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“La creatividad requiere tener el valor de desprenderse de las certezas”
ERICH FROMM
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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y MARCO TEORICO

I.I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

“Todo acto de creacién es en primer lugar un acto de
destruccion”. PABLO PICASSO.

a. Introduccion y contextualizaciéon

El titulo de la “linea B” bajo la que se desarrolla este Proyecto denominada
“Cauces para la creatividad plastica, escénica y audiovisual” y dirigida por la
Profesora Carmen Martinez Samper, es el punto de partida del que nace esta
propuesta metodologica que pretende fomentar una forma de trabajo en el aula
que desarrolle la creatividad tanto de alumnos como de docentes.

Esta linea B, es una linea de investigacién/innovacion educativa que pretende
usar los modos de expresion artistica, desde una perspectiva ilimitada y abierta
a los nuevos retos aplicables en el aula y fuera de ella.

El Proyecto Integrado que se propone; pretende desarrollar la creatividad desde
la triple perspectiva propuesta; es decir, utiliza como cauce para impulsar la
cultura de la creatividad, tanto la escenografia como el medio audiovisual y las
artes plasticas; ya que se trabajara desde multiples perspectivas y asignaturas.

Para ello, los alumnos deberan desarrollar un trabajo por grupos que consistira
en la adaptaciéon o seleccion de un cuento o texto narrativo que deberan
representar a otro grupo de alumnos de un nivel educativo inferior (cauce
escénico); debiendo realizar de forma previa actividades como: el disenio de la
escenografia y del material necesario para representar la narraciéon, un cartel
para publicitar la representaciéon, una ilustracion de la narracién en cuestiéon
(cauce plastico) y una actividad complementaria que consistira en la grabacion
— edicion de la representacion llevada a cabo (cauce audiovisual).

Este Proyecto se contextualiza dentro del IES Segundo de Chomon, ya que éste
es el centro en el que he desarrollado los Practicum; pudiendo observar, analizar
y estudiar las diversas situaciones y procesos educativos que me han servido de
base y punto de partida para la realizaciéon de esta propuesta educativa.

b. Necesidades detectadas

Durante el periodo de las practicas, se pudo observar varias situaciones que se
repiten con frecuencia en casi todos los grupos y niveles educativos de
secundaria.
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Una de ellas -quizas la méas frecuente- y otro de los gérmenes de este trabajo, es
la desmotivacion general del alumnado que repite la famosa frase de “épero esto
para qué sirve?”. Es este punto el que nos lleva a desarrollar el proyecto que
proponemos.

El hecho de que en secundaria el conocimiento esté cada vez mas fragmentado
en asignaturas organizadas en departamentos estancos puede llegar a ocasionar
problemas de coordinaciéon entre materias, que dificultan el que los alumnos
sean capaces de relacionar lo que se ensena en ellas y que de alguna manera
pueden relacionarse para establecer una interdisciplinariedad conjunta.

Los institutos de secundarias, se organizan en departamentos que se encargan
de secuenciar los contenidos que se marcan en el Curriculum oficial para cada
asignatura, existiendo Comisiones de Coordinacion Pedagbgica (CCP) cuya
mision (entre otras) es intentar garantizar esa conexion interdepartamental.

No obstante, puede llegar a existir falta de coordinacién en el profesorado, que
conduzca a que se repitan (pero sin conexionar) contenidos en diferentes
asignaturas o que se den por supuesto conocimientos que aun no han sido vistos
por considerar que son competencia de otra asignatura, hechos que contribuyen
a fragmentar el conocimiento de tal forma que hace dificil la interconexiéon de
conocimientos por parte del alumnado.

Ademas, el hecho de organizar los contenidos en asignaturas estanco contribuye
a que los alumnos perciban que dichas asignaturas no guardan ninguna relaciéon
de dependencia, y eso no es cierto, puesto que todo lo que se les ensefia son
parcelas y areas de conocimiento, y como el conocimiento es uno, dichas
asignaturas guardar relaciéon. Incluso entre las asignaturas que pensamos que
tienen menos en comun, encontraremos varios nexos de uni6on que pueden
fomentar la interdisciplinariedad de materias.

Existe ademas otro factor que puede llevar a incrementar la desmotivacion del
alumnado, y que es el hecho de imponer actividades con un escasisimo (o nulo)
margen de decision y planificaciéon por parte del alumnado.

Generalmente, las actividades que se les proponen a los alumnos dejan muy
poco margen a la creatividad del alumnado. Por creatividad -tal y como veremos
mas adelante- no solo puede entenderse el dibujar, pintar o construir; sino
también el buscar estrategias y proponer soluciones a problemas detectados de
forma novedosa, propia y razonada. En mi opinién, es necesario dotar a los
alumnos de herramientas y estrategias que les haga capaces de desarrollar el
pensamiento creativo en el mas amplio sentido del término, y ésto es uno de los
objetivos fundamentales que se persiguen con esta propuesta.

Una de las formas de incrementar la motivaciéon en el alumnado, y que hemos
puesto en practica en el periodo del Practicum, es proponer una actividad en la
que se marquen claramente los objetivos pero que tenga un amplio margen de
actuacion en el que el alumno (o ain mejor grupo de alumnos) deba tomar sus
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propias decisiones y desarrollar sus propias estrategias para conseguir el
objetivo marcado. De esta forma, y si después se ponen en comun y se analizan
los puntos fuertes y las debilidades de cada una de ellas, los alumnos pueden
desarrollar habilidades que les hagan ser mas creativos en todos los aspectos e
incluso dotarlos de cierta independencia y autonomia.

c. Propuesta de trabajo

Por todo ello, se plantea la realizacion de un Proyecto Integrado que a través del
desarrollo de diferentes tareas trabajadas en diversas asignaturas, tenga un
objetivo que los alumnos puedan percibir como tnico y comtn, siendo ademas
necesario realizar un trabajo cooperativo para lograr el objetivo final.

De esta forma, intentaremos que todos esos aprendizajes dentro de las
diferentes asignaturas, se realicen de un modo significativo y contextualizado, y
que los contenidos desarrollados tengan una aplicacion practica inmediata,
pretendiéndose, de esta forma, aumentar la motivacion de nuestros alumnos y
por qué no, también del propio profesorado participante en el Proyecto.

Uno de los puntos de partida del desarrollo de este Proyecto Integrado, es la
bisqueda de un cambio en el proceso educativo que tenga como meta la
motivacién del alumnado a través del desarrollo de su propia creatividad; con el
objetivo de que los alumnos sean los protagonistas de su propio proceso de
ensefianza aprendizaje, consiguiendo con ello, la adquisicion de las
competencias béasicas marcadas para secundaria y el aprendizaje significativo y
contextualizado de los contenidos marcados en el Curriculum aragonés.

Ademas, a través de este Proyecto se trabajan también multitud de temas
transversales, que no son especificos de ninguna asignatura concreta, pero si
fundamentales en el periodo de la educacién secundaria, como son entre otros:
la educacién en valores, la animacién a la lectura, la comprension oral y escrita,
etc...., siendo muy util también, para desarrollar de forma muy especifica dos de
las competencias basicas mas generales: aprender a aprender y autonomia e
iniciativa personal.

Para llevar a cabo esta propuesta, nos basaremos, en las bases curriculares
impuestas por la legislacion vigente!, pero, sobre todo, nos guiaran dos puntos

! En un primer nivel atenderemos a la normativa de caracter estatal:

- Ley Orgéanica 2/2006, del 3 de mayo, de Educaciéon (LOE), (BOE de 4-05-2006)

- Real decreto 806/2006 del 30 de junio. Calendario de aplicacion.

- Real Decreto 1631/2006, del 29 de diciembre (BOE de 5-01-2007), por el que se

establecen las enseflanzas minimas correspondientes a la ESO.

A continuacién indicare la normativa, en el ambito de Aragon, que hace referencia al contenido
de los Proyectos Curriculares y al contenido que debe tener la Programacioén en secundaria:

- Orden de 9 de mayo de 2007, (BOA 1/06/07),

- Correccion de errores de la Orden de 9 de Mayo de 2007 (BOA 21/09/07)
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concretos de la Orden del 9 de mayo de 2007: en el primero de ellos, en el que
se enuncian los principios metodologicos generales, se destaca la importancia
de que “los contenidos se presentaran con una estructuracién clara de sus
relaciones, planteando la interrelaciéon entre distintos contenidos de una misma
materia y entre contenidos de diferentes materias” (articulo 12: 12); y en el
segundo, la necesidad de emprender “procesos de innovacion y experimentacion
educativa, encaminados a desarrollar adecuaciones de curriculo y modelos
flexibles de organizacion escolar que respondan a las necesidades del alumnado
y al contexto del centro” (disposicion adicional 2: 29). Este trabajo, por tanto,
desea reflejar ambos puntos e iniciar una reflexion sobre el proceso.

d. Estructura del trabajo

La memoria reflejada en el presente trabajo, se divide en las siguientes partes:

En primer lugar, y tras la introduccion que se ha realizado en la que se
plantean los problemas detectados; se ofrece un marco teérico en el que realiza
una introduccioén sobre el concepto de creatividad, su relacién con la educaciéon
y el porqué del planteamiento de un Proyecto Integrado en el que se trabaja por
tareas para conseguir el desarrollo del aprendizaje creativo en nuestras aulas.

