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Estructura de unidad.
Educación Plástica, Visual y 
Audiovisual. ESO.

Objetivos de 
Desarrollo 
Sostenible

Situaciones de 
aprendizaje

Totalmente 
actualizado a la 

LOMLOE

Las ilustraciones reflejan 
en cada momento lo 
que se está explicando, 
para apoyar el contenido 
teórico.

La teoría se explica de forma clara y 
concisa, acompañada por imágenes.

Los esquemas ilustrados y los destacados en el 
texto captan la atención del alumnado sobre los 
contenidos más importantes.

2 Color y textura
1  La luz y el color

2  El color digital

3  Luces de colores

4 Pigmentos de colores

5 Las cualidades del color

6 El círculo cromático

7 Sensaciones cromáticas

8 Las texturas

9 La expresividad del color y la textura

¿Te imaginas un mundo sin color o sin textura? Nos costaría más 
trabajo identifi car, elegir y manejar objetos. Ambas cualidades 
nos ayudan a diferenciar la calidad de las cosas que nos rodean 
y a sentir y transmitir emociones. El color de los objetos que ve-
mos es una sensación maravillosa que transmiten sus superfi cies 
al recibir la luz, no es algo que se pueda coger o transformar. La 
textura, en cambio, la podemos construir y modifi car con procedi-
mientos y técnicas diversas.

En esta unidad aprenderemos a usar diferentes materiales y téc-
nicas que utilizan los especialistas en esta materia y los artistas en 
sus obras, y también aprenderemos a emplear el color y la textu-
ra para completar la construcción de las formas que dibujamos y 
transmitir diferentes emociones.
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Vocabulario
Superficie opaca: superficie que 
no permite que la luz la atraviese, 
gracias a que la absorbe o la re-
fleja, al contrario de lo que ocurre 
con un cristal, que es transparen-
te y la deja pasar.

Luz blanca: es aquella capaz de 
hacer visible al ojo humano la ma-
yor cantidad de colores. La mejor 
luz blanca es la del sol. 

 

¿Sabías que...?
Los colores del arcoíris se ven 
siempre en el mismo orden:  rojo, 
naranja, amarillo, verde, azul, mo-
rado y violeta. Estos colores for-
man el espectro de luz visible o 
espectro de colores.

 

1 La luz y el color
Uno de los fenómenos más atractivos de la naturaleza es el arcoíris. Se produce 
cuando los rayos de la luz del sol atraviesan las gotas de lluvia. La luz blanca, al 
pasar por las gotas de agua, se descompone en luces de distintos colores, aun-
que son siete los principales (Fig. 2.1). Este fenómeno se conoce como dispersión 
por refracción y lo que ocurre es que los diferentes colores toman direcciones 
distintas debido a que sus ondas se dividen de forma diversa al atravesar las su-
perficies de la gota de agua.

1.1. ¿Cómo vemos los colores?
Para ver el color de todo lo que nos rodea es necesario que sea de día o que los 
objetos estén iluminados. Todos los objetos transmiten una sensación de color. 
Esto se debe a la capacidad que tienen sus superficies, que son 
opacas, de absorber toda o una parte de la luz que los ilu-
mina y de reflejar la restante, que es el color que vemos 
(Fig. 2.2). 

Es gracias a este fenómeno de absorción y reflexión por 
el que un huevo blanco se ve blanco, porque refleja 
toda la luz blanca y no absorbe ningún color, y un 
tomate se ve rojo, porque absorbe to-
dos los colores de la luz blanca ex-
cepto el rojo, que es el color 
de la luz reflejada.

Figura 2.1. Descomposición de la luz blanca 
en los colores del espectro. 

Figura 2.2. La parte de luz que refleja cada objeto es el color que se percibe. 
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1 Comunicando con imágenes
Desde nuestros orígenes los seres humanos hemos te-
nido la necesidad de comunicarnos para expresar o 
compartir ideas y emociones. Hemos usado diversos 
medios y formas para ello, como sonidos, signos, pala-
bras e imágenes. Nos comunicamos utilizando nuestros 
sentidos (la vista, el oído, el tacto, el gusto y el olfato), 
que reciben información continuamente.

De todas las formas de comunicación, la visual es la que 
más presencia tiene en nuestro tiempo, sobre todo des-
de la llegada de ordenadores, teléfonos inteligentes, 
tabletas, etc. Estos medios son esencialmente visuales: 
interactuamos con ellos a través de pantallas. En ellos 
tenemos texto (mensajes) y sonidos (mensajes de voz y 
música), pero sobre todo imágenes (fotos, vídeos, ilus-
traciones, dibujos, gráficos, etc.). 

La comunicación visual es aquella en la que la in-
formación se crea a partir de imágenes para que el 
mensaje llegue de forma clara y eficaz. 

Cuanto más sencilla y nítida sea la representación visual, 
más fácilmente se entenderá el mensaje y, por tanto, lle-
gará a mayor número de personas, aunque en ocasiones 
habrá que añadir texto para que se pueda descifrar. 

Si la comunicación visual incluye sonido, además de imá-
genes y texto, la llamamos comunicación audiovisual. 
Puede ser música, ruidos o palabras (como en muchos 
vídeos), o todo esto a la vez (como en una película). 

1.1.  Elementos de la 
comunicación visual

El acto más sencillo de comunicación ocurre entre dos 
personas, y para que el mensaje sea entendido, ambas 
tienen que compartir el mismo código o lenguaje. Dos 
personas que no hablen el mismo idioma no pueden en-
tenderse hablando o escribiendo, pero podrían comuni-
carse usando gestos, dibujos, sonidos, imágenes (Fig. 5.1).

En este proceso básico de comunicación intervienen los 
siguientes elementos:

• Mensaje: información que se quiere compartir.

• Emisor: persona que envía el mensaje.

• Canal: medio a través del cual ocurre la comunicación.

• Receptor: persona que recibe el mensaje.

• Código: conjunto de señales o signos que forman un 
mensaje. Las imágenes también tienen sus signos y 
normas, que deben entender el emisor y el receptor 
para que la comunicación se produzca. 

Figura 5.1. Sala de Arte. Situación 
comunicativa.

• ¿Puedo diferenciar el tono, el valor y la saturación de un color 
solo con verlo?

• ¿Qué tipos de texturas conozco? ¿Sabría describir alguna 
técnica para elaborar texturas?

• ¿Tengo difi cultades a la hora de trabajar con el color y la textura? 
¿Cuáles o de qué tipo?

• Comenta en grupo los obstáculos que puedes tener para 
comprender el color y las texturas en el arte y anota las posibles 
soluciones que ofrecéis en la clase.

