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“Desearía que todos los profesores 
comprendiesen la grandeza de su tarea 
y tuviesen una clara conciencia de la 
responsabilidad que han asumido.”

Felipe Segovia Olmo (2009) La huella de un viajero. Cap. VI. p.197

El día 26 de noviembre del 2021 se celebró la VII edición del Simposium Felipe Segovia, desarrollado 
en formato híbrido, y que tuvo como meta ofrecer una continuidad del proceso de Aprendizaje 
Profesional de nuestros profesionales de los Colegios Internacionales SEK y UCJC.

Objetivo del VII Simposium Felipe Segovia

El VII Simposium Felipe Segovia se basó en el aprendizaje profesional de los profesionales SEK y 
UCJC y más concretamente en explorar e indagar, en torno a por qué y cómo se desarrollan las 
competencias que conforman el perfil de nuestros alumnos y de nuestros profesionales.

Como en ediciones anteriores, fue un espacio de aprendizaje profesional donde se compartieron las 
indagaciones profesionales, con el fin de potenciar el desarrollo de las competencias en los alumnos 
SEK y UCJC.

Al igual que el curso pasado, los distintos miembros de nuestra comunidad han estado 
desarrollando indagaciones profesionales, para hacer realidad en el aula el Future Learning Model de 
los Colegios SEK y el Extended teaching-learning Model de la UCJC.

En el VII Simposium Felipe Segovia, se continuó desarrollando estas indagaciones profesionales, 
pero mirándolas desde la lente del desarrollo del perfil a través de las competencias SEK y UCJC.
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Enric Amatllé y Stephen Heppell

A lo largo de nuestra indagación profesional hemos explorado las 
formas más efectivas de incrementar la conciencia sobre la impor-
tancia de la calidad del aire en el entorno escolar. En la actual si-
tuación de pandemia, esta concienciación es clave para mantener 
funcionando con normalidad nuestros entornos escolares, libres de 
contagios, cribajes y confinamientos.

En este caso, la indagación se ha centrado en como promocionar el 
bienestar y la salud en los distintos cursos del PAI, especialmente 
con la ayuda de la clase de STEAM de PAI3.

 A través de la experiencia de apren-
dizaje propuesta, los alumnos de 
STEAM en PAI3 han sido animados 
a usar sus habilidades creativas y de 
solución de problemas para encon-
trar soluciones a distintas situacio-
nes relacionadas con la calidad del 
aire y su medición.

El contexto del que parte esta inda-
gación es la Escuela Internacional 
SEK Catalunya, una escuela IB Con-
tinuum con cerca de 1000 alumnos, 
con edades comprendidas entre los 

• Calidad del aire 
• CO2 
• Aulas 
• Bienestar 
• Learnometer

Palabras Clave
RESUMEN: Este texto presenta los resultados de involucrar a un 
grupo de alumnos en la mejora de la calidad del aire que respiran en 
sus aulas, permitiendo desarrollar sus habilidades y competencias 
hasta llegar a resolver con éxito los problemas que se les plantean.

Air quality findings & learnings: 
an myp learning experience track: 
wellbeing and health 

1

Ilustración 1. 
Alumnos asisten a explicaciones sobre el panel de 
control de los Learnometers. Fuente propia
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4 meses y los 18 años, con representación de más de 45 nacionali-
dades distintas. La escuela se encuentra en un entorno natural cuyo 
nivel base de CO2 es de 450ppm.

La importancia de la calidad del aire para reducir la probabilidad de 
contagio en espacios cerrados se ha demostrado de forma reiterada 
desde el inicio de la pandemia. En concreto, se ha elegido el nivel 
de CO2 medido en partes por millón como indicador clave de dicho 
factor. Centros de investigación, gobiernos y familias han aceptado 
de forma generalizada que la limpieza de superficies poco influye 
en la transmisión del virus, siendo los niveles de CO2 un parámetro 
mucho más crítico.

El uso de dispositivos basados en Internet de las Cosas (IoT por sus 
siglas en inglés) como los Learnometers ha sido clave para permitir 
a los alumnos completar sus indagaciones. Si bien su uso se ha 
replicado en otras instituciones educativas, no siempre se ha involu-
crado a los alumnos en los procesos de toma de decisiones y reso-
lución de problemas, haciéndoles el centro de la indagación.

Las acciones clave del proyecto fueron las siguientes:
• Se entregó las riendas del proyecto a los alumnos y se les empoderó 

Ilustración 2 
Distintas noticias que ilustran la importancia de la calidad del aire 
respecto de la limpieza de superficies.Ver Bibliografía
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para que pudieran resolver los distintos re-
tos que planteaba el proyecto, tanto desde 
un punto de vista científico como desde un 
punto de vista de sistemas y tecnologías de 
la información (TI).

• Los alumnos fueron instruidos en el método 
científico y en técnicas básicas de resolución 
de problemas de TI basadas en metodologías 
ágiles, resolviendo los problemas por iteración.

• A lo largo del desarrollo de la indagación los 
alumnos tomaron notas y prepararon una pre-
sentación en PowerPoint que presentaron al 
Leadership Team de la Institución Educativa SEK.

• Tanto el Leadership Team como el profesorado y el equipo gestor 
del proyecto Learnometers quedó encantado con sus habilidades de 
resolución de problemas y su entusiasmo.

Los resultados que obtuvieron se resumen en el siguiente gráfico 
donde se aprecia una reducción del 40% del nivel de CO2.

Ilustración 3 
Learnometer–gratnellslearnometer.com

Ilustración 4 
Gráfico que ilustra la reducción de CO2 
lograda por los alumnos. Elaboración propia
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Los siguientes pasos previstos:

• Con el conocimiento actual sobre la pandemia, proponemos con-
tinuar empoderando a los alumnos para que formen parte de las 
actividades de medición de la calidad del aire en SEK-Catalunya. 
También los animamos a que propongan medidas que permitan 
mantener o mejorar la calidad del aire en nuestra escuela.

• Con un total de 6 dispositivos Learnometer, se podrían distribuir en 
distintas aulas en PEP y PAI y seleccionar a un grupo de alumnos 
para que sean “Air Quality Champions”.

• Para arrancar la iniciativa anterior se requeriría una reunión con los 
tutores de las clases afectadas.

• Los recursos necesarios son básicamente el tiempo de los profe-
sores implicados.

• Se podría crear un concurso para que las escuelas compitieran 
para ver la que más ha logrado mejorar en porcentaje sus medidas 
de calidad del aire.

Bibliografía:

– �Aragón, H., 2021. ¿Por qué seguimos haciendo una limpieza profunda si rara vez 
el coronavirus se propaga por las superficies? [online] Available at: <https://www.
heraldo.es/noticias/salud/2021/02/13/por-que-seguimos-haciendo-limpieza-profun-
da-rara-vez-coronavirus-propaga-superficies-1420024.html> 

– �Nius Diario. 2021. La advertencia de los científicos para frenar la covid: “Hay que 
limpiar el aire, no las superficies”. [online] Available at: <https://www.niusdiario.es/
ciencia-y-tecnologia/ciencia/advertencia-cientificos-frenar-transmision-covid-lim-
piar-aire-no-superficies-ventilar-aerosoles_18_3058920358.html> 

– �Nytimes.com. 2021. Si el coronavirus está en el aire, ¿por qué seguimos lim-
piando superficies interiores?. [online] Available at: <https://www.nytimes.com/
es/2020/11/23/espanol/coronavirus-desinfectante.html> 

<https://www.heraldo.es/noticias/salud/2021/02/13/por-que-seguimos-haciendo-limpieza-profunda-rara-vez-coronavirus-propaga-superficies-1420024.html>  
<https://www.heraldo.es/noticias/salud/2021/02/13/por-que-seguimos-haciendo-limpieza-profunda-rara-vez-coronavirus-propaga-superficies-1420024.html>  
<https://www.heraldo.es/noticias/salud/2021/02/13/por-que-seguimos-haciendo-limpieza-profunda-rara-vez-coronavirus-propaga-superficies-1420024.html>  
<https://www.niusdiario.es/ciencia-y-tecnologia/ciencia/advertencia-cientificos-frenar-transmision-covid-limpiar-aire-no-superficies-ventilar-aerosoles_18_3058920358.html> 
<https://www.niusdiario.es/ciencia-y-tecnologia/ciencia/advertencia-cientificos-frenar-transmision-covid-limpiar-aire-no-superficies-ventilar-aerosoles_18_3058920358.html> 
<https://www.niusdiario.es/ciencia-y-tecnologia/ciencia/advertencia-cientificos-frenar-transmision-covid-limpiar-aire-no-superficies-ventilar-aerosoles_18_3058920358.html> 
<https://www.nytimes.com/es/2020/11/23/espanol/coronavirus-desinfectante.html>  
<https://www.nytimes.com/es/2020/11/23/espanol/coronavirus-desinfectante.html>  
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1. METODOLOGÍA

1.1 Metodología

Nos aproximaremos al trabajo del sudafricano desde varios ángu-
los. Primero escudriñaremos, crítica y creativamente: su técnica de 

�Do it yourself:  una experiencia 
didáctica acerca de la 
representación del movimiento 

2
RESUMEN: Do it yourself es una experiencia de enseñanza-
aprendizaje acerca de la representación del movimiento según la 
técnica artística inventada por el sudafricano William Kentridge 
(Johannesburgo, 1955) en su serie Drawings for Projection. 

Con esta investigación metodológica buscamos el desarrollo 
del pensamiento crítico y creativo en nuestros estudiantes de 
Artes Digitales y Educación Infantil y Primaria, en las materias 
de Fundamentos del Dibujo y la Fotografía y Expresión Plástica 
y Creativa. Para ello emplearemos estrategias de Artful Thinking 
porque creemos que el pensamiento de los artistas tiene 
particularidades propias que lo diferencian del mero pensamiento 
creativo o lateral. Secundariamente queremos fomentar el interés 
por los medios analógicos, que pueden ayudar a enriquecer las 
estéticas digitales o sintéticas, y también enseñar a valorar el 
amateurismo como un modo de producción que permite una mayor 
investigación al no estar constreñido por criterios de utilidad 
ni regido por protocolos estandarizados que tienden a repetir 
vorazmente resultados y estéticas. Se trata de poner en práctica el 
lema punk del do it yourself por el método de enfrentarse a la tarea 
de recrear una animación dibujando a carboncillo “a lo Kentridge” 
y de replicar el pensamiento del sudafricano analizando su obra 
mediante rutinas de Artful Thinking creadas por la Facultad de 
Educación de la Universidad de Harvard. Mostraremos cómo se 
diseñó la experiencia, algunos recursos útiles y evidencias de que 
nuestros estudiantes emplearon efectivamente el pensamiento 
crítico y creativo.

• William Kentridge 
• �Arte contemporáneo 

como recurso
• �Pensamiento crítico 

y creativo 
• �Animación 

stop-motion
• Metodología punk

Palabras Clave
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dibujo, su proceso de animar y el uso discursivo que hace de este 
original procedimiento para hacer películas stop-motion, práctica-
mente acuñado por él. 