En segundo lugar, se propone un disenio metodoldgico en el que se esboza el
planteamiento de trabajo y desarrollo del Proyecto Integrado, asi como el
desarrollo pormenorizado de una de las tareas propuestas.

A continuacion, se incluye un analisis de datos y resultados. Debemos
advertir, que dicho Proyecto no ha podido ser puesto en practica por razones
ligadas al desarrollo del Practicum, por lo que en este apartado se reflexiona
sobre las actividades que se llevaron a cabo en dicho Practicum, ya en ella se
aplican parte de los principios metodologicos que rigen este proyecto.

Y por ultimo, en conclusiones, consecuencias e implicaciones, haremos un
balance del trabajo y de lo que la propia experiencia de su realizacion me ha
aportado como futura docente.

- Orden de 8 de julio de 2008, por la que se modifica la Orden de 9 de mayo
de 2007 (BOA 17/07/08)

Y, por dltimo, otros referentes legislativos:

- LEY ORGANICA 8/1985, de 3 de julio.Derecho a la Educacién. (BOE 4 julio de 1985.)

- ORDEN MINISTERIAL de 28 de agosto de 1995 sobre el derecho de los alumnos de
ESO y de Bachillerato a que su rendimiento escolar sea evaluado conforme a criterios
objetivos. (BOE 20 septiembre de 1995.)

- REAL DECRETO 83/1996, de 26 de enero. Reglamento Organico de Institutos de
Educacion Secundaria. (BOE 21 febrero de 1996.)

- REAL DECRETO 73/2011, de 22 de marzo, del Gobierno de Aragbn, por el que se
establece la Carta de derechos y deberes de los miembros de la comunidad educativa y
las bases de las normas de convivencia en los centros docentes no universitarios de la
Comunidad Auténoma de Aragon. (BOA de 5 abril de 2011.)
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I.II. MARCO TEORICO

a. Creatividad

“La creatividad no consiste en una nueva manera, sino en
una nueva vision”. EDITH WHARTON

El concepto creatividad, puede tener tantos significados como ambitos de
actuaciéon humana a los que se atribuya cualquier cualidad creativa; existiendo
multitud de términos que sirven para hacer referencia a situaciones creativas.

Segun el diccionario de la RAE, creatividad es la facultad de crear2; es decir
producir algo de la nada. Pero esta definicion, no nos da una idea clara de
donde reside la creatividad, ya que no sibenos si es una caracteristica
intelectual, un rasgo de personalidad, o una cualidad con la que todos nacemos.

En la actualidad, asociamos la creatividad al ambito artistico de una forma
natural e inmediata, aunque ésto es una percepcion relativamente reciente ya
que tal y como nos explica W. Tatarkiewicz:

1. Durante casi mil afios, el concepto de creatividad no existi6 en filosofia, ni en
teologia, ni en el arte europeo. Los griegos no tuvieron tal término en absoluto; los
romanos si, pero nunca lo aplicaron a ninguno de estos tres campos. Para ellos, era un
término del lenguaje coloquial, «creator» era un sinénimo de padre, y «creator urbis»,
del fundador de una ciudad.

2. Durante los siguientes mil anos, el término se utiliz6, pero exclusivamente en
teologia: «creator» era un sinénimo de Dios. La palabra siguié empleandose, en este
sentido iinicamente, hasta una época tan tardia como la Ilustracion.

3. Es en el siglo XIX cuando el término «creator» se incorpora al lenguaje del arte.
Pero entonces se convirtié en la propiedad exclusiva (en el mundo humano) del arte:
creador se convirti6 en sindénimo de artista. Se forman nuevas expresiones, que
anteriormente se habian considerado como superfluas, como por ejemplo el adjetivo
«creativo» y el sustantivo «creatividad»; estas expresiones se utilizaban
exclusivamente para hacer referencia a los artistas y a sus obras.

4. En el siglo XX, la expresion «creator» empez6 a aplicarse a toda la cultura humana;
se comenz6 a hablar de la creatividad en las ciencias, de politicos creativos, de
creadores de una nueva tecnologia.

Hoy dia manejamos muchas variantes de palabras que tienen una misma raiz y un
sentido analogo: creador, crear, creativo, creatividad (W. Tatarkiewicz, 1987: 286).

A la luz de lo visto, es dificil encontrar una definiciéon tinica de creatividad pero
podriamos referirnos a este concepto como:

2 Del latin creare.
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Un proceso complejo, dindmico e Integrador, que involucra simultaneamente factores
perceptivos, cognoscitivos y emocionales. Se manifiesta en cualquier dominio del
conocimiento: Bellas Artes, Humanidades, Disefio, Ciencias y Tecnologias, etc. Se
asocia con percibir y pensar de forma original, inica, novedosa, pero a la vez til y
bien valorada socialmente. Se refiere a la produccién de algo nuevo, que amplia o
transforma un conocimiento, un producto o un servicio, y que es aplaudido por los
expertos de dicho dominio (Guilera, 2011: 21)

Por lo tanto, la creatividad puede considerarse un proceso para encontrar
nuevas soluciones a nuevos problemas y es mas necesario que nunca en nuestro
mundo de cambios permanentes. Por ello si desarrollamos el pensamiento
creativo en nuestros alumnos, lograremos ayudarlos a generar ideas y
desarrollar aptitudes y actitudes que les seran de gran ayuda tanto en el ambito
social como en el terreno profesional.

El estudio de la investigaciéon cientifica de la creatividad como proceso tiene
como pionero y principal exponente a Guilford y su Modelo de la Estructura del
Intelecto (MEI), en el que formula la existencia del Pensamiento Productivo.

El Pensamiento Productivo se basa en la obtencién de nuevas informaciones y
se divide en dos actividades cognitivas: el Pensamiento Convergente y el
Pensamiento Divergente.

Pensamiento convergente: es el proceso cognitivo consciente y racional que reproduce
lo aprendido previamente. Utiliza las leyes de la l6gica y la secuenciacién lineal para
conectar las ideas entre si. Este estilo de pensamiento tiene como misién resolver los
problemas que se presentan a la hora de adaptarse al medio.

Pensamiento divergente: es la actividad intelectual que busca nuevas soluciones y
propuestas alternativas posibles ante las mismas situaciones previas. No esta
controlado por la l6gica, sino que es mas bien un pensamiento simboélico y metaférico
que opera mas desde la imaginacion que desde la realidad concreta.

Segin Guilford, todas las personas poseen y combinan las dos modalidades de
pensamiento y la creatividad surge de la integracion de ambas. ( ) la creatividad no es
un don exclusivo de unos pocos privilegiados, sino un valor compartido por toda la
humanidad. Ahora bien, el reparto es desigual, ya que no todos tienen la capacidad de
utilizar y alternar la dominancia de un tipo de pensamiento sobre otro. Por ello, el
desarrollo de la capacidad creativa implica la habilidad de acceder y hacer funcionales
ambos estilos de pensamiento. (Alsina, 2009: 25)

Guilfords, plantea la existencia de una serie de aptitudes que corresponden al
Pensamiento Divergente. Las aptitudes fundamentales, entre otras, son:

- Fluidez: capacidad para dar muchas respuestas ante un problema, elaborar
mas soluciones, mas alternativas.

- Flexibilidad: capacidad de cambiar de perspectiva, adaptarse a nuevas reglas,
ver distintos angulos de un problema.

- Originalidad: se refiere a la novedad desde un punto de vista estadistico.

3 Guilford, J. P. (1980): La creatividad. Madrid: Narcea.
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- Redefinicion: capacidad para encontrar funciones y aplicaciones diferentes de
las habituales, agilizar la mente, liberarnos de prejuicios.

- Penetracion: capacidad de profundizar e ir mas all4, y ver lo que otros no ven.

- Elaboracion: capacidad de adornar, incluir detalles.

Lo que resulta verdaderamente alentador es que estas aptitudes pueden ser
desarrolladas, entrenadas y ejercitadas por medio de programas y actividades
de formacion en creatividad.

Ahora bien, ¢una persona creativa lo es en todo?

Howard Gardner y su teoria de las inteligencias multiples, nos presenta una
nueva vision de la creatividad.