Descubre
El fauvismo es un movimiento pictórico de principios del si-
glo XX que buscaba medios de expresión originales y com-
pletamente nuevos para su época. Los artistas no querían 
pintar un paisaje o retrato tal y como lo vemos, sino que 
intentaban transmitir emociones y sentimientos usando co-
lores brillantes y puros en lugares en los que no era espe-
rable verlos. Henry Matisse, uno de sus propulsores, dijo lo 
siguiente intentando explicarlo: «Cuando pongo verde, no 
es hierba; cuando pongo azul, no es el cielo». 

1. ¿Conoces el trabajo de Henry Matisse? Busca imáge-
nes de sus obras y comenta con tus compañeros qué 
sensaciones te transmiten sus colores.

2. ¿De qué otros colores puede ser el cielo si no es azul? 
Elabora un listado con los colores que podrían asociarse 
con el cielo en un amanecer o a la caída de la tarde, con 
nubes o sin ellas o en una tormenta.

3. Matisse pintaba con amarillos y azules puros los rasgos 
de la cara en los retratos. ¿Por qué crees que lo hacía?

4. ¿Cómo se obtiene el color verde mezclando otros colo-
res? ¿Y el azul?
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2 El color digital
Hoy en día es imprescindible hablar del color digital, que es el que se obtiene y se 
procesa a partir de medios informáticos. La mayoría de los artistas y diseñadores 
utilizan el color digital para trabajar en sus obras, ya sea directamente en dispositivos 
digitales o como refuerzo para los procesos tradicionales hechos con pinturas.

En las pantallas, los colores se forman con luces de colores. Estas luces proceden 
de pequeños puntos emisores (píxeles) que se cuentan por cientos de miles o 
millones en una sola pantalla. En las impresoras, en cambio, el color se forma con 
la tinta de los cartuchos, por lo que sus mezclas son de pigmentos de colores. 

Los programas informáticos con los que se trabaja el color tienen sus paletas de 
colores. En todos los casos se parte de colores básicos o del espectro de colores 
para obtener gamas más amplias mediante distintos procedimientos (Fig. 2.3).

Figura 2.3. Paleta de color en un programa informático.

2.1. Modelo RGB
El modelo de color RGB es el predominante en los entornos digitales, como las pan-
tallas de los ordenadores o los móviles. La paleta de colores se forma partiendo de 
las tres luces primarias: roja, verde y azul (de ahí su nombre: red, green, blue), que 
se combinan en diferentes cantidades. Las imágenes RGB pueden reproducir hasta 
16,7 millones de colores con las variaciones de más claro a más oscuro. El neutro se 
obtiene cuando los valores de los tres primarios son idénticos (Fig. 2.4).

2.2. Modelo CMYK
En el modelo CMYK, utilizado para imprimir sobre papel y otros soportes, la paleta 
de colores se forma partiendo de los tres pigmentos primarios: cian, magenta y ama-
rillo (en inglés, cyan, magenta y yellow). Como todas las tintas de impresión tienen 
impurezas, al mezclar los tres primarios se obtiene en realidad marrón. Por esta razón 
se añade el negro (de ahí la letra k, de black) como color específico (Fig. 2.5).

Figura 2.5. En las impresoras, los 
cartuchos de tinta funcionan como 
pigmentos primarios que se mezclan 
para obtener colores a partir del mo-
delo CMYK.

 Actividades 
1. Observa de cerca los carteles publicitarios en las paradas de autobús, vallas 

publicitarias, etc. Verás que en muchas imágenes los colores están hechos con 
puntos de colores. ¿A cuál de los dos modelos corresponden, RGB o CMYK?

Figura 2.4. Las pantallas basan su 
funcionamiento en las luces de colo-
res primarios emitidas por los píxeles 
según el modelo RGB.

B

R G

C

K
Y M

101UNIDAD 5

1.2. La finalidad de la comunicación visual
Nos comunicamos con imágenes buscando diversos propósitos, que dependen 
del mensaje que su creador quiera transmitir. Las funciones comunicativas de las 
imágenes se pueden resumir en: 

Informar: las imágenes centran su 
mensaje en transmitir información, 
por ejemplo, un plano del metro, 
el mapa de carreteras de Google 
Maps, etc. Su función es informativa.

Expresar, entretener o disfrutar: 
podemos transmitir ideas y emocio-
nes de manera bella y entretenida. 
Así, un grafiti puede denunciar una 
injusticia social y una película contar 
una historia, que puede ser divertida 
o triste. Se trata de imágenes cuya 
finalidad no está en lo que se ve, sino 
en las sensaciones que producen. Su 
función es expresiva.

Embellecer: algunas imágenes únicamente tienen una finalidad esté-
tica (ser agradables para la vista), como las que decoran una casa o un 
vestido. Muchos artistas emplean imágenes bellas para crear situacio-
nes trágicas o injustas. Su función es estética.

Obligar, persuadir o sugerir: las imágenes pueden imponer razo-
nadamente, persuadir o sugerir lo que tenemos que hacer. Así, las 
señales de tráfico regulan la circulación de peatones y conductores 
imponiendo lo que debemos hacer, mientras que los anuncios publi-
citarios intentan convencernos o seducirnos para que adquiramos un 
producto determinado. Su función es exhortativa.

 Actividades  
1. Busca ocho imágenes con diferentes finalidades. 

¿Cumplirían más de una finalidad a la vez? Muéstralo 
con un ejemplo.

2.  Mirad el siguiente vídeo y comentad entre toda 
la clase cuál creéis que puede ser su finalidad: bit.ly/
dinosaurio_ONU

 

Datos interesantes que 
hacen al alumnado 

reflexionar y buscar 
información sobre el tema 

que se va a abordar en 
la unidad. Se incluyen 

cuestiones que guían esa 
búsqueda.

Las actividades 
ayudan a asimilar 
los contenidos y 

procesos mediante 
el acercamiento de 

la teoría a la realidad 
cotidiana del alumnado.

«Aprender a aprender»
Preguntas para que el 

alumnado reflexione sobre 
lo que sabe y lo que le 

gustaría aprender.

Sumario e imagen 
llamativa para atraer la 
atención del alumnado.

Texto motivador para 
introducir la temática 
de la unidad.
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Sección dedicada a la 
visibilización de género en las 
artes, siempre protagonizada 
por una mujer cuya obra destaca 
por diferentes motivos en cada 
campo específico tratado en la 
unidad. 

Se ilustra con imágenes reales de 
sus obras artísticas.

Incluye actividades para 
complementar y asimilar los 
conocimientos teóricos. 

Aproximación a las 
principales producciones 
patrimoniales nacionales 
y mundiales a través 
de imágenes reales de 
obras de arte pictóricas, 
arquitectónicas, 
cinematográficas, etc.

