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DESCRIPCIÓN Y CONTEXTUALIZACIÓN EN EL MARCO DE LA TITULACIÓN 

Según el Real Decreto 1432/2012, de 3 de mayo, de Educación, las Enseñanzas de Artes 
Plásticas y Diseño, referentes de las enseñanzas de artes aplicadas y oficios artísticos en nuestro 

sistema educativo, asumen la transmisión de las prácticas artísticas imprescindibles para la 

renovación y mejora de productos, ambientes y mensajes y para el crecimiento del patrimonio 

artístico. Para ello, estas enseñanzas artísticas profesionales sitúan la innovación tecnológica, la 

apreciación artística y la sólida formación en los oficios de las artes y el diseño en el contexto de 

la dimensión estética y creadora del hombre, cualidad determinante para el crecimiento 

patrimonial y de los valores de identidad, de expresión personal y de comunicación social. 

 

La asignatura Medios Audiovisuales se sitúa en el tercer curso de las Enseñanzas Artísticas 
Superiores, en la especialidad de Diseño Gráfico. 
 
Es una asignatura semestral que pretende complementar los conocimientos que en este ámbito 
se ofrecieron en 1º, a fin de completar el desarrollo proyectual del mismo, interviniendo en todas 
las facetas y estadíos que influyen en la realización de un producto audiovisual. 
 
La planificación de un producto audiovisual, sus diferentes fases de desarrollo, la multitud de 
profesionales de diversos ámbitos implicados en su realización, la intencionalidad con que ésta se 
lleva a cabo, etc. serán el marco prioritario del devenir de este módulo profesional. 



 

 
Así, dividiremos los contenidos en organizativos, técnicos y comunicativos; remarcando la 
planificación de un producto audiovisual, la realización técnica del mismo, los procesos de los que 
consta, su tipología y la intencionalidad última del mismo, que influirá necesariamente en los 
otros aspectos. 
 

Esta Guía se confecciona a modo de Programación en base a: 

 

1.  Los contenidos, objetivos y criterios de evaluación determinados en el Real Decreto 
633/2010, de 14 de mayo, por el que se regula el contenido básico de las Enseñanzas 

Artísticas Superiores de Grado de Diseño establecidas en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 

de mayo, de Educación y el Decreto 111/2014, de 8 de julio, por el que se establecen las 

enseñanzas artísticas superiores de diseño en Andalucía. También se tiene presente la 

Ley 1/2024, de 7 de junio, por la que se regulan las enseñanzas artísticas superiores y se 

establece la organización y equivalencias de las enseñanzas artísticas profesionales. 

 
2. Las salidas profesionales señaladas para esta titulación y determinadas por el 

contexto profesional de Málaga y su entorno para el alumnado titulado en Diseño 
Gráfico: qué competencias, habilidades y destrezas se van a esperar del alumnado 

titulado en el entorno profesional. 

 

3. La Evaluación Inicial de detección de conocimientos previos realizada al grupo clase. 

 

4. Las características específicas del contexto del Centro EASD San Telmo  y la 

coordinación de este módulo con las demás materias. 
 

 

COMPETENCIAS (Numeración referida según el R.D. 633/2010, de 14 de mayo) 

COMPETENCIAS TRANSVERSALES 

1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 13, 14 
 
1. Organizar y planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora. 
 
2. Recoger información significativa, analizarla, sintetizarla y gestionarla adecuadamente. 
 
3. Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los objetivos del trabajo que se 
realiza. 
 
4. Utilizar eficientemente las tecnologías de la información y la comunicación. 
 
6. Realizar autocrítica hacia el propio desempeño profesional e interpersonal. 
 
7. Utilizar las habilidades comunicativas y la crítica constructiva en el trabajo en equipo. 
 
8. Desarrollar razonada y críticamente ideas y argumentos. 
 
9. Integrarse adecuadamente en equipos multidisciplinares y en contextos culturales diversos. 
 



 

10. Liderar y gestionar grupos de trabajo. 
 
13. Buscar la excelencia y la calidad en su actividad profesional. 
 
14. Dominar la metodología de investigación en la generación de proyectos, ideas y soluciones 
viables. 

COMPETENCIAS GENERALES 

1, 2, 3, 4, 5, 7, 9, 10, 15, 18, 20 
 
1. Concebir, planificar y desarrollar proyectos de diseño de acuerdo con los requisitos y 
condicionamientos técnicos, funcionales, estéticos y comunicativos. 
 
