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ARTÍSTICA 

GUÍA 
DIDÁCTICA 
grado decimo 

Periodo 
1/2025 

 

Las imágenes, en sus distintas 

formas, permiten expresar ideas y 

pensamientos, transmiten mensajes y 

pueden tener intenciones diversas, 

pero en ocasiones pretenden 

convencer o condicionar nuestro 

comportamiento de forma positiva o 

negativa. Por eso se hacen 

necesarias la reflexión y la 

crítica, valores que nos capacitan 

para pensar y analizar los mensajes 

visuales libremente. 

 

Comprender y utilizar bien el 

lenguaje visual nos permitirá 

conocer mejor el mundo en que 

vivimos e integrarnos eficazmente 

en él.  

 

COMPETENCIAS A DESARROLLAR POR 

EL ÁREA:  

 

SENSIBILIDAD: sensibilidad visual   

APRECIACIÓN ESTÉTICA: componentes 
(Interpretación formal 

Interpretación extratextual) 

COMUNICACIÓN 
Componentes (producción y transformación 

simbólica) 

 

La competencia de la sensibilidad es 

un conjunto de disposiciones 

biológicas, cognitivas y relacionales, 

que permiten la recepción y el 

procesamiento de la información 

presente en un hecho estético, que 
puede ser una obra de arte, un trabajo 

artístico en proceso, un discurso, 
entre otros.  

El desarrollo de la sensibilidad 

conlleva a la flexibilidad que en el 

estudiante permite transformar su 

pensamiento, liberarlo de sus patrones 

habituales, de sus límites y así 
potenciar la capacidad de imaginar, 

innovar y crear

OBJETIVOS GRADO DÉCIMO 

• Fomentar la sensibilidad ciudadana a través del reconocimiento 

multicultural. 

• Seleccionar el eje temático y los lenguajes artísticos que harán parte de 

su propuesta artística de grado. 

• Realizar la clasificación y la selección del material artístico que hará 

parte del proyecto de grado. 

• Interrelacionar habilidades técnicas y tecnológicas para el desarrollo de 

propuestas de creación artística 

 

COMPETENCIA: SENSIBILIDAD 

 

COMPONENTE 

Sensibilidad cenestésica 

Sensibilidad visual 

Sensibilidad auditiva 

 

SABER CONCEPTUAL: 

¿Cómo reconocer y asimilar la multiculturalidad a través de las expresiones 

artísticas? 

 

INDICADORES DE DESEMPEÑO 

 Saber conocer  
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Comprende los códigos éticos y estéticos que debe asumir para la 

puesta en escena de una manifestación artística.  

 

 Saber hacer 

Denota un comportamiento respetuoso y sensible para conformarse como 

público frente a las manifestaciones culturales de su entorno. 

 

 Saber ser  

Integra a su trabajo artístico las observaciones de sus docentes y 

compañeros para buscar el mejoramiento de sus intenciones expresivas. 

 

METODOLOGÍAS ACTIVAS 

se propone generar aprendizajes activos privilegiando la relevancia del 

aprender haciendo, lo que ubica al estudiante en el centro del aprendizaje. 

La implementación de metodologías activas incentiva la indagación, la 

creatividad, la colaboración y la motivación en los procesos de enseñanza, 

ya que es así como los estudiantes se interesan por el saber y se apropian 

de este para ser sujetos autónomos y activos. 

Las metodologías activas son un conjunto de estrategias centradas en los 

estudiantes que incluyen el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje 

basado en proyectos (ABP), el aprendizaje basado en retos (ABR), la 

investigación escolar y la gamificación, estos generan ambientes de clase en 

los que los estudiantes tienen la oportunidad de participar activamente en 

la investigación científica, la comunicación y la resolución de problemas de 

manera colaborativa y al mismo tiempo, reciben retroalimentación constante 

de sus profesores como de los mismos compañeros estimulando un efecto 

positivo en el aprendizaje. 