La mente se estructura en siete inteligencias (posteriormente se han anadido una
octava: la inteligencia naturalista; incluso una novena: la inteligencia existencialista):

1. La inteligencia lingiiistica: habilidad especial hacia el lenguaje hablado y escrito,
como aprender idiomas o usar el lenguaje para lograr determinados objetivos.

2. La inteligencia 16gico — matematica: capacidad de utilizar la 16gica para analizar
problemas o realizar operaciones matematicas e investigaciones cientificas.

3. La inteligencia visual — espacial: es la capacidad de manipular y manejarse en
espacios grandes o reducidos.

4. Lainteligencia musical: habilidad de interpretar, componer y apreciar la mtsica.

5. La inteligencia corporal — cenestésica: Es la capacidad de emplear partes del propio
cuerpo, o el cuerpo en su totalidad, para resolver problemas o crear algo.

6. La inteligencia interpersonal: es la capacidad de entender las intenciones, las
motivaciones y los deseos de otras personas, lo que permite trabajar o relacionarse
optimamente con ellas.

7. La inteligencia intrapersonal: es la habilidad de comprenderse uno mismo y poder
regular con eficacia su propia vida.

8. La inteligencia naturalista: supone un conocimiento profundo de la fauna, flora y el
medio natural en general.

9. La inteligencia existencial. Capacidad de preguntarse y reflexionar sobre el
significado de la vida, la muerte, el destino del mundo, etc... (Ibidem:32-33)

Gardner4, mediante experimentos con nifios y adultos que presentaban alguna
lesion cerebral y mediante el estudio de siete personajes que destacaban en cada
una de las inteligencias descritas, prueba que las personas excepcionalmente
creativas en un ambito, no lo son necesariamente en un sentido general.

Una persona no es creativa en general; no se puede decir que una persona sea
“creativa”. Debemos decir que es creativa en X cosa, ya sea en escribir, ensefiar o
dirigir una organizacién. La gente es creativa en algo. (Howard Gardner)

Para este autor, la creatividad es un fen6meno multidisciplinar y polisémico en
el cual son fundamentales las circunstancias y las reacciones de las personas que
rodean el trabajo de los sujetos creadores.

4 Gardner, H (2.001): La inteligencia reformulada. Las inteligencias miultiples en el siglo XXI.
Buenos Aires: Paidos.
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A la luz de lo visto, se puede utilizar la teoria de las inteligencias multiples como
marco de referencia para desarrollar metodologias docentes que tengan en
cuenta la diversidad de los alumnos. Debemos olvidarnos del sistema escolar
tradicional, basado tnicamente en el pensamiento logico — matematico y
lingiiistico - verbal para pasar a tratar de comprender y cultivas otros aspectos
de la personalidad, las emociones y las diferencias propias.

Por lo tanto si queremos alumnos capaces de enfrentarse a los retos de una
sociedad en cambio, deberemos promover la creatividad, la libertad de decision,
la capacidad de transformar el entorno y la autorrealizacién personal.

b. Creatividad y educacion

“Si levantamos la vista, no veremos ninguna frontera”
(PROVERBIO CHINO)

Ahora que tenemos mas claro en qué consiste “eso de la creatividad”, vamos a
estudiar como se pueden conseguir su incremento dentro del &mbito educativo.

La creatividad -como hemos visto anteriormente- ha sido entendida hasta no
hace mucho, como una capacidad innata al ser humano y se consideraba que no
era educable ya que se nace o no con ella.

No es hasta tiempos muy recientes (segunda mitad del siglo XX), cuando se ha
empezado a ver el aprendizaje creativo como uno de los principios
fundamentales de la educacidon contemporanea.

La creatividad es una de las necesidades de la sociedad innovadora en la que
estamos inmersos, por lo que debemos evitar la ensefianza tradicional anclada
en el pasado que potencia casi en exclusividad el pensamiento convergentes
para pasar a un modelo educativo que apueste por la actividad creadora.

Para ello, deberemos potenciar el pensamiento holistico®, el pensamiento
divergente”y el pensamiento lateralS.

5 Ver definicion en pag. 7

6 El pensamiento holistico percibe las cosas en su conjunto y no analiza sus partes (ver el
bosque mas que los arboles) y es muy importante para el desarrollo de la creatividad ya que
permite considerar las distintas situaciones y oportunidades de un todo.

7 Ver definicion en pag. 7

8 . ) . , .

El pensamiento lateral se define como un conjunto de métodos de pensar que permiten
cambiar conceptos, modificar percepciones y aumentar la creatividad. Este tipo de pensamiento
es contrario al pensamiento l6gico o pensamiento vertical que es fundamentalmente hipotético
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Este cometido del desarrollo de la creatividad, suele encomendarse en nuestro
sistema educativo (en el mejor de los casos), casi en exclusiva a la educacion
artistica, lo cual es un error, ya que deberia desarrollarse cualquier area del
Curriculum.

Para poder potenciar el desarrollo de la creatividad en nuestros alumnos, vamos
a utilizar el aprendizaje cooperativod, que se define como:

Obrar conjuntamente con otro (s) para conseguir un mismo fin (Ferreiro, 2006:34)

Este tipo de trabajo no debe confundirse con el trabajo colaborativo que es:

Contribuir con algo, ayudar a otros en el logro de un fin (loc.cit)

El aprendizaje creativo implica tareas y acciones tales como, explorar,
investigar, organizar, producir, decidir... y las actividades generadas por este
tipo de tareas son en general mas enriquecedoras e interesantes si se realizan
mediante un trabajo cooperativo.

Pero trabajar de forma cooperativa no significa la ausencia de trabajo
individual, ya que para poder pensar en grupo, es necesario que previamente
hayamos pensado de forma individual.

La concepcion del aprendizaje cooperativo exige de ambos momentos, los cuales, si los
sabemos alternar didacticamente, potencian el esfuerzo individual y también el trabajo
en equipo (Ibidem: 35)

Nuestro sistema educativo, se ha centrado tradicionalmente de forma casi inica
en el aprendizaje individual de conceptos adquiridos a través del aprendizaje de
memoria, pero hoy en dia debemos basar el proceso de ensefianza — aprendizaje
en el logro de las ocho competencias basicas que se definen como la capacidad
de poner en practica de forma integrada, en contextos y situaciones diferentes,
los conocimientos, las habilidades y las actitudes personales que se han de
adquirir a lo largo de la ensefianza obligatoria’® y que han de servir para
resolver situaciones concretas relacionadas con nuestra vida profesional y
social.

Todos vivimos en grupo y por tanto nuestras acciones, se producen y
desarrollan no solo en uno, sino en varios grupos. Es por esto, que el

y deductivo, pero que tiene una gran limitacién de posibilidades cuando se trata de buscar
soluciones a problemas que requieren nuevos enfoques o formas de actuar. (Bono E, 1991)

9 También llamado aprendizaje entre iguales.

10 Las competencias basicas en Aragon quedan reguladas y definidas en el Anexo 1 de la Orden
de 9 de mayo de 2007,por la que se aprueba el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria.
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aprendizaje cooperativo basado en una educacién creativa nos ayudara tanto a
alumnos como a profesores a seguir aprendiendo a lo largo de toda nuestra vida.

El aprendizaje creativo y el aprendizaje colaborativo pueden contribuir a:

- Desarrollar actitudes positivas hacia el aprendizaje.

- Aprender a aprender a resolver problemas.

- Gestionar el tiempo dedicado al trabajo.

- Favorecer la responsabilidad individual.

- Fortalecer el crecimiento y la autoafirmacion de la personalidad e identidad.

- Promover las relaciones entre compafieros y companeras.

- Comprender y aceptar a todos los integrantes del grupo en la busqueda de
resolucién de tareas.

- Desarrollar habilidades interpersonales y estrategias para resolver conflictos.

- Aumentar la motivacién y la autoestima.

- Promover el respeto a los otros.

- Propiciar la tolerancia, el pluralismo, y la igualdad como formas de relaci6on
humana y de respeto por las creaciones de los demas.

- Autoevaluarse como miembro individual del grupo y autoevaluar el resultado de
este. Qué cosas han resultado positivas para lograr las tareas y qué aspectos deberia
cambiar. (Alsina, 2009:56-57)

Pero para que este proceso de ensenanza aprendizaje se desarrolle de forma
efectiva, debemos intentar evitar que en todos los procesos que llevemos acabo
aparezcan los denominados asesinos de la creatividad identificados por Teresa
M. Amabile:

- La vigilancia: Si mientras realizamos una tarea, tenemos a alguien pegado
a nosotros observando como lo hacemos, hasta la tarea mas sencilla puede
ser agobiante. El miedo al error aumenta por la posibilidad de ser juzgado y
eso nos quita cualquier impulso de hacer algo arriesgado o diferente.

Siempre es mejor mostrar confianza en las capacidades de la persona y hacer
las correcciones en otro momento para favorecer su libertad creativa.

