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Resumen

En un contexto educativo que tiende cada vez més a la puesta en practica de proyectos
transversales y metodologias interdisciplinares, los centros de cultura contemporanea se
presentan como espacios 0ptimos de aprendizaje no formal para disciplinas como el arte,
la ciencia y la tecnologia. A partir del concepto de ciudad educadora, y tras el andlisis de
algunos ejemplos de centros culturales que desarrollan proyectos de continuidad con
centros educativos, este Trabajo de Fin de Grado propone un proyecto de colaboracién
entre una clase de sexto de educacién primaria y Etopia Centro de Arte y Tecnologia de
Zaragoza. Este proyecto se desarrolla en una serie de sesiones enmarcadas en el area de
Educacion Artistica que parten del contenido expositivo de Etopia sobre inteligencia artificial
y arte generativo para trabajar de manera transversal contenidos de caracter tecnoldgico a
través de la metodologia del aprendizaje por proyectos combinado con la creacién artistica.
A partir de este contexto, se proponen diversas acciones didacticas en las que el alumnado
se aproxima a la inteligencia artificial mediante procesos de cognicion expresiva y
actividades de creacion artistica que le sirven como base para desarrollar sus propios

proyectos creativos.

Palabras clave: Arte; Ciencia y tecnologia; Centros de cultura contemporanea; Educacion

Primaria; Proyectos transversales; Educacion artistica.
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1 INTRODUCCION

1.1 Presentacion del tema

Enla Orden de 16 de junio de 2014 por la que se aprueba el curriculo de Educacién Primaria
y se autoriza su aplicacién en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragén
(BOA, n°119 de 20 de junio de 2014), se establece en la Introduccién al &rea de Educacion
Artistica, la importancia de incluir en los contenidos didacticos las tecnologias de la

informacién y la comunicacién y su aportacion al campo audiovisual.

Asimismo, también se hace referencia a la necesidad de trabajar los siguientes

aprendizajes basicos:

Integracion ludica de los cédigos artisticos, experimentacion con materiales y técnicas,
alfabetizacion en las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, iniciacion al
conocimiento del patrimonio artistico y cultural de Aragon y otros pueblos, acercamiento a
las profesiones vinculadas a la industria del arte y desarrollo de actitudes adecuadas para
disfrutar, ampliar gustos, opinar y participar como un publico sensible y atento en las
comunicaciones artisticas. (BOA, 2014: 20123)

Dentro de la referencia al patrimonio artistico y cultural de Aragén y al desarrollo de
actitudes adecuadas en relacion con las manifestaciones artisticas, entendemos que los
museos, centros artisticos e instalaciones de caracter cultural del territorio deben incluirse

como fuentes de contenidos facilitadoras de estos aprendizajes.

Partiendo de esta base, el presente Trabajo Fin de Grado (en adelante TFG) propone
desarrollar un proyecto de colaboracion entre un centro de cultura contemporanea, como
es Etopia Centro de Arte y Tecnologia en Zaragoza, y un centro de educacion primaria, con
el objetivo de que el alumnado conozca e interactle con contenidos transversales reales a

partir de los que pueda construir una parte de su aprendizaje.

1.2 Justificacion y utilidad practica

Los enfoques educativos actuales incluyen la necesidad de proporcionar al alumnado
contenidos contextualizados, significativos y motivadores como base para la construccion
de su propio aprendizaje. Sin embargo, en la actual sociedad del conocimiento estos

contenidos se encuentran en muchos casos en constante proceso de creacion y
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modificacion, por lo que lo que hoy es significativo mafiana puede dejar de serlo debido a

un cambio en el contexto social, cultural, econdmico o tecnoldgico.

En este sentido, la interrelacion arte, ciencia y tecnologia procede, entre otras cosas, de un
punto comun de generacidon que surge como respuesta a las necesidades de reflexién,
adaptacion y creacion del ser humano. Las tres areas evolucionan constantemente y
ninguna de ellas es igual a como era afios atras. Del mismo modo que es necesario conocer
su recorrido histérico, es imprescindible conocer su estado presente como ventana al futuro
gue estd por venir. En este contexto, la formacién en arte, ciencia y tecnologia es
fundamental para que el alumnado pueda conocer y entender este cambio constante y, lo
gue es mas importante, para que sea generador de dicho cambio en el futuro.

Por este motivo, los aprendizajes formales que tienen lugar dentro del aula deben
complementarse con aprendizajes no formales que ocurran fuera del aula (Colom, 2005).
Los docentes, anteriormente considerados como unicos proveedores de conocimiento, han
tenido que redefinirse como guias y facilitadores de contenidos que motiven en la
competencia en aprender a aprender para proporcionar a su alumnado las herramientas

necesarias para formarse a lo largo de su vida.

Es en este espacio de aprendizaje no formal donde centros como Etopia Centro de Arte y
Tecnologia pueden jugar un papel fundamental como proveedores de contenidos de
caracter artistico y cientifico complementarios a los tratados en aula. Ademas, estos centros
permiten el acceso del alumnado a recursos e instalaciones que, en muchas ocasiones, no
estan presentes en los centros educativos, y abren la posibilidad de conocer e interaccionar
con nuevos medios, tecnologias y lineas de exploracion que asi estaran progresivamente

mas presentes en la vida de los discentes.

Sin embargo, esta colaboracion entre espacios de aprendizaje no formal y centros
educativos no puede entenderse como algo puntual o esporadico, sino que debe aspirar a
estructurarse en proyectos de larga duracion que, por un lado, permitan al alumnado
establecer vinculos educativos, cognitivos y emocionales con aquellas instituciones
culturales de su entorno proximo que le sirvan para contextualizar su proceso de
aprendizaje en el mundo real y, por otro, posicionen a las instituciones como participantes

activos en la formacién del alumnado de acuerdo al concepto de ciudad educadora.

Es aqui donde surge esta propuesta, en la que se creara, en primer lugar, un marco

genérico de colaboracién que permita disefiar posteriormente un proyecto especifico de
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aprendizaje en torno a la inteligencia artificial y al arte generativo a partir de la oferta
expositiva de Etopia Centro de Arte y Tecnologia.

1.3 Descripcion de los apartados

El marco tedrico que fundamenta esta propuesta desarrollara, en primer lugar, el concepto
de ciudad educadora como marco de referencia para su justificacién. Posteriormente,
analizard la importancia de las ensefianzas artisticas como materias de caracter
transversal, deteniéndose en el concepto de “cognicion expresiva” y en los modelos STEAM
y SHAPE, que incluyen la ensefianza del arte junto a otras areas de aprendizaje como
ejemplos de modelos integradores. Se dedicara también atencién al Aprendizaje Basado
en la Creacién y a los proyectos de creacién artisticos como eje vertebrador del proyecto

educativo de colaboracion que presenta esta propuesta.

La fundamentacion tedrica se completara con algunos ejemplos de proyectos de
colaboracion entre centros educativos y centros culturales que sirven de referencia e
inspiracion para el desarrollo de proyectos educativos: el proyecto Escuela en residencia
del Centre de Cultura Contemporania de Barcelona; el proyecto Rendija en el Centro de
Cultura Contemporanea Conde Duque de Madrid; el proyecto Escuelas Tandem de la
Fundaci6 Catalunya La Pedrera; y el proyecto AULAB Escuelas para el siglo XXI de Laboral

Centro de Arte y Creacion Industrial.

Se incluira posteriormente la descripcion del centro de actuacion propuesto, Etopia Centro
de Arte y Tecnologia, del que se detallaran sus espacios y equipamientos para

contextualizar el proyecto objeto de este trabajo.

En una segunda parte se abordara y desarrollard la propuesta de proyecto educativo.
Primero se establecera un proyecto de colaboracion entre centros, integrado por una serie
de fases de ejecucion que servira de marco de actuacion para la integracion de la educacion
formal y no formal de ambos espacios. Sobre esta base, se desarrollard un proyecto
didactico especifico de caracter transversal que vinculara la oferta artistica y cultural actual
del centro colaborador con el curriculo especifico correspondiente a la materia de

Educacién Plastica, incluida en el area de Educacion Artistica de la etapa de primaria.

10
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general
Los objetivos generales de este trabajo son dos:

o Disefiar un proyecto de colaboracion entre Etopia Centro de Arte y Tecnologia y un
centro de educacion primaria que permita trabajar con los alumnos de sexto curso
aprendizajes transversales en educacion artistica, ciencia y tecnologia dentro y fuera
del contexto del aula.

e Presentar un proyecto transversal especifico que permita trabajar la comprension de

la inteligencia artificial a través de la cognicién expresiva y el arte generativo.

1.4.2 Objetivos especificos

Los objetivos especificos de este trabajo, que nos permitiran alcanzar los generales, son

los siguientes:

e Analizar el concepto de ciudad educadora y definir el papel que los centros de arte,
ciencia y tecnologia pueden desempefiar como agentes educativos.

e Identificar algunos enfoques educativos que integran el arte como materia
transversal a otras areas de conocimiento.

e Analizar propuestas educativas que impulsen la colaboracion entre centros de arte y
centros educativos como medio de formacion e interaccion social.

e Profundizar en el Aprendizaje Basado en la Creacion como base del desarrollo de
un proyecto de aprendizaje transversal.

e Definir un marco de colaboracion genérico entre centros de cultura contemporanea

y centros de educacion primaria que permita el disefio y desarrollo de proyectos
transversales.
Disefiar una propuesta de aula que ponga en relacion la programacion e infraestructuras
de Etopia Centro de Arte y Tecnologia con los contenidos correspondientes a Educacion
Plastica incluidos en el curriculo de Educacion Primaria.

e Utilizar los procesos de cognicion expresiva como vehiculos de aprendizaje de

conceptos tecnoldgicos relacionandolos con la inteligencia artificial.

11
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2 MARCO TEORICO

2.1 Laciudad educadora: enlazando educaciéon formal y no formal

Zaragoza es una de las méas de 500 ciudades y municipios de todo el mundo, casi la mitad de
ellos en Espafia, que integran la Asociacion Internacional de Ciudades Educadoras. Todos se

rigen por lo recogido en la Carta de Ciudades Educadoras, que en su preambulo indica que:

En la ciudad educadora, la educacion trasciende los muros de la escuela para impregnar
toda la ciudad. Se trata de una educacion ciudadana, donde todas las administraciones
asumen su responsabilidad de educar y transformar la ciudad en un espacio de respeto a la

vida y la diversidad. (Asociacion Internacional de Ciudades Educadoras, 2020:4)

Por lo tanto, la finalidad de la ciudad educadora es ampliar y potenciar la capacidad formal
de los centros educativos para, en colaboracion con ellos, integrar toda la riqueza cultural,
deportiva, asociativa, empresarial, etc., constitutiva de la vida de la gente, partiendo de la
conviccion de que, como explica Del Pozo, todo lo que no es escuela también tiene una

capacidad educadora (Smart City New, 2019).

Ademas, tal y como indica Martin-Moreno (2001), el rapido cambio de la sociedad actual
provoca que muchos docentes, asi como otros profesionales del campo educativo,
experimenten serias dificultades para adaptar su formacion, su docencia y los planes de
estudio a las tendencias del momento actual. Tomando como ejemplo los contenidos del
curriculo correspondientes a Educacion Plastica (BOA, 2014), se puede observar que,
mientras que disciplinas como la fotografia o la comunicacion audiovisual aparecen ya
integradas en el curriculo, la referencia que en él se hace a la relacion entre arte y

tecnologia se resume en dos menciones muy breves:

e Indagacion sobre el uso artistico de los medios audiovisuales y tecnolégicos (4°, 5°
y 6° curso. Bloque 1: Educacion audiovisual).

e Manipulacién y experimentacién con todo tipo de materiales (graficos, pictoricos,
volumétricos, tecnolégicos, etc.) para concretar su adecuacion al contenido para el

gue se proponen (4°, 5° y 6° curso. Blogue 2: Expresion artistica).

Sin embargo, aungue en el panorama artistico actual la relacion entre arte y tecnologia es una
de las lineas de creacién mas innovadoras, desarrollada a través de técnicas como la impresion
3D, el video mapping, las instalaciones interactivas, el big data o la inteligencia artificial (Arenas,

2019), ninguna de ellas aparece recogida expresamente en los planes de estudio.

12
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Por este motivo, tal y como recoge Colom (2005), en las ultimas décadas se aboga por
complementar la educacion formal impartida en la escuela con la educacion no formal propia
de otros ambitos sociales o civicos, por dotarla de formas mas flexibles de educacion que
permitan acceder a nuevos conocimientos que compensen la obsolescencia a la que la

complejidad social y el constante desarrollo tecnoldgico lleva a los conocimientos educativos.

Los centros de arte y cultura contemporanea (Figura 1), integrados como agentes sociales
en este concepto de ciudad educadora, pueden colaborar con los centros educativos como
centros de educaciéon no formal para proporcionar al alumnado contenidos actualizados,
facilitarles su comprension y guiarles en la reflexion sobre su impacto en el contexto cultural

y social en el que desarrollan su aprendizaje.

Figura 1.
Centro de Cultura Contemporanea de Barcelona.

Nota: Adaptado de CCCB [fotografia], de Adria Goula ©. 2020, WeBarcelona, https://www.webarcelona.net/es/arte-
barcelona/cccb-centro-cultura-contemporanea-barcelona.

13
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2.2 Lacognicion expresiva: relacion entre arte y ciencia

Histéricamente, el proceso de creacion artistica ha sido complementario al proceso cientifico. En
algunas disciplinas y contextos de la ciencia, los artistas acompafian o0 se incorporan
directamente practicas del arte para favorecer la comprension, el andlisis y la expresion del objeto
de estudio. El acto de plasmar sintéticamente las ideas sobre un papel, de recoger los detalles
de una observacion o de modelar un objeto para poder comprenderlo en toda su dimensionalidad
puede ser de gran utilidad al alumnado tanto para comprender mejor un contenido como para

demostrar mejor los conocimientos adquiridos.

Dentro de los numerosos conceptos que aparecen en la integracion del arte y la ciencia,
encontramos el de “cognicion expresiva’. Como indican Caeiro y Mufiz (2019:149): “Las
imagenes y objetos para ciertos estudios cientificos resultan fundamentales, ya que tan
importante es lo que uno piensa como su capacidad para ilustrarlo, configurarlo y darlo a conocer
plastica y visualmente.” Los autores denominan este proceso que enlaza arte y ciencia,
expresion con conocimiento, con el término “cognicidn expresiva”’, que hace referencia al
proceso cognitivo que se genera a través de la accion y la manipulacién plastica, bien sea
de imagenes o de objetos, y que permite la unidén de la representacion y el pensamiento

desde lo procesual (Caeiro y Muiiiz, 2019).

Este concepto surge como evolucion del concepto de epistemologia visual, que describe el
modo en el que se crea conocimiento a partir de lo visual en relacidbn con su contexto
sociocultural, y, por lo tanto, méas alla del proceso fisioldgico de la vision (Avila y Acosta,
2016). Es decir, un conocimiento que no se limita a lo observable, sino que integra el

significado que lo visual adquiere en relacion con el contexto en el que se encuentra.