Metodológicamente, en una primera fase nuestra propuesta trata 
de desarrollar competencias de enseñanza-aprendizaje activas en 
nuestros estudiantes. Para ello proponemos una enseñanza de co-
nocimientos procedimentales o aplicados (saber cómo hacer algo). 

Utilizaremos la metodología del Aprendizaje Basado en Problemas 
según el Método de los Casos. El caso por estudiar será la técnica 
de animación de Kentridge que nos enseñará a producir un audiovi-
sual casero.

La adquisición de las competencias se evalúa mediante una prueba prin-
cipal que consiste en realizar un diseño animado. A esto se le añaden 
algunas pruebas intermedias como: planificar un movimiento cualquie-
ra y dar solución a las principales dificultades de animación realizando 
algunos dibujos preparatorios; realizar varios guiones de movimientos 
posibles a partir de una primera y última viñeta idénticas o planificar una 
película que reúna todas las animaciones de la clase teniendo en cuenta 
estas primeras y últimas viñetas para que en el montaje de los clips no 
se rompa el racord (por ejemplo, si un elemento se mueve de izquierda a 
derecha y sale por la derecha, la siguiente no puede volver a empezar por 
la derecha porque se produce un “salto”). La rúbrica favorece la fluidez, el 
ingenio y la disposición a la experimentación creativa frente a la correc-
ción técnica y del dibujo. 

A este enfoque práctico o activo sumaremos un estudio crítico según 
estrategias de Artful Thinking desarrolladas por la Universidad de Har-
vard1  y aplicadas en experiencias en museos norteamericanos como la 
National Gallery de Washington2  o el MoMA de Nueva York.

1. �Ritchhart, R., Church, M. y Morrison, K. (2011). Making Thinking visible. 
Jossey-Bass.

2. �Tishman, S. y Palmer, P. (2007). Works of art are good things to think about. 
Evaluating the impact of arts and cultural education, Centre Pompidou, 89-101.
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Los ensayos o análisis críticos de las animaciones de Kentridge se 
evaluarán mediante una presentación con imágenes en clase. La obra 
que se analiza puede también compararse con la propia animación 
para establecer paralelismos técnicos o discursivos. Los alumnos ha-
rán preguntas y se establecerán algunos debates sobre las dificulta-
des, ventajas, desventajas y hallazgos de la técnica de Kentridge.

1.2 Artful thinking

El arte como universo profesional y la figura del artista que expone en 
espacios de arte o que muestra sus proyectos digitales o interactivos 
en la Red, no es el paradigma estrella en nuestros grados, pero la forma 
de pensar de los creadores y las obras de arte, sí son una competencia y 
recursos muy valiosos, respectivamente, para fomentar el pensamien-
to crítico y creativo en nuestros alumnos de educación y artes digitales. 

Figura 1.
Versión en español de la Artful Thinking Palette. 
Fuente: Project Zero. http://pzartfulthinking.org/, 2006.
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La escuela de Educación de Harvard ha creado una serie de rutinas 
que ayudan a razonar a partir de la atenta observación de obras de 
arte, algunas de las cuales, usamos para enfrentarnos a las Drawings 
for projection de Kentridge. 

Mediante dichas rutinas no se persigue adquirir unas habilidades 
concretas como el razonamiento, la observación o el análisis, sino 
más bien se trata de suscitar una entusiasta “disposición a”3 : ob-
servar y describir, cuestionar e investigar, comparar y conectar, al ra-
zonamiento (basado en evidencias visuales), encontrar (descubrir) 
complejidades y explorar puntos de vista.  

Por otro lado, la OECD (Organización para la Cooperación y el Desarro-
llo Económicos) está desarrollando un proyecto, Fostering Critical and 
Creative Thinking in Higher Education (fomento del pensamiento crítico 
y creativo en la educación superior), con el que nuestra universidad, la 
UCJC, colabora. El grupo de investigación del que formo parte ha genera-
do esta rúbrica comprensiva que combino con la Artful Thinking Palette 
para establecer mi propio diseño de la intervención a realizar en el grupo 
de artes digitales para fomentar el pensamiento crítico y creativo

Figura 2. 
Rúbrica de la OECD sobre creatividad y pensamiento crítico 
Fuente: Elaboración propia basada en recursos proporcionados a los miembros 
del grupo “Fostering Critical and Creative Thinking in Higher Education. 2020.
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2. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

2.1 Objetivos

• Desarrollar el pensamiento crítico y creativo.

• Educar el gusto por el arte como medio para imaginar conversacio-
nes saludables en las redes porque las personas sean capaces de 
emitir mensajes audiovisuales más complejos que los necesarios 
para el cotilleo y puedan así construirse en las redes dándose voz.

• Fomentar el interés por la estética analógica con el fin de entender 
los productos digitales como algo más cercano, reactivo y adapta-
ble.

• Valorar el amateurismo como un modo de producción sostenible 
y creativo, al no estar constreñido por exigencias utilitarias ni regido 
por protocolos estandarizados que tienden a repetir vorazmente re-
sultados y estéticas.

• Motivar para diseñar situaciones de enseñanza-aprendizaje para 
niños con la técnica de animar de Kentridge adaptada.

2.2 Recursos

2.2.1 Cuatro particularidades del arte de Kentridge presentes en 
las Drawings for Projection

– Dibuja con carbón para animar

Las Drawings for Projection (Dibujos para Proyección) consisten en 
varias series de dibujos al carboncillo a partir de las cuales el artista 
realiza películas. 

El mecanismo para desarrollar las animaciones se basa en un siste-
ma de borrado y redibujado: primero realiza un dibujo, lo fotografía, 

3. �El concepto de “disposición” frente al de “habilidad” resulta relevante y se parece 
más al más utilizado en España de “competencia” en el sentido de que nos 
habla de una actitud más que de un saber. Opus Cit. Tishman y Palmer, 2007
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introduce cambios (borra y redibuja) y vuelve a fotografiar4. 

La sucesión de estas imágenes fotografiadas configura las películas 
animadas. 

– �Proyecta registros de la actividad de dibujar para crear el 
movimiento

Las películas de Kentridge se hicieron sin guion y sin storyboard o 
animatic. Es decir, se trata de registrar sin planificar.

“Cada primer dibujo, se justifica por el despliegue de imágenes, cone-
xiones e ideas que vienen después a medida que se avanza” (Kentrid-
ge, 2020, párr. 1). Los borrados realizados para generar el movimiento 
dejan huellas que son el testimonio del proceso y del paso del tiempo. 

Ese registro, atendiendo a las dos acepciones de la palabra proyec-
tar, es lo que se proyecta (en forma de película), pero sin haber sido 
proyectado (esto es, diseñado).

Figura 3. 
William Kentridge, 1989, Dibujo para la película Johannesburgo, Carbón sobre 
papel. Fuente: Kentridge Studio. Projects: Drawings for Projection, 2020.
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–�Encarna el do it yourself frente al profesionalismo del don’t try 
this at home 

La filosofía punk del do it yourself5 condujo a los jóvenes de los 70 
a tocar sin tener ni idea, a diseñar sin saber tampoco –por ejemplo, 
usando fotocopias y recortes de prensa para sus trabajos gráficos– 
y también, llegado el caso, a coser con imperdibles o, como hacía 
una amiga mía, a maquillarse con ceras Manley. 

4. �Kentridge, W. (2014). Six Drawing Lessons. Harvard University Press.
5. �Marcus, G. (2006). Rastros de carmín. Una historia secreta del siglo XX. 

Anagrama.

Figura 4. 
Portada del single God save The Queen de los Sex Pistols. Diseño de Jamie Red, 1977
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Este lema punk implica un elogio del amateurismo en la línea de 
Marshall McLuhan:

	 �El amateur puede producir desarrollando su conciencia total y su 
percepción crítica de las normas fundamentales. El profesional 
tiende a clasificar y a especializarse, a aceptar sin crítica las nor-
mas principales del ambiente (…) del cual está satisfecho, y del 
que no tiene conciencia. El experto es el hombre que se queda 
permanentemente en el mismo sitio. (McLuhan, 2020, p. 98). 

– �Valora el medio analógico ¿Son los ordenadores al diseño lo que 
el microondas a la cocina?

Decía Milton Glasser (como se cita en Zeegen, 2008) que cenar 
precocinados mirando la tele en lugar de cocinar con ingredien-
tes frescos está bien de vez en cuando, pero si se hace todos los 
días deja nuestro paladar ávido de nuevos sabores y experiencias 
(p. 43). 

En terminología de McLuhan, el diseño por ordenador y la anima-
ción comercial tienen un carácter ambiental (muy profesionalizado) 
y estéticas muy reconocibles y un tanto horteras (precocinadas) que 
atienden a valores secundarios como la nitidez, la uniformidad del 
trazo, el estereotipo edulcorado… 

El proceso de animación de Kentridge, que emplea técnicas analó-
gicas sin ocultar sus limitaciones, genera una clase de animación 
híbrida estéticamente que ostenta la calidez de lo analógico mezcla-
da con la eficiencia digital. En este sentido recuerda los experimen-
tos de Moholy-Nagy en la Bauhaus para “intentar que los aparatos 
(medios) que hasta entonces sólo habían sido empleados con fines 
de reproducción, se aplicasen con fines productivos” (Moholy-Nagy, 
2005, p.118). Así, por ejemplo, proponía a sus estudiantes hacer cine 
con imágenes de periódicos, de observaciones científicas o de mo-
vimientos grabados con otros fines.

Por otro lado, como dice el filósofo coreano Byung-Chul Han 
(2021), “el pensamiento es un proceso analógico” (p.54) que 
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tantea, vislumbra espacios imaginarios que tienen su propia 
claridad y resolución y es fundamentalmente distinto de la se-
guridad de la mente calculadora característica de la inteligencia 
artificial que es demasiado “inteligente” para admitir lo absurdo, 
lo imperfecto, lo enigmático, lo improvisado… 

Por eso, utilizar el carbón –medio empleado con fines muy dis-
tintos– para representar el movimiento, activa formas de pensa-
miento diferentes de las que se requieren para hacerlo mediante 
el sólo uso del ordenador. Entre ellas podemos señalar el ingenio 
y la flexibilidad, empleadas primero para sacar el mejor partido de 
las ventajas que ofrece cada medio, pero también para ser capa-
ces de diseñar un proceso de trabajo que resulte agradablemente 
creativo y eficaz.