- La evaluacidon y la recompensa: Es importante evaluar los resultados y
darles reconocimiento, pero no debe ser lo tinico que cuente.
La obtencion de buenos resultados no debe ser el inico objetivo, puesto que
estariamos fomentando una motivacion extrinseca en detrimento de la
intrinseca; por ejemplo, trabajar para superarse a uno mismo o por el propio
placer de la actividad creativa. A la hora de crear, es mas importante lo que
me aporta a mi ese trabajo que la valoracion que puedan hacer los demas.

-La competencia: No es bueno poner a las personas en situaciones
desesperadas de ganar o perder, donde s6lo uno de ellos puede obtener el
primer puesto, ya que de esta forma lo Gnico que conseguimos es fomentar la
competencia en lugar de la colaboracion, y eso, nos hace sentir que tenemos
que pelear solos y que no podemos confiar en los demas. En el futuro, lo mas
importante sera saber trabajar en equipo y encontrar tu lugar dentro de un
grupo, descubriendo que es lo que puedes aportar para conseguir un objetivo

11 Citado en: Goleman D. y otros (2009): El espiritu creativo. Barcelona: Zeta.
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colectivo. Esto, no significa que no pueda haber una competencia sana que
fomente el espiritu de equipo, pero nunca una en la que el hecho de ganar o
perder nos convierta en alguien mejor o peor que el companero. Todos
ganamos si aprendemos del proceso creativo.

- El exceso de control y la restriccion de elecciones: Consiste en indicar
a las personas exactamente como hacer las cosas.
Los profesores a menudo confunden esta manipulacién con su deber de
instruir. “Esto provoca la sensacion de que cualquier originalidad es un error
y cualquier exploracién una pérdida de tiempo” segiin Amabile.
No debe imponerse las actividades excesivamente dirigidas, ni marcar en
exceso como se debe realizar una tarea, se tiene que permitir que las
personas se dejen llevar por su propia curiosidad.

- La presion: No deben establecerse expectativas exageradas sobre las tarea,
puesto que se puede producir aversién por la misma.
Si obligamos a alguien a hacer algo, es posible que lo odie; en cambio, si nos
tomamos tiempo para incentivar el interés por esa actividad o explicar por
qué es importante realizarla, es posible que la motivacion se active por si sola
0 como minimo no se entienda como una orden sino como una necesidad.

- El tiempo limitado: Se debe ampliar en la medida de lo posible el plazo de
tiempo dedicado a la realizacion de las tareas.

c. Proyectos Integradosy creatividad

“Nunca digas a la gente como hacer las cosas, diles qué hacer y que
te sorprendan con su ingenio”. GENERAL GEORGE S. PATTON.

Después de todo lo visto, queda claro que una metodologia que apueste por el
aprendizaje creativo debe estar basada en el desarrollo del pensamiento lateral y
el aprendizaje cooperativo e intentar desarrollar en el alumnado actitudes y
habilidades que les permitan poner en practica los conocimientos adquiridos.

También sabemos, que la creatividad no es exclusiva del ambito artistico, sino
que esta presente en nuestros quehaceres cotidianos y forma parte de cualquier
ambito.

Por lo tanto si queremos potenciar la creatividad de nuestros alumnos (y la
nuestra), deberemos utilizar herramientas metodolégicas que nos permitan
trabajar desde miltiples puntos de vista.

Esta es la razon por la que se propone el Proyecto Integrado como recurso para
el desarrollo de la creatividad del alumnado ya que:
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El aprendizaje creativo no es una cuestion de saberes parcelados, sino que se
construye por medio de la integracion disciplinar. Tampoco lo realizan los individuos
aisladamente, sino que implica y compromete a diversos agentes educativos y sociales.
El aprendizaje creativo es de caricter transversal. (Alsina, 2009: 63)

Desde esta propuesta interdisciplinar se pretende ademas de la interconexion y
contextualizacion de las diferentes disciplinas participantes, la formacién de
personas capaces de afrontar holisticamente!2 los retos de nuestra sociedad en
cambio permanente.

Pero, ¢qué es un Proyecto Integrado?

Un Proyecto Integrado es un conjunto de tareas'3s que se encuentran
interrelacionadas y coordinadas para alcanzar objetivos especificos y que
aglutinan y se desarrollan desde distintas disciplinas.

Las principales caracteristicas de los Proyectos Integrados son:

¢ Puede involucrar a uno, varios cursos, todo el centro escolar o varios centros.

e Tiene una meta precisa, que suele traducirse en un producto concreto.

e Deben explicitarse los objetivos, las responsabilidades y los plazos de forma
rigurosa y precisa.

e Las tareas que se realicen deben organizarse interactivamente (alumnos —
profesor) como un contrato colectivo que implica un compromiso individual.
eDebe evaluarse (en los periodos estipulados) confrontando el trabajo

realizado con el proyectado de forma que se analice todo el proceso.

Mediante el trabajo por Proyectos Integrados se consiguen las siguientes
ventajas:

eEl alumno desarrolla el pensamiento sistémico completo. El hecho de
enfrentarse a situaciones problematicas impide que use respuestas o
soluciones estereotipadas. Debe analizar la situacion, hacer predicciones y
anticipaciones, formular hipétesis, evaluar las opciones y buscar soluciones.

e Asume un papel protagonista en la construccién de sus propios aprendizajes,
porque participa en la planificacion y la puesta en practica; consiguiéndose
un aprendizaje cooperativo entre alumnos y de estos con el (los) profesor(es).

e Se nutre de conocimientos previos, creaAndose nuevas redes significativas.

e Se asemeja a la vida real: no se trata de una materia de estudio aislada, sino
que nos ayuda a interactuar con el medio que nos rodea de manera practica y
no unicamente teorica.

e Favorece la innovacion y la creatividad ya que se requiere de la bisqueda de
nuevas y diversas soluciones a la tarea propuesta

12 Ver nota 6: pensamiento holistico.

13 Ver punto d. trabajo por tareas pag. 15.
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¢ El aprendizaje es interactivo, ya que se idea, planifica, realiza y evalua de
forma interactiva entre los profesores y los alumnos, participando al mismo
tiempo del trabajo individual y en equipo.

e Ayuda al desarrollo de la autoestima, la realizaciéon personal, la integracion,
la sociabilidad, la interaccion...

eAyuda al aprendizaje Integrado de las competencias y las materias,
contextualizando los aprendizajes y logrando aprendizajes mas significativos.

El trabajo por Proyectos Integrados, estd basado en el método por
Proyectos4 creado por Kilpatrick en 1918 y relacionado con las corrientes de
la escuela activa y el movimiento de educacion progresista americana de finales
del siglo XIX. Kilpatrick, abogaba por que la practica educacional deberia
reflejar valores democraticos y organizarse mediante un sistema que garantice
mayor libertad de accién y pensamiento.

Mas que hablar de una técnica didactica, este autor expuso las principales
caracteristicas de la organizacién de un plan de estudios basado en una vision
global del conocimiento que abarcara el proceso completo del pensamiento,
empezando con el esfuerzo de la idea inicial hasta la solucién del problema.

Este método, es un modelo de instruccién auténtico en el que los alumnos:

e Planean, implementan y evalian Proyectos que tienen aplicacién en el
mundo real méas alla del aula.

Se orienta hacia la soluciéon de un problema complejo.

El trabajo se realiza en grupos.

Los alumnos tienen autonomia y pueden hacer uso de diversos recursos.
Realizan tareas interdisciplinarias y centradas en el alumno.

Las principales etapas del método de Proyectos (Kilpatrick: 1944) son:

1. Negociacion del tema del Proyecto entre el profesor y alumnos.

2, Definicion de los resultados finales.

3. Estructuracion del Proyecto.

4. Recopilacion de la informacién necesaria.

5. Compilacién y analisis de la informacion.

6. Preparacion en las necesidades lingiiisticas para la actividad final.
7. Presentacion y defensa del Proyecto.

8. Evaluacion.

Para este autor, la educacion debe estar orientada a la construccion de
ciudadanos responsables, reflexivos y con espirito colaborativo y su método por
Proyectos persigue educar con este objetivo.

14 El método de proyectos tiene como antecedentes la teoria psicogenética, de la cual desprende
el enfoque epistemologico constructivista.
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d. Trabajo por tareas

“Aprender es descubrir que ya sabes, actuar es demostrar
que lo sabes” .R. BACH

El Proyecto Integrado que proponemos como metodologia de desarrollo de la
creatividad, se organizara por tareas.

Una tarea, es una secuencia didactica organizada de tal forma que ayude a los
alumnos a lograr la realizacion de una actividad compleja relacionada con
distintas areas de conocimiento y con la experiencia vital del estudiante. Su
objetivo principal es la integracién del saber, saber hacer y saber ser?s.