2. Dominar los lenguajes y los recursos expresivos de la representación y la comunicación. 
 
3 Establecer relaciones entre el lenguaje formal, el lenguaje simbólico y la funcionalidad 
específica. 
 
4. Tener una visión científica sobre la percepción y el comportamiento de la forma, de la materia, 
del espacio, del movimiento y del color. 
 
5. Actuar como mediadores entre la tecnología y el arte, las ideas y los fines, la cultura y el 
comercio. 
 
7. Organizar, dirigir y/o coordinar equipos de trabajo y saber adaptarse a equipos 
multidisciplinares. 
 
9. Investigar en los aspectos intangibles y simbólicos que inciden en la calidad. 
 
10. Ser capaces de adaptarse a los cambios y a la evolución tecnológica industrial. 
 
15. Conocer procesos y materiales y coordinar la propia intervención con otros profesionales, 
según las secuencias y grados de compatibilidad. 
 
18. Optimizar la utilización de los recursos necesarios para alcanzar los objetivos previstos. 
 
20. Comprender el comportamiento de los elementos que intervienen en el proceso 
comunicativo, dominar los recursos tecnológicos de la comunicación y valorar su influencia en los 
procesos y productos del diseño. 
 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS 

1, 2, 3, 4, 8, 9, 10, 11, 12 
 
1. Generar, desarrollar y materializar ideas, conceptos e imágenes para programas comunicativos 
complejos. 
 
2. Dominar los recursos formales de la expresión y la comunicación visual. 
 
3. Comprender y utilizar la capacidad de significación del lenguaje gráfico. 
 
4. Dominar los procedimientos de creación de códigos comunicativos. 
 



 

8. Conocer los canales que sirven de soporte a la comunicación visual y utilizarlos conforme a los 
objetivos comunicacionales del proyecto. 
 
9. Analizar el comportamiento de los receptores del proceso comunicacional en función de los 
objetivos del proyecto. 
 
10. Aplicar métodos de verificación de la eficacia comunicativa. 
 
11. Dominar los recursos tecnológicos de la comunicación visual. 
 
12. Dominar la tecnología digital para el tratamiento de imágenes, textos y sonidos. 

 

CONTENIDOS ESTABLECIDOS EN EL PLAN DE ESTUDIOS CORRESPONDIENTE. 

*Cabe señalar que aunque los contenidos se irán viendo de forma gradual y más práctica, por 
proyectos ABP*, en las distintas tareas, cada Unidad hará hincapié en los siguientes de forma más 
teórica. El alumnado extraerá conclusiones de su trabajo práctico y las relacionará con los 
contenidos teóricos. 
 
1. Lenguaje audiovisual.  
 
2. Estudio de la mediación tecnológica de todos los procesos de la cadena de producción 
audiovisual: 
grabación, montaje, postproducción y difusión. 
 
3. Estudio de la tecnología digital multimedia y su incidencia en el modelo comunicativo 
audiovisual.  
 
4. Análisis de la convergencia de formatos y soportes audiovisuales.  
 
5. Desarrollo, aplicación y producción de los procesos de gestión, dirección y producción de 
contenidos basados en la comunicación digital y los medios interactivos: internet, soportes de 
movilidad, instalaciones, etc. 
 
6. Softwares específicos de la materia. 
 
7. Métodos de investigación y experimentación propios de la materia. 
 

 

El alumnado contará a principio de cada Unidad con unos apuntes teóricos de cada tema que deberá ir 
ampliando y matizando según se vayan abordando en las clases teóricas y prácticas. 

 

METODOLOGÍA 

Metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) 

 

Los contenidos de la asignatura y las competencias que se deben adquirir hacen de Medios 
Audiovisuales un entorno perfecto para trabajar por proyectos. La consecución y difusión de un 

producto audiovisual final contextualiza los aprendizajes en el mundo real, en el entorno 

audiovisual y artístico. Este, además, puede servir al alumno para empezar a conformar su 



 

portafolio artístico o bobina o incluso un videocurrículum creativo. 

 

Las unidades se articulan, por tanto, en torno a la consecución de un proyecto auténtico y 

realista. Esta obra artística supone un elemento altamente motivador y envolvente, relacionado 

directamente con el contexto de la profesión. Además, el alumando desarrolla las competencias 

profesionales gracias a un enfoque colaborativo de este trabajo de aprendizaje. 