Se trata de que los alumnos aprendan a enriquecer sus diseños 
con procesos analógicos, no sólo por introducir variedad esté-
tica en ellos, sino también para que aumenten sus habilidades 
expresivas por ser capaces de advertir las posibilidades dis-
cursivas que cada medio suscita naturalmente. Por ejemplo, es 
importante que aprendan qué clase de contenidos se expresan 
mejor mediante, por ejemplo, el dibujo figurativo, el diagrama 
abstracto, la infografía, la animación, el audiovisual narrativo o 
experimental… 

Incluso se les podría ir instruyendo en las connotaciones ideoló-
gicas que subyacen tras los medios de representación emplea-
dos o inventados por los movimientos artísticos. En este sentido, 
el artista Jannis Kounellis distingue en el sistema de la perspec-
tiva “diversas ideologías: la renacentista, la medieval y la cubis-
ta” (Beuys, Kounellis, Kiefer y Cucchi, 1998, p. 32). Igualmente, se 
advierte ideología en el Realismo, ya sea éste socialista soviético 
o nacional socialista alemán, pero también en el Constructivis-
mo o el Suprematismo rusos (se representa al hombre nuevo), en 
el Impresionismo (cientifismo), en el Futurismo (belicismo), en el 
Surrealismo (existencialismo y psicoanálisis) …
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2.2.2 Otros recursos utilizados

– Rutinas para fomentar el pensamiento crítico a través del arte

En sus ensayos con imágenes sobre las Drawings for Projection 
los alumnos aplican en concreto la rutina de “Veo/Pienso/Me 
pregunto” (PZ, Artful Thinking, 2006) para analizar una animación 
del sudafricano de su elección donde señalan: qué ven en la obra 
(dibujo o animación), qué creen que está pasando y qué elemen-
tos de los que ven les hace suponer que es eso precisamente lo 
que se representa. 

Por último, se hacen algunas preguntas abiertas siguiendo la ruti-
na del Project Zero (2006) “Cuestionar e Investigar” que les permite 
encontrar diferentes puntos de vista para añadir complejidad a su 
análisis.

– “Joan Mitchell y Les bluets, 1973” de Lydia Davis

Existe una gran tradición de autores literarios que reflexionan so-
bre el arte plástico (como Marcel Proust, Samuel Beckett, T. S. Eliot, 
Thomas Bernhard, André Malraux, Peter Handke, Ali Smith…) cuyas 
observaciones, no expertas pero agudas y, lógicamente, muy bien 
escritas, resultan atractivas y constituyen un excelente recurso 
educativo.

Concretamente, en su ensayo literario “Joan Mitchell y Les 
bluets, 1973” la escritora norteamericana Lydia Davis (2021) 
reflexiona sobre esta obra, Los acianos, de su compatriota la 
pintora expresionista Joan Mitchell y afirma no habérsele ocu-
rrido que una pintura abstracta pudiera hacer referencia a un 
tema concreto e identificable como los campos donde aparece 
la flor azul de los acianos. Entonces se pregunta, por ejemplo, 
“si todos los elementos de esta obra de Mitchell son indicios, 
o solo algunos”; si constituyen “referencias privadas e indesci-
frables”; si expresan “respuestas emocionales o recuerdos” y 
proporciona así un modelo para hacerse perspicaces pregun-
tas abiertas.



2323

Almudena Baeza Medina

– Animación artística o experimental

Dibujantes como Cristina Busto (Siempre, siempre, 2016)6 , Adel Ab-
dessemed (God is design, 2005), Wong Ping (Screem series, 2020) o 
Runwrake (Jukebox, 2011) utilizan, como el propio Kentridge, la ani-
mación para crear piezas artísticas o experimentales que proporcio-
nan valiosos recursos visuales, conceptuales y procesuales difíciles 
de encontrar en las animaciones comerciales o de entretenimiento.

También se estudiarán las siguientes animaciones realizadas por 
Almudena Baeza7 para la ocasión:

– Era un hombre tan alto, tan alto que tenía una nube en un ojo, 2019

– Torre, 2020

– �Vergüenza: te sonrojas con resentimiento, te muerdes la lengua y 
te enteras, 2021 

2.3 Contenidos

2.3.1 Experimentación y creatividad

El arte de Kentridge tiene un componente experimental, en el sentido 
de que inventa unas limitaciones para realizar sus películas. Como 
el novelista que decide escribir un relato sin usar la letra “e” ... O 
como Mondrian que usaba sólo los colores primarios y las líneas 
ortogonales, jamás curvas o líneas inclinadas.

Las limitaciones que el artista experimental establece resultan libe-
radoras porque le obligan a pensar en un campo acotado donde no 
se distrae por posibilidades que no le interesan. 

La creatividad artística se desarrolla precisamente en ese inventar 
limitaciones, o condiciones, para el experimento y el pensamiento 
crítico acude inmediatamente a valorar las ventajas y desventajas 
de esas condiciones autoimpuestas.

6. �Busto, C. (2016), Fase Nuova, “Siempre, siempre”, Videoclip. La Voz de Asturias
7. Baeza, A. (2022), Animaciones a lo kentridge. Almudena Baeza.
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2.3.2 Experimentación y educación

Para Rousseau: “la regla más útil en educación no consiste en –en-
señar-aprender a– ganar tiempo, sino en –enseñar-aprender a– per-
derlo”. Se trata de enseñar-aprender a perder el tiempo empleando:

• �el pensamiento crítico para analizar las ventajas y los inconvenien-
tes de la técnica de Kentridge y descubrir cuales de ellas resultan 
más productivas para cada estudiante

• �el pensamiento creativo para inventar ajustes de la técnica que sir-
van para potenciar destrezas u ocultar las que no se poseen

Y los alumnos lo hacen de un modo muy natural cuando dicen 
“eso yo no lo sé hacer, pero eso otro lo puedo intentar” (pensa-
miento crítico) “ayudándome de este instrumento o haciendo tal 
variación para que el resultado se parezca, pero sin tener que…” 
(pensamiento creativo).

2.3.3 Alfabetización visual para la comunicación digital

Figura 5. 
Esquema propio sobre cómo se construye el plano de una animación. 
Fuente: Elaboración propia utilizando como imagen la Viñeta en “How to look Out”, 
PM, 23 de junio de 1946 de Ad Reinhardt con Copyright Anna Reinhardt/Vegap, 
Madrid, 2021
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Al realizar una animación, los estudiantes aprenden las posibilida-
des expresivas del movimiento y pueden emitir mensajes más com-
plejos. 

En este sentido, es muy importante para el animador, distinguir el 
movimiento y la ilusión de movimiento tal y como la desarrolla el 
cine. También hay que diferenciar la toma del montaje y la proyec-
ción y comprender la noción de fotograma por segundo y su rela-
ción con el efecto de fluidez tal y como lo expone el filósofo Gilles 
Deleuze (1983) en su estudio sobre el cine cuando explica qué es 
un cuadro (o frame) y su relación con el concepto de plano (p.36). 
Los alumnos deben saber que, en el particular modo de animar stop 
motion de Kentridge, cada fotograma es un dibujo fotografiado que 
va desarrollando un plano entendido como la serie de cambios que 
simulan un movimiento en un sistema cerrado.

Un movimiento de cámara, como el que nos llevaría, por ejemplo, a 
ver la escena del tren desde arriba recogería varios planos de acción: 
el que afecta al movimiento del tren y los personajes, pero también 
el que muestra el entorno desde otras perspectivas. Esto nos obliga 
a entender el travelling como una secuencia de planos que “dibujan” 
más de una acción.

Kentridge nos enseña que la animación 2D es apta para registrar 
movimientos que transcurren delante de una cámara fija como las 
clásicas persecuciones de los cartoons. Mientras que si nos intere-
sa más mostrar desde lo alto dónde se encuentra el tesoro o llamar 
a Toudles (personaje de la serie de animación infantil La casa de 
Mickey Mouse) para que venga volando a ayudarnos, resulta más 
económico modelar el paisaje y los personajes en 3D para que las 
transformaciones derivadas del cambio constante de perspectiva 
las genere el ordenador automáticamente en lugar de tener que ha-
cerlo fotograma a fotograma. 

Por eso es necesario acostumbrarse a pensar en las posibilidades 
discursivas del medio elegido para no trabajar en contra. ¿Qué sen-
tido tendría modelar con esfuerzo a Tom y Jerry en 3D si siempre los 
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vemos de perfil corriendo de derecha a izquierda y la cámara nunca 
nos enseña otra cosa que este perfil en movimiento? 

Igualmente: ¿qué sentido tiene la publicidad no sostenible pudiendo, 
por ejemplo, enviar postales reciclables o reutilizables en su lugar? 
Lo sostenible constituye así una condición productiva en el mis-
mo sentido en que lo es planificar si nuestra animación ha de ser 
3D o 2D, analógica o vectorial. Porque el diseño, como explica Don 
Norman, director del Design Lab de la Universidad de San Diego, no 
consiste en hacer “que las cosas se vean estéticamente atractivas. 
El diseño es una forma de pensar” (como se cita en Romay, 2017, 
párr. 4) y de definir o identificar problemas como éste de conseguir 
fluidez a partir de dibujos estáticos.

3. CONCLUSIONES

3.1 Resultados

A través de la realización de un audiovisual “a lo kentridge” y de un 
estudio crítico en forma de ensayo con imágenes de alguna de sus 
Drawings for projection, los estudiantes demostraron:

• �una adecuada comprensión de las posibilidades o cualidades es-
téticas del carbón y la técnica del stop-motion combinados, nece-
saria para crear una animación propia 

• �gran capacidad para analizar críticamente obras de arte rea-
lizando buenas observaciones, construyendo explicaciones e 
interpretaciones, razonando mediante evidencias observadas, 
haciendo conexiones con su propio trabajo creativo, planteando 
preguntas pertinentes y útiles para sus propios fines y descu-
briendo la complejidad del arte de Kentridge por haber ido más 
allá de la superficie. 

3.1.1 Algunas evidencias del uso del pensamiento creativo

Aquellos alumnos que, pese a la suciedad del carbón, decidieron tra-
bajar con el papel blanco supieron justificarlo creativa y críticamente. 
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Por ejemplo, esta alumna dio una función discursiva a las huellas que 
quedan al dibujar y borrar. Así la cerilla nerviosa que corre –primero ha-
cia la izquierda por detrás de otra cerilla que está en el centro y luego ha-
cia la derecha y por delante de ella–, al tiempo que se consume, deja una 
estela que tiene una función cómica: crea un barullo que se hace eco del 
estado mental agitado de la corredora. La estudiante, que procede de 
un intercambio Erasmus con otras universidades europeas, va un paso 
más allá y empatiza creativamente con esta cerilla desequilibrada al 
tiempo que hace una observación cultural: los estudiantes alemanes se 
encuentran divididos entre invertir sus energías en el trabajo y el estudio 
o disfrutar de la vida, “a la española”. La cerilla que corre y se consume 
rápidamente representa a sus compatriotas descuidando su vida social. 
Preocupados únicamente por la carrera laboral, no pueden frenar ni rela-
cionarse como desea la cerilla “española” parada y caen en el “burn out”.

Otra alumna que animó una orca, que da vueltas sobre sí misma 
(dibujando un tirabuzón) y en círculo, para minimizar la estela que 
sugería posiciones de dibujos anteriores ideó una variación sobre la 
técnica de Kentridge que consiste en añadir tiza blanca para taparla. 

Figura 6. 
Dibujos para una animación, Carboncillo sobre papel. Fuente: Lara Pfeifer, 2021
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Este alumno descubrió cómo continuar su animación sobre el cre-
cimiento de un árbol al advertir que el paisaje creado le sugería la 
presencia de unos ojos que transformaban al árbol central en una 
especie de nariz; las ramas, en cejas y el suelo, en mejillas. Así su 
animación pudo desarrollarse de un modo inesperado.

