la medicina y la biologia encon-
traron en las artes, inicialmente en el dibujo y la escultura, herra-
mientas claves para la representacion de los temas sobre las que
trabajaban, en nuestro caso los animales y sus caracteristicas.

El mundo animal también ha servido de inspiracion para las
artes. La mitologia y las leyendas han usado la imagen del
animal de muchas maneras, por ejemplo, la figura del Minotauro
o el gato de Alicia en el Pais de las Maravillas. A través del

arte podemos explorar la relacion que mantenemos con la

vida salvaje, asi como valorary proteger a los animales y a los
entornos naturales en los que se desarrollan sus vidas. ;Como
es nuestra relacion con esos entornos? ;Como tratamos la vida
salvaje? Los ecosistemas son explorados desde las artes como
forma de investigacion. El color, las formas y las texturas se
vuelven estrategias claves para los lenguajes artisticos. ;Qué nos
cuenta el arte sobre los animales?

Colecciones zooldgicas UGR Alberto Durero
Felipe Pascual y José Alberto Tinaut Liebre joven (1502)

13

CONTENIDOS

a. Los animales y sus especies;
b. La zoologia;

c. la representacion animal;

d. la coleccidn zoologica.

OBJETIVOS

a. Conocery analizar distintas especies animales y el habitat donde viven;

b. explorar distintos lenguajes artisticos que trabajen sobre el mundo animal;
c. establecer vinculos entre unas especies y otras, y con sus ecosistemas;

d. interpretar y experimentar artisticamente para generar nuevas especies.

MATERIALES

- Revistas o periddicos;

- Una enciclopedia ilustrada, un libro de ciencias naturales, o internet;
- tijeras o cuter;

- ceras o rotuladores de colores;

- pegamento y una grapadora;

- cualquier elemento natural: hojas, ramillas, flores, etc.

TIEMPO
Desarrollo previsto en un tiempo de 60 a 90 minutos.

“Los gabinetes de Ciencias Naturales tenian la
aspiracion de representar la fauna del mundo.”

#UGRenCasa


https://vimeo.com/344667994
https://sammlungenonline.albertina.at/?query=search=/record/objectnumbersearch=[3073]&showtype=record#/query/417122b5-20c2-4c30-9b86-192d2bbaf792https://sammlungenonline.albertina.at/?query=search=/record/objectnumbersearch=[3073]&showtype=record#/query/417122b5-20c2-4c30-9b86-192d2bbaf792

LOS ANIMALES EN EL ARTE

Volviendo a la idea que fundamenta la primera accion de este
cuaderno, el arte rupestre es la base del arte. Los primeros seres
humanos pintaron y grabaron en piedra escenas relacionadas
con su modo de vida y de su relacion con el resto de especies
animales. Estas representaciones nos permiten valorar su
capacidad de observacion. Mirar e interpretar son dos caracteris-
ticas que desde entonces han estado vinculadas a las artes.

Alberto Durero era un gran observador y un artista apasionado
con el mundo natural. Sus dibujos permiten identificar con total
claridad las caracteristicas de las especies animales y vegetales
gue nos presentan, cuidando el uso del color, la formay la pro-
porcion. De todas ellas, la “Liebre joven” (1502) es sin duda una
de sus obras mas caracteristicas. En 1505 hizo un grabado con la
imagen de un rinoceronte indio sin haberlo visto directamente,
solamente con la descripcion escrita que un companero le hizo
por carta, llegando a ser la representacion de un rinoceronte mas
famosa de la historia. La mayoria de sus dibujos se conservan en
el Museo Albertina de Viena (Austria).

LAS COLECCIONES DIDACTICAS

Las colecciones de zoologia de museos, universidades y otras
instituciones cientificas permiten conocer la diversidad y la
complejidad del mundo animal. Los fondos expuestos nos
cuentan la morfologia y la biologia de cada una de las especies

Universidad de Granada

que las forman, pudiendo enfrentarnos de manera directa
tanto a animales pertenecientes al ambito territorial en el que
se encuentran las colecciones como a otros provenientes de
distintas partes del mundo.

La Coleccion historico didactica del Departamento de Zoologia
de la Universidad de Granada, fundada a mitad del siglo XIX, nos
da a conocer mas de 1300 piezas que pueden organizarse en un
hilo evolutivo que parte de los primeros animales marinos, que
son la base estructural del resto de especies, y alcanza los seres
vertebrados.

SOBRE LA TECNICA

Fundamentalmente, las piezas de las colecciones historicas de
medicina y biologia estan compuestas por dibujos a color que
buscar representar con la mayor veracidad aquellas caracteristi-
cas de los elementos animales o vegetales que presentan. El arte
se muestra asi al servicio de la ciencia, adquiriendo una impor-
tancia vital sin la cual muchas de sus investigaciones no podrian
haber sido llevadas a cabo.

Museo virtual de Zoologia Animales en el arte
Universidad de Granada Catdlogo de obras de la Tate Britain

14



http://www.ugr.es/~zoologia/proyfrd/proyecto.html
http://www.ugr.es/~zoologia/proyfrd/proyecto.html
https://www.tate.org.uk/search?type=artwork&q=animal

Accion 3
Experiencias

La puesta en practica de estas experiencias estara basada en
las artes y sus técnicas se apoyaran en el empleo de imagenes
visuales y artisticas. La metodologia didactica contribuira a la
construccion de aprendizajes significativos a través de activi-
dades de exploracion e indagacion basadas en la interpretacion
para otorgar nuevos significados a los elementos cientificos y
artisticos sobre los que se trabaja.