 

El fin es elaborar distintos productos audiovisuales que puedan funcionar para: el portfolio 

personal de cada estudiante, un posible concurso dentro de la Escuela, publicación y difusión en 

festivales y certámenes juveniles y/o preparar un completo dossier de proyecto para solicitar la 

participación en MalagaCrea, Ayudas a la Producción, Rodando por Jaén, cortos en un fin de semana, 

etc. Insistimos en que este proyecto es el resultado de los aprendizajes vistos durante el curso. 

 

X Learning. Modelo de aprendizaje experiencial. 
 

El alumnado ‘aprende haciendo’. Es decir, que pueda poner en práctica sus conocimientos en 

contextos reales y logren una comprensión más profunda y perdurable. El X Learning 

proporciona una forma práctica de aprender, ya que el alumno pasa de ser pasivo y un mero 

espectador a convertirse en protagonista activo de su aprendizaje. Con este método, el discente 

actúa en discusiones, aprende a resolver los conflictos en escenarios reales o simulados y 

colabora con otro/as compañero/as para encontrar soluciones en común. 
 

Gamificación 
 
Haremos uso de la gamificación, la aplicación de mecánicas, dinámicas y elementos propios de los 

juegos (como puntos, recompensas, desafíos o niveles, etc) en contextos no lúdicos, como la 

educación o el trabajo, con el objetivo principal de aumentar la motivación, el compromiso, y la 

participación de los usuarios para alcanzar metas o adquirir conocimientos de forma más efectiva 

y amena. A esto le sumaremos la dramatización, escenificación y características básicas de la 

comedia stand-up para ayudar a captar la atención del alumnado en las sesiones más largas y/o 

expositivas. 

 

Proyectos inspirados en Programa ComunicA de Alfabetización Audiovisual 
 
Este módulo incluirá el desarrollo de las actividades inspiradas en este Proyecto interdisciplinar. 

Se toman, asimismo algunas iniciativas como el Aula de Cine como referencia, la realización de 

audiovisuales, el cineclub, coloquio, etc. 

 
Variedad de agrupamientos 
 

Se fomentará la variedad de agrupamientos en la realización de actividades: individual, parejas, 

pequeños grupos de dos y tres, así como el grupo clase completo -no solo por las limitaciones de 

recursos que puedan existir, sino por la idoneidad de reproducir en el aula sistemas de trabajo 

reales en el ámbito profesional.  

 

 



 

MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS 

Incluidos, en su caso, los libros para uso del alumnado y cualquier otro material específico instrumental. 

MATERIAL QUE APORTA EL CENTRO 

- Presentaciones didácticas y material de apoyo en pdf. - Documentación visual en formato vídeo. 

- Cámaras de vídeo digitales y reflex. - Grabadora de audio. - Micrófonos. - Trípodes, slider y otros 

soportes para cámara. - Focos de luz continua y reflectores. - Equipos informáticos. - Acceso a 

internet. - Software de producción y edición de imagen, vídeo y sonido para la realización de los 

proyectos. 

MATERIAL QUE DEBE APORTAR EL ALUMNADO  

- Tarjeta de memoria para la grabación de vídeo. - Cámara de vídeo o de fotos con opción de 

grabación de vídeo. - Teléfono móvil con opción de grabación de vídeo. - Trípode o monopie para 

cámara y/o teléfono móvil. - Disco duro. - Portátil y softwares de edición. 

El alumnado podrá utilizar el material de que dispone la escuela, pero sólo en las horas de clase, 

previa autorización y registro del profesor responsable, exceptuando casos concretos de 

préstamo de material audiovisual. El alumnado no está autorizado a coger el material 

directamente. Cada alumno y alumna es responsable de dicho material mientras lo esté usando y 

se comprometerá a utilizarlo de forma adecuada. Ante cualquier duda sobre su uso, deberá 

consultar con el profesorado antes de causar daños.  

LIBROS DIDÁCTICOS 

 

CASANOVA, Maria Antonia, Manual de evaluación educativa, La Muralla, Madrid 1995 

LOZANO, José,  Cómo realizar la programación didáctica, Síntesis, Madrid 2018 

MOREIRA, Marco Antonio, Aprendizaje significativo: teoría y práctica, Visor Libros, Madrid 2000 

PIAGET, Jean, Psicología y pedagogía, Ariel, Barcelona 1969 

  

MANUALES, LIBROS Y REVISTAS DE REFERENCIA 

 

Si bien no hay un libro específico de la asignatura, se podría proponer con algunas necesarias 

adaptaciones: 

 

*KINDEM, Gorham y MUSBURGER, Robert B. Manual de producción audiovisual digital,  Omega, 

Barcelona 2006. 