3.1.2 Algunas evidencias del uso del pensamiento crítico

Figura 7. 
Dibujos para una animación, Carboncillo sobre papel. Fuente: Samuel Acuña, 2021

Figura 8. 
Captura de la presentación sobre History of the main complaint (1996) 
de W. Kentridge. Fuente: Sara Algaba, 2022
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– Observar y describir. Preguntarse e investigar

Para apoyar sus asunciones y explicar qué cree que está pasando 
en la película, la alumna practica primero una atenta observación 
para seleccionar los fotogramas clave.

Así, estas dos imágenes que vemos responden a la pregunta sobre 
qué cree la estudiante que se cuenta en el audiovisual. Interpreta 
que las Audiencias en Sudáfrica prestaron una “falsa ayuda” a las 
familias de las víctimas. Esta afirmación es ilustrada por la imagen 
de un paciente rodeado de médicos ineficaces que, aunque le otor-
gan su atención (como se hizo con las familias en la Comisión por 
la Verdad y la Reconciliación presidida por Desmond Tutu en 1996) 
no están ayudándole verdaderamente pues le auscultan en partes 
donde no se encuentra el corazón.

La imagen del parabrisas ilustra la cuestión de la memoria y la in-
justicia (que se trataron también en las Audiencias), a través de la 
idea de que las víctimas de las masacres aún permanecen meta-
fóricamente en las cunetas y son vistas/recordadas en un espejo 
retrovisor mientras los conductores continuamos con nuestra vida.

– Comparar y conectar

El alumno exhibe la habilidad de conectar distintas obras de Kentri-
dge entre sí y con su propia animación para explicar más precisa-
mente lo que ve.

Figura 9. 
Capturas de una presentación sobre la película Johannesburg (1989) 
de W. Kentridge. Fuente: Nicolás Segovia, 2022.
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Aquí se compara un fotograma de la película Johannesburg con 
un dibujo anterior del autor. El dibujo hace mención irónica a una 
tanqueta policial llamada Casspirs que el estudiante busca en In-
ternet para ofrecernos imágenes. De estas tanquetas le atraen 
las pequeñas ventanas por el modo en que fragmentan la ima-
gen de forma que los manifestantes hacinados en su interior se 
verían desde fuera como las cabezas encajonadas que presenta 
Kentridge en sus dibujos.

Posteriormente, llama la atención sobre el dramatismo que expre-
san las cabezas recortadas del sudafricano para emplear este re-
curso en su animación que consiste en un rostro en primer plano 
(como si lo viéramos asomar a una de esas ventanitas) que enveje-
ce acelerada y angustiosamente. 

Otro estudiante se inspira en una secuencia de la animación Mine 
(1991) de Kentridge donde las volutas de humo del puro de un ca-
pitalista se transforman en una campana para, en su propia anima-
ción, hacer que una bala se convierta en una mariposa. En ambas 
secuencias, lo duro se transmuta, sorpresiva y creativamente, en 
etéreo y viceversa.
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– Buscar complejidad

Un análisis crítico detallado sobre las ventajas y desventajas del 
procedimiento de Kentridge de animar sin guion en grandes planos 
abarrotados de objetos y huellas como este de Felix in Exile lleva al 
estudiante a reconocer que, dada la complejidad de esta obra, no 
todo se puede interpretar inequívocamente y a aceptar que el poder 
de la animación a examen reside, en parte, en su capacidad de eludir 
la explicación. Logra, además, como otros alumnos del grupo, au-
mentar poco a poco su tolerancia ante lo inexplicable e irresoluble y 
disfrutar con esta clase de problemas sin solución.

3.2 Prospectiva del proyecto

Partiendo de esta experiencia práctica sobre el arte de animar pro-
ponemos empezar a diseñar productos digitales con un componente 

Figura 10. 
Captura de una presentación sobre Felix in Exile (1994) de W. Kentridge. 
Fuente: Timur Siraev, 2022.
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más artístico y menos “diestro” o estereotipado.

Queremos organizar también un máster en Fine Art dado que en 
nuestro grado de Artes Digitales los alumnos reciben una sólida for-
mación técnica y una amplia cultura digital que les que les capaci-
tan para su acceso al mercado laboral, de manera que este Máster 
podría completar dicha preparación poniendo a su alcance nociones 
de Art-thinking o pensamiento artístico impartidas por artistas de 
prestigio. 

Se trataría de:

• �Iniciar al estudiante en nuevas formas de reflexión y perspectivas 
de análisis que le ayudarán a desarrollar proyectos y resolver pro-
blemas de manera más holística en su carrera profesional.

• �Cultivar el pensamiento artístico para la gestión de la incertidum-
bre y la búsqueda técnicas expresivas renovadoras. 

• �Proporcionar una educación profesional, que va más allá de la 
teoría y la práctica, vinculada a la investigación y al desarrollo 
personal. 

Para el alumnado de Educación proponemos diseñar un seminario 
de animación para crear talleres para niños como estos:

• �Hacer crecer algo, como sucede en el cuento de las habichuelas 
mágicas.

• �Animar la lava de un volcán que se va tragando el dibujo.

• �Hacer que las dos animaciones anteriores corran al revés: la planta 
crece y decrece, la lava viene y se va.

• �Teatro de sombras. Para diseñar los personajes tener en cuenta 
sus rasgos más icónicos: las largas orejas del conejo, la cabeza 
grande y las manos pequeñas del tiranosaurio Rex, las patas del 
pulpo…

• �Para jugar con las trayectorias y la velocidad se puede animar en 
grupo moscas o registrar carreras y persecuciones.
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• �Animar un cuadro de Miró.

• �Transformaciones: al hombre lobo le sale pelo, algo se transforma 
en un monstruo, de una bola a un animal como un erizo.
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Digital media literacy is beginning to be recognized as an essen-
tial competency necessary for living in our new media age (Jenson 
et al.,2014, Sun et al., 2017). In 2006, the European Parliament and 
Council marked digital competence as one of the competences that 
would lead to lifelong learning and highlighted the importance of In-
formation and Communication Technologies (ICT) in our everyday 
lives. Countries around the world are including technological advan-
ces and innovations in their curriculum. This new learning environ-
ment is a place where everyone teaches and learns and where no 
one is an expert. Internet greatly influences social patterns, crea-
tes role models and generally influences our 21st century students 
(Hargreaves, 1997). 

Until recently, “literacy” referred to the ability to read and write. 
However, in the 21st century, the semantics of literacy has ex-
pended to include digital literacy as its purpose is to “understand 
information however presented” (Lanham, 1995, p.198). In our 
current  information society this literacy does not simply refer to 
using technologies as tools, but also to the concept of employing 
a growing assortment of cognitive skills in a flexible way in or-
der to perform and solve problems in digital environments and is 
considered a combination of technical-procedural, cognitive and 
emotional-social skills (Aviram & Eshet-Alkalai, 2006). The most 
direct and simple definition of digital literacy could be “the con-
sumption or production of digital texts” (Burnett, 2010, p.3). The 
American Library Association’s (ALA) digital-literacy task force 
(2013, p.2) offers this definition: “Digital literacy is the ability to 
use information and communication technologies to find, evalua-
te, create, and communicate information, requiring both cognitive 
and technical skills.” All in all, it is a mindset and a way of thinking, 
a new way to express creativity.

Technologies and Digital Literacy 
in the English Classroom 3
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Without digital literacy, there will come a time when users will 
be unable to construct meaning situations where visual tokens 
and representations fall outside of their knowledge. Digital lite-
racy benefits learning and is a key element in developing digital 
citizenship. If we analyse how people interact, we recognize that 
the future will become more and more dependent on ICT and an-
yone unable to function in this digital world will quickly become 
obsolete.

A digitally literate person:

• �can find, understand, evaluate, create and communicate digital in-
formation in a wide variety of formats.

• �uses diverse technologies appropriately and effectively to search 
for and judge the quality of information.

• �understands the relationships among technology, learning, perso-
nal privacy and safeguarding information.

• �uses skills and technologies to communicate and collaborate with 
peers, colleagues, family, and general public.

• �uses these skills to participate actively in civic society and contri-
bute to a vibrant, informed, and engaged community (ALA, 2013).

Spires and Bartlett (2012) have divided the various intellectual pro-
cesses associated with digital literacy into three categories: (a) loca-
ting and consuming digital content, (b) creating digital content, and 
(c) communicating digital content. They point out that without these 
skills, the technology will direct the user, instead of the user directing 
the technology.

There are calls to re-conceive the nature and significance of literacy 
provision (Burnett, 2010) which should not be ignored. Due to the 
importance of digital literacy in our society of this new textual lands-
cape, we as educators, must provide opportunities for our students 
to live in and learn about this new literacy if we want them to be fully 
functional members of society. 
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TPACK Framework

We are living in exponential times and technologies are chan-
ging the way we interact with each other and with information 
and knowledge. Changing times must inevitably cause changes 
in pedagogical practices and Preschool and Kindergarten are no 
exceptions. The appearance of new technologies and their pre-
sence in all aspects of modern life mandate the acquisition of 
new skills to deal with technology and its integration into the field 
of education. There is no “correct” or “exclusive” way of doing 
this. Just as each teacher has his or her own style of teaching, 
they also have their own circumstances, resources and contexts 
which will directly affect how they structure and design technolo-
gy use in their classroom.

It is safe to say that content and pedagogy are no longer sufficient, 
we as educators, must now add use of technology to our list of skills. 
This addition is by no means a simple linear mathematical problem. 
It is not even addition, it is incorporation, as it is the relationships 
between these elements that will determine their success or failure. 
As technology is ever evolving and innovation is constant, we must 
focus on technology as an invisible constant, not in its form, but in 
its function in the classroom. 

In 1986, Lee Shulman developed a model, which was based on 
defining knowledge and teaching. He suggested distinguishing 
among three categories of content knowledge: (a) subject matter 
content knowledge, (b) pedagogical content knowledge, and (c) 
curricular knowledge (Shulman, 1986, p.9). Years later, Matthew 
Koehler and Punya Mishra (2005, 2006, 2008, 2009) published a 
series of papers that expanded on Shulman´s model to include te-
chnologies. The new model was called the TPACK framework and 
here we can observe the different bodies of knowledge represen-
ted as PCK (pedagogical content knowledge), TCK (technological 
content knowledge), TPK (technological pedagogical knowledge) 
and the resulting intersection, TPACK (technological pedagogical 
and content knowledge).
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The building blocks for this 
model are as follows:

CK (content knowledge) is the 
teacher´s knowledge and un-
derstanding of the concepts 
and theories about the subject 
matter at hand and their orga-
nization of these elements.

PK (pedagogical knowledge) 
refers to the teacher´s knowle-
dge of the practices, processes 
and methods of teaching and 
learning as well as their aims 
and purposes. It also applies to understandings of lesson planning, 
student assessment and classroom management.

TK (technology knowledge) the teacher´s abilities to enhance com-
munication, process and present information and assist problem 
solving through technologies.