Se incluyen los 
representantes más 
destacados de cada campo 
artístico, históricamente 
reconocidos.
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Nuestro patrimon io 
Dalí, ilusión y percepción en su ob ra

Salvador Dalí está considerado uno de los artistas catalanes más im-
portantes del siglo XX. Nació en Figueras en 1904, estudió en Madrid y 
vivió y trabajó en París, Nueva York y, sobre todo, Cadaqués (Girona), 
en la costa catalana. Es uno de los máximos exponentes del arte surrea-
lista, en el que se mezclan imágenes de sueños y de la vida real. Sobre 
todo se le conoce como pintor, pero también fue un excelente dibujante 
y escultor. Colaboró con otros artistas en cine, teatro y fotografía. 

Incluyó numerosas ilusiones ópticas en sus obras de arte. Su intención 
era desafiar la percepción de la realidad de los espectadores y permi-
tirles ver más allá de lo que la superficie de los cuadros podía mostrar.

En Galatea de las esferas, Dalí representa a su mujer, Gala, cuyo rostro 
está configurado por esferas de colores, siguiendo la forma fragmen-
tada, con más o menos esferas. Según se acercan al centro del cuadro, 
adquieren una visión y una perspectiva tridimensional (Fig. 5.23).

En Cisnes reflejando elefantes, Dalí genera imágenes dobles para sor-
prender a su público: los cisnes reflejan sobre el agua la imagen de 
unos elefantes jugando con las zonas claras y oscuras del agua. Este 
sencillo juego transforma la manera de mirar el cuadro (Fig. 5.24).

Figura 5.23. Galatea de las esferas, 1952.

Figura 5.24. Cisnes reflejando elefantes, 1937. 
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Picasso, la iconocidad en la evolución de sus retratos
Ya has visto en esta unidad cómo las imágenes figurativas pueden ser más o 
menos fieles a los modelos que toman de la realidad. Es lo que conocemos 
como niveles de iconicidad. Esto podemos apreciarlo claramente en la evo-
lución de la obra del pintor malagueño Pablo Picasso.

Picasso, nacido en 1881, está considerado uno de los pintores más impor-
tantes de todos los tiempos. Murió a los 92 años y durante toda su vida no 
dejó de crear. Su trabajo cambió para siempre la forma de entender el arte. 
Contribuyó a crear el cubismo, cambió la forma de trabajar la escultura y 
aportó nuevos materiales y técnicas a sus obras gráficas y cerámicas. 

A los 15 años hizo el retrato de su madre de perfil, que descansa adormilada 
con los ojos cerrados. Trata con cariño el rostro, y se puede apreciar la tex- 
tura de la ropa. El grado de iconicidad es tan alto que parece una fotografía 
(Fig. 5.25).

A los 56 años pintó el retrato de su amiga fotógrafa Dora Maar. En la obra 
deforma la imagen haciendo que la cara se vea de perfil y de frente al mis-
mo tiempo y une el perfil de la mano con el del rostro. Picasso utiliza los 
principios del cubismo, desdoblando las partes ocultas y poniéndolas en 
el mismo plano que las que se ven; por eso en un retrato de perfil, aunque 
solo se vea un ojo, sabemos que tiene dos. El grado de iconicidad de esta 
obra es medio, porque todavía reconocemos la imagen y los elementos re-
presentados (Fig. 5.26).

Más tarde, a los 66 años, hizo este retrato en grises con un llamativo y ex-
travagante sombrero blanco, que contrasta con la oscuridad del fondo. Su 
obra se vuelve más escultórica, lineal y silenciosa. Su grado de iconicidad es 
bajo, aunque se siguen reconociendo los ojos, la nariz y la boca (Fig. 5.27).

Figura 5.26. Retrato de Dora Maar, 1937. Figura 5.27. Cara gris oscuro con sombrero 
blanco, 1947.

 Actividades  
8. Busca en Internet los diferen-

tes autorretratos que pintaron 
Dalí o Picasso a lo largo de su 
vida y clasifícalos de mayor a 
menor grado de iconicidad. A 
continuación, anota el nombre 
de la obra, el año y su período 
correspondiente. Escribe la re-
lación que has encontrado en-
tre la obra y el momento de su 
realización.

¿Qué sensaciones te han pro-
ducido los diferentes retratos? 
¿Por qué?

¿Crees que el grado de iconici-
dad influye en las sensaciones 
que te transmiten? Justifícalo.

 

Figura 5.25. Retrato de la madre del artista, 
1896.
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Una habitación prop ia 
Bridget Riley
Nacida en Londres en 1931, es una de las figuras más importantes del 
movimiento artístico op art, un estilo de arte visual que emplea ilusio-
nes ópticas y que contribuyó a desarrollar de manera esencial.

Bridget crea complejas imágenes abstractas diseñadas para produ-
cir llamativos efectos ópticos. Muestra un dominio completo de estos 
efectos creando sobre todo variaciones en tamaño y forma. 

Sus trabajos se han expuesto en los museos de arte contemporáneo 
más importantes del mundo, como el Museo de Arte Moderno de Nue-
va York, la Bienal de Venecia o la Tate Gallery de Londres. 

 Actividades 
7. Busca en Internet obras de artistas españoles de es-

tilo op art. Observa las diferencias y similitudes que 
existen entre ellas e intenta establecer unas sencillas 
bases que expliquen en qué se basa el movimiento. 
Debate con tus compañeros y compañeras y escribe 
las conclusiones.

Figura 5.20. Movement in Squares, 1961.

Figura 5.21. Gentle Measure, 1982.

Figura 5.22. Cataract 3, 1967. 
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Geor gia O’Kee ff e
Georgia O’Keeffe nació en 1887, en un pueblecito de 
Wisconsin, en Estados Unidos. A los diez años decidió 
ser artista. Después de estudiar secundaria, con 18 años 
empezó su formación artística en Chicago. Allí descu-
brió que nadie le iba a enseñar a pintar a su manera, 
supo que solo le enseñarían a usar los materiales y las 
técnicas. Y empezó a dibujar tal y como ella veía los pai-
sajes. Escribió que las flores pequeñas pueden pasar 
desapercibidas, pero, si ella las pintaba grandes, haría 
que todos se fijasen en ellas.

Ha sido reconocida como la madre 
del modernismo estadounidense, en 
la década de 1920. El modernismo 
americano surge como respuesta a los cambios cultura-
les e industriales que empiezan entre la Primera y la Se-
gunda Guerra Mundial. Tras la guerra, muchas personas 
de Europa inmigraron a Estados Unidos y el modernismo 
americano se enriqueció con las diferentes culturas de 
sus nuevos habitantes de África, Asia, Europa y Oceanía, 
llenando sus obras de formas exóticas. 

Figura 2.31. Amapolas orientales, 1927.