 

BIBLIOGRAFÍA DE REFERENCIA 
 

ALTEN, Stanley. El sonido en los medios audiovisuales,  Escuela de cine y vídeo de Andoain, 

Guipuzcoa 2008 

AUMONT, Jacques y MARIE, Michel, Análisis del film, Paidós, Barcelona 1990 

BERMINGHAM, Alan, Iluminación de localizaciones para televisión, Instituto RTVE, Madrid 2010 

BORDWELL, David, El arte cinematográfico, Paidós, Barcelona 1995 

CARRASCO, Jorge, Cine y televisión digital: manual técnico, Universidad de Barcelona, 



 

Barcelona 2010 

LONG, Ben. Gran manual de fotografía digital, Anaya, Madrid 2013 

MARIMÓN, Juan, El montaje cinematográfico: del guión a la pantalla, Universitat de Barcelona, 

Barcelona 2014 

MARTÍNEZ ABADÍA, José. Introducción a la tecnología audiovisual, Paidós, Barcelona 1997 

MCKEE, Robert, El guión, Alba, Barcelona 2011 

MILLERSON, G. Producción de cine y televisión, IOTVE, Madrid 1990 

MILLERSON, Gerald, The technique of lighting for television and film, Focal Press, Oxford 1991 

PÉREZ ORNIA, José Ramón. El arte del vídeo, Serbal, Barcelona 1991 

SNYDER, B. ¡Salva al gato!: El libro definitivo para la creación de un guión, Alba 2010 

THOMPSON, Roy. Manual de montaje: gramática del montaje cinematográfico, Plot Ediciones, 

Madrid 2001 

VILLAFAÑE, Justo y NORBERTO, Mínguez. Principios de teoría general de la imagen, Pirámide, 

Madrid 2000 

ZUNZUNEGUI, Santos. Pensar la imagen, Cátedra, Madrid 1995 

Revistas Fotogramas, Imágenes, Dirigido por, Cameraman 

 

PÁGINAS WEB 

 

www.boe.es 

www.mecd.gob.es 

www.juntadeandalucia.es 

www.adideandalucia.es 

www.escuelasdearte.es 

www.escueladeartesantelmo.es 

 

CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN 

Deben ser objetivables y medirán el grado de aprendizaje alcanzado por el alumnado en relación con las 
capacidades establecidas en las competencias de la asignatura. Se precisarán la actividad o actividades 
a realizar, el contexto o condiciones de realización, así como el producto final y sus características. 

CRITERIOS 
 
La evaluación del proceso de aprendizaje del estudiante se basará en el grado y nivel de 
adquisición y consolidación de las competencias transversales, generales y específicas definidas 
para estos estudios. En especial, se atenderá a si el alumnado: 
 
1. Genera, desarrolla y materializa ideas, conceptos e imágenes para programas comunicativos 
complejos. 
 
2. Domina los recursos formales de la expresión y la comunicación visual. 
 
3. Comprende y utiliza la capacidad de significación del lenguaje gráfico. 
 
4. Domina los procedimientos de creación de códigos comunicativos. 
 
8. Conoce los canales que sirven de soporte a la comunicación visual y los utiliza conforme a los 
objetivos comunicacionales del proyecto. 

http://www.escueladeartesantelmo.es/


 

 
9. Analiza el comportamiento de los receptores del proceso comunicacional en función de los 
objetivos del proyecto. 
 
10. Aplica métodos de verificación de la eficacia comunicativa. 
 
11. Domina los recursos tecnológicos de la comunicación visual. 
 
12. Domina la tecnología digital para el tratamiento de imágenes, textos y sonidos. 
 
 
Instrumentos de evaluación: 
 
1. Observación sistemática a través de un diario en clase o anecdotario del profesor, participación 

activa en clase, intervenciones y atención. La falta de asistencia de un 20% de horas del total del 

módulo conllevará instrumentos de evaluación alternativos a la evaluación continua: entrega 

de todos los trabajos del curso, una prueba teórico-práctica/examen y un trabajo específico para 

el alumnado absentista en ese 20% o más. 

