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El Proyecto Express-ART surge de la necesidad de fomentar en el 

alumnado todas aquellas capacidades relacionadas con la percepción y, 
sobre todo, la expresión artística, entendida esta desde un punto de vista 
amplio, global e interdisciplinar. 
 

En la medida de lo posible, el objetivo principal del proyecto será paliar las 
carencias sensoriales y comunicativas que se observan desde muy 
tempranas edades en la mayoría de niños/as a la hora de enfrentarse a 
cualquier tipo de experiencia artística, principalmente en aquellas que 
requieren emplear la imaginación y la creatividad de un modo personal, estético 
y desinhibido: miedo al error, tensión corporal excesiva, ausencia de 
naturalidad, incapacidad de asombro, vergüenza, cohibición, sensación de 
inutilidad… Lo que se pretende conseguir, en definitiva, es que los alumnos/as 
canalicen su intuición y creen en libertad.  
 

Por otro lado, este proyecto también se entiende como apoyo o ampliación 
de algunos saberes propios del área de Educación Artística (en menor 
medida de Educación Física) que colaboran enormemente a potenciar las 
facultades expresivas: dibujos y modelados, historias audiovisuales, 
animación, cine, técnicas dramáticas… 
 

Para el año académico 2025-2026, la secuenciación temática propuesta se 
organiza en torno a tres grandes bloques, cada uno ubicado en un trimestre 
y trabajados por igual en todos los cursos de Primaria. Los bloques en cuestión 
son: 

1. Talleres de arte (primer trimestre). 
2. Teatro de sombras (segundo trimestre). 
3. Lenguaje cinematográfico (tercer trimestre). 
 
Cada nivel adaptará el contenido y las actividades a la edad que le 

corresponda y en función de las particularidades de su aula; sin embargo, todo 
el alumnado del centro habrá de trabajar el mismo bloque durante el mismo 
trimestre. De esa manera, además de seguir una lógica interna como proyecto, 
las actividades podrán verse complementadas dentro de un mismo ciclo, si los 
maestros/as lo estiman oportuno. 
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TALLERES DE ARTE 
 

Recuerda, la energía creativa supera al control creativo. 
HERVÉ TULLET 

 
Inspirados por el libro Diviértete. Talleres de arte con Hervé Tullet, tomaremos como 

referencia la filosofía del autor y llevaremos a cabo algunas de las actividades recogidas en 
dicha obra. Del mismo modo, se contemplará la posibilidad, bien por ciclo o nivel, de que las 
historias de los talleres tengan continuidad o sirvan de inspiración narrativa tanto para el 
teatro de sombras del segundo trimestre como para el corto cinematográfico del tercero. 
Queda a voluntad del maestro/a respetar la propuesta de taller, modificarla a su antojo, 
combinarlo con otro o crear uno nuevo desde cero. 

 
TALLERES 

Un campo de flores 

“He perdido la cuenta del número de veces que he 
hecho este taller con personas de todas las edades, 
desde niños de dos años hasta adultos. Lo bueno es 
que nunca falla, porque hasta las manchas y los 
errores se convierten en algo útil, hermoso y lleno de 
vida.” 

El gran atasco 

“Un taller perfecto para hacerlo al aire libre, en un 
patio grande, un día de sol. Al emocionarse 
conduciendo por el papel con un pincel, los 
participantes crean páginas llenas de líneas vivas a 
partir de las que construiremos una escena urbana 
con mucho ruido.”  

El dado mágico 

“Un entretenido juego de dados con el que 
obtendremos monstruos adorables y divertidísimos. 
¡A los niños les encanta ver lo que va surgiendo 
conforme el juego avanza!” 

Pintar la música 

“La atmosfera de este taller es positiva y vibrante. 
Una excelente dinámica de grupo cuyos resultados 
son sorprendentes, ya que los artistas se introducen 
en la música y hacen marcas, salpicaduras y 
garabatos llenos de color. El cuadro final, abstracto, 
se transforma por arte de magia en un dibujo 
figurativo con solo unos pasos muy sencillos.” 

Retrato de un famoso 

“Me encantan los símbolos y los pictogramas. Se 
trata de atajos visuales que transmiten un mensaje 
instantáneo y son fáciles de dibujar. En este taller se 
utilizan un montón de símbolos para crear un retrato 
gráfico de una persona famosa.” 

Quién es más rápido 

“En este juego tus artistas tienen que dibujar y pasar 
rápidamente su papel a su compañero, obligándoles 
a improvisar, a ser espontáneos y a utilizar atajos 
visuales. Conforme el juego avanza, elijo imágenes 
más interesantes y dirijo al grupo hacia una 
composición colectiva. Este juego me gusta porque 
las marcas accidentales y las combinaciones 
inesperadas suelen proporcionar resultados 
sorprendentes.” 
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El gran combate de sumo 

“¿Un combate que termina en un banquete? ¡Por qué 
no! El título del taller es un truco para que nuestros 
artistas se centren en el proceso, se diviertan y se 
olviden del resultado, que es un festín de deliciosas 
ilustraciones.” 