Damien Hirst Damien Hirst
Forms Without Life Gone but not Forgotten
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1. Los animales salvajes y sus ecosistemas. En esta primera parte, vamos a investi-
gar sobre el mundo animal que esté a nuestro alcance. Para ello, vamos a buscar en
revistas, periddicos o en libros al menos 5 imagenes (fotografias, dibujos o pinturas)
donde aparezcan distintas especies de animales en sus entornos naturales. Si

los libros son para reciclar, vamos a recortar estas fotografias. Si no podemos, los
fotografiaremos con un teléfono movil e imprimiremos esas fotografias. También
podemos hacer la busqueda en internet (mirad los enlaces de la parte inferior
izquierda). De esa seleccion de 5 animales, nos preguntaremos: ;Qué animal
aparece representado en cada imagen? ;Cudles son sus caracteristicas? ;De qué
colores son? ;Existe relacion entre unos animales y otros? ;Como son los ecosis-
temas en los que viven? ;Qué podriamos oir alli? ;Cémo se adaptan los animales

a cada lugar? Y, para terminar, ;como han sido representados los animales en cada
una de las imagenes? ;Por qué habra sido asi?

2. Estudio de zoologia. Tomaremos cada una de estas imagenes e incorporaremos
aquellas informaciones que no estén incluidas en ellas utilizando ceras y rotula-
dores de colores. De manera visual, expresaremos de qué se alimentan, donde
duermen, o cdmo es su entorno. Ademas, podremos reflexionar sobre qué les gusta
hacer, a qué tienen miedo, qué esperan del futuro... o cualquier cosa que se nos
pueda ocurrir. Empleando la técnica del collage, podremos anadir hojas, flores u
otros elementos naturales que nos permitan expresan mejor nuestras ideas.

3. Animalario. Una vez hayamos concluido cada una de las “fichas visuales” donde
contemos todo lo que sabemos sobre cada uno de nuestros animales, pasaremos
a montar nuestro animalario. Haremos unos cortes en cada imagen, desde su
margen inferior hasta casi alcanzar el superior, dejando unos 10 centimetros de
margen. Montaremos las hojas unas sobre otras y las graparemos por el lado
superior, colocando al menos tres grapas, una central y otra en cada extremo. Una
vez finalizado, podremos desplegar individualmente cada uno de los pliegos, lo que
nos permitird descubrir nuevas especies que han evolucionado de las originales.
¢Somos capaces de definir estas nuevas familias animales, ya que las acabamos de
descubrir? ;Cuales serdn sus caracteristicas? ;Donde viviran?

#UGRenCasa


http://www.damienhirst.com/video/2014/mammoth
https://www.tate.org.uk/art/artworks/hirst-forms-without-life-t06657
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Ficha accion |

Lo carta de color

:Como preparamos la paleta de color para crear
nuestra pintura primitiva?

Para crear nuestra paleta de colores podemos tomar como
referencia las fotografias de pinturas rupestres que podemos
encontrar en internet. En ellas podemos apreciar distintos
tonos ocres que van desde los amarillentos a los marrones
pasando por los rojos. ;Qué colores no encontraremos?
Aquellos que no puedan ser obtenidos de minerales, como
por ejemplo el color verde.

Como vamos a crear nuestros propios colores a partir de
materiales que encontremos en casa, podemos nombrarlos
segun el procedimiento que hayamos seguido, la sensacion
que nos transmite o para lo que vaya a servir. Por ejemplo,
podemos crear el “rojo bisonte” o el “amairillo curri”.

Pedro Saura, El Pais

Algunas siluetas de manos, realizadas soplando
pigmento alrededor, de la cueva de

El Castillo (Cantabria)
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Amarillo curri

Fabricado con: una cucharada de curri y
un poco de agua

Sirve para: crear siluetas

Rojo bisonte
Fabricado con: una cucharada de
pimenton y un poco de agua
Sirve para: crear siluetas

#UGRenCasa


https://elpais.com/sociedad/2012/06/14/album/1339695469_840098.html#foto_gal_2

Ficha accion 2

Plantilla tipo

INFANTIL

Los participantes de Educacion Infantil y Primaria podéis
imprimir o tomar como referencia esta plantilla en un folio de
tamano A4, recortar por las lineas continuas y doblar por las
discontinuas.

JUVENIL

Los de Educacion Secundaria podéis representar el espacio
que habéis elegido a escala 1:20. Para ello, tendréis que medir
el altoy el largo de las pareces y de las puertas y ventanas
que tenga'y, a partir de ahi, plantear la representacion del
mobiliario y demas elementos.

Universidad de Granada

9,9 cm.

9,9 cm.

9,9 cm.

18

18 cm.

3cm.



Ficha accion 3

:Como preparamos las imagenes para poder
crear nuestro animalario?

INFANTIL

Los participantes de Educacion Infantil pueden reinterpretar
sus 5 animales dibujando sobre la plantilla de la Ficha 3,

un animal en cada pagina. Los de Primaria recortaran las
imagenes una vez las tengan en papel siguiendo el patrén
marcado en este cuadro de Paul de Vos (Museo del Prado).

JUVENIL

Los mas mayores podran manipular las imagenes digitales en
un ordenador para ajustar las dimensiones de los cuerpos de
sus animales, haciendo que la cabeza, el trono y las extremi-
dades de sus especimenes tengan un tamano similar. De esta
forma, igual que los infantiles colorearan sobre papel, pueden
experimentar con el color en cualquier software que posibilite
la edicion y retoque de imagenes. A continuacion, imprimiran
este trabajo y lo montaran como aparece en la fotografia

de referencia, grapando las hojas de papel y haciendo una
especie de cuadernillo.

Paul de Vos
Un perro (1636-38)
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https://www.tate.org.uk/search?type=artwork&q=animal
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