 
LENGUAJES ARTISTICOS  
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ACTIVIDAD 1 
ACTIVIDAD INICIAL: ANALISIS DEL ARTE CONTEMPORANEO Y LA  

PERCEPCION ARTISTICA 
 
 

 

 
 

El episodio "El Arte de Mamá y Papá" ("Mom and Pop Art", Temporada 10, Episodio 19) trata sobre cómo 

Homero accidentalmente se convierte en un artista de vanguardia tras un fallido intento de construir una 

barbacoa. Su trabajo es descubierto y apreciado en el mundo del arte contemporáneo, lo que genera una 

exploración sobre el arte conceptual y la percepción del arte. 

1. Se Proyecta el episodio cuando Homero es reconocido como artista. 
2. Analizar la reacción del público ante su obra. 

 
Responder las siguientes preguntas: 

 
a. ¿Por qué crees que la obra de Homero fue considerada arte? 
b. ¿Cómo influye el contexto y la interpretación en la apreciación artística? 
c. ¿Crees que la intención del artista es esencial para definir el arte? 
d. ¿Cuál de las obras presentadas en el episodio te llamo más la atención?, ¿por qué?, describe los 

elementos  
e. Concluir con una reflexión escrita sobre la subjetividad del arte. 

 
 
“Mom and Pop Art” contiene numerosas referencias a reconocidas obras de arte. Durante el sueño en el museo 
 

- La gitana dormida, del artista naíf francés Henri Rousseau. El león que le despierta también está basado 
en este cuadro.  

- el Hombre de Vitruvio, un dibujo del  italiano Leonardo da Vinci 
-  Los Tres Músicos, del español Pablo Picasso 

•INDICADORES DE DESEMPEÑO:

• Saber conocer: Comprende los códigos éticos y 
estéticos que debe asumir para la puesta en 
escena de una manifestación artística. 

COMPETENCIA

sensibilidad visual
sensibilidad auditiva

sensibilidad cenestesica 

https://es.wikipedia.org/wiki/La_gitana_dormida
https://es.wikipedia.org/wiki/Arte_na%C3%ADf
https://es.wikipedia.org/wiki/Francia
https://es.wikipedia.org/wiki/Henri_Rousseau
https://es.wikipedia.org/wiki/Hombre_de_Vitruvio
https://es.wikipedia.org/wiki/Leonardo_da_Vinci
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Los_Tres_M%C3%BAsicos&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Espa%C3%B1a
https://es.wikipedia.org/wiki/Pablo_Picasso
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- un reloj que empieza a gotear, acción inspirada en La persistencia de la memoria del surrealista también 
español Salvador Dalí.  

- se cruza con Andy Warhol, quien le empieza a lanzar latas, algo que hace referencia a su obra Latas de 
sopa Campbell.  

- En el capítulo, se representa a Jaspers Johns como un cleptómano, es decir, una persona que tiende a 
robar compulsivamente objetos de escaso valor. Se trata de una alusión a su estilo artístico, ya que 
generalmente usa objetos cotidianos para sus obras.  

- Hay una escena en la que Homero se sirve de su rabia para realizar sus objetos artísticos, acción que 
está basada en la película de comedia y terror El falso escultor (1959), donde un artista está gritando a 
un trozo de barro para que se convierta en una nariz.  

- Tras inundar todo Springfield, Homero le comenta a Marge que «es como Venecia, [pero] sin la peste 
negra», que alude a la peste bubónica que se extendió por Europa durante el siglo XIV.   

 

 

     

 

 
 
 
 

https://es.wikipedia.org/wiki/La_persistencia_de_la_memoria
https://es.wikipedia.org/wiki/Surrealismo
https://es.wikipedia.org/wiki/Salvador_Dal%C3%AD
https://es.wikipedia.org/wiki/Andy_Warhol
https://es.wikipedia.org/wiki/Latas_de_sopa_Campbell
https://es.wikipedia.org/wiki/Latas_de_sopa_Campbell
https://es.wikipedia.org/wiki/Cleptoman%C3%ADa
https://es.wikipedia.org/wiki/El_falso_escultor_(pel%C3%ADcula)
https://es.wikipedia.org/wiki/Venecia
https://es.wikipedia.org/wiki/Peste_negra
https://es.wikipedia.org/wiki/Peste_negra
https://es.wikipedia.org/wiki/Peste_bub%C3%B3nica
https://es.wikipedia.org/wiki/Europa
https://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_XIV
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ACTIVIDAD 2 
ORGANIZACIÓN CRONOLOGICA  