 Actividades 
10. Elige objetos, animales o plantas muy peque-

ñas de tu entorno. ¿Cómo las pintarías para 
darles la importancia que O’Keeffe le da a sus 
motivos en sus cuadros? Busca sus obras y ob-
serva atentamente cómo pinta las flores:

https://www.wikiart.org/es/georgia-okeeffe

Georgia O’Keeffe desa-
fió los límites del estilo 
artístico estadouniden-
se moderno. Se la cono-
ce principalmente por 
las pinturas de flores, ro-
cas y conchas, huesos de
animales y paisajes en
los que sintetizó la
abstracción y la repre-
sentación.  

Si observamos sus 
obras, vemos la manera 
de representar las for-
mas aumentadas, los co-
lores vivos y saturados 
con superficies de tex-
turas suaves y sedosas.

Figura 2.32. Concha de almeja
cerrada, 1926.

Figura 2.33. Paisaje de Black 
Mesa, Nuevo México, 1930.

Una habitación prop ia 

Incluye actividades que 
facilitan el análisis de 

los contenidos que se 
han expuesto.
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«Importante» 
Datos relevantes 
para el alumnado 
relacionados con el 
tema tratado.

«Vocabulario» 
Definición de 

conceptos clave.

«¿Sabías que...?» 
Curiosidades sobre 

la asignatura.

«Para saber más» 
Ampliación de 

contenidos.
«Página web» 
Enlaces interesantes 
para ampliar 
la información 
expuesta.

«Recuerda» 
Afianzamos 
conocimientos 
relevantes.

«Vídeo» 
Vídeos de apoyo 
y material que 
completan las 
explicaciones. 

DESTACADOS AL MARGEN
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4 La composición
La organización de la forma se basa en la construcción de una imagen. Para ello 
es necesario utilizar, de manera ordenada, todos los elementos del lenguaje vi-
sual, es decir, ordenar o componer las figuras sobre un espacio bidimensional (si 
se trata de una fotografía, un cuadro, un cartel, etc.) o tridimensional (en el caso 
de que sea una escultura, un escenario de teatro, un edificio, etc.).

En definitiva, organizar la forma o componerla consiste en colocar en el espacio 
apropiado varias figuras de manera que se obtenga una imagen estética. Esta 
imagen debe producir el efecto deseado y se ha de poder leer de forma fácil 
y agradable.

4.1. Intención de componer
Para realizar una buena composición y obtener un resultado que exprese lo que 
pretendemos es importante proponerse contarlo bien, esto es, tener la intención 
de componer.

Las composiciones están condicionadas por la cultura de la que proceden. Para 
comprender y realizar obras, hay que conocer las leyes que se han empleado y 
los condicionantes de nuestra percepción.

La finalidad de una composición se basa en la unidad, que implica que los ele-
mentos estén colocados según su importancia. Esto se logra estableciendo una 
jerarquía desde las formas más importantes (y, por tanto, más llamativas) hasta las 
de menor relevancia (Fig. 1.16).

Es importante economizar en medios y elementos, evitando las anécdotas o los 
adornos que puedan confundir el mensaje. La elección de los componentes que 
aparecen en la obra se decide en función del interés que pueden provocar en el 
espectador. Este interés surge del conflicto, del contraste y de las tensiones que 
se generan al relacionarse entre sí los diferentes elementos que aparecen en la 
composición. Es lo que se conoce como variedad e interés.

 Actividades  
6. Recorta círculos, triángulos y cuadrados de distintos tamaños en una car-

tulina de colores. Sobre un papel blanco en formato A4, realiza diferentes 
composiciones situando las figuras geométricas. Busca composiciones que te 
gusten y compártelas con el resto de la clase.

 

Recuerda
Componer no es rellenar un 
espacio con todos los elementos 
hasta completarlo; supone distri- 
buir y ordenar los objetos o 
las formas más apropiadas, de 
modo que el espacio no ocupado 
facilite su lectura, resaltando así 
esa organización.

 

Importante
Es conveniente suscitar el 
interés del espectador creando 
una zona de máxima atención.

 

Vocabulario
Jerarquía: orden entre diferen-
tes elementos que se establece 
por grados de mayor a menor 
importancia.

Orden: colocación de formas, 
elementos, figuras o cosas en el 
lugar que les corresponde.

 

Figura 1.16. El espacio compositivo y los elementos ubicados en él deben mantener cierta relación de 
tamaño, forma, color, distribución, etc., entre las zonas libres y las ocupadas.
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4.6. El plano compone el espacio
Antes de realizar un trabajo debemos pensar en las formas naturales o artificiales 
que vamos a dibujar y, después, diseñar la colocación de todos los elementos en 
el soporte. Existen dos formas o leyes sencillas que estructuran el espacio y nos 
ayudan a ordenar las formas que componen un dibujo:

LA LEY DE 
LA BALANZA

Zo
na

 d
e 

at
en

ci
ón Consiste en colocar las formas 

más importantes en el centro 
del soporte y las menos 
importantes repartidas a 
su izquierda y a su derecha 
por igual.

LA LEY DE 
COMPENSACIÓN 

DE MASAS
Punto de 
atención

Se basa en situar las formas 
más importantes a la derecha 
o a la izquierda y repartir 
las restantes de manera que 
el conjunto produzca un 
equilibrio visual.

Muchos artistas han usado estas leyes en sus composiciones. Observa las 
siguientes imágenes (Figs. 1.21 y 1.22) y fíjate en cómo se han colocado las figuras.

Recuerda
El plano se puede definir como 
la porción de superficie limitada 
por una línea cerrada.

 

Vocabulario
Equilibrio visual: el derivado de 
la justa distribución y proporción 
de las formas y de los objetos 
que participan y configuran una 
imagen.

Zona de máxima atención: 
grupo de elementos, objetos o 
personajes que tienen más im-
portancia dentro de una imagen.

 

Página web
Descubre en esta página web 
quién fue el pintor Edward Ho- 
pper y su importancia en el ám-
bito de la pintura universal. Sus 
pinturas muestran realidades 
cotidianas realizadas por medio 
de planos que componen los 
espacios.

bit.ly/obra_Hopper
 

Figura 1.21. Guillermo Pérez Villalta, Conversaciones 
sobre un nuevo arte mediterráneo, 1975. Las dos per-
sonas que conversan están colocadas en el centro, es 
la zona de máxima atención; el resto de elementos que 
configuran la imagen consiguen el equilibrio visual.

Figura 1.22. Vincent van Gogh, Terraza de 
café por la noche, 1890. El peso de la obra se 
encuentra a la izquierda, compensado por las 
personas y los elementos que aparecen a la 
derecha de la composición. 
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2 La línea
Recuerda
La línea es la representación grá-
fica de la trayectoria de un punto 
en movimiento.

 

Vocabulario
Campo visual: espacio en el que 
se ven o construyen todos los 
objetos de una imagen.