PCK (pedagogical content knowledge) is knowledge of the material 
in far as teaching is concerned. It refers to the knowledge the tea-
cher has about their content and how they teach share this knowle-
dge. It answers the question “How can this subject be transformed 
into digestible material for my students?”. 

TCK (technological content knowledge) means understanding the 
impact that new technologies have on practices and knowledge and 
how this understanding will lead to developing useful and effective 
tools in their educational setting. They must know how to choose 
the best technology to support their pedagogical approach.

TPK (technological pedagogical knowledge) is understanding how 
teaching and learning are transformed when technologies are used 
in different ways. It alludes to identifying the best technologies to 
support and improve content learning. 

Figure 1. 
TPACK Model (Koehler and Mishra, 2008b)
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TPACK (Technological pedagogical and content knowledge) is the 
intersection where all the previous elements convene. The three 
core elements fuse together and the results will be determined by 
the flexibility, creativity and knowledge of the teacher. It combines 
the knowledge of teaching effectively with technologies through un-
derstanding representations of concepts, technological techniques 
that support creative learning of content as well as understanding 
how technologies can help to overcome the difficulties of learning. 

Teacher attitude towards technology is also an important factor 
(Avidov-Ungar & Eshet, 2011) as we must be willing to use them and 
accept them as useful tools in our teaching practices.

Therefore, it would seem that being a teacher in the 21st century 
forces us to have at least a nodding acquaintance with technologies 
and to recognize how they are changing the way teaching and lear-
ning occurs in the classroom.

Tech tools for teaching and learning

Having established the importance of teachers introducing techno-
logy and digital literacy into their practice, I will proceed to present 
some useful tools for the classroom, though it is important to keep 
in mind individual contexts.

Each teacher must choose tools that are adapted to the age and 
needs of their students, their discipline and the skills of both the 
teacher and the students. Engaging with technology for the sake of 
using it, is never the answer. Before beginning, we need to ask our-
selves if we are somehow improving the learning through the use of 
technologies, not just ticking off a box.

I have been an Infants, Primary and Secondary teacher English tea-
cher, so I have had the opportunity to work with different types of 
technological tools that meet different needs and contexts. My main 
goals are always to find ways to improve my teaching practice, mo-
tivate my learners, promote their agency and find ways for them to 
engage in meaningful ways with the English language and culture.
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Making learning fun

www.softschools.com

This is an online platform that can be used to create word searches, 
scrambled words, word shapes and handwriting practice among 
others. The page provides many different ways to familiarize youn-
ger children with the spelling and writing of vocabulary words related 
to the unit at hand.

www.kidswordsmyth.net

Here is an online dictionary with definitions adapted to younger lear-
ners or those with a lower level and English. Instead of asking them 
to understand complicated definitions, this online dictionary-ency-
clopaedia provides them the information they need without frustra-
ting them.

 

http://www.softschools.com 
http://www.kidswordsmyth.net 
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Rhymezone.com allows you to introduce any word and finds words 
that rhyme, synonyms, definitions, places where it appears in music 
lyrics or poems and even in Shakespeare´s plays. It´s a great place 
to see new vocabulary in context.

 

www.youglish.com is a way for students to hear different pronuncia-
tions of words in English. Just go to the webpage and enter any 
word. The page searches for all available videos with that word in 
it, highlights it and takes you directly there. They can listen to many 
people from all walks of life saying the same word, which provided 
them with a way to hear varied pronunciations.

 

Rewordify.com is a place to simplify texts. Many time we find texts in 
English that would be interesting for our students, but that are too 
complicated for them to understand due to lexical density or gram-
mar that is too difficult for them to follow. By copying and pasting 

http://Rhymezone.com
http://www.youglish.com
http://Rewordify.com
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the text into this platform, we get a simpler, easier text to read.

 

Flippity.net is a page to turn lists of words into fun games. From hang-
man, to bingo, to memory games to flashcards, there are dozens of 
ways to make the learning fun and engaging.

 Last but not least, I will include Edpuzzle.com. There are times where 
flipped classrooms do not work because the students are not wat-
ching the videos at home. With this online platform, we can import 
videos from YouTube, TedEd, Khan Academy, etc and embed ques-
tions into the videos that the student must answer in order to finish 

http://Flippity.net
http://Edpuzzle.com
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the viewing. This allows us to check for comprehension and assures 
us that the students are watching the videos we send.

Conclusion

We have been able to see how important using technologies in our 
classrooms is and we have reviewed a few tools to get started. We 
have seen ways to improve the reading, writing and listening skills of 
our learners of English as an additional language and also ways that 
we as teachers can prepare materials quickly and easily.

Keeping up with teaching and learning in the digital era and fomen-
ting student self-efficacy and agency is a task that students and 
teachers must share. Finding new ways to meaningfully create and 
share content ought to be a collaborative effort taken up by all the 
stakeholders in the learning community. 
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Los métodos tradicionales condicionan el aprendizaje, mientras que 
la utilización de las TIC permite abrir un abanico a nuevas fórmulas, 
escenarios y espacios de aprendizaje (Ricardo e Iriarte, 2019). Por 
ello, podemos ver como dentro del sistema educativo se están im-
plementando diversas metodologías virtuales e innovadoras, como 
el flipped classroom, la gamificación y la Realidad Virtual (VR). La 
utilización de estas metodologías nos permite trabajar las compe-
tencias digitales implementando el uso de las TIC en la educación 
superior y que además generen o potencien habilidades básicas que 
permitan adquirir las competencias necesarias a nivel educativo. 

Este proyecto se dividió en dos fases: la primera enfocada en la im-
plicación de los alumnos en la creación de imágenes en 3D de hue-
sos para la inmersión de estos en el ámbito tecnológico y la segun-
da consistió en la utilización en clase de estos productos 3D para la 
aplicación de los contenidos teóricos en la identificación del sexo de 
los huesos analizados. Para observar el desempeño de los alumnos 
con este tipo de tecnología se dividió a la clase (n=24) en dos gru-
pos: uno que analizó los huesos en formato presencial (n=11) y el 
otro que analizó los huesos en formato virtual (n=13). 

En la primera fase se les explicó a las estudiantes los objetivos 
del proyecto y se inició la etapa de búsqueda de información para 
el desarrollo del prototipo. Posteriormente, se seleccionaron los 
huesos que presentan indicadores del sexo del individuo como: 
cráneo, pelvis y fémur, a continuación, se realizó otra selección en 
función de la integridad de los huesos que se tenían y la posibilidad 
de escanearlos adecuadamente, resultando el cráneo y el fémur. 
Tras esto, se escanearon los huesos a través de la técnica de foto-
grametría con la aplicación Qlone y una vez obtenido los archivos 

Aprendizaje a través de imágenes 
3D en Criminalística 
Departamento de Criminología y Seguridad 
de la UCJC

4
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con la extensión OBJ, se subieron a la página web Sketchfab para 
visualizarlos1 (véase imagen 1, 2, 3 y 4).

1. Para visualizar los modelos 3D: https://sketchfab.com/iprg 

Imagen 1. Captura de pantalla de la página Sketchfab del cráneo 
de mujer escaneado. Fuente: extraído de: https://sketchfab.com/3d-models/

craneo-1-21162526dda744879361afe4af45d542

Imagen 2. Captura de pantalla de la página Sketchfab del cráneo de 
hombre escaneado. Fuente: extraído de: https://sketchfab.com/3dmodels/

craneo-2-e772cb83bb7a4b7489923a93295ce0ce 

 https://sketchfab.com/iprg 
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Para la segunda fase, se utilizó un diseño experimental factorial in-
ter-sujeto con dos grupos. Los participantes de esta investigación 
fueron alumnos del primer curso del Grado en Criminología y Segu-
ridad de la UCJC, específicamente aquellos matriculados en la asig-
natura Criminalística I. Fundamentos durante el curso 2020-2021. 
Se dividieron aleatoriamente en dos grupos, uno para analizar los 

Imagen 3. Captura de pantalla de la página Sketchfab del fémur de 
mujer escaneado. Fuente: extraído de: https://sketchfab.com/3d-models/fe-

mur-1-e7a7fcb960174a56a764b3fdf8515503 

Imagen 4. Captura de pantalla de la página Sketchfab del fémur de 
hombre escaneado.. Fuente: extraído de: https://sketchfab.com/3d-models/

femur-2-1fe8e5f51174482fb72cd83ba4781920 

https://sketchfab.com/3d-models/ femur-1-e7a7fcb960174a56a764b3fdf8515503 
https://sketchfab.com/3d-models/ femur-1-e7a7fcb960174a56a764b3fdf8515503 
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huesos en formato físico y otro en formato virtual. 

En un primer momento, se les explicó a los alumnos cómo realizar 
el análisis para establecer el dimorfismo sexual en esqueletos, es 
decir, poder determinar si el esqueleto pertenece a una mujer o a 
un hombre. Luego, se les dividió en dos grupos, que a su vez es-
taban separados en dos aulas distintas. Tanto al grupo presencial 
como al virtual se les entregó una copia en papel de lo visto en la 
charla con los criterios para realizar la identificación del dimorfis-
mo sexual. 

Para el grupo presencial se prepararon cuatro mesas con 4 huesos 
diferentes: un cráneo de una mujer, un cráneo de un hombre, un fé-
mur de una mujer y un fémur de un hombre. A los alumnos se les 
asignó una mesa y un ordenador para que rellenaran el cuestionario 
en Blackboard dónde debían indicar si el hueso era de mujer o de 
hombre. En el momento en el que terminaban de analizar el hue-
so pasaban a otra mesa hasta que completaran el estudio de los 
cuatros huesos. En el caso del grupo virtual cada alumno tenía un 
ordenador y en este un cuestionario por cada hueso a analizar. Estos 
huesos eran los mismos que en el caso del grupo presencial, pero 
se encontraban digitalizados mediante la técnica de la fotograme-
tría. Los alumnos debían acceder a cada uno de los cuestionarios 
a través de la plataforma Blackboard en dónde podían observar el 
hueso correspondiente y contestar la pregunta sobre el sexo al que 
pertenecía este.

Una vez obtenidos los resultados de cada análisis se realizó una 
comparación entre los dos grupos. A continuación, se describirán 
los porcentajes de acierto y error en la identificación de cada uno 
de los huesos en función del grupo. 

En el análisis del cráneo de mujer el 100% de los alumnos del 
grupo en modalidad presencial identificó el sexo correctamente, 
mientras que en el grupo con acceso a los huesos en modalidad 
virtual tan solo un 63% realizó correctamente la identificación 
(véase gráfico 1). 
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Por otro lado, al analizar el cráneo de hombre, el 92% de los alum-
nos del grupo en modalidad presencial identificaron correctamen-
te el sexo del cráneo y en la modalidad virtual un 54% realizó la 
identificación correcta (véase gráfico 2). 

En el análisis del fémur de mujer la identificación fue menor en 
ambos grupos y con menor diferencia entre ambas, en el grupo 
presencial un 69% de los alumnos etiquetaron adecuadamente el 

Gráfico 1. 
Aciertos y errores de la 
identificación del cráneo 
de mujer en función del 
grupo.
Fuente: elaboración 
propia a partir de la 
muestra.