 

2. Análisis diario de los trabajos del alumnado, individuales y en grupo, ejercicios, síntesis, 

exposiciones, interrogación. 

 

3. Pruebas de evaluación de conocimientos. Exámenes cuatrimestrales y/o cuestionarios de cada 

unidad o proyecto. 

 

CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 

En consonancia con las orientaciones metodológicas establecidas, que incluirá la ponderación de las 
actividades evaluables en la calificación final de la misma para cada una de las convocatorias anuales, 
así como los requisitos mínimos para su superación. 

Dado el marcado carácter práctico del módulo, la nota correspondiente será: 
 
-100% Trabajos prácticos Proyectos ABP entregados en fecha y forma. No se admiten fuera de 
este plazo, salvo en recuperación al final de curso. Por lo tanto calificarán cero. No es obligatoria 
la entrega de todos los trabajos, pero el alumnado debe tener en cuenta que que la no entregada 
en plazo y forma puntúa cero al hacer la media. 
 
Cuaderno del alumno/a / glosario, cumplimiento de las tareas diarias, emprendimiento, 
autonomía, proactividad, ética profesional, compañerismo. 
 
Cada actividad o proyecto ABP práctico consta de su propia rúbrica para conocimiento del 
alumnado a la hora de realizarlo. Cada proyecto ABP tendrá, como mínimo, 2 revisiones 
evaluables en las fechas que se indiquen: la primera con la actividad completa y terminada y la 
segunda después de aplicar las correcciones solicitadas en la primera revisión. 
 
 

PROYECTOS 
100% 

1. Yo Diseño. (En parejas)/a.  20% 
 
2. Docudrama. / Videoclip / Cortometraje (En grupo). 20% 
 



 

3. Málaga es Diseño. (Individual y grupo colaborativo). 20% 
 
4. Créditos. (Individual). 20% 
 
5. Trailer. (Grupo pequeño). Ciencia Ficción (Alien)  o Comedia 
Romántica (Sexo en Nueva York). 20% 

 
La calificación del módulo será entre 1 y 10. Se considera superado cuando la calificación sea de 
5 puntos o superior. Cuando alguna de las evaluaciones sea calificada con menos de 5 puntos, el 
alumno realizará las pruebas de recuperación y/o trabajos que le den la oportunidad de superarla. 
La calificación final del módulo será la media aritmética de las calificaciones obtenidas en cada 
una de las dos evaluaciones. 
 
CRITERIOS DE RECUPERACIÓN  
 
La recuperación se iniciará cuando se detecte la deficiencia del alumno o alumna sin esperar al 

suspenso, realizando con el alumno actividades complementarias de refuerzo, apoyándole en 

aquellos puntos donde se detecten deficiencias. Estas actividades pueden consistir, según la 

naturaleza de los conceptos, conocimiento y capacidades implicados, en: resolución de 

cuestionarios, análisis de productos audiovisuales atendiendo a distintos aspectos, trabajos 

prácticos más sencillos y/o exposiciones. 

 

Además de la entrega de todos los trabajos y proyectos corregidos, el alumnado deberá superar una 
prueba teórico-práctica/examen en la que demuestre la consecución de los objetivos mínimos  y 
contenido marcados en normativa. 
 

Un repaso de técnicas de estudio básicas y una correcta planificación del tiempo pueden ayudar 

al alumno a enfrentarse a los exámenes y pruebas de forma más eficaz.  
 

Los porcentajes en la recuperación extraordinaria serán  50%/50%. Media aritmética entre la 

puntuación de los trabajos del curso corregidos (se deben entregar todos) y la prueba 

teórico-práctica. La calificación del módulo será entre 1 y 10. Se considera superado cuando la 

calificación sea de 5 puntos o superior. 

 

MEDIDAS DE ATENCIÓN A LA DIVERSIDAD 

Incluyendo las adaptaciones de acceso al currículo y, en su caso, las adaptaciones no significativas. 

*Como estipula el Decreto 147/2002, de 14 de mayo, donde se regula la ordenación de la atención 
educativa a este tipo de alumnado, se llevarán a cabo adaptaciones curriculares en la unidad en el caso 
que fuese necesario. Estas adaptaciones serán de carácter metodológico, así como de contenidos si los 
especialistas lo consideran necesario. Atendiendo a la necesidad de prevenir problemas en el proceso de 
enseñanza aprendizaje y para prever las adaptaciones curriculares pertinentes en nuestra aula, se 
realizará al menos una reunión del equipo docente al trimestre.  
 