 

Para saber más
En el libro Dibujos, de Antonio 
López, verás multitud de ejem-
plos de cómo trabajar con la 
línea. Puedes tomar como mode-
lo uno de los dibujos que más te 
guste y reproducirlo a lápiz.

 

La línea es un elemento gráfico que, al igual que el punto, se utiliza para construir 
formas e imágenes. Cuando un punto se pone en movimiento, deja un trazo y se 
convierte en una línea.

Según sea la trayectoria del punto, las líneas pueden ser rectas, curvas, quebradas, 
onduladas, mixtas, abiertas, cerradas, etc.

Para dibujar una línea geométrica hay que usar herramientas de dibujo técnico 
(regla, escuadra, cartabón, plantilla de curvas, etc.). La línea gráfica es más libre y 
se puede realizar con o sin instrumentos de apoyo. La línea puede tener diferentes 
formas y dimensiones en función de cómo sea su trazo: larga, corta, continua, 
discontinua, gruesa, fina, etc. (Fig. 1.4), pero siempre será considerablemente 
más larga que ancha.

2.1. La línea configura formas
La función más importante de la línea consiste en representar y configurar 
formas, es decir, dibujar y dar forma visual a las figuras que aparecen en las imá-
genes. Las formas pueden estar escritas, si se trata de letras, palabras o textos; 
dibujadas, si se representan objetos, formas o figuras; sombreadas, si tienen vo-
lumen, y pintadas, si cuentan con colores.

La línea para escribir
Escribir consiste en desplazar un lapicero, bolígrafo, etc., sobre un papel dando 
forma de letra a nuestros trazos. El grafismo o trazo cambia según la persona que 
lo escriba.

 Actividades  
1. En la obra Yantra III, del pintor Pablo Palazuelo (bit.ly/Palazuelo), las formas 

aparecen situadas de manera concéntrica y se encajan la una en la otra. Te 
proponemos que realices, sobre un papel en formato A4 y utilizando rotula-
dores de color, una reinterpretación abstracta del cuadro de Palazuelo bus-
cando un sentido estético al trabajo.

 

Figura 1.4. Líneas de diferen-
tes formas y dimensiones. 
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Vocabulario
Superficie opaca: superficie que 
no permite que la luz la atraviese, 
gracias a que la absorbe o la re-
fleja, al contrario de lo que ocurre 
con un cristal, que es transparen-
te y la deja pasar.

Luz blanca: es aquella capaz de 
hacer visible al ojo humano la ma-
yor cantidad de colores. La mejor 
luz blanca es la del sol. 

 

¿Sabías que...?
Los colores del arcoíris se ven 
siempre en el mismo orden:  rojo, 
naranja, amarillo, verde, azul, mo-
rado y violeta. Estos colores for-
man el espectro de luz visible o 
espectro de colores.

 

1 La luz y el color
Uno de los fenómenos más atractivos de la naturaleza es el arcoíris. Se produce 
cuando los rayos de la luz del sol atraviesan las gotas de lluvia. La luz blanca, al 
pasar por las gotas de agua, se descompone en luces de distintos colores, aun-
que son siete los principales (Fig. 2.1). Este fenómeno se conoce como dispersión 
por refracción y lo que ocurre es que los diferentes colores toman direcciones 
distintas debido a que sus ondas se dividen de forma diversa al atravesar las su-
perficies de la gota de agua.

1.1. ¿Cómo vemos los colores?
Para ver el color de todo lo que nos rodea es necesario que sea de día o que los 
objetos estén iluminados. Todos los objetos transmiten una sensación de color. 
Esto se debe a la capacidad que tienen sus superficies, que son 
opacas, de absorber toda o una parte de la luz que los ilu-
mina y de reflejar la restante, que es el color que vemos 
(Fig. 2.2). 

Es gracias a este fenómeno de absorción y reflexión por 
el que un huevo blanco se ve blanco, porque refleja 
toda la luz blanca y no absorbe ningún color, y un 
tomate se ve rojo, porque absorbe to-
dos los colores de la luz blanca ex-
cepto el rojo, que es el color 
de la luz reflejada.

Figura 2.1. Descomposición de la luz blanca 
en los colores del espectro. 

Figura 2.2. La parte de luz que refleja cada objeto es el color que se percibe. 
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4.7. El ritmo
La naturaleza y la vida del ser humano están reguladas de forma rítmica. A la 
noche le sigue el día; a la primavera, el verano. El ser humano desayuna, come o 
cena casi siempre a la misma hora; los latidos del corazón son rítmicos, etc.

Existen elementos en la naturaleza que, por su configuración, son rítmicos: los 
pétalos de una margarita, las franjas del pelo de una cebra, etc. En la mayoría de 
las ocasiones es la disposición de los elementos la que produce el ritmo: los picos 
montañosos de una cordillera, una fila de árboles al borde de un arroyo, etc. Es 
decir, cualquier elemento, sea rítmico o no, es capaz de crear relaciones rítmicas 
dentro de una imagen fija.

El ritmo es una sucesión armónica de espacio ocupado 
y de espacio libre, de formas repetidas en una imagen. 
Todo tipo de sucesión genera una trayectoria que orga-
niza la superficie y hace que la composición se perciba 
como impulsos dinámicos. Estas trayectorias pueden ser 
horizontales, verticales, inclinadas, concurrentes en un 
mismo punto, etc.

Ritmo uniforme
Se produce cuando una misma forma se repite de ma- 
nera constante y regular. El espacio vacío, no ocupado, 
resulta esencial para marcar la velocidad del ritmo, de 
manera que si el espacio libre es amplio, el movimiento 
resulta lento y, cuando disminuye este espacio, se pro- 
duce una sensación de mayor rapidez (Fig. 1.23).

Ritmo alterno
Llamamos alternancia a la variación de un elemento con-
siderado espacio lleno con otro vacío. La utilización de 
dos o más elementos con diferente colocación, forma, 
tamaño, color o textura acentúa el dinamismo de la se-
cuenciación. La alternancia de distancias en los espacios 
vacíos aporta más movimiento al ritmo (Fig. 1.24).

Ritmo creciente y decreciente
Se crea con una variación sucesiva de tamaños, gro-
sores, alturas o colores. Generalmente, el crecimien-
to se entiende mejor si el elemento o los elementos 
aumentan de izquierda a derecha y de arriba abajo, res-
pectivamente. Se pueden combinar ambos alternando 
paulatinamente el crecimiento y el decrecimiento de los 
elementos, con lo que se produce un movimiento ondu-
lado. Si, además de variar su forma, color y tamaño se 
gradúa la variación de la distancia entre elementos, 
se dinamizan el ritmo y su velocidad (Fig. 1.25).