Cuerpos artísticos 

“El objetivo de este taller consiste en cambiar nuestro 
modo de mirar las formas desplazando el foco y la 
perspectiva. Al decorar zonas inesperadas de una 
silueta más grande, se produce un retrato grupal muy 
chocante que resulta al mismo tiempo accesible, 
divertido y muy gratificante.” 

El gran banquete 

“¡Este taller siempre me da hambre! Ponemos la 
mesa entre todos para el banquete y añadimos un 
festín de colores con todo tipo de objetos cotidianos. 
¡Se me hace la boca agua!” 

La fábrica de cuadros 

“¡Dispara una lista de instrucciones rápidas para 
crear una animada central eléctrica de arte que 
suelte chispas de energía y entusiasmo! Las 
instrucciones y los dibujos vuelan, los obreros se 
pierden en una cadena de trabajos emocionantes y 
el gigante motor de la creatividad se pone en 
marcha… ¡Terminaréis con montones de obras 
sorprendentes e improvisadas con las que podréis 
montar una exposición!” 

El gran espectáculo 

“No se trata de un simple taller. ¡Es un espectáculo 
impresionante! Los participantes crean un cuadro 
con una coreografía que han ensayado previamente. 
La revelación de su obra maestra es el broche final 
del show. ¡Bravo!” 
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TEATRO DE SOMBRAS 
 

En todo estás e ti es todo 
pra min i en min mesma moras, 

nin me abandonarás nunca, 
sombra que sempre me asombras. 

ROSALÍA DE CASTRO 
 

La idea de un mundo sin sombras es tan profundamente tranquilizadora como irreal. Luz 
y oscuridad aparecen indisolublemente unidas en la naturaleza y pueden generar 
oportunidades narrativas asociadas a la imagen y al teatro de sombras. Por ello merecen 
ser tenido en cuenta desde el ámbito escolar, también en su vertiente más artística. 
 

Primer ciclo 
 
Se puede partir del trabajo corporal, con objetos, muñecos, disfraces, etc. y encaminarlo a 
la narración con figuras planas. La historia puede surgir de las figuras hechas por los 
niños/as, de un cuento colectivo…  
 
Ejemplos y sugerencias de actividades: 
 
 Con una vela en el medio del aula y todos sentados alrededor, algunos niños/as se 

levantan y giran alrededor de ella. Observamos las deformaciones de la sombra al 
acercarse y alejarse de la fuente de luz (cuándo crece, cuándo disminuye, etc.). 

 
 En parejas y con linternas frente a una pared blanca, uno ilumina a otro y observan los 

cambios de la sombra proyectada en la pared. 
 
 Juegos para clarificar los conceptos de opacidad y transparencia. Poner a su 

disposición telas, papeles, plásticos, materiales perforados y traslúcidos… Exploración y 
manipulación para conocer qué sombra da cada material (ayudará después a expresar 
mejor lo que queremos). 

 
 Juegos de imitación. Representar oficios, animales… Adivinar qué se está 

representando. De aquí pueden surgir pequeñas escenas en parejas o grupos, 
preámbulo de la narración. Trabajar con el cambio del frente al perfil, añadir disfraz, etc. 

 
 Las siluetas. Se dividen en parejas y se pone papel continuo blanco en la pared (o una 

cartulina blanca grande para cada pareja); un niño/a será el modelo y el otro el pintor; 
iluminamos el papel y el modelo posará quieto para que el pintor dibuje la silueta. Luego 
las recortan y las pegan en cartón para así “desdoblarse”. Añadir a su “doble” todas las 
modificaciones creativas que quieran. Después, jugar con ellas. 

 
 Los árboles y los pájaros. Somos semillas en el suelo que poco a poco crecen y se 

convierten en árbol. El objetivo es ver el proceso de transformación de la sombra y 
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posibles elementos de narración. Inventiva propia, surrealismo: los árboles se mueven, 
aparece un pájaro que se posa en la rama, vuela, los árboles se convierten en pájaros… 

 
 Animales sencillos con las manos (araña, pato, pájaro…). Jugamos a qué hace el 

animal, los niños/as pasan por turnos detrás de la pantalla, hacen una acción sencilla, 
los demás adivinan… 

 
 Creación de siluetas y decorados con transparencias, diapositivas pintadas con laca de 

bombilla o rotuladores permanentes. 
 