Gráfico 2. 
Aciertos y errores de la 
identificación del cráneo 
de hombre en función 
del grupo

Fuente: elaboración 
propia a partir de la 
muestra.
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hueso como femenino y en caso del grupo presencial fue de un 
63% (véase gráfico 3) 

Por último, en el caso del fémur de hombre se vuelven a ver dife-
rencias significativas a la hora de realizar la identificación. En el 
grupo presencial el 92% de los estudiantes identificaron correcta-
mente el sexo del fémur como masculino, mientras que en el gru-
po virtual 72% de los estudiantes identificaron el hueso de forma 
correcta (véase gráfico 4). 
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Gráfico 3. 
Aciertos y errores de la 
identificación del fémur 

de mujer en función 
del grupo.

Fuente: elaboración 
propia a partir de la 

muestra.

Gráfico 4. 
Aciertos y errores de la 
identificación del fémur 

de hombre en función 
del grupo.

Fuente: elaboración 
propia a partir de la 

muestra.

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

Presencial Virtual

Aciertos Errores



5151

Michelle M. Cámara Mora

En líneas generales, se puede observar que los alumnos de la 
muestra que tuvieron acceso a los huesos de forma presencial 
presentaron más aciertos que los alumnos en modalidad virtual. 
Como forma de aproximación se deduce que el análisis de hueso 
en formato presencial es más sencillo de realizar, mientras el vir-
tual presenta mayor complejidad. Esto puede deberse a la pérdida 
de información táctil en el formato virtual que puede ayudar a la 
hora de establecer el sexo, así como de ciertos elementos en la 
forma del hueso que no se aprecian en la imagen 3D. 

Sin embargo, la utilización de estos recursos nos permite extrapolar 
este tipo de prácticas más allá del aula presencial y les permite a 
los alumnos una mayor accesibilidad a este tipo de actividades. Por 
ello, aunque en este momento y con los materiales utilizados no se 
crea conveniente en este tipo de práctica la sustitución del formato 
presencial al virtual, sí se establece el gran potencial de esta técnica 
como complemento y refuerzo a la formación presencial. 

Como potenciales mejoras se incluyen el aumento de la muestra 
para futuras investigaciones y como retos la continuidad de estos 
procesos de implementación de las TIC en educación superior en 
otras asignaturas.
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1. Introducción

Ya desde el año 2009, la Comisión Europea, en el Marco Europeo 
de Cualificaciones para el Aprendizaje Permanente, expone que la 
Educación Superior cuenta con la necesidad de trabajar por com-
petencias siendo, indudablemente, la “Competencia Emprendedora” 
una de las competencias más importantes a destacar en el proceso 
de enseñanza aprendizaje universitario, en un escenario en el que la 

 Evaluación de la competencia 
emprendedora en la 
educación universitaria 

5
RESUMEN: El trabajo presentado parte de una tesis doctoral 
(Guillén, 2020), que aporta como resultado final un cuestionario 
validado científicamente y que lleva por título: CCEU “Cuestionario 
para la Competencia Emprendedora Universitaria”. El itinerario 
en el que se ancla la ponencia, referido al “Aprendizaje para la 
transformación”, queda justificado ante la firme creencia de la 
problemática existente en el sistema educativo de Educación 
Superior, en donde la competencia emprendedora no se trabaja 
suficientemente a sabiendas que facilita la inserción laboral futura, 
mejora la empleabilidad y en consecuencia, facilita el progreso 
productivo de nuestra sociedad.
Abogamos, por ende, por la necesidad de un cambio a nivel 
universitario que apueste por ayudar al alumnado a adquirir 
competencias para enfrentarse a los cambios que presenta la 
sociedad actual y que, a su vez, subsane dicha carencia educativa, 
tal y como ya afirmaba la Comisión Europea (2008), quien insta 
a trabajar el espíritu emprendedor incrementando competencias 
vinculadas a la capacidad de liderazgo, al trabajo cooperativo y a la 
creatividad y la planificación.
Es así que, con nuestro trabajo, pretendemos fortalecer la calidad 
educativa universitaria, mediante la formación y evaluación del 
emprendimiento en nuestro alumnado y profesorado.

• Emprendimiento
• �Competencia

emprendedora
• Formación universitaria
• �Evaluación

de competencias

Palabras Clave
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calidad educativa y el desarrollo integral del alumnado se ha consi-
derado fundamental para el desarrollo del proceso educativo.

De entre los diferentes hitos históricos que han marcado esta ten-
dencia hacia el emprendimiento, identificamos en el Marco Universi-
tario Europeo, el desarrollo de la competencia emprendedora dentro 
del sistema educativo, considerada como un objetivo transversal, lo 
que desemboca en nuevas iniciativas a nivel europeo, y de ello, con-
juntamente con los cambios sociales, surge el Espacio Europeo de 
Educación Superior (1999). En el año 1998, cuatro países de la co-
munidad europea, Francia, Alemania, Reino Unido e Italia, firmaron 
un convenio con el cual pretendían construir dicho Espacio Europeo 
de Educación Superior, como una herramienta para que estudiantes 
y también trabajadores pudieran movilizarse por Europa y cuyo ob-
jetivo no es otro que el de destacar el valor de la universidad a nivel 
económico, y el de lograr una enseñanza homogénea en las institu-
ciones educativas. Al año siguiente, en 1999, veintinueve países fir-
maban el acuerdo que lleva por nombre la “Declaración de Bolonia”, 
en el que se comprometían a desarrollar los objetivos establecidos 
un año antes y se instituía un marco único para coordinar sus políti-
cas educativas, poniéndose como fecha límite para la evaluación de 
sus acciones el año 2010 (EEES, 1999).

También cabe destacar el Marco Europeo de Cualificaciones, para 
finalmente aterrizar en el contexto educativo en relación a la educa-
ción emprendedora de nuestro país, la universidad española y la for-
mación en emprendimiento. De ese modo, el MEC (Marco Europeo 
de Cualificaciones) comienza a realizar cambios en las universida-
des, trabajando destrezas, conocimientos y competencias.

 
2. Competencia emprendedora

El desarrollo de la competencia emprendedora en el sistema edu-
cativo, es un objetivo transversal más conjuntamente con las com-
petencias de comunicación en lengua materna y extranjeras y com-
petencia digital, entre otras. No obstante, en la actualidad se están
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realizando esfuerzos y las universidades han venido diseñando conte-
nidos e iniciativas dirigidos a fomentar el espíritu emprendedor entre 
el alumnado, impulsar el emprendimiento como oportunidad de em-
pleo y la fundación de empresas de base tecnológica (Pérez, 2015).

Estamos convencidos de que, con una evaluación de las compe-
tencias emprendedoras, lograremos un desarrollo integral del alum-
nado y, unas estrategias para implementar dichas competencias, 
partiendo de un compromiso social y una metodología que trabaje 
con diferentes herramientas y competencias, siempre sin olvidarnos 
de la investigación educativa y la formación del profesorado. De ese 
modo, el acompañamiento continuo y la formación de alumnos y 
profesores, confluirá en una renovación universitaria donde ayude-
mos al alumno a afrontar los cambios sociales, y a desarrollar sus 
fortalezas emprendedoras.

Nos situamos, por tanto, en una transición educativa, encontrándo-
nos que la legislación educativa más actualizada (LOMLOE, 2020), 
incorpora a la competencia emprendedora, no solamente en la edu-
cación primaria, sino también como competencia clave dentro de 
Educación Secundaria y Bachillerato, pero ¿cuáles son esas estrate-
gias para su implementación? Por un lado, un compromiso social de 
toda la comunidad educativa, una formación del profesorado, unas 
estrategias competenciales, y una buena investigación académica. 
De esa manera se logrará un completo desarrollo de la formación 
universitaria hacia la deseada renovación educativa y hacia un mo-
delo basado en un sistema competencial.

Dando respuesta a la problemática expuesta ante el entorno cam-
biante en el que nos hallamos, de la necesidad de propuestas de 
intervención educativa para evaluar y trabajar la competencia em-
prendedora, y de la necesidad de una formación más integral del 
alumnado, llegamos a la conclusión de la relevancia que adquiere el 
compromiso con la formación en emprendimiento.

De otro lado, nuestra institución, contempla la dimensión del per-
fil aprendizaje para la transformación, basándose en tres pilares 
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principales del conocimiento. En primer nivel, el saber lo que cono-
cemos, lo que pensamos y lo que necesitamos, ya que ese sería el 
conocimiento que poseemos sobre algo, puesto que existiría con-
ciencia sobre ese proceso de aprendizaje. En el segundo nivel nos 
encontraríamos con la interpretación, con cómo nos relacionamos, 
cómo nos comprometemos, y si somos capaces de relacionar ese 
conocimiento, es decir, si somos capaces de identificar oportuni-
dades. Finalmente, y como tercer nivel de adquisición de nuestra 
institución, está la transformación, que implica el cómo llevarlo a 
la práctica, al movimiento, al uso. Es decir, si se hace algo relevante 
con ese conocimiento, si lo accionamos con un propósito, y si le 
conseguimos dar utilidad.

Una propuesta sólida para alcanzar el deseado objetivo, trabajando 
hacia esa necesidad de cambio que hemos propuesto, sería instau-
rar el cuestionario de diseño propio mencionado al inicio de este es-
crito, como un instrumento válido y fiable. 

 
3. Instrumento de evaluación

El proceso de validación del instrumento se llevó a cabo a través 
de la realización del Análisis Factorial Exploratorio (AFE). Este aná-
lisis permite aportar apoyo empírico en el proceso de validación de 
constructo del cuestionario propuesto. Como afirma Guillén (2020), 
se trata de identificar los elementos principales de las variables que 
mide el instrumento en un conjunto mejor de variables latentes, 
como posible fase explicativa de variación y covariación de lo que 
mide el instrumento. Una vez concluida la etapa de construcción del 
instrumento, se procedió a realizar una prueba piloto y validación 
con una muestra de 202 estudiantes de diferentes universidades 
de la comunidad de Madrid y México. Todos ellos respondieron al 
cuestionario a través de un documento Google form de 37 ítems. 
La herramienta utilizada para el análisis cuantitativo fue el paquete 
estadístico SPSS 22.00

De esta manera concluimos que el instrumento es fiable con el que 
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promover esa formación universitaria de calidad que considera la 
competencia emprendedora como herramienta clave para el desa-
rrollo personal y la empleabilidad, y que, a su vez, se sustenta en los 
tres pilares básicos y estratégicos que se promueven desde nuestra 
institución. Se pretende, de este modo, poder evaluar las competen-
cias individuales para desarrollar al máximo el proceso de forma-
ción del alumnado universitario. Asimismo, el cuestionario contem-
pla a través de los ítems que lo conforman, las cuatro dimensiones 
de la competencia emprendedora según la bibliografía más reciente 
aportada en la tesis doctoral de la Doctora Guillén (2020), y que son: 
identificación de oportunidades, aprender del fracaso, desarrollar 
soluciones innovadoras y la conciencia sobre nuestro propio proce-
so de emprendimiento.