 Actividades  
8. Busca fotografías de telas, papeles de regalo, etc., 

cuyas decoraciones muestren un ritmo uniforme y 
otro alterno. Clasifícalas en función de su tipo y ela-
bora un informe escrito.

 

Figura 1.23. Ritmo uniforme. 

Figura 1.24.  Ritmo alterno. 

Figura 1.25. Ritmo creciente y decreciente.

Vídeo
Atento al ritmo visual que pre-
senta el grupo de música OKGo 
en su videoclip I won’t let you 
down (bit.ly/videoclip_OKGo). 
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4 La composición
La organización de la forma se basa en la construcción de una imagen. Para ello 
es necesario utilizar, de manera ordenada, todos los elementos del lenguaje vi-
sual, es decir, ordenar o componer las figuras sobre un espacio bidimensional (si 
se trata de una fotografía, un cuadro, un cartel, etc.) o tridimensional (en el caso 
de que sea una escultura, un escenario de teatro, un edificio, etc.).

En definitiva, organizar la forma o componerla consiste en colocar en el espacio 
apropiado varias figuras de manera que se obtenga una imagen estética. Esta 
imagen debe producir el efecto deseado y se ha de poder leer de forma fácil 
y agradable.

4.1. Intención de componer
Para realizar una buena composición y obtener un resultado que exprese lo que 
pretendemos es importante proponerse contarlo bien, esto es, tener la intención 
de componer.

Las composiciones están condicionadas por la cultura de la que proceden. Para 
comprender y realizar obras, hay que conocer las leyes que se han empleado y 
los condicionantes de nuestra percepción.

La finalidad de una composición se basa en la unidad, que implica que los ele-
mentos estén colocados según su importancia. Esto se logra estableciendo una 
jerarquía desde las formas más importantes (y, por tanto, más llamativas) hasta las 
de menor relevancia (Fig. 1.16).

Es importante economizar en medios y elementos, evitando las anécdotas o los 
adornos que puedan confundir el mensaje. La elección de los componentes que 
aparecen en la obra se decide en función del interés que pueden provocar en el 
espectador. Este interés surge del conflicto, del contraste y de las tensiones que 
se generan al relacionarse entre sí los diferentes elementos que aparecen en la 
composición. Es lo que se conoce como variedad e interés.

 Actividades  
6. Recorta círculos, triángulos y cuadrados de distintos tamaños en una car-

tulina de colores. Sobre un papel blanco en formato A4, realiza diferentes 
composiciones situando las figuras geométricas. Busca composiciones que te 
gusten y compártelas con el resto de la clase.

 

Recuerda
Componer no es rellenar un 
espacio con todos los elementos 
hasta completarlo; supone distri- 
buir y ordenar los objetos o 
las formas más apropiadas, de 
modo que el espacio no ocupado 
facilite su lectura, resaltando así 
esa organización.

 

Importante
Es conveniente suscitar el 
interés del espectador creando 
una zona de máxima atención.

 

Vocabulario
Jerarquía: orden entre diferen-
tes elementos que se establece 
por grados de mayor a menor 
importancia.

Orden: colocación de formas, 
elementos, figuras o cosas en el 
lugar que les corresponde.

 

Figura 1.16. El espacio compositivo y los elementos ubicados en él deben mantener cierta relación de 
tamaño, forma, color, distribución, etc., entre las zonas libres y las ocupadas.
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Estructura de unidad.
Educación Plástica, Visual y 
Audiovisual. ESO.

Totalmente 
actualizado a la 

LOMLOE
SECCIONES FINALES

Permite al alumnado, 
mediante ejemplos prácticos, 
trabajar los contenidos 
teóricos de la unidad. 
Se tratan los métodos y 
herramientas tradicionales, así 
como los más actuales.

Repaso y puesta 
en práctica de los 
contenidos de la 
unidad.

Presentación de 
una situación de 
aprendizaje o 
proyecto que ayuda 
a interiorizar todo lo 
tratado en la unidad. 
Se presenta como un 
reto individual.

Esta doble página final recoge un proyecto individual y otro colectivo 
que aglutinan todos los aspectos creativos y técnicos tratados a lo 
largo de la unidad para ponerlos en práctica.

Ofrece actividades con 
distintos grados de 

dificultad, individuales y 
cooperativas.

Situación de aprendizaje 
para resolver en 

grupo como actividad 
colaborativa donde 

se trabajan las 
competencias clave.

«Aprender a aprender»
Preguntas que hacen 

reflexionar al alumnado 
acerca de lo que ha 

aprendido, qué le ha 
quedado claro, dónde tiene 
dudas y los aspectos en los 
que le gustaría profundizar.
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Proc edimientos  y técnicas 
Técnicas húmedas
Rotuladores
El rotulador es un tubo de plástico que guarda en su in-
terior una tira de fieltro o plástico terminada en punta. 
Esta tira contiene la tinta que pasa al papel en el que 
dibujamos. La tinta se disuelve en agua o en alcohol, por 
lo que se evapora. Por esta razón es muy importante cui-
dar el material cuando dejamos de utilizarlo y tapar el 
rotulador para que no se seque.

A continuación se exponen varias técnicas de dibujo 
usando los rotuladores.

Aguadas
Para conseguir colores difuminados utilizamos un pin-
cel o un algodón mojado en agua o alcohol, según cuál 
sea el disolvente usado por nuestro rotulador. Primero 
se pinta la superficie, y después se frota con el algodón 
empapado o deshacemos los trazos con el pincel; de 
esta manera obtenemos infinidad de variaciones en los 
colores (Fig. 2.41).

Figura 2.41. Dibujo realizado con la técnica de la aguada.

Paralelas
Consiste en trazar líneas paralelas más o menos próxi-
mas (Fig. 2.42). Si están muy juntas, los colores son más 
intensos, mientras que si están más separadas, el color 
del soporte se mezcla con el del rotulador, lo que hace 
variar su claridad.

Si intercalamos líneas paralelas de diferentes colores, 
estos se mezclan visualmente y se obtienen más tonos. 
Este tipo de mezcla se conoce como mezcla por yuxta-
posición o mezcla partitiva.

Trazos continuos
Esta técnica, muy rápida y libre, consiste en colorear las 
superficies con un movimiento de zigzag. Para mezclar
los colores se empieza pintando con tonos claros, so-
bre los que se colocarán encima otros más oscuros. Este 
tipo de mezcla se llama mezcla por superposición.

Figura 2.42. Dibujo con rotulador usando líneas paralelas.
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Tintas
La tinta se diluye en agua, aunque su textura no es pas-
tosa, sino líquida. Se puede comprar en barra oriental o 
en frascos. Los colores tradicionales han sido el negro 
(extraído del carbón) y el sepia (obtenido de la bolsas de 
tinta de las sepias o de los calamares). Actualmente se 
utilizan todos los colores, que son transparentes y su as- 
pecto es muy vivo. Para trabajar con tinta se pueden 
utilizar plumillas de diferentes grosores o pinceles sua-
ves, con los que se pueden trazar distintos tipos de 
líneas y manchas texturizadas (Fig. 2.43).