Ya desde la evaluación inicial, las entrevistas personales y las evaluaciones de cada unidad 

podremos ir seleccionando cuál o cuáles de nuestras propuestas de atención funcionarán mejor. 

Desde una perspectiva constructivista, se adaptarán a los distintos estilos de aprendizaje, la 



 

capacidad para aprender, la motivación para aprender, el interés de los alumnos (motivación 

artística, incorporación al mercado laboral) o simplemente el propio ritmo de aprendizaje 

(tenemos alumnos de diferentes edades). Las actividades no serán ni demasiado fáciles -poco 

motivadoras- ni demasiado difíciles -desmotivadoras-. 

 

Considerando que las Enseñanzas Artísticas Superiores de Diseño Gráfico pertenecen a las 

enseñanzas no obligatorias con un marcado carácter vocacional, la atención a la diversidad nos 

permite: adaptar la enseñanza a unos intereses intrínsecos concretos, favorecer las metodologías 

activas y dotar al alumno de un mayor protagonismo (en los agrupamientos por parejas, esto 

funciona al colocar al alumno más aventajado como tutor del que necesita ayuda, no solo se 

empodera sino que él mismo comprende mejor al ser capaz de explicar), favorecer las 

expectativas de éxito del alumno en un contexto adaptado a sus necesidades formativas, hacer un 

seguimiento individualizado de la evolución del alumno basado en el trabajo diario y en el logro 

permanente de capacidades, crear un clima de aceptación de lo diferente alejado de los prejuicios 

sociales y académicos, aprovechar el reducido número de alumnos de la Escuela para dar una 

mejor respuesta a la diversidad, establecer relaciones transversales entre los contenidos de las 

distintas materias como forma de conseguir aprendizajes significativos y útiles, mantener una 

estrecha colaboración y sintonía entre el profesorado para actuar de manera coherente y adaptar 

la enseñanza a las necesidades del alumnado, realizar un seguimiento y apoyo tutorial cercano, 

promover actividades prácticas y funcionales complementadas con salidas del centro, visitas, 

viajes o conferencias. 
 
Esta atención a la diversidad es también tenida en cuenta en la evaluación, pues se proponen muy 

diversos instrumentos y procedimientos: orales, escritos, prácticos, etc, siempre sobre los 

mínimos exigibles. 

 

CALENDARIO Y/O CRONOGRAMA 

Con las distintas actividades evaluables de la asignatura para cada una de las convocatorias, así como 
de publicación de los resultados obtenidos por el alumnado. 

 
Se ha programado un Proyecto ABP mensual y se ha secuenciado de acuerdo a su complejidad y 
las horas reales de clase de cada mes, quitando festivos. 
 
1º Cuatrimestre 
 

TEMPO ACTIVIDADES EVALUABLES ENTREGAS PUBLICACIÓN 
RESULTADOS 

OCT. 1. Yo Diseño. (En parejas) Pieza audiovisual 
de 2 minutos de duración enfocada a 
entrevistar y mostrar el trabajo artístico de 
un/a compañero/a. Incluye diseño de gráficos 
en movimiento. 20% 

31 Oct. 14 Nov. 

NOV. 2. Docudrama / Videoclip / Cortometraje. 
(En grupo) Reportaje de entre 5 y 6 minutos 
de duración sobre un artista o diseñador. 

28 Nov. 12 Dic. 



 

Incluye diseño de gráficos en movimiento. 
20% 

DIC. 3. Créditos. (Individual) Diseño de secuencia 
narrativa para títulos de crédito de una 
película.  (1´30´´) Incluye diseño de gráficos 
en movimiento. 20% 

19 Dic. 9 Enero 

ENERO 4. Málaga es Diseño. (Individual y grupo 
colaborativo). Reportaje modular (secciones 
de 1´30´´) sobre aspectos relevantes del 
Diseño en la ciudad de Málaga. Incluye 
diseño de gráficos en movimiento. 20% 

23 Enero 29 Enero 

A LO 
LARGO 
DEL 
CURSO 

5. Trailer. (Grupo pequeño). Ciencia Ficción 
(Alien)  o Comedia Romántica (Sexo en Nueva 
York).  20% 

23 Enero 
(Entrega Final) 
Revisiones 
periódicas de 
avances a lo largo 
del trimestre) 

29 Enero 

ENERO *6. Nuestro Diseño. (Voluntario para subir 
nota) Manual con ampliación y maquetación 
de los apuntes de cada unidad.  

