
CREACIÓN DE CONTENIDOS ARTÍSTICOS Y AUDIOVISUALES
2º DE BACHILLERAT0

Favorecer la adquisición de criterio estético, sensibilidad artística y
capacidad comunicativa y expresiva del alumnado, analizando y
entendiendo los constantes y masivos Interpretar mensajes que se
transmiten a través de distintos medios.

Generar mensajes propios, teniendo en cuenta valores como la no
discriminación, la inclusión y la accesibilidad de los documentos y
proyectos elaborados.

Que el alumnado aprenda a analizar y a elaborar productos audiovisuales a través del
conocimiento y experimentación de las técnicas, procedimientos y conceptos propios
del audiovisual.

La evolución constante de la imagen y el audiovisual, a través de las
tecnologías de la información y la comunicación, de las redes sociales y de
los diferentes productos audiovisuales, conlleva la creación de nuevas y
diferentes estructuras de mensaje.

El objetivo principal de esta materia es:

La materia debe contribuir a:
•

•



B. Preproducción

A. Cultura audiovisual C. Producción

D. Montaje y Postproducción

Derechos de autor.

Narrativas. El lenguaje audiovisual.

Guion literario, guion técnico y storyboard.

La idea generatriz. Procesos creativos. La creatividad como
destreza personal.

Fases de la producción audiovisual.

Elementos formales de la Fotografía y el Audiovisual.

Encuadre y composición.

Planificación y angulación.

Impacto social.

Gestión de proyectos audiovisuales.

Creaciones audiovisuales. La imagen en las redes sociales, en la
publicidad, espectáculos, streaming, directos y retransmisiones,
entre otras.

El audiovisual como forma de Arte: fotografía y cine, Arte digital,
vídeo instalaciones, video arte, instalaciones artísticas y videoclip,

Edición de fotografía. Fotomontaje.

Edición de vídeo. El montaje.

Edición de audio. Banda sonora y efectos sonoros.

Programas y aplicaciones de edición digital de imagen y sonido.

El proyecto fotográfico. Iluminación.

Animación. Los principios de la imagen en movimiento.
Instrumentos ópticos: de los zootropos al stop motion;
aplicaciones digitales de animación.

Proyecto audiovisual. Uso del tiempo; planos y secuencias;
racord.
Proyecto sonoro. Registro y arte sonoro.
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•
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Movimientos de cámara.

entre otros. Arte inmersivo y arte sensorial.

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

▪

Contenidos