Segundo y tercer ciclo 
 
Se puede partir de los preceptos anteriores y también del juego corporal, objetos, materiales 
diversos… Encaminar el trabajo a la narración de historias, con el objetivo de acabar 
representando una obra integrada con fondos y figuras articuladas. Necesidad de un 
guion donde se plasme lo que va a pasar y lo que se necesita para la acción. Crear 
escenografías donde introducir distintas técnicas en función del tipo de luz, diapositivas, 
retroproyector, focos… 
 
Ejemplos y sugerencias de actividades: 
 
 Siluetas de objetos. Dibujamos sobre la pared iluminada sobre un papel blanco la silueta 

de diferentes objetos. 
 
 La magia de las sombras. Juegos con linterna y objeto, transformando las dimensiones 

del objeto. Luego se puede proponer que a través del movimiento y los cambios de luz 
expresen diferentes estados de ánimo de ese objeto. 

 
 La vida de las manos. Por parejas, pasan detrás de la pantalla y expresan diferentes 

estados de ánimo sólo con la postura y movimiento de la mano. Desarrollar situaciones 
entre ellos: que una mano haga algo a la otra y esto provoque un estado de ánima 
determinado, etc. Jugar con los opuestos: uno es valiente, otro es cobarde; uno alegre 
otro triste… 

 
 Creación de siluetas articuladas con colores y aplicación de materiales como telas, 

blondas, lanas… 
 
 Creación de decorados con transparencias o diapositivas. 
 
 

Ejemplos bibliográficos para consultar, facilitados por la compañía aSombras: 
ANGOLOTI, Carlos: Cómics, títeres y teatro de sombras. 

BONILLA RIUS, Ana: Encender una luz. 
ESEVERRI, Alexandra / POSTLEWAITE, Íñigo: Alas, un cuento de teatro de sombras. 

MARTÍN RODRÍGUEZ, Soledad: El teatro de sombras en la escuela. 
MINA, Atilio: Sombras chinescas. 

SUKHEE, Choi: ¿De quién es esa sombra? 
TULLET, Hervé: Juego de sombras. 
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LENGUAJE CINEMATOGRÁFICO 
 

Es imposible hacer una buena película 
sin una cámara que sea 

como un ojo en el corazón de un poeta. 
ORSON WELLES 

 
Según el crítico cinematográfico Alejandro G. Calvo, la historia del cine es una historia 

de miradas: la de los creadores, que retratan una porción del mundo, y la de los 
espectadores, que se enfrentan a la pantalla en un intercambio estético profundamente 
íntimo y personal (…) Nuestra relación con las imágenes es principalmente empática, 
emocional, pero el cine también es un lenguaje artístico, con su propia semántica, su propia 
ortografía, y es importante conocerlo para enriquecer nuestra experiencia como 
espectadores. 
 

El objetivo de este bloque del proyecto es que el alumnado adquiera algunas nociones 
básicas sobre cine, conozca de forma sencilla su origen y evolución y, finalmente, acabe 
realizando un corto en el que aparezcan técnicas narrativas propias del lenguaje 
cinematográfico (psicología del color, tipos de plano, principales movimientos de cámara, 
etc.). 
 

 
ESCALA DE PLANOS 

 

 
MOVIMIENTOS DE 

CÁMARA 
 

 
COMPOSICIÓN DEL 

ENCUADRE 
 

1. Plano Gran General 
(PGP) 

2. Plano General (PG) 
3. Plano Conjunto (PC) 
4. Plano Entero (PE) 
5. Plano Americano (PA) 
6. Plano Medio (PM) 
7. Primer Plano (PP) 
8. Primerísimo Primer 

Plano (PPP) 
9. Plano Detalle (PD) 
10. Picado / Contrapicado / 

Cenital / Nadir 
11. Pantalla Partida 
12. Plano Subjetivo 
13. Plano Imposible 
14. Plano Holandés o 

Aberrante (PH) 
15. Cuadro dentro del 

cuadro 

1. Panorámica 
 
2. Travelling 
 
3. Zoom 
 
4. Travelling + Zoom 

(efecto Vértigo) 
 
5. Cámara en mano 
 
6. Barrido 
 
7. Plano secuencia 

1. Enfoque: selectivo / total 
 
2. Encuadre: líneas de guía 
 
3. Ubicación en el plano: 

ley de la mirada / regla 
de los tercios / simetría 
dinámica / composición 
aurea / regla de los 
impares / principio de 
simetría 
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Guía básica del lenguaje cinematográfico: 
https://www.sensacine.com/series/serie-28309/video-19566919/ 
 
Técnicas y principios de composición fotográfica en cine y series: 
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=I7sS54EIEAg 
 
El lenguaje cinematográfico REMAKE: 
https://www.youtube.com/watch?v=w8CTDoF45jI 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.sensacine.com/series/serie-28309/video-19566919/
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=I7sS54EIEAg
https://www.youtube.com/watch?v=w8CTDoF45jI


Anexo I: Materiales y recursos 
del bloque de actividades de 

arte y pintura. 
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