Cada una de esas competencias tiene consigo unos atributos com-
petenciales que se proponen en la tesis doctoral de Doña Esmeralda 
Guillén, de entre los que se identificó, en un estudio posterior, que 
excluía determinados atributos que sí se contemplan en el perfil del 
alumnado de la Universidad Camilo José Cela (UCJC), por lo que el 
cuestionario sufrió una modificación adaptándose al alumnado de 
la Universidad, y añadiendo así atributos competenciales como la 
visión de futuro, el pensamiento crítico y sostenible, la autoestima, 
la motivación y perseverancia o la educación financiera.

Para dicha revisión y adaptación del cuestionario a los estándares 
de la UCJC, se llevó a cabo en primer lugar, un nuevo estudio de vali-
dez, arrojando una vez más un índice de validez elevado a través del 
análisis de fiabilidad que observa la consistencia interna del instru-
mento, con un coeficiente Alpha de Cronbach de 0.874, y con unos 
índices de ajuste muy satisfactorios también, destacando un CFI= 
0.902. Y, en segundo lugar, implementado la herramienta en diferen-
tes proyectos a nivel internacional en países como Hungría, España, 
México o, más recientemente, en República Dominicana.

Definitivamente, la competencia emprendedora tiene una importan-
cia muy elevada dentro del sistema universitario europeo y español, 
a lo que nos hemos sabido adaptar en la Universidad Camilo José 
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Cela a través del perfil del alumno que nuestra institución ha diseña-
do, el modelo de competencias transversales que rige nuestro pro-
yecto educativo, y finalmente, gracias a las últimas contribuciones 
científicas que se están aportando.

 
4. Conclusiones

El instrumento de medida aportado tras la investigación que se pre-
senta, que evalúa la competencia emprendedora en los alumnos 
universitarios, se vertebra con una estructura de cuatro subcom-
ponentes, que son: 1.-Identificar oportunidades, 2.-Desarrollo de 
soluciones, 3.-Aprender del fracaso y 4.-Conciencia sobre su em-
prendimiento; aportando la relevación empírica suficiente para que 
sea utilizado como herramienta válida y confiable en la educación 
superior. Pero, además, la consistencia interna de dicho instrumen-
to, demuestra ser viable para ser aplicado en diferentes contextos.

El cuestionario final consta de 25 preguntas, habiéndose obtenido 
cuatro factores que han explicado el 40,1% de la varianza total. En 
este sentido, se confirma como instrumento con carácter multidi-
mensional que permite medir diferentes aspectos relacionados entre 
sí, pero que miden características diferentes del objeto de estudio.

Respaldamos que, para los agentes vinculados al contexto educa-
tivo, representará una herramienta en su desempeño profesional 
y educativo de gran utilidad, puesto que destaca como un recurso 
que desarrolla datos de medida individuales, basado en las cuatro 
subcompetencias señadas, y que ayudará a tomar medidas de in-
tervención específicas y diferenciadas. Permitirá, por tanto, estable-
cer estrategias para llevar a cabo programas de intervención que 
fomenten la competencia emprendedora en la universidad. Y a su 
vez, para concienciar a las universidades a focalizar su atención en 
la realización de programas de desarrollo de la competencia em-
prendedora, ya que, si se logran mayores y mejores niveles de impli-
cación, estaremos asegurando el compromiso por la formación en 
emprendimiento para alcanzar el deseado objetivo de la “formación 



5959

Esmeralda Guillen Tortajada y Pilar Jiménez Martínez

integral” del alumnado, que finalmente revertirá en la adquisición de 
las competencias más necesarias para el desarrollo del tejido eco-
nómico del país y el progreso productivo de la sociedad.
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1. Introducción.

Nuestra intervención en el VII SIMPOSIO ‘FELIPE SEGOVIA’ 
-26 de noviembre de 2021-, dentro del itinerario ‘Comunica-
ción’, consistió en la difusión de nuestro curso digital Retórica 
como Ciencia del Discurso, localizable en nuestro canal edu-
cativo de YouTube Profesor Guzmán -Humanidades-. Se tra-
ta de un proyecto en marcha de 30 vídeos en mayo de 2022. 
Nuestra ponencia se puede visionar en el siguiente enlace: 
https://www.youtube.com/watch?v=RIPaA_3OD_o .

• Debate 
• Retórica 
• Argumentación 
• Persuasión 
• Comunicación 
• Discurso

Palabras Clave
RESUMEN: Esta comunicación expone las características y las 
virtudes pedagógicas del curso digital Retórica como Ciencia del 
Discurso de Javier-Eladio Guzmán, localizable en su canal de 
YouTube Profesor Guzmán -Humanidades-.

Curso Digital de Retórica 
SEK – Alborán UCJC6

(Debatientes de SEK-Alborán en el Senado español; septiembre de 2021.)

https://www.youtube.com/watch?v=RIPaA_3OD_o .
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2. Objetivos.

2.1. General.
Presentar a la comunidad educativa la Retórica como Ciencia del 
Discurso, superando los prejuicios y las distorsionadas concepcio-
nes que la conciben como una técnica manipuladora o un artificio 
estético solo para embellecer los discursos o (lo que es peor) enga-
ñar a la gente. Nuestro esfuerzo se concentra en delimitar la Retó-
rica como un área de conocimiento -en concreto, de la estrategias 
discursivas-.

2.2. Específicos.
Este curso está pensado para ayudar al alumnado que desee me-
jorar sus competencias en escritura y en oratoria; asimismo, como 
complemento al profesorado que precise claves para la docencia 
sobre el bien decir y el buen escribir.

 
3. Metodología.

Nuestra perspectiva viene dada por el modelo de estudio de las 
estrategias discursivas que hemos construido -la Retórica Circu-
larista-, localizable en nuestra segunda tesis doctoral Análisis del 
Debate de Competición Académico -estrategias discursivas-, en el 
Repositorio de la Universidad de Córdoba. Dicha Retórica Circularis-
ta descansa sobre dos elementos teóricos: 

	 (�1) añadir un cuarto material retórico -la figura del TRANSDUC-
TOR (el intérprete que no comenta para sí, sino que evalúa para 
los demás)- a los materiales retóricos tradicionales de ORADOR, 
DISCURSO y AUDITORIO; y,

	 (�2)	 sustituir las dimensiones de la Tradición Retórica de LOGOS 
–ETHOS–PATHOS por las de LO ARGUMENTATIVO–LO PER-
SUSAIVO–LO COMUNICATIVO en entrelazamiento.

Todo nuestro curso consiste en una sucesión de vídeos abiertos a 
cualquier público, por lo que operamos (1) bajo la actitud de que 
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hay que compartir con la comunidad los atisbos de sabiduría que 
cada uno vamos adquiriendo, y, (2) desde la creencia de que las 
Humanidades también deben desarrollarse en el siglo XXI como 
Humanidades Digitales, pero siempre considerando a la Tecnolo-
gía un medio y no un fin.

4. Desarrollo.

Tras dos vídeos introductorios vienen trece vídeos que son un reco-
rrido histórico de la Retórica, y, a continuación, quince vídeos sobre 
conceptos, términos, relaciones y operaciones de la Retórica.

• �Vídeo nº 1: “¿De qué hablamos cuando hablamos de Retórica”: 
¿De qué hablamos cuando hablamos de ‘retórica’? - YouTube 

• �Vídeo nº 2: “Introducción a la Retórica como Ciencia del Discurso”: 
Introducción a la Retórica como Ciencia del Discurso - YouTube

• �Vídeo nº 3: “Retórica China”: 
Retórica China - YouTube

• �Vídeo nº 4: “Retórica en la India”: 
Retórica en la India - YouTube 

• �Vídeo nº 5: “Retórica en Séneca” 
Retórica en Séneca - YouTube

• �Vídeo nº 6: “Argumentación -persuasión – comunicación en Tomás”: 
Argumentación-persuasión-comunicación en Tomás - YouTube

• �Vídeo nº 7: “Retórica en Llull”: 
Retórica en Llull - YouTube

• �Vídeo nº 8: “Escolástica Hispana: Pensamiento Filosófico Hispano”: 
Escolática Hispana: Pensamiento Filosófico Hispano siglos XIII - 
XVII - YouTube

• �Vídeo nº 9: “Estratagemas de Schopenhauer”: 
Estratagemas de Schopenhauer - YouTube

http://¿De qué hablamos cuando hablamos de ‘retórica’? - YouTube  
http://Introducción a la Retórica como Ciencia del Discurso - YouTube 
http://Retórica China - YouTube 
http://Retórica en la India - YouTube  
http://Retórica en Séneca - YouTube 
http://Argumentación-persuasión-comunicación en Tomás - YouTube 
http://Retórica en Llull - YouTube 
Escolática Hispana: Pensamiento Filosófico Hispano siglos XIII - XVII - YouTube
Escolática Hispana: Pensamiento Filosófico Hispano siglos XIII - XVII - YouTube
http://Estratagemas de Schopenhauer - YouTube 
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• �Vídeo nº 10: “Generalizaciones filosóficas del debatir y de la cons-
trucción de discursos”: 
Generalizaciones filosóficas del debatir y de la construcción de 
discursos - YouTube

• �Vídeo nº 11: “Ideas filosóficas sobre estrategias discursivas”: 
Ideas filosóficas sobre estrategias discursivas para Debate - YouTube 

• �Vídeo nº 12: “La idea de sistema en los discursos y en los debates”: 
https://www.youtube.com/watch?v=L7pvTIQc0RA&list=PLBFHi-
DRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=12 

• �Vídeo nº 13: “Hermenéutica y Argumentación”: 
Hermenéutica y argumentación - YouTube

• �Vídeo nº 14: “Hermenéutica y Debate”: 
Hermenéutica y Debate - YouTube .