 
 

Observa estas imágenes y decide en qué orden cronológico fueron creadas 

 

 

Observa estas imágenes y decide en qué orden cronológico fueron creadas 

haz una tabla como la que se muestra a continuación y completala sin consultar. Una vez completada la tabla 

Periodo del arte – estilo – 

vanguardia 

Tecnica Tema  

   

   

   

 

reflexiona:  

1.  sobre las obras de arte que te resultaron más difíciles de catalogar y las razones de esta dificultad.  
2. Explica los criterios que utilizaste para realizar la catalogación, ya sean gráficos, temáticos, técnicos o de 

otro tipo. Porque elegiste esos criterios  
 

•INDICADORES DE DESEMPEÑO:

• Saber conocer:  Comprende los códigos éticos y 
estéticos que debe asumir para la puesta en 
escena de una manifestación artística. 

COMPETENCIA

sensibilidad visual

sensibilidad auditiva

sensibilidad cenestesica
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3. Investiga 
 
Busca información sobre los instrumentos musicales y danzas de cada civilización. 
Utiliza fuentes confiables como museos, universidades o sitios especializados en historia del arte y la música. 
Encuentra ejemplos en audio o video que muestren la reconstrucción de los sonidos y los bailes. 
 
 

4.  Síntesis y organización de la información 
 
Crea un cuadro comparativo con los instrumentos musicales y estilos de danza de cada civilización. 
Escribe una breve explicación sobre cómo cada cultura usaba la música y la danza en su sociedad. 

 

PRESENTACIÓN ACTIVIDAD:  

- Realizar en una hoja de cuaderno 
- escribir ficha técnica (tema, fecha, nombre y grupo) parte superior  
- escribir las preguntas o un enunciado que den cuenta a que se refiere las respuestas 

 

 

ACTIVIDAD 3 
REPRESENTACIÓN DEL CUERPO HUMANO EN EL ARTE RUPESTRE 

Y SU RELACIÓN CON EL MOVIMIENTO. 
 

 
 

 

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD: 
- Exploración Visual: Se observan imágenes de pinturas rupestres y esculturas como la Venus de 

Willendorf. 
- Expresión Corporal: analizar las posturas de figuras humanas en el arte rupestre y representan los 

movimientos primitivos. 
- Creación Artística: recrean escenas con figuras humanas en movimiento usando carboncillo y pigmentos 

naturales. 
- Reflexión: Comparan su obra con la percepción del cuerpo en la actualidad. 

 
PRESENTACIÓN ACTIVIDAD:  
- Realizar en una hoja de la bitácora  
- escribir ficha técnica (tema, fecha, nombre y grupo)  
 
EJEMPLO: Cuevas de cogul  
La escena de la danza es la más famosa. Aparecen nueve mujeres, cosa novedosa y única de estas pinturas, 
pintadas en negro y otras en rojo. Se las ve bailando alrededor de una figura masculina con 
el falo anormalmente grande. Junto con los humanos hay varios animales, pinturas esquemáticas, así como una 

•INDICADORES DE DESEMPEÑO:

• Saber conocer:  Comprende los códigos éticos y 
estéticos que debe asumir para la puesta en 
escena de una manifestación artística. 

•Saber hacer: Denota un comportamiento 
respetuoso y sensible para conformarse como 
público frente a las manifestaciones culturales de 
su entorno

COMPETENCIA

sensibilidad visual

sensibilidad cenestesica

https://es.wikipedia.org/wiki/Danza
https://es.wikipedia.org/wiki/Falo
https://es.wikipedia.org/wiki/Arte_esquem%C3%A1tico_ib%C3%A9rico
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inscripción en escritura ibérica norteoriental y también en alfabeto latino, una de las cuales es un votum, cosa 
que indicaría que el lugar fue un santuario que se prolongó hasta la época ibérica dels Moros hay en la que hay 
42 figuras pintadas y 260 elementos grabados sobre la roca, pintadas de café, rojo claro, negro y rojo oscuro.  