23 Enero  29 Enero 

 
 
2º Cuatrimestre 
 

TEMPO ACTIVIDADES EVALUABLES ENTREGAS PUBLICACIÓN 
RESULTADOS 

FEBR. 1. Yo Diseño. (En parejas) Pieza audiovisual 
de 2 minutos de duración enfocada a 
entrevistar y mostrar el trabajo artístico de 
un/a compañero/a. Incluye diseño de 
gráficos en movimiento. 20% 

6 Marzo 13 Marzo 

MARZO 2. Docudrama / Videoclip / Cortometraje. 
(En grupo) Reportaje de entre 5 y 6 minutos 
de duración sobre un artista o diseñador. 
Incluye diseño de gráficos en movimiento. 
20% 

27 Marzo 10 Abril 

ABRIL 3. Créditos. (Individual) Diseño de secuencia 
narrativa para títulos de crédito de una 
película.  (1´30´´) Incluye diseño de gráficos 
en movimiento. 20% 

30 Abril 8 Mayo 

MAYO 4. Málaga es Diseño. (Individual y grupo 
colaborativo). Reportaje modular (secciones 
de 1´30´´) sobre aspectos relevantes del 
Diseño en la ciudad de Málaga. Incluye 
diseño de gráficos en movimiento. 20% 

29 Mayo 5 junio 



 

A LO 
LARGO 
DEL 
CURSO 

5. Trailer. (Grupo pequeño). Ciencia Ficción 
(Alien)  o Comedia Romántica (Sexo en Nueva 
York).  20% 

29 Mayo (Entrega 
Final) 
Revisiones 
periódicas de 
avances a lo largo 
del trimestre) 

5 junio 

JUNIO *6. Nuestro Diseño. (Voluntario para subir 
nota) Manual con ampliación y maquetación 
de los apuntes de cada unidad.  

29 Mayo 5 junio 

 

 

ACTIVIDADES CULTURALES Y ARTÍSTICAS 

Se contemplan las siguientes: 

 

− Exposiciones seleccionadas según su idoneidad para complementar el trabajo que se esté 

realizando en el aula, siempre desde la convicción de su potencial para enriquecer la experiencia 

del discente y añadir alicientes motivacionales a la construcción de su espíritu crítico. 

 

− Mesas redondas, charlas, cursos y seminarios relacionados con la materia que se desarrollen en 

la ciudad e incluso organice la propia Escuela San Telmo, como el Cineclub mensual, Festival Cine 

Francés, Festival de Cine Fantástico, Festival Telmodice o el concurso VideoTelmo, ambos 

organizados por nuestro profesorado. 

 

− Visitas concertadas y guiadas para acercar al alumnado la realidad profesional y laboral más 

cercana del sector y poner en valor la necesidad de adquirir los conocimientos y destrezas 

técnicas de las distintos módulos que componen estos estudios.  

 
ACTIVIDADES EXTRAESCOLARES 
 
− También se incentivará la asistencia a festivales y proyecciones audiovisuales; así como la 

participación en concursos y festivales donde el audiovisual sea protagonista, como por ejemplo 

el Phi Festival, el MálagaCrea o el Festival de cine de Málaga.  

 

SISTEMA DE PARTICIPACIÓN DEL ALUMNADO EN LA EVALUACIÓN 

El alumnado es la pieza clave y protagonista de su propio proceso de aprendizaje, por lo tanto se 
potenciará, además de la evaluación del profesor al discente: 
 
1. Autoevaluación, el alumno/a se evalúa mediante una rúbrica que le facilitamos. Además 
de evaluar sus propios ejercicios concretos, es interesante que se detenga a reflexionar 
sobre su trabajo, su estudio, técnicas, etc, que le llevarán o no a superar el módulo. Lo 
centramos en que el alumno se cuestione en qué grado está siguiendo las indicaciones, 
consejos y orientaciones que le damos. 
 
2. Coevaluación, mutua en parejas o conjunta entre pequeños grupos y/o grupo clase, como en la 
puesta en común y visionado de los proyectos realizados. 



 
 