Por lo tanto podriamos definir tarea’® como: accién o conjunto de acciones
orientadas a la resolucidon de una situacién — problema dentro de un contexto
definido, mediante la combinacion de todos los saberes disponibles que
permitan la elaboracion de un producto relevante (no confundir tareas con las
actividades!” y los ejercicios!8).

Esta definicién de tarea, nos da una vision clara de que esta herramienta
didactica puede ser utilizada para desarrollar la creatividad, ya que en su propia
definicion est4 implicito dicho concepto.

Entendida como una situacion — problema, una tarea cuando estd definida
correctamente se caracteriza por: (Retschitzki y Perrer, 1982)

e La claridad de los objetivos que orientan la tarea.

eLa posibilidad de un control progresivo en la realizacion de la tarea, que
permite a quien la realiza una autoevaluacion continua.

e La realizacion de diferentes subprocedimientos u operaciones elementales.

15 Saberes relacionados con la visién holistica de las competencias.
Mis informacion: Echevarria B.(2002): Gestién de la competencia profesional. RIE.Vol.20 n° 1.
Disponible en web: http://revistas.um.es/rie/article/view/97411 (consulta: 17 de Junio de 2013)

16 Las definiciones de tarea, actividad y ejercicio, se han extraido del temario de la asignatura
procesos de ensefianza — aprendizaje (Méaster del Profesorado), impartida en el primer
cuatrimestre por la profesora Pilar Abos.

17 Actividad: propuesta didactica que pone en accidon capacidades aprendidas, de forma
combinada y sirve para desarrollar aquellas otras que solo pueden aprenderse desde la accién y
el auto aprendizaje. El alumno utiliza y aplica distintos procesos mentales y conocimientos.
Consolidan conceptos y procedimientos. Ejemplo: Resolver un problema

18 Fjercicio: propuesta didactica que sirve para ejercitar mecanicamente al alumno y va dirigido
a los aprendizajes disciplinares. Se espera de ellos una respuesta prefijada y fija. Sirven para
consolidad aprendizajes elementales y base. Ejemplo: resolver una operacién matematica.
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Las tareas deben tener las siguientes caracteristicas (Tenbrink, 2006):

e Implicar al alumno (en algin momento) en el logro de los objetivos.

e Incluir instrucciones completas, presentadas claramente.

e Ser razonables (adaptadas a las capacidades del alumno).

e Resultar en una realizacion o producto que se pueda analizar facilmente,
dandole al profesor la informacién sobre lo que se ha aprendido, como se ha
aprendido y el nivel que ha alcanzado el alumno.

Los elementos de los que consta una tarea son:

1. Competencias: Describe como se contribuye en la adquisicion de las CCBB.

2, Contexto: Es el marco concreto en el que se presenta la situacion —
problema en el que se van a aplicar las CCBB que se van a trabajar.

3. Criterios de evaluacion: Se debe partir de los establecidos en el Curriculum
y concretarse mediante indicadores que hagan observable el aprendizaje y
queden asociados a las diferentes CCBB.

4. Objetivos y contenidos: Se parte de los descritos en el Curriculum y se
concretan en objetivos didacticos y contenidos concretos.

5. Metodologia: Debe incluir los espacios, agrupamientos, temporalizacion,
recursos y actividades en las que subdivide la tarea.

6. Evaluacion: Contendra los indicadores, los momentos, los agentes y los
instrumentos de evaluacién. No solo se debe evaluar al alumno, también se
debe evaluar el proceso.

Estos elementos son los que se utilizaran para describir cada una de las tareas
en las que se organiza este Proyecto Integrado de Innovacion.
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II. DISENO METODOLOGICO

“No nos atrevemos a muchas cosas porque son dificiles, pero
son dificiles porque no nos atrevemos a hacerlas”. SENECA.

a. Innovacion educativa

Una innovacion es una realizacién motivada desde fuera o dentro de la escuela,
cuya intencion es el cambio, transformacion o mejora de la realidad existente en
la cual la actividad creativa entra en juego. Por lo tanto, la mejora educativa es
un reto constante, del que son participes todos los miembros de la comunidad
educativa del centro, especialmente los docentes.

Cualquier innovacion introduce novedades que provocan cambios, que pueden
ser dréasticos (se dejan de hacer las cosas como se hacian antes para hacerlas de
otra forma) o progresivos (se hace de forma parecida pero introduciendo alguna
novedad); en cualquier caso el cambio siempre intenta mejorar lo cambiado.

En nuestro caso, nos centraremos en la primera forma de actuar, ya que
proponemos una forma de trabajar (Proyecto Integrado) que supone una
ruptura con la forma tradicional de trabajo en los centros, y aunque este tipo de
cambios pueden llevar asociados un alto coste, los objetivos que se quieren
lograr y que se detallaran posteriormente, asi como la necesidad de incorporar
formas de trabajo que fomente la creatividad y la motivacién del alumnado,
justifican la bisqueda de alternativas educativas, ya que el principal objetivo de
una innovacion debe ser siempre la mejora en la calidad de la educacion.

b. Descripcion del Proyecto

CUENTAME UN CUENTO, es una propuesta metodologica que consiste en
representar un cuento (o adaptacion literaria), que en su totalidad ha sido
elaborado y disenado por alumnos y orientado por un conjunto de profesores, y
que debera ser representado a un grupo de alumnos de una etapa educativa
inferior a la de nuestros alumnos (infantil, primaria etc....).

El Proyecto, consiste en la realizaciéon de un trabajo multidisciplinar en que se
interrelacionan conocimientos de diferentes materias como ya hemos senalado.

Los alumnos deben realizar diversas tareas programadas tales como:
seleccionar o adaptar una narracién, decidir el tipo de representacion, utilizar
recursos musicales o audiovisuales, realizar actividades de publicitacién del acto
(el cartel), realizar una ilustracion de la narraciéon, disenar la escenografia
necesaria y llevarla acabo, representar el fruto de su trabajo, etc....

Este Proyecto, puede plantearse en cualquiera de los cursos de secundaria en los
que existe la asignatura de Educacion Plastica y visual (en nuestro centro 1°,2° y
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4°); ya que la innovaciéon se centra en la metodologia de trabajo, pudiendo
adaptarse los contenidos a trabajar en cada asignatura y nivel educativo, aunque
en el desarrollo de este Proyecto se ha optado por la aplicaciéon en 1° de ESO,
ya que este es el curso en el que he impartido docencia en el Practicum.

Las asignaturas implicadas seran (minimo las dos primeras):

¢ EDUCACION PLASTICA Y VISUAL

e LENGUA Y LITERATURA CASTELLANA
e EDUCACION FIiSICA

e LENGUA EXTRANJERA

e MUSICA

El Proyecto, se organizara en grupos de no mas de cinco alumnos por grupo (los
grupos seran formados por el profesorado implicado) y se dividira en tareas
especificas marcadas por el grupo de profesores.

c. Objetivos
Los objetivos didacticos generales y comunes a todas las asignaturas son:

e Dar a conocer el cuentacuentos como técnica de aprendizaje multidisciplinar

e Fomentar el trabajo cooperativo.

e Desarrollar la expresividad de los alumnos (escrita, oral, fisica, artistica, etc..)

e Aumentar el nivel de motivaciéon en el alumnado mediante la interconexion
de contenidos de diferentes asignaturas que les ayude a contextualizar los
contenidos en el desarrollo de una actividad real.

e Desarrollar la creatividad del alumnado.

e Despertar el interés por la lectura en los alumnos.

e Impulsar la literatura de transmision oral y favorecer la expresién oral.

e Favorecer la utilizacion de la biblioteca de aula y escolar.

e Trabajar valores, actitudes y comportamientos a través de las narraciones.

e Continuar con el trabajo de difusion y potenciacion de las TIC en el aula.

e Promover el uso de contenidos multimedia que favorezca la comprension y
asimilaciéon de los contenidos curriculares.

d. Marco de referencia. Antecedentes y referentes

El principal marco de referencia sobre el que se apoya este Proyecto, es la
investigacion realizada a cabo sobre la creatividad, su importancia en la
educacion y su interrelaciéon con el trabajo por proyectos y por tareas, aspectos
ya expuestos el apartado I.II de esta memoria. No obstante, se han tenido en
cuenta multitud de fuentes de diversos ambitos a lo largo del trabajo llevado a
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cabo, ya que éste proyecto desarrolla tareas multidisciplinares con integracion
conocimientos. Algunos de ellos son:

Vertiente escenografica:

Como principal referente, se ha tenido en cuenta el trabajo de la Bauhaus en lo
relativo a sus talleres de teatro. Sus propuestas, participaban de la idea de una
necesaria reforma de las ensefianzas artisticas como base para una consiguiente
transformacion de la sociedad de la época, de acuerdo con la ideologia socialista
de su fundador. Tras una primera fase contaminada por el expresionismo, se
consolida una intencion racionalista gracias a la insistencia de Gropius y las
constantes reformaciones del equipo de pedagogos.