El desarrollo de la cognicidbn expresiva, ademas, puede convertirse en elemento
potenciador del trabajo cientifico. Encontramos uno de los ejemplos mas representativos
en Santiago Ramoén y Cajal, quien descubri6 su interés por la anatomia a través del dibujo
y dedicé gran parte de su carrera investigadora a la observacion del sistema nervioso y a
su representacion grafica en casi dos mil dibujos (Figura 2), a partir de los cuales desarrollo
la teoria que fundé las bases de la neurociencia moderna (De Felipe, 2005, cit. en De Felipe,
2002). Quizéas si Ramon y Cajal no hubiera podido aplicar sus dotes para el dibujo a su
investigacion cientifica esta nunca se hubiera definido, puesto que utilizaba y necesitaba la

practica artistica tanto para aprender como para comunicar lo aprendido.
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Otros ejemplos notables de cognicién expresiva (o0 epistemologia visual y plastica) son los
estudios anatémicos de Leonardo Da Vinci (Figura 3), las aportaciones a los estudios de
botéanica de Elisabeth Blackwell, la primera mujer britAnica en publicar un herbolario (Figura
4) o el actual uso que se realiza del modelado e impresion en 3D para el estudio y la
preparacion de cirugias tumorales (Figura 5).

Es por esto por lo que es imprescindible introducir en el contexto educativo la adquisicion
de contenidos relacionados con la creacion plastica, no solo como medio de expresion sino
también como medio de cognicién, comprensiéon y comunicacion de diversos tipos de

conocimientos que, a priori, pudieran entenderse alejados del campo artistico.

Figura 2. Figura 3.
Trozo de un corte de la corteza cerebral del Estudio anatémico de Leonardo Da Vinci
hombre adulto normal. (1509/1510).

e /éd; Wt ‘,;%ﬂ;’ tlwchoir (cHn

Nota: Adaptado de Fig. 171.C: Trozo de un corte de la
corteza cerebral del hombre adulto normal [dibujo], de S.
Ramén vy  Cajal, Centro  Virtual Cervantes,
https://cvc.cervantes.es/ciencia/cajal/cajal_recuerdos/rec
uerdos/labor_25.htm#np1n.

Nota: Adaptado de Estudios anatémicos de los musculos
del cuello, hombro, pecho y brazo [dibujo], de L. Da Vinci,
© Windsor Castle, The Royal Collection (2003) Revista
AD https://www.revistaad.es/arte/galerias/da-vinci-al-
detalle/11203/image/775832.
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Figura 4. Figura 5.
Acuarela de una malva arborea pintada por Reproducciones anatomicas en 3D.
E. Blackwell.

Nota: Adaptado de A curious herbal [acuarela], de E. Blackwell Nota: Adaptado de Cirugia realizada con planificacién 3D en

(1737), Bota y Bata, Universidad Complutense de Madrid el Hospital Sant Joan de Déu Barcelona [fotografial.

https://webs.ucm.es/BUCM/blogs/Botaybata/13162.php. Hospital Sant Joan de Déu.
https:/Mmww.sjdhospitalbarcelona.org/es/simulacion-virtual-
impresion-3d-se-consolidan-hospital-sant-joan-deu.

2.3 Enfoques educativos transversales

Desde hace varias décadas, distintos enfoques metodoldgicos tienden a converger en la
necesidad de generar nuevas propuestas educativas de caracter transversal en las que no
existan fronteras claras entre las distintas disciplinas, con el objetivo de conseguir

aprendizajes holisticos que permitan un desarrollo global del alumnado.

De este modo han surgido enfoques multidisciplinares e interdisciplinares inicialmente
relacionados con las disciplinas cientificas, como el enfoque STEM (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieriay Mateméticas en su traduccién del inglés), que en los ultimos afios se han completado
con la incorporacion de disciplinas de caracter artistico y humanistico, como el enfoque STEAM

y el enfoque SHAPE. Situemos primeramente el sentido y alcance de los términos.

2.3.1 Acerca de lo multi, lo inter, lo transdisciplinar y la x-disciplinariedad

La logica de construccion de los términos multidisciplinar, interdisciplinar y transdisciplinar
es jerarquica y busca representar el grado de interaccion alcanzado entre varias disciplinas,
tal y como puede observarse en la Figura 6 (Pefiuela, 2005). Cada uno de ellos ha sido
definido por diversos autores introduciendo diferentes matices:
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Multidisciplinar. Churba y Molieri (2010:4) definen multidisciplinar como “el estudio
de un objeto de una disciplina por varias disciplinas al mismo tiempo”, sin que estas
lleguen a interaccionar ni a colaborar entre si. Por ejemplo, una obra de arte puede
estudiarse desde la historia y desde la antropologia, cada una desde su marco
conceptual, sin que ambas disciplinas trabajen conjuntamente.

Interdisciplinar. La interdisciplina, sin embargo, segun recogen Churba y Molieri
(2010), requiere de la unién de varias disciplinas para resolver una determinada
cuestion o problema, sin que esto genere una union indisoluble ni el desarrollo de
nuevas leyes. Es decir, las disciplinas solo intercambian conocimiento y utilizan
teorias, metodologias o elementos de disciplinas ajenas para incorporarlos al trabajo
propio con el fin de resolver un determinado problema.

No obstante, la interdisciplinariedad, en algunos casos, puede dar forma a una nueva
disciplina independiente. El proceso, resumido por Dogan y Pahre (1993, cit. en
Pefiuela, 2005), comienza con un trabajo independiente de dos o mas disciplinas
sobre un mismo objeto de estudio y una puesta en comun posterior de los resultados,
gue puede generar, a partir de la sintesis de todos los conocimientos compartidos,

una nueva area de conocimiento.

Dentro del campo artistico, por ejemplo, la interaccion entre arte y biologia ha dado
lugar a la aparicion de una nueva disciplina de la practica artistica, el bioarte, en la
gue los artistas, en ocasiones en colaboraciéon con cientificos, utilizan como
materiales y métodos de creacion bacterias, animales, tejidos vivos y otros medios

de carécter biologico y cientifico (Di Prinzio, 2019).

Transdisciplinar. Respecto al concepto de transdisciplina, Churba y Molieri (2010)
identifican tres significados distintos del término. El primero de ellos se refiere a la
“teoria, punto de vista o perspectiva que tiene alguna aplicacion en varias
disciplinas.” (2010:2). El segundo, creado por Scriven (2008) se refiere a las
disciplinas que se utilizan como herramientas en otras disciplinas, como la légica, la
estadistica o la comunicacion. Churba y Molieri (2010) consideran la creatividad una
disciplina y una actividad transdisciplinar en si misma, puesto que, en general, a
través de ella se generan nuevos conocimientos y se solucionan problemas en el
resto de las disciplinas. El tercer significado, basado en el trabajo de Lores (1999),
identifica transdisciplina con el nuevo campo de estudio obtenido a partir de avances

obtenidos en disciplinas diferentes, que se entrelazan y generan nuevos campos Yy
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leyes que reemplazan a los antiguos. Algunos ejemplos son la astrofisica, la
bioquimica y la antropologia social.

Autores como Calavia, Blanco y Casas (2018), Blanco (2016) han propuesto el concepto de
x-disciplinariedad como respuesta a todas las posibilidades de trabajo colaborativo inmersas
en cierta confusion terminolégica de variantes derivadas del uso indistinto de prefijos (multi-,
inter-, cros- y trans-, entre otros). Los autores lo aplican a proyectos que articulan diversas
areas de conocimiento y profesiones, a las fases del proceso de disefio de un producto
tecnolégico o a procesos creativos de resolucion de problemas.

Figura 6.
Disciplina, multidisciplina, interdisciplina y transdisciplina.

Disciplina Multidisciplina Interdisciplina
s O

I disciplina \
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_~isciplina™

especifica
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i disciplina ¢ “especifica'y
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disciplina N

especifica disciplina
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\
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Nota: Adaptado de “La creatividad como transdisciplina” (p. 4), por C.A. Churbay C.S. Molieri, 2010, Recrearte, 12.

2.3.2 Lo transdisciplinar en el contexto educativo

En relacion con la educacion, Decroly (1968, cit. en Pareja, 2011) afirmaba ya en la década
de los sesenta que la globalizacion en la ensefianza es indispensable para que los nifios,
gue captan en un primer momento solo la globalidad de lo que les rodea, puedan desarrollar

posteriormente un proceso de analisis e integrar los conocimientos adquiridos.

Por su parte, Morin (1999:17) apuesta por que la educacion promueva “una inteligencia
general apta para referirse, de manera multidimensional, a lo complejo, al contexto en una
concepcion global”, puesto que el ser humano en si mismo es multidimensional y, en
consecuencia, complejo. Segun este autor, una especializacion excesiva de las disciplinas
impide ver lo global y analizar las cuestiones particulares en contexto, asi como abarcar
aquellos elementos que puedan tener en comun, que las relacionen como conjunto. Por
este motivo, la educacién debe ser capaz de generar una aptitud de conocimiento global
gue permita a los individuos, a partir de ella, la comprensién y el analisis de los elementos

particulares, utilizando como base la curiosidad innata del ser humano (Morin, 1999).

También Pareja (2011) defiende la necesidad de aplicar un modelo educativo centrado en

tareas globalizadoras e interdisciplinares que faciliten al alumnado establecer relaciones
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entre materias y contenidos con el objetivo de que todo aprendizaje sea significativo y
funcional, es decir, que vaya mas alla de la singularidad de cada disciplina para permitir al

alumnado un mejor conocimiento de la realidad en su globalidad.

En la actualidad, el desarrollo de proyectos educativos multidisciplinares e interdisciplinares
comienza a estar presente en los centros escolares, aunque el paso hacia lo transdisciplinar
parece complejo. El contexto organizativo de los centros, los requisitos curriculares y la
escasa formacion y experiencia de los docentes en el disefio y desarrollo de este tipo de
proyectos dificulta la implementacion de nuevas metodologias y enfoques didéacticos,
aunque algunos, como el enfoque STEAM, comienzan a contar con su espacio en las

programaciones didacticas.

2.3.3 El enfoque STEAM

El enfoque STEAM es una evolucion del modelo STEM, que integra las areas de Ciencia
(Science), Tecnologia (Technology), Ingenieria (Engineering) y Matematicas
(Mathematics). Estas cuatro areas de conocimiento han venido enseifiandose durante
décadas como asignaturas independientes, a modo de compartimentos estanco, hasta que
a mediados de los afios 90 la National Science Fondation (NSF) acufié el término STEM,
gue definia un nuevo enfoque interdisciplinar que aboga por practicas de ensefanza-

aprendizaje que las incluyen de un modo integrador (Sanders, 2009).

Paralelamente, multitud de estudios se centraron en investigar el campo de la educacion
artistica desde un punto de vista cognitivo, y el arte y la creacion artistica dejaron de
interpretarse como manifestaciones exclusivamente emocionales o expresivas para pasar a
considerarse en la educacion como procesos cognitivos de orden superior (Efland, 2004, citado
en Caeiro, 2019). Asimismo, en el ambito educativo se comenzé a fomentar el desarrollo del
pensamiento creativo, el pensamiento divergente, la innovacion, la curiosidad, las habilidades

artisticas y el aprendizaje cooperativo a partir del trabajo por proyectos (Pérez, 2015).

Siguiendo esta tendencia y a partir del enfoque STEM, Yakman (2008) desarroll6 el enfoque
STEAM (STZ@M), un marco educativo que une el estudio de las cuatro disciplinas
cientificas STEM con las relacionadas con las artes, y que la autora define como “la Ciencia
y la Tecnologia, interpretadas a través de la Ingenieria y de las Artes, todas ellas basadas
en el lenguaje de las Matematicas.” (Yakman, 2008:348), entendiendo como artes “el modo
en el que la sociedad se desarrolla, influye, es comunicada y comprendida con sus actitudes
y costumbres” (Yakman, 2008:346).
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Dentro de las artes, Yakman (2008) incluye las artes del lenguaje (language arts), entre las que
aparecen las relacionadas con el lenguaje y la comunicacion; las bellas artes (fine arts), como
la pintura, la escultura y demas creaciones artisticas tangibles; las artes del movimiento
(physical arts), como la danza, los deportes y las artes escénicas; las artes manuales (manual
arts), relacionadas con la manipulacion de objetos, las manualidades, etc.; y las artes liberales
(liberal arts), que incluyen todas las ciencias sociales, incluida la educacion.

Todas ellas estan relacionadas en mayor o menor medida con las areas cientificas, en especial
el area de las artes del lenguaje y la de las artes liberales: la primera, centrada en la
comunicacion, es imprescindible para el desarrollo de cualquier area de conocimiento; la
segunda proporciona el conocimiento sobre el contexto cultural, social e histérico para
comprender el desarrollo cientifico. Sin embargo, salvo excepciones como la progresiva
incorporacion de las artes manuales al campo de la tecnologia (Foster, 1995, citado en Yakman,
2008), el resto presentan, en general, una presencia marginal en la educacion primaria, a pesar

de su importancia para comprender el desarrollo cultural y social (Yakman, 2008).

Este enfoque aparece resumido en la piramide STEAM (Figura 7), en la que se representa su
marco estructural y la relacion practica y tedrica entre las cinco areas y los distintos niveles
educativos, adaptados a nuestro sistema educativo. En el caso del enfoque STEAM, la autora lo
considera especialmente relevante para los niveles de educacion primaria (primary education) y

primeros cursos de educacion secundaria (middle school education) (Yakman, 2008).

Figura 7.
La piramide STEAM.
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Nota: Adaptado de “STEAM Education: an overview of creating a model of integrative education”
(p. 347), por G. Yakman, 2008, Marc de Vries, trans. PATT-17 and PATT-19 Proceedings.
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2.3.4 El enfoque SHAPE

El enfoque SHAPE (Social Science, Humanities and the Arts for People and the Economy)
surge recientemente con el objetivo de devolver a las disciplinas humanisticas la
importancia cedida en las ultimas décadas a favor de aquellas de corte cientifico o
tecnoldgico, integradas en el modelo STEM, tanto en lo referente al reconocimiento y a la
puesta en valor de estas disciplinas por parte de los estudiantes y la sociedad en general,
como a la demanda de que sean apoyadas de manera igualitaria en términos de recursos

y financiacién (Thorpe, 2020).

Como afirma Julia Black, una de sus creadoras, el enfoque no se presenta como una
oposicion a los enfoques STEM o STEAM, sino como un enfoque complementario
necesario para una educacion integral interdisciplinar, puesto que es necesaria la vision a
través de las humanidades para comprender, por ejemplo, por qué se adoptan las distintas

tecnologias o como interaccionan las personas con ellas (Martin, 2020).

2.4 El aprendizaje por proyectos

Una vez identificadas las categorias y los enfoques integradores mas conocidos, situamos

las posibilidades del aprendizaje por proyectos.

2.4.1 Definicidn y tipos de proyectos

Kilpatrick (1918, cit. en Pareja, 2011:11) entiende por proyecto “una actividad previamente
determinada con una finalidad real que orienta los procedimientos de trabajo y les confiere

una motivacion”. Este mismo autor diferencia cuatro tipos de proyectos:

e Proyecto-producto, que tiene como finalidad la produccién de algo concreto;

e Proyecto-consumo, cuya finalidad es el disfrute de una experiencia o actividad (no
un resultado material);

e Proyecto-problema, en el que el objetivo es responder a una pregunta o encontrar
una solucioén a un problema,;

e Proyecto de adiestramiento o aprendizaje especifico, cuya finalidad es aprender y

obtener un cierto dominio de una técnica determinada.

Pareja (2011) asocia el aprendizaje por proyectos a la generacion de situaciones de
aprendizaje en las que el alumnado da respuesta a un problema o propuesta a través de
un proceso de investigacion, analisis y reflexion estructurado en cuatro fases: intencion,

preparacion, ejecucion y evaluacion, y establece que, en la medida de lo posible, los
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problemas o propuestas deben surgir directamente del alumnado, que también debe

responsabilizarse de su planificacion y realizacion con la mediacion necesaria del profesor.