 

 

 

ACTIVIDAD 4 
LA RIGIDEZ Y FRONTALIDAD EN LA REPRESENTACIÓN EGIPCIA  

DE LA FIGURA HUMANA 
 

 

 

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD: 
1. Análisis Estético: Se presentan imágenes de relieves egipcios, observando la jerarquización del tamaño y la 
posición de las figuras humanas. 
2. Dibujo de Figuras: Siguiendo la técnica egipcia, los estudiantes crean un autorretrato con la ley de frontalidad 
(ojos y hombros de frente, cuerpo de perfil). 
3. Exploración Auditiva: Se escucha música egipcia mientras trabajan en sus ilustraciones para generar 
ambiente. 
 
PRESENTACIÓN ACTIVIDAD:  
- Realizar en una hoja de la bitácora  
- escribir ficha técnica (tema, fecha, nombre y grupo)  
 

•INDICADORES DE DESEMPEÑO:

• Saber conocer:  Comprende los códigos éticos y 
estéticos que debe asumir para la puesta en 
escena de una manifestación artística. 

•Saber hacer: Denota un comportamiento 
respetuoso y sensible para conformarse como 
público frente a las manifestaciones culturales de 
su entorno.

COMPETENCIA

sensibilidad visual

sensibilidad auditiva

https://es.wikipedia.org/wiki/Escritura_ib%C3%A9rica_nororiental
https://es.wikipedia.org/wiki/Votum
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ACTIVIDAD 5 
PATRONES GEOMETRICOS DE LA CERAMICA GRIEGA 

PARA CREAR LOGOTIPOS MODERNOS  
 

 
 
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD: 

1. Se presenta imágenes de patrones geométricos griegos y explica cómo estos representan orden, equilibrio y 
continuidad. 
Se muestran ejemplos de logotipos contemporáneos que usan líneas y formas geométricas (por ejemplo, 
logotipos minimalistas). 
Se propone la idea de crear un logotipo para una marca ficticia utilizando elementos inspirados en los patrones 
griegos. 
 
 
 
2. Diseño en la bitácora: 
Los estudiantes eligen un concepto o marca ficticia (por ejemplo, una cafetería, una tienda de ropa, un estudio 
de arte). 
Dibujan un boceto del logotipo en su bitácora, integrando patrones geométricos griegos como meandros, 
triángulos o espirales. 
usar colores que combinen los tonos tradicionales griegos (negro, terracota, blanco) con tonos modernos para 
dar un toque contemporáneo. 
 
Ejemplo: 
Concepto: Marca de joyería. 
Logotipo: Espiral y triángulos que representan elegancia y conexión. 
Colores: Dorado y negro, combinando tradición y modernidad. 
 
Los patrones geométricos en las ánforas griegas  
tienen un significado tanto decorativo como simbólico, reflejando aspectos culturales, religiosos y sociales de la 
Antigua Grecia. Algunos de sus significados principales son: 
 
1. Representación de orden y armonía: 
Los griegos consideraban que los patrones geométricos, con su precisión y repetición, reflejaban el ideal de 
orden y equilibrio que regía tanto el universo como la vida humana. Estos diseños representaban la búsqueda 
de perfección estética y simbólica. 
 
2. Expresión de identidad cultural: 
Los patrones variaban según la región y el periodo histórico, sirviendo como una especie de "firma cultural". Por 
ejemplo, los meandros (el patrón en forma de llave griega) se asociaban con continuidad e infinito, valores 
importantes en la cosmovisión griega. 
 
3. Protección y simbolismo místico: 
Algunos diseños, como espirales y zigzags, se creía que tenían propiedades protectoras. Podían simbolizar agua, 
movimiento o vida, elementos esenciales en las creencias griegas. 

•INDICADORES DE DESEMPEÑO:

• Saber conocer:  Comprende los códigos éticos y 
estéticos que debe asumir para la puesta en 
escena de una manifestación artística. 

•Saber ser: Integra a su trabajo artístico las 
observaciones de sus docentes y compañeros para 
buscar el mejoramiento de sus intenciones 
expresivas.