Otros referentes consultados son el teatro de luz negra®, el teatro de
sombras2°, el teatro de aula?, Picabia22y John Cage3s.

Vertiente cartel e ilustracion:

Entre los principales referentes se encuentran los trabajos de Jules Chéret24,
Toulouse-Lautrec?5 y mas recientemente Milton Glaser2% o Saul Bass?7 .

No obstante en el desarrollo de las tareas que se trabajaran en este proyecto, y
en la memoria inicial, se deben especificar todos los antecedentes y referentes
especificos de cada tema.

19 Consiste en crear un juego de oscuridad y elementos fluorescentes (titeres, marionetas, etc.).
20 Proyeccion de marionetas con movimiento delante de un fondo iluminado.

21 Blanco P. (2005): El teatro de aula como estrategia pedagégica: proyecto de innovacion e
investigacion pedagogica. Alicante: Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes.

22 En 1924 realizo el vestuario y decorados para un ballet dadaista llamado Relache (Descanso).

23 Compositor, instrumentista, filbsofo, teérico musical, poeta, artista y pintor. Introdujo el
proceso azaroso como estrategia de trabajo. Bajo su estimulo surgi6 FLUXUS, movimiento
artistico dadd que pretende la interdisciplinariedad y la adopcién de medios y materiales
procedentes de diferentes campos.

24 Pintor y litdgrafo francés que se convirtié en un maestro del arte del cartel, llegando a ser
considerado como el creador de este.

25 Pintor y cartelista francés pos impresionista.

26 Disefiador grafico y creador de mas de 300 carteles entre ellos el famoso de Bob Dylan, un
simbolo de los afios sesenta.

27 Reconocido disefiador grafico estadounidense, conocido por su trabajo en el cine y en el
diseno de algunas de las identidades corporativas mas importantes de Estados Unidos.
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e. Guia de trabajo

A continuacion, se detalla la guia de trabajo desarrollada para 12 de ESO que
podra ser adaptada dependiendo del nivel educativo y del nimero de
asignaturas (profesorado) implicado en él.

Todo el profesorado implicado en el proyecto:
(comienzo de curso)

Con anterioridad a la presentacion de las programaciones anuales de cada una
de las asignaturas implicadas en el desarrollo de este proyecto y del comienzo de
curso, deberan mantenerse reuniones de coordinaciéon interdepartamentales en
las que se concretaran aspectos del proyecto tales como:

e cronograma detallado del desarrollo del proyecto.

e asignaturas y docentes implicados y herramientas para su coordinacion.

e tareas a desarrollar y su inclusién en las programaciones correspondientes-

e estimacion del presupuesto necesario para la puesta en marcha del proyecto.

e calendario de reuniones del profesorado implicado.

epropuesta de ponentes de algin campo especifico (a determinar por los
profesores responsables del Proyecto segiin disponibilidad y necesidad)=8.

Con toda esta informacion se redactara una memoria del proyecto que se
presentara a los diferentes departamentos implicados y a la Comisién de
Coordinacion Pedagogica (CCP) de nuestro Centro para su aprobacion e
inclusion en la Programaciéon General Anual.

En la asignatura de Educacion plastica y visual, se desarrollara una tarea
experimental a finales del primer trimestre para poder modificar- si se
considera adecuado - aspectos de la metodologia u organizacion del Proyecto.

Todas las asignaturas implicadas:
(fase 0)

Esta fase se realizara de forma previa al comienzo del trabajo en la asignatura de
lengua y literatura castellana y consistira en la explicacion detallada del trabajo
propuesto, la creacion de los grupos de trabajo y su organizacion interna, asi
como la decision y la presentacién por parte de los grupos de trabajo de las
propuestas que seran posteriormente aprobadas por el grupo de profesores.

Los alumnos tras una fase inicial de trabajo y toma de decisiones, deberan
presentar una propuesta del trabajo que quieren realizar al conjunto de
profesores implicados, en la que se debe especificar:

28 gse informar4 al departamento de Actividades Complementarias y extraescolares para su
aprobacion, coordinacidon e inclusion dentro de la memoria del departamento.

PROYECTO INTEGRADO CUENTAME-UN-CUENTO 20



e Alumnos a los que ira dirigida la representacion final.

¢ Tipo de representacion que van a utilizar.

e Preseleccion del texto base o como minimo genero de este (cuento, poema,
adaptacion obra, etc...)

Lengua y literatura castellana:
(12 fase)

Esta fase consistira en la seleccién/adaptacion de la narracion que servira de
base para todo el trabajo.

Debe tenerse en cuenta a la hora de la eleccidon del cuento o narraciéon o de la
adaptacion, que el objetivo final de la actividad es la representacion a un grupo
de escolares que podran ser: una clase de infantil o un grupo de primaria (de
alguno de los centros adscritos a nuestro IES).

El profesor responsable de la asignatura, aconsejara a los diferentes grupos
sobre la conveniencia de realizar una adaptaciéon de un texto o la seleccion de
una narracién o cuento ya adaptado al nivel de los alumnos.

Lengua extranjera:
(12 fase)

Adaptacion de la narracion seleccionada (o adaptada) a la lengua extranjera.

Educacion plastica y visual (y colaboradoras):
(22 fase)

e Disefio de la puesta en escena de la narracion seleccionada. En esta actividad
se colaborara con las asignaturas de musica (eleccién de musica) y la de
educacion fisica (conciencia de su propio cuerpo como espacio de percepcion
propia que le posibilita la expresion y comunicacion de forma intencional y
creativa, expresion corporal, bailes etc...). Puede utilizarse cualquier tipo de
escenificacion (titeres, representacion, proyeccion etc....)

e Ilustracion en técnica libre de la narracion seleccionada. Podra realizarse con
medios digitales (illustration) o medios graficos. Esta ilustracion puede servir
de base escénica en la representaciéon de la narracion.

e Diseio de un cartel para publicitar la actividad final (representacion).
Obligatoriamente debera realizarse con los medios no utilizados en la
realizacién de la ilustracion, es decir si un equipo opta por realizar las
ilustraciones mediante programas informaticos, necesariamente debera crear
el cartel mediante métodos graficos y viceversa.

e Realizacion del vestuario (o material) necesario para la puesta en escena.

e Actividad complementaria (video - edicién).
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Mnsica:
(22 fase)

Eleccién (o composicion) de la musica tanto a nivel general de ambientacion,
como de distintas piezas para acompanar danzas o bailes en caso de que sea
necesario.

Educacion fisica:
(22 fase)

En este Proyecto, se colaborara con la asignatura de educacion fisica en lo que
concierne a la expresion corporal (conciencia de su propio cuerpo como espacio
de percepcién propia que le posibilita la expresién y comunicaciéon de forma
intencional y creativa, bailes etc...).

Representacion de la narracion:
(todas las asignaturas implicadas)

e Ensayos de la puesta en escena disenada.

e Ensayo general en clase. Los alumnos deberan asistir a la representaciéon de
sus compainieros. Deberan evaluar las propuestas de los compafieros
argumentando y justificando sus calificaciones. Los profesores implicados
seleccionaran teniendo en cuenta las evaluaciones de los alumnos la
propuesta finalista.

e Colocacion en el centro en el que tendra lugar la representacion del cartel
anunciador de la actividad.

e Representacion de la propuesta finalista en la clase seleccionada, con
asistencia de todos nuestros alumnos (en lengua castellana).

e Representacion de la propuesta finalista en la clase seleccionada, con
asistencia de todos nuestros alumnos (en lengua extranjera). La realizacion
de esta actividad se llevara a cabo en uno de los Centros Bilingiies de
primaria existente (1°© y 2° de la ESO), o en la clase de secundaria
seleccionada en el horario de la asignatura de lengua extranjera.

Actividad complementaria. Video - edicionz9
(Educacion plastica y visual y misica)

Si se comprueba que el Proyecto Integrado motiva a los alumnos y la
planificaciéon del curso se ha podido realizar de forma efectiva, se propondra a
los alumnos realizar esta actividad complementaria que consistira en:

e Grabacién en video de las representaciones (castellano y lengua extranjera).
e Edicion del video y montaje final.
e Difusion del video en la red (Subida del video al blog de clase, youtube etc)

29 Esta actividad sera realizada por todos los alumnos de clase mediante el reparto de funciones
que llevara a cabo el profesorado implicado en esta fase.
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Todo el profesorado implicado en el proyecto:
(una vez concluido el proyecto)

Una vez finalizado el proyecto, se redactara una memoria final, en la que se
recogeran todos aquellos aspectos relevantes que se considere adecuado, con el
fin de mejorar en el futuro el desarrollo de proyectos de este tipo.