2.4.2 Aprendizaje Basado en la Creacion y Proyectos Artisticos

El Aprendizaje Basado en la Creacion (ABC) parte del concepto del aprendizaje por
proyectos y fundamenta el disefio de las acciones en las posibilidades y los procesos de la
creacion (Salido, 2020) inherentes a la experiencia artistica. Caeiro (2018:160) define el

Aprendizaje Basado en la Creacién como:

“Una vivencia educativa, cognitiva, sensitiva y emotiva cuyo propdsito puede ser construir
un objeto, generar un producto o dar forma fisica a una idea o a un sentimiento por medio
de lenguajes, materiales, herramientas y recursos diversos pasando por acciones y fases
gue le dan sentido, donde el crear adquiere protagonismo y cuyo desencadenante de todo

ese aprendizaje (en el caso del arte) es el deseo.”

En el Aprendizaje Basado en la Creacion la importancia no recae exclusivamente en el
producto, sino que es compartida con el proceso creativo y lo que sucede a lo largo de la

experiencia creadora.

En el caso del ABC, este comparte con el aprendizaje por proyectos la necesidad de que el
tema, el deseo creador, surja del propio alumno, y que este lo trabaje a través de distintas
fases y tareas, en este caso artisticas, que generen una nueva vision del mundo y de la
realidad que lo rodea (Tabla 1). A través del Aprendizaje Basado en la Creacion, sin embargo,
el alumno dispone de una mayor libertad y facilidad de expresion y cognicién, puesto que el
arte es una herramienta que cada discente puede moldear y articular de acuerdo con su
propias habilidades motoras, afectivas, cognitivas y simbolicas conforme a su personalidad
(Caeiro, 2018). Ademas, es importante indicar, como recuerda Caeiro, que las acciones y
procesos que actuan en los proyectos de creacién no son lineales y excluyentes, sino
recursivos. Todos ellos se mantienen durante todo el proceso creativo, aunque haya

momentos en los que unas acciones adquieran mas protagonismo y consciencia que otras.
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Tabla 1.
Fases y acciones basicas de un proyecto creador segun el Aprendizaje Basado en la Creacion.

FASE ACCIONES

Sentir la motivacion de hacer algo.
En el contexto educativo puede surgir de la propuesta docente.

1 Desear

2 | + Percibir Observar y apreciar el mundo que nos rodea.

Trasladar las sensaciones sobre lo percibido al plano fisico a través de notas,
ilustraciones, fotografias, recortes...

Reflexionar sobre lo que tenemos registrado para comprender, relacionar,
reorganizar...

Resumir, obtener una esencia de lo conocido hasta el momento que nos sirva de
punto de partida.

Decidir, a partir de todo lo obtenidos hasta el momento, qué opciones tenemos para
continuar y por cual queremos optar.

Dar forma a lo pensado, deseado. Implica observar, repensar, modificar, componer/
descomponer, escoger/rechazar, valorar, criticar...hasta obtener un resultado.

3 | + Registrar

4 + Pensar

5 | + Sintetizar

6 + Decidir

7 | + Producir

8 | + Socializar | Compartir el resultado: mostrarlo, publicarlo, exponerlo.

9 | + Evertir Distanciarse del resultado, vaciar la mente para poder pasar a otro deseo.

Nota: Adaptado de Caeiro-Rodriguez (2018:171).

2.5 Colaboraciones entre centros de cultura contemporanea y

centros educativos: algunos ejemplos

En Espafa existen diversos ejemplos de programas que ponen en relacion el aprendizaje
formal y el aprendizaje no formal a través de la colaboracion entre centros de cultura
contemporanea y centros educativos, tanto de educacion primaria como de secundaria,
muchos de ellos con el arte y la creacion como eje vertebrador. Se presentan algunos de

ellos en los apartados siguientes.

2.5.1 Fundaci6 Catalunya La Pedrera: Escuelas Tandem

El programa Escuelas Tandem (Fundacié Catalunya La Pedrera, 2021) se basa en la
colaboracion entre un centro educativo y una institucion cultural mediante el intercambio de

conocimientos, experiencias y material pedagdégico.
Los objetivos principales del proyecto son:

e Transformar el entorno del alumnado para favorecer la interaccion;

e Aprovechar los entornos naturales y urbanos como medios de aprendizaje;
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e Flexibilizar los horarios y las agrupaciones para mejorar la organizacion escolar;

e E implicar a toda la comunidad educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

escuelas, alumnado, profesorado, familias y agentes sociales.

Ademas, a medio plazo el proyecto pretende también aumentar el prestigio de las escuelas

participantes y servir como elemento potenciador del aprendizaje de su alumnado.

En la actualidad existen trece escuelas tandem en continuidad, iniciadas en afios anteriores,

y cuatro escuelas tAndem en curso, todas ellas relacionadas con temas como la creacién

plastica, las artes escénicas, la musica, las ciencias experimentales o la biologia (Figura 8).

En la Tabla 2 se recogen todas ellas y se incluye una breve explicacién de algunas que, por

sus caracteristicas, sirven como ejemplo del tipo de trabajo cooperativo que se realiza entre

centros culturales, alumnado y profesorado.

Tabla 2.

Escuelas Tandem desarrolladas por la Fundacio Catalunya La Pedrera.

Escuelas en continuidad

Escuela tandem

Especialidad

Escola Ramon Llull + Teatre Nacional de Catalunya.

Artes escénicas.

Escola Montserrat + Institut de Recerca Biomédica.

Biomedicina. Formacibn de profesorado vy
asesoramiento cientifico, talleres de manipulacion,
equipamiento de laboratorio escolar con instrumental
y muestras de tejidos biolégicos.

Escola Mn. Joan Batlle + Centre d’estudis avangats
de Blanes.

Ciencias.

Escola Barkeno + Mercat de les Flors, dansa i
moviment + Graner.

Danza y movimiento.

Instituto Rovira-Forns + Universitat Autonoma de
Barcelona.

Ciencias experimentales.

Escola Miquel Bleach (desde 2019 denominado
Instituto Escola Arts) + Museo Nacional de Arte de
Cataluiia (MNAC).

Arte 'y patrimonio artistico. Formaciéon del
profesorado en las estrategias de Visual Thinking
(VTS), que facilitan el aprendizaje a través de las
artes visuales (Figura 8)

Escola Labouré + Escola de Musics i JPC + Fundacio
Tot Raval.

Artes musicales y escénicas.

Institut Apel-es Mestres + IRSICAIXA + Parc Cientific
de Barcelona.

Biomedicina.

Escola Mn. Jacint Verdaguer + Conservatori

Municipal de Mdsica de Barcelona.

Mdsica.

Escola Poblenou + Escola Superior de Musica de
Catalunya (ESMUC).

Mdsica.
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Escola Catalunya + Escola Superior de Mdusica de
Catalunya (ESMUC).

Mdusica.

Escola Pere Vila + Fundacio Orfeé Catala-Palau de
la MUsica.

Canto coral.

Escola Rambleta del Clot + British Council.

Metodologias educativas.

Escuelas

en curso

Escuela tandem

Especialidad

Escuelas tandem Girona Est (tres escuelas) +
Fundacio La Ciutat Invisible + Festival Temporada
Alta.

Artes escénicas. Artistas y profesorado trabajan
conjuntamente en horario lectivo diferentes dmbitos
de la creacién teatral y buscan estrategias de
modificacion y adaptacion de las metodologias y los
espacios educativos a las necesidades del

alumnado.

Escola El Turé + Museu Picasso de Barcelona.

Artes plasticas. Se trabajan las artes plasticas y
visuales en general y la coleccion del museo en
particular.

Instituto Salvador Sunyer i Aimeric + Fundacié La
Ciutat Invisible + Festival Temporada Alta.

Artes escénicas.

Instituto Josefina Castelvi + British Council.

Metodologias educativas.

Figura 8.

Alumnado de la Escola M. Bleach en el Museo Nacional d'Art de Catalunya.

Nota: Adaptado de Fundacio Catalunya La Pedrera. https://www.fundaciocatalunya-lapedrera.com/es/escuelas-
tandem/escola-miquel-bleach-mnac
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2.5.2 Centre de Cultura Contemporania de Barcelona: Escuela en residencia

El programa Escuela en residencia es un programa cultural de nueva creacién que se
desarrolla en el Centre de Cultura Contemporania de Barcelona (CCCB) entre octubre de
2020 y junio 2021.

Gracias a este proyecto, el alumnado de 4° de la ESO del instituto de alta complejidad Miquel
Tarradell del barrio del Raval de Barcelona se desplaza al CCCB tres dias a la semana junto
a su profesorado para participar directamente en la actividad del centro (Figura 9). Alli se
desarrolla un programa multidisciplinar que gira en torno a tres ejes: la memoria; el cuerpo y
la diferencia; y la ciudad y el futuro del planeta. Estos tres ejes se trabajan principalmente a
través de talleres, actividades de creacion y charlas, en los que el alumnado cuenta con la
guia y apoyo de los creadores e investigadores asociados al centro cultural.

Un ejemplo de la colaboracion entre este centro educativo y el CCCB es el conjunto de
actividades realizadas alrededor de la exposicion Lo que no esta dibujado, del artista
sudafricano William Kentridge, que ha servido como base para trabajar, entre otras cosas,
Educacion Visual y Plastica, danzas africanas en Educacion Fisica y el problema del

racismo en Cultura y Valores (Ibarz, 2021).

Figura 9.
Alumnado del IES Miquel Tarradell, en residencia en el CCCB.

Nota: Adaptado de CCCB [fotografia], de Miquel Taverna ©. 2020, Centre de Cultura Contemporania de Barcelona.
https://www.ccch.org/es/actividades/ficha/escuela-en-residencia/234956#main-img
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2.5.3 Centro de Cultura Contemporanea Conde Duque: Rendija

El proyecto Rendija, dirigido a jovenes de entre 16 y 18 afios, propone crear un grupo de
trabajo residente en el Centro de Cultura Contemporanea Conde Duque (Madrid) que
realice un proyecto de mediacién entre el centro y su generacion (Figura 10).

Durante el tiempo de residencia, el grupo de jovenes conoce en profundidad la actividad
del centro y desarrolla diversas herramientas que tienen como objetivo difundirla entre otros
jovenes a través del lenguaje y los medios que les sean mas cercanos y reconocibles. Es,
por lo tanto, un proyecto de mediacibn en el que son los propios jévenes quienes
reinterpretan y comunican su propia experiencia en el centro cultural a través de diversas

disciplinas, como la creacion digital, la pintura o las artes escénicas (Cantdn, 2020).

Figura 10.
Grupo en residencia del proyecto Rendija (Centro de Cultura Contemporanea Conde Duque, Madrid).

Nota: Adaptado de Daniel Pecharroman [fotografia] 2020, El Pais. https://elpais.com/espana/madrid/2020-12-11/el-arte-
ciborg-de-los-jovenes.html

2.5.4 Laboral Centro de Arte y Creacion Industrial: Proyecto AuULAB

El proyecto AULAB Escuelas para el siglo XXI, desarrollado por Laboral Centro de Arte y
Creacién Industrial, en Gijén, tiene como propoésito la implementacién de laboratorios
multimedia en centros educativos de Asturias, a través de los cuales tanto alumnado como

profesorado puedan evolucionar en el aprendizaje de tecnologias y metodologias
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innovadoras relacionadas con el enfoque STEAM, principalmente el trabajo por proyectos

y la programacion por competencias.

A través de este proyecto, en vigencia desde 2012, Laboral colabora con los centros
educativos mediante la formacion y la facilitacion de herramientas innovadoras de
aprendizaje, como la creacién audiovisual, la programacién creativa, la fabricacion digital y
la robdtica. En cada centro participante se crea un laboratorio digital con diversos recursos
y se forma al alumnado y al profesorado en el uso de las tecnologias disponibles a través
de seminarios y talleres de formacién impartidos por un equipo de artistas y creadores, con

el objetivo de proporcionar una vision mas creativa de la tecnologia (Figura 11).

Figura 11.
Taller TVLAB, dentro del programa AuLAB de Laboral.

Nota: Adaptado de TVLAB Talleres, de Laboral, 2020.
http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/prensa/noticias/mas-de-dos-mil-escolares-y-docentes-participan-en-el-
programa-aulab-de-laboral-centro-de-arte-y-creacion-industrial

2.6 Etopia Centro de Arte y Tecnologia como ejemplo de centro

transdisciplinar

Etopia Centro de Arte y Tecnologia (Figura 12) es un centro dependiente del Ayuntamiento
de Zaragoza que integra en su configuracion a otras entidades de caracter cultural, como

la Universidad de Zaragoza y la Fundacion Zaragoza Ciudad del Conocimiento.
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La actividad del centro combina programacion de caracter artistico, tecnoldgico y cientifico:
exposiciones de arte y nuevas tecnologias, actividades de formacion y difusién cientifica,
proyectos de investigacion relacionados con ciencia ciudadana, etc.

El centro alberga, entre otros espacios, aulas de formacion, dos salas de exposiciones, un
auditorio, una residencia y cuatro laboratorios de creacién y experimentacion abiertos a la
ciudadania, los laboratorios CESAR de la Universidad de Zaragoza: un laboratorio de sonido, un
laboratorio de video, un laboratorio de biologia y un laboratorio de fabricacién digital. En todos
ellos se realizan proyectos de investigacion y actividades formativas y divulgativas dirigidas a
centros educativos y a publico general de todas las edades.

Estos proyectos de investigacion y las residencias artisticas que tienen lugar en el centro
dotan a Etopia de un caracter dindmico y transdisciplinar, y permiten la posibilidad de mostrar

al visitante los procesos de creacion artistica y de investigacion cientifica a tiempo real.

Figura 12.
Etopia Centro de Arte y Tecnologia.

2.6.1 Laboratorio de sonido

El laboratorio de sonido (Figura 13) esta dedicado a la grabacion y experimentacion sonora.
Su funcién principal es proporcionar un espacio y un equipamiento que permita a las
personas interesadas en desarrollar proyectos sonoros iniciarse en las tareas basicas de
grabacion y edicién. Para ello, pone a su disposicion tres espacios de trabajo: una sala

principal de control y grabacién, una pequeia sala de grabacién y la denominada “sala de
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reverberacién”, un espacio diafano de experimentacion sonora. Ademas de sesiones
abiertas al publico, el laboratorio alberga cada afio residencias de artistas locales,

nacionales e internacionales que desarrollan en él proyectos sonoros.

Figura 13.
Laboratorio de sonido.

2.6.2 Laboratorio de video

Este espacio (Figura 14) esta equipado con una mesa de edicion digital, un proyector, una
pantalla y diverso material de caracter audiovisual (camaras, tripodes, iluminacion, etc.). En él

se desarrollan principalmente residencias artisticas relacionadas con el campo audiovisual.

Figura 14.
Laboratorio de video.
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2.6.3 Laboratorio de biologia o Wetlab
El laboratorio urbano de biologia, conocido como Wetlab (Figura 15), pone a disposicién de
la ciudadania la posibilidad de aproximarse a las técnicas y al equipamiento de un
laboratorio de biologia y bioquimica a través de diversos proyectos formativos y divulgativos

con el objetivo de que tanto el espacio como el equipamiento puedan servir para crear

puentes entre el publico general y la comunidad cientifica en un entorno semi profesional.

En el laboratorio se manejan diversas lineas de investigacion, entre ellas las relacionadas

con microbiologia y biomateriales.

Figura 15.
Laboratorio de biologia o Wetlab.