Figura 2.43. Ejemplos de uso de las tintas sobre papel. 

Témperas
La témpera es una pintura pastosa que no tiene grasa y 
se disuelve en agua. Se puede comprar en tubo, bote o 
pastilla. Los colores son muy vivos y, al secarse, tienen 
una textura uniforme y aterciopelada. Muchos pintores 
han realizado grandes obras con témperas: Henry Ma-
tisse, Eusebio Sempere o Joan Miró, por ejemplo.

Para trabajar con este material es muy importante te-
ner los siguientes instrumentos básicos: paleta blanca 
de superficie plástica, pinceles, cuchara de plástico, ta-
rros para limpiar y diluir, trapos y un soporte apropiado, 
como el papel de acuarela, previamente sujetado a un 
tablero y humedecido.

Antes de utilizar esta técnica es preciso que experimen-
tes con ella sin impacientarte y que sigas estos pasos 
(Fig. 2.44):

1. Remueve la pintura. Conviene hacerlo en el bote si 
no está muy lleno. A continuación, con una cuchara 
limpia, se deposita una cantidad de la pintura removi-
da sobre la paleta.

2. Amasa la pintura con agua. Con el pincel humedeci-
do en agua, se mezcla la pintura con un movimiento 
de vaivén; se sigue añadiendo un poco de agua hasta 
que el pincel se deslice con suavidad. Este paso se 
debe hacer con cada uno de los colores con los que 
se va a trabajar.

3. Mezcla varios colores. Lo más aconsejable es tener 
ordenada la paleta y colocar los colores uno al lado 
del otro. Con el pincel se va cogiendo una parte de 
cada color y se hace la mezcla entre ambos. 

4. Aplica el color. Se empapa el pincel (sin que gotee) 
y se deposita la pintura sobre el papel. Esta técnica 
no consiste en barrer la superficie con el pincel, sino 
en dejar una película de color lo más fina y uniforme 
posible.

Remover Amasar

Mezclar Aplicar

Figura 2.44. Procedimiento para usar las témperas. 

 Ahora hazlo tú  
12. Realiza el dibujo de tres paisajes. Colorea según la hora del día: amanecer, atardecer y anochecer. Utiliza la su-

perposición y la yuxtaposición de tonos aplicando algunas de las técnicas explicadas.
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Actividades finales 
1. Vamos a observar qué hacen las luces de colores

entre ellas y sobre diferentes objetos. Podemos rea-
lizar esta actividad en grupos de tres.

1. Prepara tus luces de colores eligiendo una de
estas propuestas:

• Con linternas: necesitas tres linternas. Cubre 
el cabezal de cada una con papel celofán (ama-
rillo, rojo y verde) y sujétalo con gomas.

• Con vasos: necesitas tres vasos con agua co-
loreada de rojo, azul y verde. Para ello busca 
colorantes que dejen el agua teñida pero trans-
parente; puedes usar, entre otros, colorante 
alimentario, tinta o el agua de las remolachas.

• Con tu móvil: cubre el flash de la cámara de 
tres móviles con papel adhesivo y coloréalo 
cuidadosamente con rotuladores, cada uno de 
un color. 

2. Proyecta la luz sobre la pared: 

• Comprueba los colores que surgen cuando      
enfocas al mismo sitio con las tres luces.

• Sitúa un trozo de cartulina entre las luces y la 
pared. Observa cómo aparecen los colores.

3. Ilumina diferentes objetos y observa cómo cam-
bian sus colores. También puedes verlos a través 
de vasos con agua coloreada. 

4. Contesta a las siguientes preguntas:

• ¿Qué efectos cromáticos se observan?

• ¿Por qué crees que se producen estos efectos?

• ¿Cómo llamamos a este tipo de mezclas? 

2. Te proponemos trabajar con el concepto de colores 
complementarios. Para ello, haz lo siguiente:

1. Recorta seis cuadrados de 6 cm de lado y colorea 
cada uno con seis colores consecutivos del círcu-
lo cromático. 

2. Recorta seis estrellas irregulares más pequeñas 
que el cuadrado y coloréalas con los seis colores 
restantes. Coloca cada estrella encima de un cua-
drado, pero de modo que se creen parejas de co-
lores complementarios. 

3. Observa las vibraciones cromáticas que se produ-
cen. Para ello debes fijar tu mirada en las puntas 
de las estrellas. ¿Qué parejas producen mayores 
vibraciones?

3. Vamos a observar qué ocurre cuando mezclamos co-
lores con rotuladores.

Divide la lámina de dibujo en seis partes iguales. 
Pinta los tres primeros espacios con los tres colores 
secundarios. En los tres espacios restantes, intenta 
obtener el mismo tono mediante el método de líneas 
paralelas, trazando de forma alternada líneas de los 
dos colores primarios de cada secundario.

Por ejemplo, para obtener el verde tendrás que yux-
taponer líneas de color cian y amarillo, de manera 
que estén muy juntas. Para que el color quede limpio 
empieza a pintar primero con los tonos más claros.

4. Busca nuevas sensaciones térmicas con los colo-
res. Estudia las posibles colocaciones de colores 
para que los tonos templados parezcan calientes. 
Recuerda que los colores templados dependen de 
los colores que tengan a su alrededor. Sigue estos 
pasos: 

47UNIDAD 2

• Divide una lámina de dibujo en dos partes iguales. 
Dibuja en cada parte formas irregulares, de ma-
nera que el espacio quede dividido. Colorea una 
mitad de la lámina con tonos fríos de más o menos 
valor y la otra con tonos cálidos. 

• Recorta cuatro figuras irregulares de diferentes 
tamaños, no muy grandes, y coloréalas con colo-
res templados. Pega estas figuras sobre los dos 
fondos de colores que habías preparado y obser-
va el resultado. Describe las sensaciones térmicas 
que te transmiten y explica por qué se producen.

5. Dale vida a las superficies.

Te proponemos que investigues las posibilidades 
gráficas de las texturas con líneas. Haz lo siguiente:

1. Divide una lámina de dibujo en seis partes iguales 
y dibuja en cada espacio las siguientes figuras: en 
la franja superior, dos cuadrados iguales; en la del 
medio, dos círculos iguales; y en la parte inferior, 
dos triángulos equiláteros iguales.

2. Rellena cada figura con diferentes texturas uti-
lizando rotuladores a mano alzada; cada figura 
debe hacerse con un solo color (Fig. 2.45).

Figura 2.45. Ejemplos de texturas realizadas con rotulador.