COMPETENCIA

sensibilidad visual
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4. Narración de mitos o hechos históricos: 
Aunque las escenas figurativas narrativas fueron más comunes en períodos posteriores, los patrones 
geométricos en las ánforas arcaicas podían aludir a rituales o creencias religiosas. Por ejemplo, las líneas 
onduladas podrían representar el mar, esencial para los griegos, o los triángulos podrían aludir a las montañas y 
paisajes. 
 
patrones geométricos inspirados en los estilos griegos, como: 
Zigzags. 
Espirales. 
Meandros (patrón de llave griega). 
Triángulos repetidos. 
 
PRESENTACIÓN ACTIVIDAD:  
- Realizar en una hoja de la bitácora  
- escribir ficha técnica (tema, fecha, nombre y grupo) 
 
 
 
 

ACTIVIDAD 6 
PROPUESTA INTERDISCIPLINARIA 

OBRA TEATRAL 
 

 
 
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD: 
representar una obra teatral basada en la mitología griega. 

1. Investigación: Los estudiantes investigarán un mito griego como "El juicio de Paris" o "Prometeo 
encadenado". 

2. Dramatización: Formarán grupos para adaptar y representar el mito seleccionado, empleando 
vestuarios y escenografía inspirados en la época 

3. Reflexión: Se realizará una discusión posterior sobre la importancia de la mitología en la cultura griega y 
su impacto en otras culturas. 

 
 
JUEGO DE ROLES: EL CONSEJO DEL OLIMPO 
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD: 
 
1. se asigna a cada estudiante el papel de un dios griego (Zeus, Hera, Atenea, Apolo, etc.). 
Los estudiantes investigan brevemente sobre el dios que les tocó: 
¿Qué representa? 
¿Cuál es su símbolo? 
¿Qué cualidades o defectos tiene? 

•INDICADORES DE DESEMPEÑO:

• Saber conocer:  Comprende los códigos éticos y estéticos que 
debe asumir para la puesta en escena de una manifestación 
artística. 

•Saber ser: Integra a su trabajo artístico las observaciones de 
sus docentes y compañeros para buscar el mejoramiento de 
sus intenciones expresivas. 

•Saber hacer: Denota un comportamiento respetuoso y 
sensible para conformarse como público frente a las 
manifestaciones culturales de su entorno.

COMPETENCIA

sensibilidad visual

sensibilidad cenestesica

sensibilidad auditiva
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2. Creación del personaje: 
En su bitácora, los estudiantes dibujan o escriben sobre su personaje: 
Un retrato del dios con sus atributos. 
Un escudo o símbolo personal (por ejemplo, el rayo de Zeus o la lira de Apolo). 
Una frase que represente su personalidad (por ejemplo: “Soy Atenea, la diosa de la sabiduría y la estrategia”). 
 
 

ACTIVIDAD 7 
PROPUESTA: PERSONALIZAR Y DISEÑO DE LA BITÁCORA 

Explorar los intereses a través del arte 

 

 

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:  
Los estudiantes seleccionan el tema a partir de sus interese y que represente su personalidad y gustos, diseñan 
la portada de la bitácora usando elementos visuales, deben incluir combinación de colores, símbolos o 
ilustraciones que representen sus intereses.  
 
CRITERIOS EVALUATIVOS DE LA ACTIVIDAD:  

1. Conceptualización e interpretación personal: existe coherencia entre los elementos visuales y el tema 
elegido. 

2. Uso del color: selección adecuada para trasmitir las emociones o ideas propuestas. creación de gamas 
cromáticas equilibradas (armonías, contrastes, o gradaciones de color). Aplicación correcta de técnicas. 

3. Composición visual: distribución equilibrada de los elementos visuales en el espacio de la portada. Uso 
de correcto de las líneas, formas, texturas y patrones para guiar la atención del observador. Adecuada 
organización de los elementos (jerarquía) 

4. Creatividad: inclusión de símbolos, formas o diseños que representen de manera creativa los intereses 
de los estudiantes.  

5. Técnica y ejecución: precisión en los trazos, aplicación de color y acabados generales. Limpieza y 
cuidado en el trabajo.  

 
 

•INDICADORES DE DESEMPEÑO:

•Saber ser: Integra a su trabajo artístico las 
observaciones de sus docentes y compañeros para 
buscar el mejoramiento de sus intenciones 
expresivas.

COMPETENCIA

sensibilidad visual
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