WeT*
LAB

2.6.4 Laboratorio de fabricacion digital

El laboratorio de fabricacion digital (Figura 16) es un amplio espacio de taller dividido en
cuatro zonas de trabajo equipadas con las herramientas y la maquinaria necesarias para
desarrollar proyectos maker y de fabricacion digital: zona de carpinteria y corte
automatizado (CNC), zona de impresion 3D, zona de corte laser y zona de electronica.

Cuenta entre su equipamiento con cortadora laser, maquinas de fresado, tornos de madera
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y de metal, herramientas diversas de carpinteria (sierras, lijadoras, taladradoras, etc.),
estaciones de soldadura e impresoras 3D.

El laboratorio realiza sesiones abiertas a la ciudadania para el desarrollo de proyectos de
fabricacion individual y sirve de soporte para diversos proyectos de investigacion y

formacién en nuevas tecnologias, asi como para residencias artisticas.

Figura 16.
Laboratorio de fabricacion digital.

2.6.5 Salas de exposiciones

Etopia cuenta con dos salas de exposiciones dedicadas al arte y las nuevas tecnologias (Figura

17), que se completan con una tercera zona de exposicion en el hall del edificio principal.

Las exposiciones que albergan estos espacios, dedicadas a obras relacionadas con la
interseccion “arte-ciencia-tecnologia”, son tanto de procedencia externa como producidas
por el propio centro, muchas de ellas a partir de residencias y convocatorias artisticas

dirigidas a artistas locales, nacionales e internacionales.
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Figura 17.
Exposicién VisionarlAs en Etopia Centro de Arte y Tecnologia.

2.7 Inteligencia artificial y arte generativo

Tal y como se ha expuesto con anterioridad, los procesos de cognicion expresiva y el
aprendizaje basado en la creacién artistica pueden ser herramientas muy utiles y eficaces
para facilitar al alumnado la comprensién de conceptos y contenidos complejos. La
aplicacidon de técnicas artisticas y la manipulacion de elementos proporcionan un modo de
representacion visual y plastico de dichos conceptos, y facilitan un proceso de reflexion

durante su paso del plano conceptual al plano fisico.

Por ejemplo, explicar el modo en el que las maquinas aprenden en entornos de inteligencia
artificial puede resultar mas accesible cuando se adapta desde el plano tedrico al plano
instrumental de la mano de la creacion artistica, tomando como ejemplo procesos como el
arte generativo. El arte generativo, también denominado arte computacional, es aquel en el
un sistema informético disefiado por un artista produce una obra artistica en base a un
conjunto de reglas (obtenido generalmente a partir del examen de una gran cantidad de
datos), pero tomando algunas decisiones por si mismo (Boden y Edmons, 2009). Este
término fue acuflado por ambos autores para referirse a las nuevas practicas artisticas
surgidas a finales de los afios cincuenta que integraban la informatica y la cibernética en la
creacion artistica, y que dan como resultado obras de muy diversa indole relacionadas con

multiples disciplinas artisticas.
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Desde la primera exposicion de arte generativo celebrada en Stuttgart en 1965, centrada
en el trabajo de los matematicos George Nees y Frieder Nake y del ingeniero Michael Noll
(Figura 18), hasta la actualidad, los avances tecnolégicos han permitido el desarrollo de
esta corriente artistica hasta colocarla en el mercado del arte internacional: en 2019, la casa
de subastas Sotheby’s subastd por mas de cuarenta y seis mil euros la obra Memories of
Passersby I, de Mario Klingemann (Figura 19), uno de los referentes actuales en este tipo
de arte (L6pez, 2020).

Figura 18. Figura 19.
Sin titulo (Georg Nees, 1965). Memories of Passersby | (Mario Klingemann, 2018).

Nota: Grafico generado por computadora general. Nota: retratos generados a tiempo real por IA entrenada

Adaptado de: https://proyectoidis.org/george-nees/ mediante miles de retratos de los siglos XVII al XIX 'y un
mecanismo de seleccion similar a la aplicacion Tinder.
© Onkaos. Adaptado de:
https://www.sothebys.com/en/articles/artificial-
intelligence-and-the-art-of-mario-klingemann

De acuerdo con lo expuesto en el apartado dedicado a la cognicion expresiva, entendemos
gue si se facilita al alumnado experiencias y acciones formativas de creacion que repliquen
de manera basica las condiciones del arte generativo, le serd mas sencillo comprender el
funcionamiento de estos sistemas, tanto a nivel artistico como tecnolégico. Esto es lo que
se propone en el proyecto didactico que se desarrolla en los siguientes apartados, que se
desarrollar4 en torno a la obra After Goya, de Aarati Akkapedi (2020), incluida en la

exposicién VisionarlAs (Figura 20).
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Esta obra estd compuesta por una serie de grabados inspirados en las series de Francisco
de Goya generados por un modelo entrenado que, tras analizar las caracteristicas comunes
basicas de las estampas originales (composicion, claroscuro, etc.), ha generado nuevas
estampas que mantienen su esencia visual sin que aparezcan en ellas objetos o figuras
definidas. Estas “estampas digitales” han sido posteriormente replicadas por la artista a
través de la técnica tradicional del grabado para obtener estampas reales.

Figura 20.
Estampa de la obra After Goya (Aarati Akkapedi, 2020).
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3 PROPUESTA DE PROYECTO DE COLABORACION

3.1 Punto de partida: proyecto marco Ed-Etopia: escuelas en

residencia

De acuerdo con lo desarrollado en el marco tedrico de este trabajo, en el contexto educativo
cada vez cobra més importancia la colaboracion entre educacion formal y educacion no
formal en linea con el concepto de ciudad educadora, por el que no solo los centros
educativos, sino la sociedad en general asume la responsabilidad formativa del alumnado.
Es en este contexto en el que los centros de cultura contemporanea pueden proporcionar
a los centros educativos acceso a instalaciones, recursos y aprendizajes no recogidos en

los curriculos oficiales pero imprescindibles para conocer y entender la sociedad actual.

Asimismo, el aprendizaje por proyectos en las aulas, en algunos casos interdisciplinares,
comienza a valorarse como un recurso de interés para el aprendizaje del alumnado.
Algunos centros incluyen ya proyectos STEM en su programacion o proyectos que, sin
llegar a ser propiamente interdisciplinares, incluyen la colaboracion entre diversas
disciplinas, principalmente aquellas consideradas transversales como la educacion artistica

0 un segundo idioma.

En base a esto, y teniendo en cuentas las posibilidades que Etopia puede aportar como
espacio de aprendizaje, se propone un proyecto de colaboracion entre Etopia Centro de
Arte y Tecnologia y un centro educativo, siguiendo el modelo de las Escuelas Tandem de
la Fundacio Catalunya La Pedrera, a través del cual el alumnado de dicho centro escolar
pueda desarrollar proyectos de continuidad interdisciplinares en las instalaciones de Etopia

y combinar, de este modo, experiencias de aprendizaje dentro y fuera del aula.

En este marco de colaboracion, el proyecto propone asociar un grupo clase (o varios grupos
clase de un mismo curso escolar) a uno o varios de los espacios de Etopia presentados en
el apartado 2.6 (salas de exposiciones, laboratorio de sonido, laboratorio de video, laboratorio

de biologia y laboratorio de fabricacion digital) y convertirlos en espacios de aprendizaje.

Esta colaboracioén tendria la duracién de un curso escolar y requeriria de una colaboracion
estrecha entre el personal de Etopia-Universidad de Zaragoza y el profesorado del centro
educativo, de modo que la planificacion de la programacion anual pudiera realizarse

conjuntamente.
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Asi, por ejemplo:

e Desde el area de Educacion Musical se podria disefiar un proyecto de aula que
combinase el aprendizaje en la escuela con sesiones desarrolladas en el laboratorio
de sonido en las que el alumnado pudiera conocer de primera mano el trabajo de los
artistas en residencia.

e Del mismo modo, los maestros de ciencias podrian disefiar, en colaboracion con la
responsable del laboratorio de biologia, varias sesiones que permitieran al alumnado
experimentar en el Wetlab con instrumental especifico, preparaciones, etc. no
accesibles en un centro educativo convencional.

e O, pasando a un plano interdisciplinar, el area de Educacion Musical y el area de
Ciencias de la Naturaleza podrian disefiar conjuntamente un proyecto en el que el
alumnado experimentara en el laboratorio de sonido con las caracteristicas fisicas

del sonido observadas a través del equipamiento tecnoldgico.

Dado que el presente trabajo se enmarca en el area de Educacion Plastica, se presenta
como ejemplo de esta colaboracién un proyecto de aula para trabajar algunos de los
contenidos curriculares de esta area para sexto de primaria a partir de contenidos
expositivos de Etopia, en concreto una exposicion sobre arte e inteligencia artificial. Por su
tematica, lo 6ptimo seria afrontar este proyecto de aula de modo interdisciplinar junto con
el area de Ciencias de la Naturaleza para desarrollar algunos contenidos del bloque 5: La
tecnologia, objetos y maquinas. En este caso, sin embargo, aunque se incluyan contenidos
relacionados con esta area para contextualizar el proyecto, se desarrollaran exclusivamente

los contenidos relacionados con el area que nos compete.

3.2 Presentacion del proyecto especifico: Inteligencia “Arteficial”

El proyecto especifico se enmarca en el area de Educacion Plastica y se centra en una de las
exposiciones temporales de Etopia, VisionarlAs, dedicada al arte y a la inteligencia artificial. El
objetivo es que el alumnado comprenda las bases de la inteligencia artificial y su aplicacion en
el arte a través de actividades que fomenten la cognicion expresiva. Es decir, que utilicen el
arte como medio de aprendizaje de otras materias, en este caso de caracter tecnoldgico, y en

el desarrollo de proyectos.

De acuerdo con las categorias establecidas por Kilpatrick (1918, cit. en Pareja, 2011) para

el aprendizaje por proyectos, la propuesta se enmarca en el proyecto-producto, puesto que
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el reto que se lanzard al alumnado ser& la creacion de una obra artistica a partir de los
procesos que caracterizan al arte generativo desarrollado por inteligencia artificial.

El proyecto se desarrollara durante varias sesiones, en las que el alumnado observara y
reflexionara sobre el modo de pensamiento de las maquinas y sistemas de inteligencia

artificial y experimentara con la aplicacion de las nuevas tecnologias en la creacion artistica.

En una primera fase, los contenidos expositivos de VisionarlAs serviran de aproximacion al
arte creado por maquinas y sistemas artificiales. Posteriormente se centrara el aprendizaje
en una obra de arte generativo, a partir de la cual el alumnado comprendera este proceso
de creaciéon de la inteligencia artificial y lo aplicara en la creaciéon de una nueva obra
mediante la combinacion de técnicas artisticas y tecnologia. Todas las obras realizadas

seran expuestas en el contexto de la exposicion en Etopia.

3.3 Contextualizacion

3.3.1 Caracteristicas del centro

Uno de los factores que puede facilitar la colaboracion entre un centro de cultura
contemporanea y un centro educativo es su proximidad, por lo que para este proyecto de
colaboracion trabajaremos con el CEIP La Almozara, uno de los centros educativos
proximos a Etopia. El CEIP La Almozara se encuentra a unos 850 metros de distancia, lo
gue supone aproximadamente diez minutos a pie (Figura 21). Esta posibilidad de
desplazamiento, ademas de reducir costes, optimizaria los tiempos de colaboracién. Otros
centros susceptibles de colaborar serian el CEIP Puerta Sancho y el CEIP Jeronimo Zurita,
también en el barrio de La Almozara, aunque cualquier centro educativo de Zaragoza podria

participar configurando una programacion propia.

El CEIP La Almozara cuenta con jornada continua de 9h a 14h, durante la que se
desarrollan tres sesiones lectivas de 60 minutos y dos de 45 minutos. Desarrolla diversos
proyectos de innovacion educativa como el trabajo en grupos interactivos, el proyecto de
apadrinamiento lector entre cursos de distintas edades y un proyecto de desarrollo de

capacidades denominado Club de ciencias La Almozara.
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Figura 21.
Mapa de situacion del CEIP La Almozara.
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3.3.2 Caracteristicas del alumnado

Este proyecto de aula esta dirigido a alumnado de sexto de primaria. La ratio del aula es de

veinticuatro alumnos, con un porcentaje equitativo de nifios y nifias.

El alumnado tiene entre once y doce afos, por lo que cognitivamente se encuentra en el
inicio de la etapa de las operaciones formales definida por Piaget. El desarrollo psicologico
en esta etapa permite al alumnado una mayor autonomia, puesto que se desarrolla el
razonamiento abstracto y el razonamiento deductivo, es decir, la posibilidad de generar
hipotesis y diferentes soluciones a los problemas fundamentadas razonadamente

(Gonzéalez-Pérez y Criado del Pozo, 2003).

En el campo de la identidad personal, comienzan a cobrar especial relevancia el
autoconcepto y la autoestima, asi como la vision y valoracién de los otros, lo que influye en
las relaciones sociales y en la construccion de la propia identidad. La relacion entre iguales
sera fundamental a partir de esta edad en adelante y supone el principal grupo de

socializacion del alumnado (Departamento de Educacion del Gobierno de Navarra, s.f.).

En cuanto al contexto educativo, los resultados del alumnado durante los Gltimos cursos en
lo relacionado con la competencia matematica no han sido plenamente satisfactorios, en
especial en lo referente al calculo y a la resolucion de problemas, por lo que se han incluido

diversas actuaciones relacionadas con estas destrezas en el Plan de Mejora.
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3.4 Contexto curricular

El presente proyecto de aula se disefia en base a lo establecido en el area de Educacion

Artistica del curriculo de Educacion Primaria de Aragon, a partir del que se estableceran los

objetivos, competencias y contenidos.

3.4.1 Marco legislativo

La normativa que se toma como referencia es la siguiente:

Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE);

Ley Orgéanica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad
educativa (LOMCE);

Ley Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE). Todavia sin desarrollar los reales
decretos y normativas autonémicas;

Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico
de la Educacion Primaria;

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion
primaria, la educacién secundaria obligatoria y el bachillerato.

Orden ECD/850/2016, de 29 de julio, por la que se modifica la Orden de 16 de junio
de 2014, de la Consejera de Educacion, Universidad, Cultura y Deporte, por la que
se aprueba el curriculo de la Educaciéon Primaria y se autoriza su aplicacion en los

centros docentes de la Comunidad Autonoma de Aragon (BOA de 12 de agosto).

3.4.2 Marco curricular

3.4.2.1

Objetivos didacticos

En la Tabla 3 se incluyen los objetivos generales del proyecto de acuerdo con los recogidos

en el curriculo de Educacién Primaria (BOA, 2014) y los objetivos especificos que se

plantean a partir de ellos.
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Objetivos generales Objetivos especificos

Obj.EAZ2. Indagar en las posibilidades del sonido,
la imagen y el movimiento como elementos de
representacion y comunicacion y utilizarlas para
expresar, valorar y aceptar hechos, ideas y
sentimientos, contribuyendo con ello al equilibrio
afectivo y a la ampliaciéon de las capacidades
relacionales y comunicativas.

Obj.Esp.1. Utilizar la creacion artistica y la
cognicién expresiva para comprender y
reflexionar sobre el funcionamiento de los
sistemas de inteligencia artificial.

materiales e instrumentos basicos de los lenguajes
artisticos y adquirir codigos y técnicas especificas

Obj.EAS5. Explorar, conocer, elaborar y manejar

Obj.Esp.2. Explorar y conocer los
instrumentos basicos del arte generativo y
aplicarlos en la generacion de obras

de la realidad cotidiana y de diferentes
manifestaciones del mundo del arte y la cultura
para comprenderlos mejor desarrollando una
sensibilidad artistica y fomentando el espiritu
critico.

a través de la expresién espontanea y analitica, | basadas en  determinados estilos
desarrollada por medio de la audicién activa, la voz, | artisticos.

el gesto, los instrumentos, el lenguaje corporal y el

visual y plastico, para utilizarlos con fines

expresivos, comunicativos y ludicos.