• �Vídeo nº 15: “Teoría de la Acción Comunicativa y Comunicación de 
la Argumentación Persuasiva”: 
Teoría de la Acción Comunicativa y Comunicación de la Argumen-
tación Persuasiva - YouTube

• �Vídeo nº 16: “Los fonos como representación: 
https://www.youtube.com/watch?v=TZ7Ays6S06c&list=PLBFHi-
DRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=16 

• �Vídeo nº 17: “Escritura y lectura”: 
Escritura y lectura - YouTube

• �Vídeo nº 18: “Escritura Filosófica en las Redes Sociales”: 
Escritura Filosófica en Redes Sociales - YouTube

• �Vídeo nº 19: “Estrategias narrativas como estrategias discursivas: 
orientaciones prácticas, teóricas y filosóficas”: 
Estrategias narrativas como estrategias discursivas: orientacio-
nes prácticas, teóricas y filosóficas - YouTube

• �Vídeo nº 20: “Metáforas y Argumentación”: 
Metáforas y Argumentación - YouTube

http://Generalizaciones filosóficas del debatir y de la construcción de discursos - YouTube
http://Generalizaciones filosóficas del debatir y de la construcción de discursos - YouTube
http://Ideas filosóficas sobre estrategias discursivas para Debate - YouTube  
https://www.youtube.com/watch?v=L7pvTIQc0RA&list=PLBFHiDRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=12 
https://www.youtube.com/watch?v=L7pvTIQc0RA&list=PLBFHiDRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=12 
http://Hermenéutica y argumentación - YouTube 
http://Hermenéutica y Debate - YouTube . 
http://Teoría de la Acción Comunicativa y Comunicación de la Argumentación Persuasiva - YouTube
http://Teoría de la Acción Comunicativa y Comunicación de la Argumentación Persuasiva - YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=TZ7Ays6S06c&list=PLBFHiDRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=16 
https://www.youtube.com/watch?v=TZ7Ays6S06c&list=PLBFHiDRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=16 
http://Escritura y lectura - YouTube 
http://Escritura Filosófica en Redes Sociales - YouTube 
Estrategias narrativas como estrategias discursivas: orientaciones prácticas, teóricas y filosóficas - YouTube
Estrategias narrativas como estrategias discursivas: orientaciones prácticas, teóricas y filosóficas - YouTube
http://Metáforas y Argumentación - YouTube 
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• �Vídeo nº 21: “Los discursos jurídico y político”: 
Los discursos jurídico y político - YouTube

• �Vídeo nº 22: “Argumentación sobre si fue legítimo el asesinato de 
Julio César”: 
Argumentación sobre si fue legítimo el asesinato de Julio César - 
YouTube

• �Vídeo nº 23: “Refutar ante un tercero”: 
https://www.youtube.com/watch?v=UDu6biFQu2I&list=PLBFHi-
DRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=23 

• �Vídeo nº 24: “Lo visual base de lo audiovisual”: 
Lo visual base de lo audiovisual: lecturas psicológicas, semióticas 
y filosóficas. - YouTube

• �Vídeo nº 25: “La comunicación verbal, paraverbal y no verbal”: 
La comunicación verbal, paraverbal y no verbal - YouTube

• �Vídeo nº 26: “Charlas: preparación y escenificación”: 
Charlas: preparación y escenificación - YouTube

• �Vídeo nº 27: “¿Cómo preparar un torneo de Debate?”: 
¿Cómo preparar un torneo de Debate? - YouTube

• �Vídeo nº 28: “Métodos de exposición oral”: 
Métodos de exposición oral - YouTube

• �Vídeo nº 29: “Teorías de la comunicación -Terricabras, Serrano, 
Domínguez Rey-”: 
Teorías de la comunicación -Terricabras, Serrano, Domínguez Rey 
- YouTube

• �Vídeo nº 30: “La comunicación vacía de las redes sociales” 
https://www.youtube.com/watch?v=Y-TOSXFlg_Q&list=PLBFHi-
DRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=30 

Desde 2022 estamos organizando parte de estos contenidos y otros 
nuevos en píldoras en la cuenta de TikTok ‘@profesorguzman_pen-
sar’, con los vídeos:

http://Los discursos jurídico y político - YouTube 
http://Argumentación sobre si fue legítimo el asesinato de Julio César - YouTube
http://Argumentación sobre si fue legítimo el asesinato de Julio César - YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=UDu6biFQu2I&list=PLBFHiDRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=23 
https://www.youtube.com/watch?v=UDu6biFQu2I&list=PLBFHiDRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=23 
Lo visual base de lo audiovisual: lecturas psicológicas, semióticas y filosóficas. - YouTube
Lo visual base de lo audiovisual: lecturas psicológicas, semióticas y filosóficas. - YouTube
http://La comunicación verbal, paraverbal y no verbal - YouTube 
Charlas: preparación y escenificación - YouTube 
http://¿Cómo preparar un torneo de Debate? - YouTube 
http://Métodos de exposición oral - YouTube 
http://Teorías de la comunicación -Terricabras, Serrano, Domínguez Rey - YouTube
http://Teorías de la comunicación -Terricabras, Serrano, Domínguez Rey - YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=Y-TOSXFlg_Q&list=PLBFHiDRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=30 
https://www.youtube.com/watch?v=Y-TOSXFlg_Q&list=PLBFHiDRVi9Ur8Mw9qX1OVaaD4NgCeCeKl&index=30 
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- 7-2-2022: “La comunicación en la Unión Europea”;

- 21-3-2022: “Refutar ante un tercero debatiendo”;

- 22-3-2022: “La comunicación vacía de las redes sociales”;

- 27-3-2022: “Bibliografía sobre Debate”;

- 18-4-2022: “‘Retórica’ (1515) de Nebrija”;

- 20-4-2022: “Salmerón”;

- 23-4-2022: “Preguntas a José María Maestre Maestre sobre Nebrija”;

- 30-4-2022: “¿Por qué y para qué Torneos de Debate”;

- 8-5-2022: “Lo positivo y lo negativo en Debate”; y,

- 15-5-2022: “Objetivos en Debate”.

5. Conclusiones.

Hablar y escribir con niveles de logro altos no se alcanza en poco 
tiempo y de forma acelerada; requiere familiarizarse con una serie 
de categorías y estrategias discursivas de índole argumentativa, 
persuasiva y comunicativa. Requiere entrenamiento y autoanálisis. 
Nosotros, con este curso, tan solo aportamos un recorrido histórico 
y una aproximación conceptual para adentrarse en todos los ele-
mentos que debería tener en cuenta quien quiera pensar en público, 
ya sea de forma oral u escrita. Pensar en público con rigor: la tarea 
antropológica a la que todos estamos obligados a rendir pleitesía.
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El día 12 de noviembre del 2021, tuvo lugar la séptima edición del 
Simposio Felipe Segovia en el colegio SEK-El Castillo. Como parte 
de la presentación de las competencias transversales de la UCJC , 
la decana de la Facultad de Educación propuso que mi compañera, 
Laura Herrero, profesora de música en la asignatura “Expresión Mu-
sical y su Didáctica” para cuarto curso de Educación Infantil y Pri-
maria, y yo, Fiona Mc Fall, profesora de idioma moderno (inglés) en la 
asignatura “English 1” para alumnos del grado de Educación Infantil 
y Primaria, presentásemos nuestra actividad transversal, preparada 
y desarrollada en el colegio SEK -El Castillo por los alumnos de di-
chos cursos. Esta actividad formó parte de las distintas acciones del 
“Campus Didáctico”, iniciativa de la facultad para dar a los alumnos 
de la UCJC la oportunidad de poner en práctica las competencias 
adquiridas durante su formación universitaria. 

Los alumnos exploraron las líneas de indagación propuestas por 
el colegio, sobre todo, las áreas del lenguaje y de la música. Los 

• Actividad transversal  
• Campus Didáctico 
• �Educación Infantil y 

Primaria
• �Competencias 

culturales y de 
expresión

• �Lengua extranjera 
inglés

• Método Makaton
• Paper Bag Princess

Palabras Clave
RESUMEN: En este artículo, explicamos como desarrollamos la 
actividad transversal del Campus Didáctico en el colegio SEK-
El Castillo con los alumnos del doble grado de Educación Infantil 
y Primaria de la universidad Camilo José Cela, y su posterior 
ponencia en la séptima edición del Simposio de Felipe Segovia. La 
actividad consistía en contar una historia original a los alumnos en 
el colegio y a la vez, utilizar el sistema de señalización, Makaton 
como herramienta de comunicación para alumnos con dificultad de 
expresión. Los ponentes en el simposio, alumnas del cuarto curso 
de Educación Infantil y Primaria de la UCJC, explicaron y debatieron 
sobre el éxito de la actividad con los asistentes. 

Developing Communication 
Strategies: oral, musical, and 
signing skills
Facultad de Educación / UCJC / Institución SEK

7



objetivos de la actividad son varias: concienciar sobre la diversidad 
en las aulas, subvertir los estereotipos típicos de género y empo-
derar a los niños para que se sienten seguros de ellos mismos, a la 
vez que adquieren conocimientos musicales y de lengua extranje-
ra, así como competencias culturales y de expresión. La actividad 
iba dirigida a niños de entre 3 y 5 años, y los alumnos de 1ª y 4ª 
curso se coordinaban para contar una nueva versión de la historia 
de la princesa “rescatada “ (aquí el príncipe es rescatado por la 
princesa). Para lidiar con la atención a la diversidad, los alumnos 
aprendieron a utilizar vocabulario básico del lenguaje de signos 
“Makaton”, una iniciativa británica donde se acompaña el discurso 
con gestos intuitivos para facilitar la comunicación. Los alumnos 
entonces cantaron la canción “What I am” acompañado por el mis-
mo sistema de señalización.

Decidimos presentar esta actividad del “Campus Didáctico” en el sim-
posio del itinerario de “Comunicación” , y pensamos que una manera 
de poner en práctica las competencias transversales de la UCJC, sería 
que los alumnos que ya habían preparado y desarrollado la actividad 
hiciesen la ponencia comentando las competencias adquiridas, tanto 
por parte de los alumnos del SEK como los alumnos del UCJC. Sería 
un ejercicio de reflexión centrada en como habían trabajado, de forma 
activa, estas competencias. Propusimos la idea a los alumnos, y de 
manera voluntaria, se ofrecieron las alumnas Marina Gallego y Blanca 
García a presentar el proyecto en el simposio. Ellas decidieron que la 
lengua meta de la presentación sería el inglés. 

Hablaron sobre el contexto de la actividad desde un punto de vista 
de transformación personal, destacando el aprendizaje transver-
sal, las experiencias reales de docencia y la doble colaboración con 
alumnos de otros cursos y los colegios SEK.  Explicaron los objeti-
vos y en que consistió el proyecto.  Contaron la historia del “Paper 
Bag Princess“ y mostraron como lo habían señalizado con el mé-
todo “Makaton“. A continuación, presentaron el video del método 
“Makaton What I am” y hablaron de los mensajes de la canción y 
como dichos mensajes fomentan la autoestima. 
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Las alumnas terminaron su ponencia con unas reflexiones per-
sonales sobre las actividades transversales desarrolladas, y sus 
propias experiencias en la adquisición de las competencias im-
plicadas. Llegaron a la conclusión que es muy necesario cambiar 
el hilo de las historias tradicionales para enseñar a los niños que 
la dicotomía mujer /hombre no es la única alternativa, y que una 
“princesa” no necesita a un “príncipe” para ser feliz.  También se-
ñalaron que las ayudas a la comunicación como puede ser el mé-
todo “Maketon”, por ejemplo, son unas herramientas eficaces para 
apoyar a la diversidad en el aula y así incluir a alumnos que puedan 
tener dificultades en entender o expresarse.  Destacaron la impor-
tancia de la competencia musical en las actividades y su vínculo 
con el dominio de la expresión corporal, así como el dominio de las 
competencias comunicativas y por extensión, las competencias 
intra e interpersonales. 

Como punto final, las alumnas describieron este proyecto como una 
gran red de competencias transversales, junto con distintas redes 
de colaboración que culminaron en el intercambio de sus experien-
cias de docencia/aprendizaje, en esta séptima edición del Simposio 
de Felipe Segovia. 
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