6. Crea con frotados, estampados y raspados.

Haz una composición utilizando los procedimientos y 
técnicas que has aprendido para hacer texturas visuales:

1. Coloca diversas hojas de papel, formato A5 (cuar-
tilla), sobre distintas superficies (mesa, suelo, 
pared…) y frota cada hoja con un color diferen-
te. Observa cómo los salientes de la pared o del 
suelo dejan una huella más oscura sobre el papel. 
Realiza también estampados con témpera y ras-
pados con ceras.

2. Sigue el modelo que te presentamos a continua-
ción y dibuja unas figuras en las hojas con las dis-
tintas texturas que acabas de realizar. Recórtalas 
y pégalas en una lámina de dibujo formando una 
composición (Fig. 2.46).

Figura 2.46. Figuras recortadas (izquierda), lámina con el dibujo (centro) y composición final (derecha). 

•  ¿Qué actividad te ha resultado más complicada? ¿A qué crees que se debe?

• ¿Qué proceso te ha dado más problemas y cómo lo has solucionado? ¿Crees que necesitas seguir trabajándolo para 
dominarlo mejor?

• ¿Qué actividad te ha gustado más? ¿En cuál has tenido mejor resultado? Explica por qué crees que es así en esos casos. 
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Yo doy  una sol ución 
Mov iendo imágenes

En el siglo XIX se inventaron diferentes juguetes, como el zoótropo o el fenaquis-
tiscopio, que permitían ver imágenes estáticas en movimiento. 

Imagina que tienes que hacer un regalo a alguien muy especial. Te proponemos 
que le regales un fenaquistiscopio (Fig. 5.42) con imágenes sencillas para ver 
cómo se mueven. Antes de empezar, elige lo que vas a dibujar; piensa en una 
acción o transformación determinada: bailar, correr, saltar, volar, salir, etc., y en 
cómo lo vas a realizar. 

Materiales: dos cartulinas (blanca y negra), palillo de brocheta, compás, lápiz, 
regla y tijeras. Utiliza la técnica que elijas para colorear.

• Construcción de los discos
1. Traza dos circunferencias (una en cada cartulina) de 7 cm de radio y divide 

cada una en 12 partes iguales. Recórtalas y dibuja una circunferencia concén-
trica de 4 cm de radio en cada círculo para delimitar los espacios (Fig. 5.43). 

2. En el círculo blanco dibuja los distintos fotogramas y en el círculo negro mar-
ca 12 ranuras iguales, a la misma distancia, de 2 mm, y recórtalos. 

3. Inserta los dos discos en el palillo. Haz girar los discos y mira a través de las 
ranuras.

• Realización de los dibujos
1. Elaboración de bocetos. Investiga diferentes formas, objetos o personajes 

tanto de forma como de color.

2. Dibuja el motivo elegido en cada espacio variando un poco su movimiento, 
su color y/o su posición. Repasa el dibujo con rotulador y borra las mar-
cas del lápiz antes de colorear. Si has optado por no hacer dibujos, colorea 
directamente cada espacio haciendo las variaciones formales o cromáticas 
necesarias para crear la ilusión óptica (Fig. 5.44).

Presentación del proyecto y memoria
Redacta una pequeña memoria de tu trabajo que responda a las siguientes 
preguntas:

¿Cómo has hecho el proyecto? ¿Qué dificultades has encontrado? ¿Qué has he-
cho para resolverlas? ¿Por qué has elegido la idea definitiva? ¿Crees que esta 
actividad es útil para hacer un regalo? ¿Qué has aprendido?

Página web
Puedes ver un ejemplo de fena-
quistiscopio en el siguiente enlace:
bit.ly/ejemplo_fenaquistiscopio

Figura 5.41. Fotografía del juguete 
fenaquistiscopio, de principios del si-
glo XX.

Figura 5.42. Fenaquistiscopio de Pla-
teau, 1929.

Figura 5.43. Construcción de los 
discos.

Figura 5.44. Obser va 
los siguientes ejemplos 
de fenaquistiscopios. 
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Trabajamos  en equipo
La memor ia col ectiva
Las imágenes sobre acontecimientos históricos tienen la capacidad de traernos 
recuerdos muy personales. Por ejemplo, las de ciudades vacías nos traen a la 
mente el confinamiento en el que estuvimos debido a la pandemia.

Proceso de elaboración
Haced una lista de los acontecimientos personales más importantes que habéis 
vivido y elegid el que mayor impacto os haya provocado. Escribid brevemente lo 
que ha significado para vosotros. Haréis una puesta en común para decidir qué 
sucesos pueden tener más relevancia para la memoria colectiva y para mejorar el 
futuro. En esta reunión intentaréis dar respuesta a las siguientes preguntas: ¿qué 
experiencia has vivido que no quisieras que otras personas olvidaran en un fu-
turo? ¿Qué eventos han afectado a la vida de todos? ¿Cuáles son tus recuerdos 
sobre ese momento? 

A continuación, elaborad una lista de hechos relevantes y definid por escrito la 
memoria colectiva usando las respuestas surgidas en la asamblea, con el fin de 
apoyar el significado o mensaje de la imagen que vais a crear.

Cada equipo debe hacer un collage o fotomontaje con las 
imágenes que mejor ilustren esos acontecimientos. Para 
ello tenéis que recortarlas, copiarlas, ampliarlas o reducirlas 
usando variaciones de forma, textura, color y composición 
sobre un soporte en tamaño A2 (Fig. 5.46).

Entre todos debéis decidir el tipo de imágenes que queréis 
utilizar y cómo hacerlo. Se elabora una idea individual del 
tema elegido y se presenta al equipo. Una vez elegida la más 
adecuada, se organiza y distribuye el proceso por tareas. 

Materiales
• PDF o banco de imágenes relacionadas con el tema ele-

gido y obras de artistas que los hayan trabajado en sus 
composiciones (Figs. 5.45 y 5.47).

• Papeles de colores, tijeras, pegamento, cinta adhesiva, 
pinturas y cartulinas.

• Ordenadores con conexión a Internet e impresora o 
fotocopiadora.

Presentación del proyecto y memoria
Preparad una memoria del trabajo realizado que conteste a 
estas cuestiones:

¿Qué habilidades hemos desarrollado en este proyecto? 
¿Qué nos ha costado más comprender? ¿He colaborado y 
contribuido con ideas en mi grupo? ¿Cuáles son los errores 
y los aciertos que hemos cometido? ¿Qué ha aportado este 
trabajo a nuestra vida diaria?

Figura 5.45. Aleksandr Rodchenko. 
Krisis, 1923. Ejemplo de imagen para 
la memoria colectiva de la Primera 
Guerra Mundial. 

Figura 5.46. Ejemplo de proyecto realizado.  

Figura 5.47. Manos alzadas detrás de alambre de púas.