Obj.EAG6. Aplicar los conocimientos artisticos en la | Obj.Esp.3. Observar diversas obras
observacion y el andlisis de situaciones y objetos | artisticas generadas por inteligencia

artificial, expresar de modo adecuado las
impresiones personales y reflexionar sobre
ellas de modo critico, tanto a nivel artistico
como en el contexto de la sociedad actual y
futura.

personal y colectiva, articulando la percepcion, la

reflexionando a la hora de realizar y disfrutar de
diferentes producciones artisticas, mediante la
aproximacion a la obra de arte como medio de
recepcion y transmision de sentimientos y de ideas
gue despiertan la emocién estética y ayudan al
desarrollo del pensamiento l6gico.

Obj.EA7. Mantener una actitud de busqueda

imaginacién, la indagacién y la sensibilidad y

Obj.Esp.4. Exponerse a las obras
artisticas generadas por inteligencia
artificial con actitud receptiva, mostrando
interés por comprender su
fundamentacion artistica y tecnoldgica.

Informacion y la Comunicacién y de los dispositivos
electrénicos en los que intervienen la imagen vy el
sonido, Yy utilizarlos como

elaboracion de producciones propias, ya sea de
forma autbnoma o en combinacién con otros
medios y materiales.

Obj.EA8. Conocer algunas de las posibilidades de
los medios audiovisuales, de las Tecnologias de la

recursos para la
observacién, la busqueda de informacién y la

Obj.Esp.5. Indagar y profundizar en los
estilos artisticos a través de la busqueda
de informacién en Internet para descubrir
las caracteristicas basicas de los mismos
y aplicarlas a producciones propias.
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Obj.EA11. Realizar producciones artisticas de | Obj.Esp.6. Desarrollar un proyecto de
forma cooperativa, combinando e integrando | creacién artistica en grupo de modo
diferentes técnicas con una actitud responsable, | cooperativo basado en el arte generativo.
asumiendo distintas funciones, demostrando una
actitud de iniciativa personal y colaborando en la
resolucion de los problemas que se presenten para
conseguir un producto final satisfactorio.

Obj.EA12. Conocer algunas de las profesiones de | Obj.Esp.7. Conocer las posibilidades de
los ambitos artisticos, interesdndose por las | la tecnologia y la inteligencia artificial y el
caracteristicas del trabajo de los artistas, y | nuevo papel que desempefia el artista en
disfrutar, como publico en unos casos, con la | este contexto de la creacion artistica.

observacién de sus producciones, y en otros, con
la participacién activa (conciertos didacticos, teatro
infantil, actuaciones publicas de diferente caracter,
bandas, exposiciones o0 muestras plasticas, etc.),
desarrollando la curiosidad, el interés, la
sensibilidad estética y el reconocimiento que
merece el autor de las obras en su existencia.

Nota: Elaboracion propia a partir del curriculo de Educacién Primaria (BOA, 2014).
3.4.2.2 Competencias clave

En lo referente a las competencias clave recogidas en el curriculo de Educacion Primaria,

este proyecto contribuye a desarrollar las recogidas en la Tabla 4.

Tabla 4.
Competencias clave trabajadas en el proyecto.

Competencia mateméatica 'y competencias basicas en cienciay tecnologia (CMCT)

El trabajo alrededor de la inteligencia artificial como medio de creacion artistica acercara al
alumnado a estos sistemas de computacion, les mostrara las posibilidades que la tecnologia
abre en el campo artistico y les permitira trabajar el razonamiento l6gico-matematico a través de
actividades transversales.

Competencia en conciencia y expresion cultural (CCEC)

Al trabajar con obras de base tecnoldgica, el alumnado no solo estara expuesto a un nuevo modo
de expresion artistica completamente contemporaneo, sino que se encontrara también ante
obras que parten, en muchos casos, de una reflexion critica sobre la sociedad actual y generan
un proceso de reflexion sobre la presencia de la tecnologia en nuestras vidas.

Competencia de sentido de la iniciativa 'y espiritu emprendedor (CIEE)

El aprendizaje por proyectos fomenta el trabajo autbnomo del alumnado, que debe ser responsable
de su propio proceso de aprendizaje. También es indispensable el trabajo en equipo, que conlleva
aprender a desarrollar un proceso de planificacion, de toma decisiones para alcanzar el objetivo
propuesto y de evaluacion el propio trabajo partiendo de opiniones e intereses diversos.
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Del mismo modo, el aprendizaje basado en la creacién supone enfrentarse al reto del proceso
creativo, buscar alternativas, proponer, experimentar y dar forma a las ideas planteadas.

Competencia aprender a aprender (CAA)

Trabajar alrededor de la inteligencia artificial y el arte generativo supondra para el alumnado la
necesidad de profundizar y reflexionar acerca de una temética no habitual en los contenidos
curriculares y aplicar lo aprendido en la creacion de una propuesta artistica bien fundamentada.

Competencia social y civica (CSC)

El aprendizaje por proyectos, al desarrollarse en grupo, proporciona al alumnado la posibilidad de
mejorar su interaccion con los demas a través de actitudes como el respeto, la aceptacion de las
ideas del otro, la busqueda de acuerdos y el esfuerzo colectivo.

Competencia en comunicacion linguistica (CCL)

Todo trabajo en equipo requiere una comunicacion linguistica eficiente entre los miembros para
gue ese trabajo sea productivo. El alumnado debera aprender a exponer sus ideas, a escuchar
las de los demas, y a rebatirlas 0 a apoyarlas de manera respetuosa para todos. Los proyectos
de creacion suponen, ademas, que el alumnado aprenda a expresar de modo verbal su
intencionalidad artistica y traslade al lenguaje no verbal la expresion de sus ideas.

Competencia digital (CD)

El alumnado, ademas de conocer obras artisticas creadas a través de las nuevas tecnologias,
debera utilizar las TIC para desarrollar sus propias obras.

Nota: Elaboracion propia a partir del curriculo de Educacién Primaria (BOA, 2014).

3.4.2.3 Contenidos

Los contenidos trabajados en el proyecto estaran relacionados con algunos de los
determinados para sexto curso de primaria en los dos bloques dedicados a la educacion
plastica: Bloque 1: Educacion Audiovisual y Bloque 2: Expresion Artistica. En las Tablas 5y

6 se recogen dichos contenidos y los estandares de aprendizaje y competencias asociados.
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Tabla 5.
Contenidos, estandares de aprendizaje y competencias correspondientes al bloque 1: Educacion Audiovisual.
Blogue 1: Educacion Audiovisual
Contenidos Estandares de aprendizaje Competencias
Comunicacion oral y | Est.EA.PL.1.2.1. Analiza de manera
elaboracion de textos escritos | sencilla y utlizando la terminologia
sobre la intencionalidad de las | adecuada imagenes fijas y en movimiento CCL
imagenes. atendiendo al tamaifio, formato, volumen, CMCT
elementos basicos (puntos, rectas, planos,
colores, iluminacion, funcién...).
Indagacion sobre el wuso | Est.EA.PL.1.2.2. Conoce la evolucion de la
artistico de los medios | fotografia del blanco y negro al color, de la CMCT
audiovisuales y tecnolégicos. fotografia en papel a la digital, y valora las cD
posibilidades que ha proporcionado la
tecnologia.
Preparacion de documentos | Est.EA.PL.1.2.5. Elabora carteles, guias,
propios de la comunicacién | programas de mano... con diversas
artistica: ~ carteles, guias, | informaciones considerando los conceptos cCL
programas de mano... de tamano, equilibrio, proporcién y color, y cD
afiadiendo textos en los mismos utilizando
la tipografia mas adecuada a su funcion y
a su intencién comunicativa.
Empleo de medios | Est.EA.PL.1.3.1. Maneja  programas
audiovisuales y tecnologias de | informaticos sencillos de elaboracion y
la informacion y la | retoque de iméagenes digitales (copiar,
comunicacion para el | cortar, pegar, modificar tamafio, color, cD
tratamiento de imagenes, | brillo, contraste...) que le sirvan para la CIEE
disefio y animacion, y para la | ilustracibn de trabajos con textos,
difusion de los trabajos | presentaciones, creacion de carteles
elaborados. publicitarios, guias, programas de mano...,
bajo supervision del profesor.

Nota: Elaboracion propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014).

44



Cavero Torres, Rebeca

Tabla 6.
Contenidos, estandares de aprendizaje y competencias correspondientes al bloque 2: Educacion Artistica.
Bloque 2: Educacién Artistica
Contenidos Estandares de aprendizaje Comp.
Exploracion de las caracteristicas, | Est.EA.PL.2.1.1. Utiliza el punto, la linea, el
elementos, técnicas y materiales que | plano y el color al representar el entorno CAA
las obras artisticas ofrecen y | proximo y el imaginario con diferentes CCEC
sugieren para la recreacién de las | materiales y técnicas plasticas.
mismas y creacion de obras nuevas.
Elaboracion de obras utilizando | Est.EA.PL.2.2.5. Organiza el espacio de sus
técnicas mixtas de manera individual | producciones bidimensionales utilizando CMCT
ylo colectiva. conceptos basicos de composicion, equilibrio
y proporcion.
Est.EA.PL.2.3.2. Lleva a cabo proyectos en
grupo respetando y valorando el trabajo y las CSC
ideas de los demas, colaborando con las tareas CIEE
gue le hayan sido encomendadas y aceptando
las opiniones y criticas entre iguales.
Manipulacién y experimentacion con | Est.EA.PL.2.3.1. Utiliza las técnicas de dibujo y/o
todo tipo de materiales (gréficos, | pictoricas, mas adecuadas para sus creaciones
pictéricos, volumétricos, | manejando los materiales e instrumentos de
tecnoldgicos, etc.) para concretar su | manera adecuada, cuidando el material y el CIEE
adecuacion al contenido para el que | espacio de uso y desarrollando el gusto por la CAA
se proponen. Interés por aplicar a | adecuada presentacion de sus trabajos.
las representaciones plasticas los
hallazgos obtenidos.
Planificacion  del proceso de | Est.EA.PL.2.3.3. Explica con la terminologia CCL
produccion de una obra: fase de | aprendida el proposito de sus trabajos y las CCEC
observacién-percepcién; andlisis e | caracteristicas de los mismos.
interiorizacion;  verbalizacion de
intenciones; eleccién de intenciones; | Est.EA.PL.2.4.1. Organiza y planea su propio
eleccion de materiales y preparacion; | proceso creativo partiendo de la idea, CD
ejecucion; valoracion critica. recogiendo informacion bibliografica, de los CsC
medios de comunicacibn o de Internet, CAA
desarrollandola en bocetos y eligiendo los que
mejor se adeclan a sus propdsitos en la obra
final, sin utilizar elementos estereotipados,
siendo capaz de compartir con otros alumnos
el proceso y el producto final obtenido,
aceptando las criticas y respetando las
producciones artisticas de los comparieros.
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Identificacion de diferentes | Est.EA.PL.2.6.3. Conoce alguna de las
manifestaciones artisticas | profesiones de los @&mbitos artisticos,
nombrando las profesiones | interesdndose por las caracteristicas del CCEC
relacionadas con las mismas o | trabajo de los artistas y artesanos vy
afines a ellas. disfrutando como publico en la observaciéon

de sus producciones.

Conocimiento y observancia de las | Est.EA.PL.2.6.2. Aprecia y disfruta las
normas de comportamiento en | posibilidades que ofrecen los museos de
exposiciones y museos. conocer las obras de arte que en ellos se CSC
exponen y conoce y observa las normas de CCEC
comportamiento durante sus visitas a
museos Yy salas de exposiciones.

Nota: Elaboracion propia a partir del curriculo de Educacion Primaria (BOA, 2014).

3.5 Metodologia docente

La educacion plastica favorece tanto la libre expresion del alumnado como la activacion de
procesos cognitivos complejos, posibilitando distintos resultados de ejecucion al no basarse
exclusivamente en resultados predefinidos. Por este motivo, tendra especial importancia la
activacion de los procesos cognitivos y su aplicacion en el proceso creativo, y no solo el
resultado final de las tareas planteadas. Se fomentaran la iniciativa creadora y el concepto

de error como parte del proceso de aprendizaje.

Al basar la propuesta en el aprendizaje por proyectos, gran parte de las sesiones se
estructuraran en grupos reducidos (3-4 alumnos por grupo) para fomentar el aprendizaje
cooperativo. Los grupos seran definidos por el/la docente con el objetivo de que sean
heterogéneos, de modo que se facilite la participacion de todo el alumnado y se potencie la
creacion de la zona de desarrollo proximo, siguiendo la teoria sociocultural de Vygotski

(Gonzélez-Pérez y Criado del Pozo, 2003).

El aprendizaje por proyectos favorece, ademas, un aprendizaje constructivista, por lo que
el alumnado adquirira durante cada una de las fases del proyecto conocimientos que podra

aplicar en las fases posteriores para conseguir el producto final.

No obstante, se considera también fundamental que el alumnado aprenda a comunicar sus
motivaciones y procesos creativos de manera personal, por lo que las tareas en grupo se

complementaran con tareas de creacién individual.

Asimismo, en las primeras fases tendr& mucha importancia el aprendizaje por

descubrimiento. Se optara por dar espacio y tiempo al alumnado para que observe e
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interprete las obras artisticas primero y pueda confirmar sus conclusiones posteriormente

a medida que se profundice en la tematica.

El proceso creativo se enfocara a partir de las fases del Aprendizaje Basado en la Creacion
propio de los proyectos artisticos, que podran ir en paralelo o no a las fases de desarrollo

del proyecto.

3.6 Fases, secuenciay cronograma

Al tratarse de un proyecto de aula que forma parte de un proyecto de colaboracion mas
amplio entre el centro educativo y Etopia, no es suficiente centrarse exclusivamente en las
fases del proyecto de aprendizaje, sino que es necesario tener en cuenta una serie de fases

preparatorias previas por parte de los agentes educativos y del equipo docente (Tabla 7).

Tabla 7.
Fases del proyecto Ed-Etopia: Escuelas en residencia.

FASE 1 Etopia Centro de Arte y Tecnologia lanzard la convocatoria para escuelas en
@)\ ele1elan  residencia. Difusién a través de encuentros on-line y visitas a las instalaciones.

FASE 2 Un comité se reunira para valorar las solicitudes/propuestas recibidas y seleccionara los
Seleccion centros en residencia para el siguiente curso escolar.

FASE 3 Contacto entre el personal de Etopia y el profesorado del centro seleccionado. Puesta
Contacto en comun de contenidos y cronograma.

FASE 4 Desarrollo del proyecto de colaboracion durante las sesiones establecidas.
Desarrollo

Docentes y personal de Etopia valoraran conjuntamente el desarrollo y los resultados de
la colaboracién (organizacion, calendario, motivacién del alumnado, etc.) y propondran
cambios y mejoras para proyectos sucesivos si es necesario.

FASE 5
Evaluacion

Una vez iniciada la colaboracion entre el centro residente y Etopia se puede llevar a cabo
el proyecto especifico de aula, cuyas fases, correspondientes al aprendizaje por proyectos

y al Aprendizaje Basado en la Creacion, se incluyen en la Tabla 8.