Dicha memoria sera presentada a la CCP del centro asi como a los jefes de
departamento de las materias participantes y al departamento de Actividades
Complementarias y extraescolares.

f. Cronograma

Tal y como se ha reflejado anteriormente, se realizard un cronograma general
que servira de base para el desarrollo de todas las tareas que se lleven a cabo en
el Proyecto integrado y que sera redactado por la totalidad del profesorado
participante a comienzo del curso.3°

g. Recursos

En cuanto a los recursos materiales y personales, deberan adaptarse
dependiendo del nivel educativo (1°,2° y 4°), asi como de las propuestas de los
alumnos en cuanto al tipo de representacién (teatro de luz negra, titeres,
ilustracion...etc), pero con caracter general seran:

Recursos personales

e Alumnos y grupo de profesores implicados.

e Ponentes de algin campo especifico (a determinar por los profesores
responsables del Proyecto segin disponibilidad y necesidad)

e Profesor de la clase/clases a las que vaya dirigida la representacion final.

e Departamento de actividades extraescolares y complementarias.

e Director del centro y Director del centro al que vaya dirigida la
representacion final.

Recursos materiales comunes y minimos

e Pizarras digitales.
e Salas de informatica, ordenadores, conexion a internet e impresora en color.

30 Ver anexo 2: cronograma estimado.
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¢ Aulas de todas las asignaturas implicadas.

e Salon de actos, gimnasio o similar para realizar los ensayos generales.

e Biblioteca.

e Todo el material necesario para llevar a cabo la escenografia en funcién de la
eleccion de cada grupo.

e Material de dibujo bésico.

e Video camara.

h. Metodologia de trabajo

Como metodologia especifica para el desarrollo del aprendizaje creativo, se
utilizara, ademés de lo expuesto a lo largo de todo el desarrollo de esta
memoria, el método de seis sombreros de pensars:.

Esta es una técnica creada por Edward de Bono32 para facilitar la resolucion o el
andlisis de problemas desde distintos puntos de vista o perspectivas. Esta
directamente relacionada con el pensamiento lateral y es muy adecuada para
desarrollar metodologias de aprendizaje creativo.

Se trata de un método que nos permite pensar de manera mas eficaz porque
fomenta el pensamiento en toda su amplitud. Los seis sombreros representan
seis maneras de pensar. De Bono propone seis colores de sombreros que
representan las seis direcciones del pensamiento que debemos utilizar a la hora
de enfrentarnos a un problema. Cuando se realiza en grupo, todos los
participantes deben utilizar el mismo sombrero al mismo tiempo.

Los estilos de pensamiento representados por cada sombrero son los siguientes:

1. Sombrero blanco: neutral y objetivo. No hace interpretaciones ni da
opiniones. Se ocupa de datos, cifras, necesidades y objetivos.

2. Sombrero rojo: pensamiento emocional. Su uso permite al que lo utiliza
decir: "asi me siento con respecto a este asunto" sin tener que justificarse. Tiene
que ver con la intuicion, los sentimientos y las emociones. El sombrero rojo
autoriza plenamente para exponer sentimientos sobre un tema sin tener que
justificarse o explicarse. Por tanto, cuando una persona tiene puesto el
sombrero rojo no se le puede pedir que explique el por qué de su decisién.

3. Sombrero negro: pensamientos negativos. Sefiala lo que esta mal y los
motivos por los que algo no puede funcionar para evitarlo o solucionarlo (realiza

31 Bono E. (1991): El pensamiento lateral. Manual de creatividad. Barcelona: Paidos.

32 Escritor y psicologo, entrenador e instructor en el tema del pensamiento. Acuio el término
«pensamiento lateral» en su libro Seis sombreros para pensar.
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la evaluacion negativa). Es el sombrero del juicio y la cautela por lo que es un
sombrero muy valioso. Debe ser siempre logico. Evita cometer errores. Es
negativo objetivo nunca negativo destructivo (pensamiento en el que se
aumenta lo que falla con el objetivo de destruir la idea). Toda persona que
utiliza el sombrero negro debe utilizar también el amarillo.

4. Sombrero amarillo: es la evaluacion positiva y sirve para seleccionan los
elementos positivos de una idea de forma fundada. Va desde el aspecto l6gico
practico hasta los suefios, visiones y esperanzas. Es constructivo y se ocupa de
hacer que las cosas ocurran. No se ocupa de la euforia positiva (sombrero rojo)
ni tampoco directamente de la creaciéon de ideas nuevas (sombrero verde).

5. Sombrero verde: este es el sombrero de la creatividad. En este momento
se pueden utilizar también otras técnicas para generar ideas y desarrollar la
creatividad. Implica movimiento, provocaciéon para buscar alternativas e ir mas
alla de lo conocido, lo obvio y lo satisfactorio. El lenguaje del movimiento
reemplaza al juicio: se procura avanzar desde una idea a base de explorar
nuevas alternativas en las que la provocacién es lo importante.

6. Sombrero azul: Se ocupa de la organizacion y el control del proceso del
pensamiento. Controla el uso de los otros sombreros.

o Determina las tareas de pensamiento que se van a desarrollar.

« Esresponsable de la sintesis, la vision global y las conclusiones.

o Se puede asignar el rol de sombrero azul pero estara abierto a cualquier
persona que desee ponérselo (puede ser un profesor o un alumno)

o El sombrero azul se utiliza al principio y al final de una sesion creativa

Esta técnica de desarrollo del pensamiento lateral nos permite:

1. Representar un papel: Mientras alguien en un grupo "se pone un
sombrero” esta representando un papel, y por lo tanto esté liberaAndose de
las defensas del ego que son responsables de errores al pensar.

2. Dirigir la atencion: "Ponerse un sombrero" implica dirigir la atencién de
forma consciente hacia una forma de pensar, la cual da a cualquier asunto
seis aspectos diferentes.

3. Crear flexibilidad: Al pedir a alguien, incluso a uno mismo, que se ponga
un sombrero, se le esta pidiendo que cambie de modo, que deje de ser
negativo, que tiene permiso para ser puramente emocional...etc.

4. Establecer reglas del juego: se marcan reglas para el "juego" de pensar.

Este método de trabajo lo utilizaremos para en el desarrollo de la fase o (fase
previa) y para la fase final en la que se utiliza la coevaluacién en la que los
alumnos deben evaluar los trabajos del resto de la clase y el suyo propio; asi
como en cualquier momento del proyecto cuando se quiera hacen hincapié
sobre la necesidad de utilizacion de alguno de los tipos de pensamientos.

Se utilizaran ademas otras técnicas creativas que se irdn adecuando en funcion
de las tareas y ejercicios propuestos3s.

33 Guilera L. (2011): Anatomia de la creatividad. Sabadell: Fundit. Anexo 1 (pag.168)
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i. Desarrollo del trabajo por tareas

Las tareas programadas34 y los contenidos en los que se articula este Proyecto
Integrado, se desarrollan para 1° de ESO por ser este el curso en el que se
ha impartido clase durante el Practicum II y III. No obstante podria adaptarse
dichas tareas para cualquiera de los cursos de la ESO en los que se imparten las
asignaturas involucradas (en nuestro centro 1, 2 0 4° de ESO).

Tarea 1:
Trabajo previo

Asignaturas implicadas: Educacion plastica y visual, lengua castellana y
literatura, lengua extranjera, musica y educacion fisica.

Tarea 2:
Adaptacion/seleccion texto base y traduccion a lengua extranjera

Asignaturas implicadas: Lengua castellana y literatura, lengua extranjera.

Tarea 3:
Puesta en escena de la narracion

Asignaturas implicadas: Educacién pléastica y visual, lengua castellana y
literatura, lengua extranjera, musica y educacion fisica.

Tarea 4:
Ilustracion en técnica libre de la narracion

Asignaturas implicadas: Educacion plastica y visual.

Tarea 5:
Diseio de un cartel para publicitar la representaciéon

Asignaturas implicadas: Educacion plastica y visual.

Tarea 6:
Actividad complementaria (video - edicion)

Asignaturas implicadas: Educacién plastica y visual y musica.

34 Ver punto d. guia de trabajo (pag.20)
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j. Tarea desarrollada

A continuacion se detalla a modo de ejemplo, una de las tareas programadas en
el Proyecto integrado que proponemos. Dicha tarea, esta disenada para 1° de la
ESO y contextualizada en el IES Segundo de Chomon, que es el Centro en el que
he realizado los Practicum.

Tarea 4: cartel promocional

Criterios de evaluacion

(en negrita las CCBB que se desarrollan)

2. Representar objetos e ideas de forma bi o tridimensional aplicando técnicas
graficas y plasticas y conseguir resultados concretos en funciéon de unas
intenciones (color, luz, sombra, textura, etc.) y de su relacion.