Debemos indicar que las diferentes acciones identificadas en el Aprendizaje Basado en la
Creacién no son lineales y diacrdnicas o excluyentes, sino que poseen un caracter recursivo
en el que en cada momento se estan activando en mayor o menor medida. El deseo de
aprender debera estar presente de inicio a fin, igual que la actividad de pensar o percibir,
aunque en cada fase del proyecto se trabajen, activen y motiven mas unas u otras acciones

de acuerdo con lo que se esté ensefiando o aprendiendo. Esta peculiaridad se sefiala en
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la tabla resaltando aquellas fases presentes con mayor intensidad frente a las fases latentes
y segmentando las lineas divisorias entre las fases.

Tabla 8.
Fases del proyecto especifico de aula Inteligencia Arteficial.

Fases del ABC

Fases del proyecto

. Espacio Contenidos Caeiro-Rodriguez,
(Pareja, 2011) P ( e 9
Introduccion del tema. Presentacion
del proyecto.
Desear
Intencion Sesion 1 Etopia | visita a VisionarlAs, primero de Ei:;!:;'r;r
manera auténoma, después guiada. | oo <o
Puesta en comun de las notas y las
impresiones.
¢,Cémo aprenden las maquinas? 5
Sesion 2 CEIP Aprender a pensar como una Psrsgk?irr
y maquina para generar Arte. :
Preparacion Registrar
Profundizacion en la obra After Goya | Pensar
Sesion 3 CEIP | (Aarati Akkpedi, 2020). ggf’;:rzar
Disefio de la propuesta de creacion.
i Desear
Sesién 4 CEIP C.rea.0|on de las obras (I). .
Dibujos. ’
Registrar
Pensar
Sesion 5 CEIP C.re.a0|.on de las obras (l1). Slnt_et_lzar
Digitalizacion. Decidir
. ‘. Producir
Ejecucion
Sesién 6 Etopia | creacion de las obras (lII). Desear
(Fablab) | Grabado laser en planchas. Eigg'r;r
Pensar
Etopia i4 inteti
Sesién 7 p Creacion de las obras (IV). Slnt?t!zar
(Fablab) | Estampacion. Decidir
Producir
Evaluacion Sesion 8 Etopia | Exposicién de las obras. Socializar

En la Tabla 9 se recoge el cronograma orientativo que articula las fases de ambos
proyectos: el genérico, con fechas generales para cada convocatoria, y el especifico, con

fechas concretas para el proyecto de aula asociado a VisionarlAs.

Las sesiones previstas podran programarse durante cualquier trimestre del curso escolar
para facilitar la integracion del proyecto en la programacion de aula. En el caso del proyecto
propuesto, al estar centrado en la exposicion VisionarlAs (inauguracion en enero de 2021),
el proyecto solo podria enmarcarse en el segundo o el tercer trimestre del curso. En este

caso, la opcién propuesta se enmarca en el segundo (5 de abril — 18 de junio).
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Tabla 9.
Cronograma del proyecto.

Fase 1. Convocatoria. Afo 1. Marzo

Fase 2. Seleccioén. Afio 1. Abril

Fase 3. Contacto. Afio 1. Mayo

Fase 4. Desarrollo. Afio 1. Octubre hasta Afio 2. Mayo
e Semana del 5 de abril: Sesién 1 e Semana del 3 de mayo: Sesion 5
e Semana del 12 de abril: Sesion 2 e Semana del 10 de mayo: Sesion 6
e Semana del 19 de abril: Sesion 3 e Semana del 17 de mayo: Sesion 7
e Semana del 26 de abril: Sesion 4 e Semana del 24 de mayo: Sesion 8

Fase 5. Evaluacion. Ao 2. Junio

3.7 Sesiones

El area de Educacion Artistica en sexto curso tiene asignada una carga lectiva de una hora
y media semanales, distribuidas en sesiones de cuarenta y cinco minutos de duracién. No
obstante, al tratarse de un proyecto que puede desarrollarse de modo transdisciplinar, seria
conveniente tener la posibilidad de unir varias sesiones de distintas materias. En el caso de
la sesién 1, debido a sus contenidos, sera necesario contar con una sesion doble.

3.7.1 Sesion 1

Sesion 1: Introduccion del proyecto Etopia
Obj. especif. Contenidos Comp.
e Obj. Esp. 3 e Indagacién sobre el uso artistico de los medios audiovisuales y
50 CCL
« Obj.Esp. 4 tecnqlgglcgs. . . . .
i o Identificacion de diferentes manifestaciones artisticas nombrando CMCT
* Obj. Esp.7 las profesiones relacionadas con las mismas o afines a ellas. cD

e Comunicacién oral y elaboraciébn de textos escritos sobre la
intencionalidad de las imagenes.

e Conocimiento y observancia de las normas de comportamiento en CCEC
exposiciones y museos.

CsC

Actividades

1 Activaciéon de los conocimientos previos del alumnado a partir de diversas preguntas que
servirdn para el debate y la puesta en comin de ideas:

(15') e ¢QuéeslalA?

o ¢ Qué aplicaciones conocéis?

o (Creéis que un ordenador o un robot puede generar una obra de arte?
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Presentacién del proyecto: Crear una obra artistica inspirados en el modo de aprendizaje que
utiliza la IA para crear arte.

3 Visita autbnoma a la exposicién VisionarlAs.
e El alumnado visitara la exposicion por su cuenta y elegira una de las obras para
(45) completar una ficha de observacion.

e Posteriormente se pondran las impresiones en comun. Los alumnos se juntaran primero
en grupos de cuatro para compartir sus impresiones sobre las obras elegidas y, después,
cada grupo compartird sus ideas con el grupo clase con mediacion de la maestra, que
preguntara por cada una de las obras en la exposicion (es posible que alguna no haya
sido elegida por ningun alumno, y también se reflexionara sobre el por qué).

Visita guiada a la exposicion. El alumnado comparara las explicaciones con sus primeras
impresiones sobre las obras y completara su ficha de observaciéon con la informacién que
(25)) | considere relevante.

Materiales

e Ficha de observacién (Anexo 1).

Evaluacioén

Se evaluaran a través de una rabrica conjunta (Anexo 2):
e Laficha de observacion (Est.EA.PL.1.2.1.; Est.EA.PL.1.2.2.; Est.EA.PL.2.6.3.)
e El comportamiento mostrado durante la visita a la exposicién a través de la observacion del
alumnado (Est.EA.PL.2.6.2.).

3.7.2 Sesion 2

Sesion 2: ¢Cémo aprenden las maquinas? Aula

Obj. especif. Contenidos Comp.
e Obj.Esp.1 e Indagacién sobre el uso artistico de los medios audiovisuales y
« Obj. Esp.2 tecnolo.glco.s. . .

i o Comunicacién oral y elaboraciébn de textos escritos sobre la
* Obj. Esp. 4 intencionalidad de las imagenes. CMCT
e Obj. Esp.7 e Elaboracién de obras utilizando técnicas mixtas de manera individual cD

ylo colectiva.

e Planificacién del proceso de produccién de una obra: fase de CCL
observacién-percepcion; analisis e interiorizacion; verbalizacion de CSC
intenciones; eleccion de intenciones; eleccion de materiales y CIEE
preparacion; ejecucion; valoracion critica.

CCEC

e Manipulacién y experimentacion con todo tipo de materiales
(gréficos, pictoricos, volumétricos, tecnoldgicos, etc.) para concretar CAA
su adecuacion al contenido para el que se proponen. Interés por
aplicar a las representaciones plasticas los hallazgos obtenidos.
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Actividades

1 ¢,Como aprenden las maquinas? La maestra propondra al alumnado el siguiente ejercicio:

(10°) | “7amos a ver una serie de imagenes, todas relacionadas entre si. Quiero que las observéis sin
decir nada y que dibujéis en un papel lo que identifiquéis en ellas; es decir, no quiero que
escribais lo que representan esas imagenes, sino que lo dibujéis.”

La maestra proyectara en la pantalla diversas obras artisticas e imagenes que representan una
cara (Anexo 3). Después, los alumnos dibujaran lo que han identificado. Cuando todos hayan
terminado, se iniciard un proceso de reflexion:

e ¢ Han identificado todos lo mismo?
e (Como saben que es una cara?
o ¢ Por qué creen que todos han identificado una cara en las imagenes?

A partir de este ejercicio se explicara que los humanos somos capaces de distinguir una cara de algo
que no lo es porque hemos aprendido a hacerlo, y ahora somos capaces de “crear” nuevas caras.

2 Pensemos como una maquina. Se pedira al alumnado que cree ahora un “cranjul” (invencién
propia de la maestra). Como no sabra coémo hacerlo, porque desconoce qué es un “cranjul’, la
maestra mostrara imagenes de varios “cranjuls” en la pizarra digital para que el alumnado
“aprenda” qué es (Anexo 4).

La maestra dividira al alumnado en grupos de tres (seran los grupos definitivos para el resto del
proyecto) y les pedird que piensen y aprendan como una maquina: deberan analizar los “cranjuls”
para identificar cuéles son las caracteristicas que los definen como tal.

3 Generamos un nuevo “cranjul”. Una vez identificadas las caracteristicas que definen un
“cranjul”’, deberan aplicarlas en la creacién de un nuevo “cranjul”. Para ello podran utilizar la
técnica que deseen: cartulinas (collage), dibujar y colorear, plastilina...

4 Verificamos nuestra informacién y generamos nuevo aprendizaje. Los grupos
intercambiaran sus “cranjuls”. Los alumnos/as recibiran la valoracion de sus compafieros a través
(35) de una hoja de comprobacién, principalmente para verificar que las caracteristicas definidas son
las correctas (Anexo 5).

Materiales

e Imagenes de representaciones de caras (Anexo 3).
o Imagenes de “cranjuls” (Anexo 4).
e Hojas en blanco, pinturas/plastilina/cartulina de colores...

Evaluacion

e Evaluacion entre iguales del proceso de andlisis y resultado final del “cranjul” (Anexo 5).
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3.7.3 Sesion 3

Sesion 3: Arte generativo. Disefio de la propuesta de creacion. Aula
Obj. especif. Contenidos Comp.
e Obj. Esp.1 ¢ Indagacién sobre el uso artistico de los medios audiovisuales y
« Obj.Esp.2 tecnologl_c,os. o o _
i e Exploracion de las caracteristicas, elementos, técnicas y materiales CCL
* Obj. Esp. 3 gue las obras artisticas ofrecen y sugieren para la recreacion de las CMCT
o Obj. Esp. 7 mismas y creacion de obras nuevas. cb
o Elaboracion de obras utilizando técnicas mixtas de manera individual
ylo colectiva. CCEC
e Planificacion del proceso de produccién de una obra: fase de CIEE
observacion-percepcion; andlisis e interiorizacion; verbalizacion de CAA
intenciones; eleccion de intenciones; eleccion de materiales y csc
preparacion; ejecucion; valoracion critica.
e Busqueda de informacién en fuentes impresas y digitales y registro
posterior sobre formas artisticas y artesanales representativas de la
expresion cultural de las sociedades.
Actividades
1 Profundizacion en el arte generativo. Se trabajara con la web del proyecto After Goya (Aarati

Akkapedi, 2020). Se analizara el proceso de trabajo y las caracteristicas identificadas en las
(10)) series de grabados a través de |A para generar nuevas obras:

e Figuras deformadas;

e Combinacién de sombreado y sombreado cruzado;

e Uso del claroscuro;

e Composiciones circulares.

2 Explicacion en la técnica del grabado. En el proyecto de Akkapedi, la artista trasladé los
dibujos a planchas de grabado siguiendo la técnica tradicional sobre metal; Sin embargo, en este
(10)) proyecto se incluye la variacion de utilizar el grabado laser para crear las matrices en madera
(Santin Alvarez, 2021).

3 Disefio de la propuesta de creacién. El alumnado trabajar4 en grupos de tres (los mismos
creados en la sesién anterior). Cada grupo debera profundizar en las caracteristicas identificadas
(25) en los grabados y preparar un boceto para un nuevo grabado que cumpla dichas caracteristicas.

Materiales

e Web del proyecto After Goya: https://aarati.me/project.html?project=project-after-goya

e Web sobre estampacion xilografica con corte laser. https://fablabmadridceu.com/2017/01/14/taller-
de-estampacion-xilografica-con-corte-laser-camafeo/.

¢ Video explicativo sobre el grabado: xilografia y calcografia (0-2'55")
https://www.youtube.com/watch?v=ryRNyMZIRak&t=27s

e Hojas en blanco tamafio A4 y material de dibujo (l&pices de grafito, goma, sacapuntas).

Evaluacion

e Evaluacion formativa de los bocetos. Se realizard durante la sesion para que el alumnado pueda
dar forma coherente al proyecto y cumpla con las caracteristicas establecidas (Est.EA.PL.2.3.3.,
Est.EA.PL.2.4.1.).
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3.7.4 Sesion 4

Sesion 4: Creacion de las obras (I). Dibujo. Aula
Obj. especif. Contenidos Comp.
e Obj. Esp.1 e Elaboracién de obras utilizando técnicas mixtas de manera individual CMCT
« Obj.Esp.2 ylo c_o_lect!\fa. 5 osc
i ¢ Planificacion del proceso de produccion de una obra: fase de
* Obj. Esp. 4 observacién-percepcion; analisis e interiorizacion; verbalizacion de cCL
e Obj. Esp. 5 intenciones; eleccion de intenciones; elecciébn de materiales y CCEC
« Obj. Esp. 6 prep'aramo'r}; ejecu0|o'n; valorglcmn critica. ' . 3 CIEE
i ¢ Manipulacion y experimentacion con todo tipo de materiales (gréficos,
¢ Obj. Esp.7 pictoricos, volumétricos, tecnolégicos, etc.) para concretar su CAA
adecuacion al contenido para el que se proponen. Interés por aplicar
a las representaciones plasticas los hallazgos obtenidos.
Actividades
1 Disefio de la propuesta de creacion (cont.). El alumnado continuara con los bocetos en caso
de no haberlos terminado en la sesién anterior.
2 Traslado de bocetos a obras definitivas. Una vez aprobado el boceto por la maestra, cada
miembro del grupo debera trasladarlo individualmente a una obra definitiva en formato A5.
(45')

Materiales

e Hojas en blanco formato A5.
e Material de dibujo: lapices de grafito de distinta dureza, goma, sacapuntas.

Evaluacion

e Evaluacion formativa de los bocetos. Se realizara durante la sesién para que el alumnado pueda
dar forma coherente al proyecto y cumpla con las caracteristicas establecidas.

e Evaluacion del paso de boceto a obra definitiva individual mediante rdbrica (Est.EA.PL.2.4.1.,
Est.EA.PL.2.1.1., Est.EA.PL.2.2.5., Est.EA.PL.2.3.1.) (Anexo 6).

3.7.5 Sesion 5

Sesidn 5: Creacién de las obras (I). Digitalizacion. Aula
Obj. especif. Contenidos Comp.
e Obj. Esp. 5 ¢ Indagaciéon sobre el uso artistico de los medios audiovisuales y CMCT
« Obj.Esp.6 tecnologl.cos. 3 . . o cD
) ¢ Elaboracion de obras utilizando técnicas mixtas de manera individual csc
* Obj. Esp.7 y/o colectiva.
¢ Manipulacién y experimentacion con todo tipo de materiales (gréficos, CIEE
pictoricos, volumétricos, tecnoldgicos, etc.) para concretar su CAA
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adecuacion al contenido para el que se proponen. Interés por aplicar
a las representaciones plasticas los hallazgos obtenidos.

o Empleo de medios audiovisuales y tecnologias de la informacién y la
comunicacion para el tratamiento de imagenes, disefio y animacion, y
para la difusion de los trabajos elaborados.

Actividades

1 Digitalizacion de archivos. Cada grupo elegird una de las tres obras finales basadas en el

boceto inicial para ser digitalizada y obtener la estampa a partir de ella. Utilizaran el programa

(45)) | de edicion de imagenes GIMP para:

e Voltear horizontalmente las imagenes resultantes (para que se mantengan igual en las estampas).

e Convertirlas en formato .bmp. con los parametros 150 px/pulgada, tramado de difusion
(Santin Alvarez, 2021).

e Guardarlas en una memoria USB.

Materiales
e Escaner.
e Ordenadores con GIMP instalado.
e USB (uno por grupo).

Evaluacion

e Evaluacion formativa para asegurar la correcta digitalizacion (Est.EA.PL.1.3.1.).

3.7.6 Sesion 6

Sesion 6: Creacion de las obras (Il). Grabado laser. Etopia
Fablab
Obj. especif. Contenidos Comp.

e Obj. Esp. 6 e Indagacién sobre el uso artistico de los medios audiovisuales y

« Obj.Esp.7 tecnolégicos.

o Elaboracién de obras utilizando técnicas mixtas de manera individual
ylo colectiva.

e Planificacién del proceso de produccién de una obra: fase de
observacion-percepcion; andlisis e interiorizacion; verbalizacion de CMCT
intenciones; elecciéon de intenciones; eleccibn de materiales y cD
preparacion; ejecucion; valoracion critica.

e Manipulacién y experimentacion con todo tipo de materiales (gréaficos, csc
pictéricos, volumétricos, tecnoldgicos, etc.) para concretar su CIEE
adecuacion al contenido para el que se proponen. Interés por aplicar CAA

a las representaciones plasticas los hallazgos obtenidos.
e Preparacion de documentos propios de la comunicacion artistica:
carteles, guias, programas de mano...
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Actividades

1 Grabado laser*. Las imagenes obtenidas en la sesidn 4 se mandaran a la cortadora laser para

grabar las matrices de las estampas a partir de paneles de MDF. Se grabaran dos matrices para
cada disefio, una para el color negro y otra para el tono intermedio. Se explicara al alumnado el
proceso y se verd el grabado de algunas matrices (en grupos).

*Es posible que no se pueda completar todo el trabajo en una misma sesion, por lo que el proceso lo continuara el
personal del laboratorio y se tendran las matrices terminadas para la siguiente sesion.

2 Preparacion de cartelas explicativas para las obras. Cada grupo cumplimentara la informacion

sobre su obra siguiendo el modelo de cartela proporcionado por la maestra (Anexo 7).
(45)

Materiales

e Cortadora laser.

e Paneles de MDF chapado en madera de haya de 4 mm de espesor.
¢ Modelo de cartela (archivo Word o similar).

e Ordenador (uno por grupo).

Evaluacion

e Evaluacion formativa para la correcta cumplimentacion de la cartela (Est.EA.PL.1.2.5.).

3.7.7 Sesion 7

Sesion 7: Creacién de las obras (IV). Estampacion. Etopia
Fablab
Obj. especif. Contenidos Comp.
e Obj. Esp. 6 e Exploracién de las caracteristicas, elementos, técnicas y materiales
« Obj.Esp.7 qge las obras a.rflstlcas ofrecen y sugieren para la recreacion de las
mismas y creacion de obras nuevas.
CMCT

o Elaboracién de obras utilizando técnicas mixtas de manera individual
y/o colectiva. CD

e Planificacién del proceso de produccién de una obra: fase de CCEC
observacién-percepcion; analisis e interiorizacién; verbalizacion de

) . L, ) . L, . CsC
intenciones; eleccion de intenciones; eleccion de materiales y
preparacion; ejecucion; valoracion critica. CIEE

¢ Manipulacién y experimentacion con todo tipo de materiales (gréficos, CAA
pictoricos, volumétricos, tecnoldgicos, etc.) para concretar su
adecuacion al contenido para el que se proponen. Interés por aplicar
a las representaciones plasticas los hallazgos obtenidos.

Actividades
1 Explicacion de la técnica de entintado y estampacion. La maestra explicara la técnica del

entintado y el estampado (materiales, procedimiento, etc.).
(15)
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(30)

Estampacion. Cada grupo llevara a cabo el proceso de estampaciéon de su obra utilizando las
matrices en hueco creadas, entintando con rodillo y tarlatana y utilizando la prensa para pasar
la tinta a la estampa.

Materiales

Papel para estampacion de gramaje de 180gr o similar, humedecido previamente.
Matrices.

Rodillos.

Tinta negra de estampacion.

Tarlatana.

Prensa.

Evaluacion

Evaluacion del comportamiento mostrado durante el trabajo en grupo mediante rdbrica
(Est.EA.PL.2.3.2., Est.EA.PL.2.4.1.) (Anexo 8).

3.7.8 Sesion 8

Sesion 8: Exposicién de las obras Etopia
Obj. especif. Contenidos Comp.
e Obj. Esp. 6 e Planificacion del proceso de produccién de una obra: fase de CCL

e Obj. Esp.7

observacién-percepcion; analisis e interiorizacién; verbalizacion de CCEC

intenciones; eleccidon de intenciones; eleccibn de materiales y

preparacion; ejecucion; valoracion critica. cb
e Conocimiento y observancia de las normas de comportamiento en CcscC

exposiciones y museos. CAA

Actividades

(45)

El alumnado preparara el espacio expositivo en el lugar reservado en Etopia. Se colocaran las
obras acompafiadas de su correspondiente cartela, asi como un pequefio panel explicativo del
proyecto (realizado por la maestra o en colaboracién con el alumnado).

Materiales

Estampas finales;
Cartelas;
Medio de adhesion (cinta adhesiva, Blutack, etc.).

Evaluacion

Evaluacion del trabajo en grupo mediante ribrica final (Est.EA.PL.2.3.2. y Est.EA.PL.2.4.1.) (Anexo 8)
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3.8 Evaluacion

3.8.1 Evaluacion de las actividades

La evaluacion de las actividades se ha disefiado de acuerdo con tres parametros diferentes:
el objetivo de la evaluacion, el tipo de tarea a evaluar y las herramientas de evaluacion

disponibles.

3.8.1.1 Objetivo de la evaluacion

En este proyecto se han incluido dos tipos de evaluacion, aplicados segun los objetivos
buscados:

e Evaluacién formativa para acompafiar al alumnado en el aprendizaje y ayudarle en
la consecucion de las tareas, por ejemplo, durante la preparacién de los bocetos.
Esta evaluacion ha sido realizada por la maestra o bien entre iguales (Anexo 5);

e Evaluacién sumativa para comprobar el grado de adquisicion de conocimientos y de
consecucion de algunas tareas, en concreto, la ficha de observacion de la exposicion

y la ejecucion técnica de la obra definitiva a partir del boceto.

3.8.1.2 Tipos de tareas a evaluar

Este proyecto combina tareas en pequefio grupo Yy tareas individuales, que se evalian de
manera distinta. De las tareas realizadas colaborativamente en pequefio grupo se evalian
fundamentalmente factores actitudinales y comportamentales, mientras que la evaluacion de

las tareas individuales se centra en destrezas técnicas relacionadas con la educacion plastica.

La participacion del alumnado en las tareas grupales se evalla a través de una rubrica

general aplicable a todo el proceso (Anexo 8).
Por otro lado, las tareas individuales que se han evaluado han sido:

e EIl comportamiento y la ficha de observacion cumplimentada durante la exposicion
visitada en la sesién 1 (Anexo 2);

e La ejecucion técnica de la obra definitiva a partir del boceto colectivo en la sesién 4
(Anexo 6).

Asimismo, se ha incluido una evaluacion entre iguales para la actividad grupal sobre como
piensan las maquinas incluida en la sesion 2 (Anexo 5). Al no tratarse propiamente de
contenidos evaluables incluidos en el curriculo, pero si de contenidos de interés, se ha

considerado interesante realizar una evaluacion de este tipo como revision de la actividad.
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3.8.1.3 Herramientas de evaluacion utilizadas

Para la evaluacion de las diferentes tareas se han utilizado las siguientes herramientas:

e Rubrica de evaluacion combinada para la sesion 1 (Anexo 2).

e Lista de comprobacion para evaluacion entre iguales en la sesion 2 (Anexo 5).

e Rubrica de evaluacion de la ejecucion técnica de la obra basada en boceto (Anexo 6).
e Rubrica de evaluacién individual por observacién del desempefio en el trabajo

cooperativo (Anexo 8).

3.8.2 Evaluacion de la propuesta

En el proyecto general de escuelas en residencia se incluye una ultima fase de evaluacion
de la propuesta. Esta evaluacion la realizaran, por un lado, el personal de Etopia y el
profesorado colaborador del centro y, por otro, el alumnado participante, a modo de

autoevaluacion de la experiencia de aprendizaje.

La evaluacion del proyecto por parte del personal de Etopia y del profesorado se realizara
tras su finalizacion y tendra como objetivo fundamental evaluar el desarrollo del proyecto y
la coordinacién del trabajo conjunto para poder mejorar el proyecto de cara a futuras

colaboraciones (Anexo 9).

La evaluacion de la experiencia de aprendizaje por parte del alumnado se conocera
progresivamente a lo largo del proyecto a través de conversaciones con el grupo clase y se
concretard a través de un formulario que tendra como objetivo conocer el grado de
motivacion que este tipo de proyectos generan en el alumnado y la valoracion de su

aportacion al proceso personal de aprendizaje (Anexo 10).

4 CONCLUSIONES

De acuerdo con los dos objetivos generales recogidos al inicio, en este TFG se ha propuesto
la creacion de un proyecto de colaboracion entre un centro educativo y Etopia Centro de
Arte y Tecnologia, un centro transdisciplinar en el que se combinan proyectos de arte,
ciencia y tecnologia. Este proyecto general se ha concretado en un proyecto didactico
especifico de caracter multidisciplinar a través del que el alumnado puede trabajar
contenidos relacionados con la educacion artistica y la tecnologia a través del arte
generativo realizado por inteligencia artificial, tomando como base una exposicion sobre

esta tematica albergada en el centro.
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Para disefiar ambos proyectos se ha seguido una serie de pasos en los que, partiendo de
los objetivos especificos planteados, se ha profundizado en diversos conceptos e ideas
sobre los que fundamentar las propuestas de intervencion. El primero de ellos ha sido
investigar el concepto de Ciudad educadora y el papel que los centros de cultura
contemporanea juegan en ella a través de algunos proyectos y programas que se llevan a
cabo en diversas ciudades espafiolas, con la intencion de ponerlos en valor como centros

de aprendizajes no formales complementarios a los que suceden en el aula.

En una segunda fase, ya centrada en la materia que nos compete, se ha profundizado en
la terminologia asociada a los enfoques educativos transversales que incluyen la educacion
plastica como medio de aprendizaje, analizando previamente el abanico de terminologia

gue se incluye entre lo disciplinar y la x-disciplinariedad.

También se han analizado los conceptos cognicion expresiva y Aprendizaje Basado en la
Creacion, y su utilidad como herramientas para el desarrollo de las habilidades cognitivas, dos

de los objetivos especificos directamente relacionados con el disefio del proyecto de aprendizaje.

Aunque la propuesta didactica finalmente no ha podido implementarse, se ha podido
comprobar durante todo el proceso de disefio, sometido a multiples modificaciones hasta
llegar a su version final, la dificultad que supone concebir un proyecto multidisciplinar que
mantenga una coherencia entre las partes, la imprescindible colaboracion entre el
profesorado y los agentes culturales para la investigacion de puntos de interés y trabajo
comunes, Yy la necesidad de dotar al sistema educativo de una mayor flexibilidad que facilite
la generacion y el desarrollo de proyectos de caracter multidisciplinar, en este caso con el

arte como elemento vertebrador.

No obstante, el primer paso importante y necesario para avanzar en este sentido, el interés
gue tanto centros educativos como instituciones culturales demuestran por colaborar en
proyectos comunes, por superar las paredes del aula e integrarse en el marco de la Ciudad
educadora, es cada dia mas evidente, por lo que se considera factible poder desarrollar e

implementar proyectos como el recogido en este trabajo a corto plazo.

59



Cavero Torres, Rebeca
5 CONSIDERACIONES FINALES

Los sentidos son el modo que el ser humano tiene de percibir y relacionarse con el entorno que
le rodea. Los primeros aprendizajes se realizan a través de ellos y, sin embargo, a medida que
crecemos y nos desarrollamos cognitivamente, la presencia de los estimulos visuales, auditivos

o tactiles disminuyen en nuestro aprendizaje, asi como en nuestro modo de comunicarnos.

Quizas porque desde muy pequefia este tipo de estimulos han sido fundamentales en mi
aprendizaje, considero la creacion artistica como una herramienta imprescindible para
comprender y para expresar, que facilita también la adquisicién y el desarrollo de multiples
destrezas, incluidas las cognitivas. La creacion artistica es, ademés, completamente
inclusiva. Dejando la técnica a un lado, la experimentacion del proceso creativo activa
nuestra capacidad de pensamiento, pero también lo hace enfrentarse al resultado del
proceso creativo de los demas, reflexionar sobre él, interpretarlo, tratar de comprenderlo. Y
no existe una unica respuesta correcta, ni de la interpretacion ni de nuestra propia
expresion. Por eso considero fundamental la introduccion de la creatividad y de la

educacion artistica en las aulas como elemento transversal.

Durante mis ultimas practicas escolares, que coincidieron con la redaccion de este TFG,
me percaté de que gran parte de mi alumnado de segundo de primaria, cuando terminaba
la tarea prevista, pedia ocupar el tiempo restante dibujando libremente. También un dia de
lluvia en el que tuvimos que pasar el tiempo de recreo en el aula, muchos de ellos lo
dedicaron a dibujar. El dia de mi despedida, me llenaron de dibujos. Obviamente no todos,
pero si, como digo, muchos de ellos. Sin embargo, en el contexto educativo a los nifios y
las nifias se les anima a leer, a practicar sumas... pero pocas veces se les anima a dibuijar,
a esculpir, a expresarse artisticamente, a ser creativos. Un dibujo, una historia, un juego,
un problema de matematicas, la solucién a un conflicto; todo aquello que no existe se

genera a través de un proceso creativo.

Por todo esto creo que es fundamental proporcionar oportunidades para que el alumnado
desarrolle y exprese su creatividad en todas las facetas posibles, algo que debe comenzar
por formar al futuro profesorado en ese mismo proceso otorgando en los planes de estudio

a la Educacién Artistica la importancia que personalmente creo que merece.
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7 ANEXOS

Anexo 1. Ficha de observacion de la exposicion VisionarlAs.

TITULO: Autor: Afio:

Describe la obra con tus propias palabras. ¢ Qué ves? ¢ En qué consiste? ¢ Qué elementos la forman?

¢, Qué papel tiene la inteligencia artificial en la obra? ¢ Entiendes como se ha realizado?

¢ Qué sensaciones te provoca la obra? ¢ Crees que tiene algun significado? ¢ Cual es tu opinidn sobre la obra?
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Anexo 2. Rubrica de evaluacion de la ficha de observacion de la exposicidon y de la visita.

A. Insuficiente

B. Suficiente

C. Notable

D. Sobresaliente

1.Descripcién y
explicacién de la
obra.
(EstEA.PL.1.2.1)

(2,5 puntos)

No se describe la

obra atendiendo a
sus caracteristicas
fisicas ni visuales.

La obra se describe
de manera
superficial, pero se
indica alguna
caracteristica
concreta
relacionada con los
elementos visuales
que la forman.

La obra se describe
con cierto grado de
detalle, incluyendo
caracteristicas
concretas
relacionadas con los
elementos visuales
que la forman.

La obra se describe
en detalle, incluyendo
el analisis de
caracteristicas
concretas
relacionadas con los
elementos visuales
que la forman.

2. Uso de
terminologia
adecuada.
(ESt.EA.PL.1.2.1)

(1 punto)

No se utiliza
terminologia
adecuada
relacionada con las
artes plasticas y
visuales.

Se emplean
algunos términos
especificos
relacionados con
las artes plasticas y
visuales, pero sin
mucha precision.

Se emplea
terminologia
adecuada
relacionada con las
artes plasticas y
visuales, con
bastante precision.

Se emplea
terminologia
adecuada
relacionada con las
artes plasticas y
visuales de modo
contextualizado y
preciso.

3. Explicacion del
papel de la
tecnologia en la
obra.
(Est.EA.PL.1.2.2.)

(1,5 puntos)

No se explica el
papel delalAenla
obra.

Se incluye una
explicacion sobre el
papelde lalAen la
obra, aunque no sea
completamente
correcta.

Se incluye una
explicacién sobre el
papel de lalA enla
obra con suficiente
correccion.

Se incluye una
explicacion sobre el
papel de lalA enla
obra con suficiente
correcciéon y una
reflexiéon personal.

4. Valoracién
personal de la obra.
(Est.EA.PL.2.6.2. y
2.6.3.)

(2,5 puntos)

No se incluye una
valoracion personal
de la obra que
demuestre una
reflexion personal
sobre las mismas
(“Me gusta” / “No
me gusta”).

Se incluye una
valoracion personal
de la obra basada
en algun argumento
de tipo reflexivo

(por qué).

Se incluye una
valoracion personal
de la obra basada en
argumentos reflexivos
(qué gusta y qué no,
por qué, comparacion
con otras obras, etc.)

Se incluye una
valoracion personal
de la obra basada en
argumentos reflexivos
e impresiones
personales
(sensaciones,
comparaciones,
reflexiones sobre
otras materias, etc.)

5. Comportamiento
durante la visita.
(Est.EA.PL.2.6.2.y
2.6.3)

(2,5 puntos)

TOTAL: 10 PUNTOS

6. Ortografiay
gramatica.
(-1 punto)

Se muestra falta de
atencioén o de
interés durante las
visitas, y se
requieren dos o
mas llamadas de
atencion por falta
de respeto a la
actividad o a los
companeros.

Se muestra falta de
atencion o de
interés en algun
momento puntual
de la visita, que
requiere alguna
llamada de
atencion,
mejorando después
el comportamiento.

Se muestra atencion
e interés durante la
visita y un
comportamiento
adecuado de respeto
por la actividad y por
los compafieros.

Se muestra atencion
e interés durante la
visita, un
comportamiento
adecuado de respeto
por la actividad y por
los comparieros y una
actitud participativa.

Obtencién de la nota: 2,5%(1,2,3,4) + 1*(1,2,3,4) + 1,5%(1,2,3,4) + 2,5%(1,2,3,4) + 2,5%(1,2,3,4)

10

Se reducira 0,1 puntos por cada falta ortogréfica o gramatical hasta un maximo de 1 punto.
Los trabajos que superen las 10 faltas se consideraran suspendidos hasta recibir una nueva

version revisada y corregida.
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Anexo 3. Imagenes de “caras”.

Nota: imagenes obtenidas de Internet. De izquierda a derecha:

Fila 1: Mascara africana (http://tienda.museoreinasofia.es/mascara-africana.html); Mujer con gorro pom pom (1937), Pablo
Picasso. © Derechos reservados. © Sucesion Pablo Picasso, VEGAP, Madrid 2017.
(http://lahistorianarradaatravesdelarte.blogspot.com/2014/09/las-mujeres-de-picasso.html);  Ejemplo de pareidolia
(http://amiagencia.com/es/blog/diseno/la-pareidolia).

Fila 2: Detalle de fotografia de Man Ray (https://moovemag.com/2015/07/man-ray-y-la-fotografia-avant-garde/); Detalle de
El grito (1893), Edvard Munch (https://www.aboutespanol.com/el-grito-edvard-munch-180244); Masque de Greta Garbo a
la méche (1930), Pablo Gargallo (https://www.museoreinasofia.es/coleccion/obra/masque-greta-garbo-meche-mascara-
greta-garbo-mechon).

Fila 3: Maéascara de Iron Man (https://www.disfrazzes.com/mascara-de-iron-man-de-los-vengadores-para-

ninos_ref_54323.html); Ejemplo de pareidolia (Chris Gladis, licencia CC) (https://www.dzoom.org.es/pareidolia-
fotografia/); Detalle de Portrait 1l (1938), Joan Mird (https://www.museoreinasofia.es/coleccion/obra/portrait-ii-retrato-ii)
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Anexo 4. Ejemplos de cranjuls.

CRANJULS*

*Un cranjul tiene las siguientes caracteristicas:

- Esta formado por siete piezas cuadrangulares.

- Una de Ias piezas es mas larga que el resto y de color rojo.

- Las seis piezas pequenas son de distintos colores (no se repiten).

- Entre las seis piezas pequenas siempre hay una azul, una blanca y una negra.
- La pieza blanca y |a pieza negra siempre aparecen juntas.
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Lista de comprobacién de cranjuls

Grupo revisor:

Grupo revisado:

En el siguiente listado se incluyen las caracteristicas que definen un “cranjul”. Comprobad
si el “cranjul” creado por el ofro grupo las cumple y, en el caso de que no sea asi, sugerid

las modificaciones necesarias para que lo haga.

El “cranjul”...
Esta formado por siete piezas.

Las siete piezas son cuadrangulares.

Una de las piezas es mucho mas larga que el resto.

La pieza mas larga es de color rojo.

Las piezas pequenias tienen distinto color.
Hay una pieza pequefa azul.

Hay una pieza pequenia blanca.

Hay una pieza pequefa negra.

La pieza negra vy la pieza blanca estan juntas.

@

Oo0ooodood

-
o

OO

En base a sus caracteristicas, ¢como valorais el “cranjul” creado? .@.

¢ Qué sugerencias tenéis para mejorar el “cranjul™?
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Anexo 6. Rubrica de evaluacion de la obra individual basada en el boceto de grupo.

A. Insuficiente

B. Suficiente

C. Notable

D. Sobresaliente

1. Correspondencia
entre boceto y obra
definitiva.
(EstEA.PL.2.4.1.y
2.25)

(2,5 puntos)

La obra definitiva
no guarda
correspondencia
con las
caracteristicas
basicas del boceto
desarrollado en
grupo (figuras,
composicion,
claroscuroy
sombreado).

La obra definitiva
refleja la
composicion del
boceto
desarrollado en
grupo, pero no
desarrolla con
precision el resto
de las
caracteristicas.

La obra definitiva
refleja las
caracteristicas del
boceto
desarrollado en
grupo con
bastante precision
y se identifica una
correspondencia
notable.

La obra definitiva
refleja las
caracteristicas del
boceto
desarrollado en
grupo con gran
precision,
mostrando una
correspondencia
precisa.

2. Dibujo.
(EstEAPL231.y
2.1.1)

(2 puntos)

Los trazos no
estan bien
definidos, no
muestran
continuidad ni
precisién en el
dibujo.

Los trazos definen
suficientemente
las formas,
aunque algunos
no aparecen
continuados y
limpios.

Los trazos definen
las formas
correctamente,
con ligeras
imprecisiones en
la continuidad.

Los trazos definen
las formas
correctamente y
de modo preciso,
con trazos
continuados y
limpios.

3. Claroscuro.
(EstEA.PL.2.3.1.
y2.1.1)

(1,5 puntos)

El claroscuro no
esta bien
trabajado, no se
percibe un
contraste entre
zonas de luz,
sombray
penumbra.

Se perciben zonas
de luz y de sombra
trabajadas con
lapiz, pero sin que
el contraste sea
notable.

Las zonas de luz 'y
de sombra estan
bien definidas,
existe contraste y
trabajo con lapiz
de las zonas de
penumbra.

Las zonas de luz,
de sombra y de
penumbra estan
perfectamente
definidas y
contrastadas, con
un buen trabajo de
las zonas en
penumbra.

4. Técnica de
sombreado.
(Est.EAPL.2.3.1.
y2.1.1)

(1,5 puntos)

No se aplica una
correcta técnica
de sombreado
mediante lineas,
las lineas no
aparecen
dispuestas en
paralelo ni
cruzadas.

La técnica del
sombreado es
correcta, con
lineas dispuestas
en paralelo,
aunque con
algunas
irregularidades.

La técnica del
sombreado es
correcta, con
combinacién de
lineas en paralelo
y cruzadas,
aungue con
algunas
irregularidades.

La técnica del
sombreado es
correcta, con
combinacién de
lineas en paralelo
y cruzadas de
distinta densidad
para trabajar el
claroscuro.

5. Orden y limpieza.
(EstEA.PL.2.3.1)

(2,5 puntos)

El espacio de
trabajo no
permanece
ordenado, no se
cuida el material ni
la limpieza en la
presentacion del
trabajo.

El espacio de
trabajo permanece
suficientemente
ordenado, se
cuida el material y
la presentacion del
trabajo es
adecuada, aunque
con
imperfecciones.

El espacio de
trabajo permanece
ordenado, se
cuida el material y
la presentacion del
trabajo es
adecuada.

El espacio de
trabajo permanece
ordenado, se
cuida el material y
destaca la
limpieza y buena
presentacion del
trabajo.

TOTAL: 10 PUNTOS

Nota: 2,5%(1,2,3,4) + 2*(1,2,3,4) + 1,5%(1,2,3.4) + 1,5%1,2,3.4) + 2,5%(1,2,3,4)

10
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Anexo 7. Modelo y plantilla de cartela.

Plantilla:

Autores:

Titulo: (en cursiva)

Afo:

Técnica:

Obra basada en el proyecto After Goya (Aarati Akkapedi, 2020)
realizada por alumnado de 6° curso del CEIP La Almozara.

Ejemplo:

Autores: Sara LOPEZ, Juan MARTINEZ, Ana PEREZ
Titulo: Disparate total
Afo: 2021

Técnica: Estampa a partir de grabado laser sobre madera

Obra basada en el proyecto After Goya (Aarati Akkapedi, 2020)
realizada por alumnado de 6° curso del CEIP La Almozara.
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A. Insuficiente

B. Suficiente

C. Notable

D. Sobresaliente

1. Contribuciéon al
trabajo en grupo
(Est.EA.PL. 2.3.2)
(3,5 puntos)

No existe interés
por colaborar con
el grupo en la

realizacién de las
tareas asignadas.

Colabora con el
grupo en la
realizacion de las
tareas asignadas,
aungue es
necesario algun
animo por parte de
la maestra.

Colabora con el
grupo en la
realizacion de las
tareas asignadas
de manera
voluntaria y
participativa.

Colabora con el
grupo activamente
en la realizaciéon
de las tareas
asignadas, de
manera voluntaria
y participativa.

2. Comportamiento
hacia los demas.
(Est.EA.PL. 232. y
24.1)

(3,5 puntos)

No respeta las
opiniones o
sentimientos de
los compafieros, y
necesita llamadas
de atencion por
parte de la
maestra.

Muestra respeto
hacia las
opiniones y
sentimientos de
sus compafieros,
aunque en
ocasiones le
cuesta defender
sus opiniones de
manera tranquila.

Muestra respeto
hacia las
opiniones y
sentimientos de
sus compafieros y
se muestra
conciliador.

Muestra respeto
hacia las
opiniones y
sentimientos de
sus compafieros,
se muestra
conciliador y
anima a sus
comparieros,
generando un
buen ambiente de

grupo.

3. Aportacién al
aprendizaje
cooperativo.
(Est.EA.PL. 2.3.2

(3 puntos)

TOTAL: 10 PUNTOS

No se muestra
participativo ni
comparte sus

conocimientos.

Aporta ideas
esporadicamente,
principalmente
cuando es
animado por la
maestra.

Comparte ideas
voluntariamente
con el grupo para
contribuir a la
realizacién y
mejora de las
tareas.

Comparte ideas
voluntariamente
con el grupo para
contribuir a la
realizaciéon y
mejora de las
tareas y apoya a
sus comparieros
en el aprendizaje.

Obtencién de la nota:

3,5%(1,2,3,4) + 3,5%(1,2,3,4) + 3*(1,2,3,4)

10
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Anexo 9. Cuestionario de valoracion del proyecto de residencia para docentes y técnicos.

CUESTIONARIO DE VALORACION DEL PROYECTO DE RESIDENCIA
POR PARTE DEL PROFESORADO Y EL PERSONAL TECNICO DE ETOPIA

Nombre del centro educativo
Docente responsable

Asignatura Curso y grupo

Espacio asociado de Etopia
Persona responsable

Nombre del proyecto realizado
Namero de sesiones | Fechas de residencia |

Indique su valoracién de cada una de las siguientes cuestiones, siendo 1 la peor valoracion
y 5, la mejor.

Proceso de seleccion de centros 1123|465
Fechas de la convocatoria

Claridad de las bases de la convocatoria
Pertinencia de la documentacion solicitada
Comentarios:

Coordinacién del proyecto 1123 4]|5
Coordinacion entre el centro educativo y Etopia
Coordinacion entre personal docente y técnico
Organizacion de las sesiones en Etopia
Numero de sesiones programadas

Distribucion de las sesiones en el calendario
Comentarios:

Interés didactico del proyecto 1123 ]|4]|5
Adecuacion de los contenidos trabajados al curriculo
Interés de las actividades realizadas

Innovacion de contenidos y recursos

Motivacién en el alumnado

Grado de satisfacciéon con los resultados obtenidos
Comentarios:
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Anexo 10. Cuestionario de valoracion del proyecto de aprendizaje para el alumnado.

CUESTIONARIO DE VALORACION DEL PROYECTO “ARTE-FICIAL”
EN ETOPIA CENTRO DE ARTE Y TECNOLOGIA

Nombre del alumno/a
Curso y grupo
Maestro/a responsable

Indica tu opinidn sobre cada una de las siguientes cuestiones, siendo 1 la peor valoracion
y 5, la mejor.

Antes de llevar a cabo este proyecto... 1123|415
¢ Conocias Etopia Centro de Arte y Tecnologia?
¢Conocias qué es la inteligencia artificial?

¢Conocias las posibilidades de la tecnologia en el arte?
Comentarios:

Respecto al proyecto... 1123 ]|4]|5

¢, Te ha gustado desarrollar parte del proyecto en Etopia?

¢ Te han resultado interesantes los contenidos trabajados?

¢, Te han resultado interesantes las actividades realizadas?

¢El' nimero de sesiones te ha parecido adecuado?

¢, Qué actividad te ha resultado mas interesante y por qué?

¢, Qué actividad te ha resultado mas complicada y por qué?

¢ Tienes sugerencias o comentarios? ¢ Qué se podria mejorar?

Respecto a tu trabajo... 1,23 |45
¢, Crees que has aprendido sobre inteligencia artificial y arte generativo?
¢, Te ha motivado trabajar en un proyecto de creacion?

¢, Te has sentido comodo/a trabajando en grupo?

¢, COmo valoras tu aportacion a tu grupo de trabajo?

¢ Estas satisfecho/a con los resultados obtenidos?

En general, ¢como valoras tu experiencia de aprendizaje?

Comentarios:
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