Con este criterio se trata de evaluar un amplio abanico de factores, entre los
que destacan el conocimiento y manejo de las técnicas graficas, la capacidad
para representar ideas, los conocimientos sobre formas planas, la capacidad
para tomar decisiones teniendo presentes los objetivos y las dificultades,
proponer diferentes opciones teniendo en cuenta las consecuencias y evaluar
cual es la mejor solucion, sus conocimientos sobre la sensacion espacial, la
perspectiva o el volumen, asi como la utilizacion de elementos de la sintaxis
visual como el color, la textura, la direccion, la posicion, etc. (CA, M, TICD,
AIP, AA)

4. Elaborar y participar activamente en Proyectos cooperativos de creaciéon
visual, como producciones videograficas o plasticas, aplicando las estrategias
propias y adecuadas del lenguaje visual y plastico.

Este criterio permite conocer si el alumnado manifiesta actitudes de respeto,
tolerancia, flexibilidad e interés favoreciendo, la competencia social. (SC,
TICD, CA, AIP)

5. Realizar creaciones plasticas siguiendo el proceso de creacion y demostrando
valores de iniciativa, creatividad e imaginacion.

Mediante este criterio se pretende comprobar si el alumnado es capaz de
tomar conciencia de las necesidades en funcion de los objetivos y de valorar
criticamente su produccion, aceptando los propios errores como instrumento
de mejora. (CA, AIP, AA, CL)

6. Elegir y disponer de los materiales mas adecuados para elaborar un producto
visual y plastico en base a unos objetivos prefijados y a la autoevaluacion
continua del proceso de realizacion.

Con este criterio se comprueba si el alumnado es capaz de utilizar estrategias
compositivas adecuadas, realizar un buen uso de las técnicas y diferenciar el
origen y variaciones de los elementos de la sintaxis visual (color, luz, sombra,
textura, etc.) para realizar sus propias creaciones. (CA, AA, AIP, CL)
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Objetivos de area
(en negrita, los objetivos didacticos de esta tarea)

4. Reconocer el caracter instrumental del lenguaje plastico y visual como medio
de expresion en si mismo y por su utilidad para otras areas; dado sus valores
descriptivos, espaciales, comunicativos, metodologicos y experimentales.

Asimilar la funcion y las caracteristicas visuales propias del cartel.

5. Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje técnico-grafico y su
terminologia, adquiriendo héabitos de observacion, precision, rigor y pulcritud,
valorando positivamente el esfuerzo y la superacion de las dificultades.
Descubrir las peculiaridades que definen el cartel, conocer los tipos
generales de mensajes e informaciones que se transmiten con el
cartel, ast como ciertos datos basicos sobre la historia del mismo.

6. Expresarse con creatividad y desarrollarla mediante las herramientas del
lenguaje plastico y visual, sabiendo relacionarlas con otros ambitos.
Realizar una propuesta creativa.

7. Utilizar el lenguaje plastico para expresar emociones y sentimientos,
vivencias e ideas, contribuyendo a la comunicacion, reflexion critica y respeto.
Manejar los recursos comunicativos del cartel y comprender las
Junciones del texto cuando acompaiia a la imagen.

8. Utilizar las diversas técnicas plasticas y visuales y las tecnologias de la
informaciéon y la comunicacion para aplicarlas en las propias creaciones.
Seleccionar las técnicas para realizar la labor mas creativa.

11. Planificar y reflexionar, de forma individual y cooperativa, sobre el proceso
de realizacion de objetos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos
prefijados, y revisar y valorar, al final de cada fase, el estado de su consecucion.
Planificar el trabajo y completar sus fases para conseguir los
objetivos propuestos.

12. Relacionarse con otras personas participando en actividades de grupo con
flexibilidad y responsabilidad, favoreciendo el dialogo, la colaboracion, la
solidaridad y la tolerancia y rechazando cualquier tipo de discriminacion.
Trabajar cooperativamente en equipo.

Contenidos concretos

1. El nacimiento de un medio de comunicacion.
2, El texto y su relacion con la imagen.

3. Tipos de mensajes.

4. Sintetizar, simplificar y abstraer formas.

Relacion entre contenidos y Curriculum oficial aragonés

Los contenidos estan relacionado con los bloques: 1.2, 1.3, 3, 4.2, 4y 5.
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Competencias basicas écomo se trabaja en esta tarea?

LINGUISTICA (CL): Lectura de imAagenes sencillas y escritura de los
mensajes que éstas transmiten en funciéon de las pautas indicadas y utilizando el
léxico especifico de la asignatura.

MATEMATICA (M): Reglas compositivas, proporcién y disefio.

INTERACCION MUNDO FiSICO (CIMF): Conocimiento del espacio grafico
para reconocer los diferentes tipos de formas. Trasmision de ideas coherentes
en el espacio y en el tiempo.

TRATAMIENTO INFORMACION Y COMPETENCIA DIGITAL (TICD):
Uso de medios informaticos para el desarrollo de las diferentes sesiones.
Utilizacion de Internet para buscar informacion. Utilizacion de medios digitales
en las composiciones propias.

SOCIAL Y CIUDADANA (SC): Comprension y conocimiento de nuestra
realidad cotidiana. Trabajo en grupo. Respeto al trabajo propio y ajeno.

AUTONOMIA E INICIATIVA PERSONAL (AIP): Utilizacion de
conocimientos previos y actuales en la realizacién de la actividad. Presentacion
clara y correcta de los mismos. Consecucion de logros.

APRENDER A APRENDER (AA): Trabajo cooperativo real (no solo division
de tareas). Motivacion y confianza. Asuncién de responsabilidades.

COMPETENCIA CULTURAL Y ARTISTICA (CA): Elaboracién de bocetos.
Disefo. Maquetacion. Creatividad. Eleccion de materiales y técnicas.

Proceso

Actividades - Proceso cognitivo/capacidad
1. Planificacién/organizacion del trabajo mm) Conocer, Comprender,
Analizar, Sintetizar

2. Disefio y maquetacion mm) Conocer, Comprender. Aplicar. Analizar.
Sintetizar

3. Exposicion, defensa y debate mm) Conocer, Comprender, Aplicar,
Analizar, Evaluar y Sintetizar.
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Actividades que se desarrollan

ACTIVIDAD 1 (1/2 SESION 1) PLANIFICACION Y ORGANIZACION DEL
TRABAJO. SELECCION DE LA INFORMACION.

Ejercicios A1.

-Decidir qué tipo de formato de va a utilizar (fisico digital, etc....)

-Decidir cual va a ser el tema de la composicion.

-Decidir qué tipo de informacién debe contener.

-Reparto de tareas dentro del grupo.

ACTIVIDAD 2 (SESION 2y 3) DISENO Y MAQUETACION
Ejercicios A2.

-Realizar una lluvia de ideas

-Realizar diferentes bocetos (individual)

-Seleccionar mediante consenso el disefio y el formato.

-Tras el visto bueno del docente, realizacion definitiva del cartel en clase.
-Finalizacién del trabajo fuera del horario lectivo.

ACTIVIDAD 3 (1/2 SESION 4) EXPOSICION, DEFENSA Y DEBATE
Ejercicios A3.

-Presentacion y defensa del cartel realizado.

-Debate.

Temporalizacion

NUMERO DE SESIONES: 3,5 (a lo que se debe afiadir el tiempo dedicado
fuera del aula). %2 sesion de teoria y el resto de trabajo practico.

TIEMPO DE CADA SESION: 50 minutos

Organizacion

ESPACIAL: Aula de dibujo, aula de referencia, aula de informaética, casa...

AGRUPAMIENTOS: Trabajo grupal en clase y en casa, de manera
cooperativa y en pequeios grupos (6 grupos de cinco componentes).

Recursos personales y materiales

Ordenadores con Internet, Pizarra digital, atiles de escritura, utiles de dibujo,
papeles de diferentes caracteristicas (colores, texturas, gramaje...), lapices,
rotuladores o pinturas de colores, cuaderno, libro de texto, enciclopedias...

Los alumnos deberan aportar todo el material fungible que le sea necesario.
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Evaluacion

INiveles de dominio:
Indicadores del criterio de Competencia Instrumento =
evaluacién: basica de 2l = =% 2
. . s H = S !
asociada evaluacion % > 5 =
g 3
- % &= g
=)
Criterio 2 .
Es capaz de buscar informacion CIMF, AIP, AA. Obgervacu’)n
para satisfacer los objetivos registro, prod.
Es capaz de representar ideas. CL, TICD. Observacion,
registro.
Es capaz de utilizar los medios CL, M, TICD, Observacion,
graficos adecuados. SC, CA. registro, prod.
Es capaz de tomar decisiones M, TICD, SC, Observaciéon y
segtin los objetivos. CA, AIP. registro.
Propone opciones teniendo en SC, AIP, AA. Observacion y
cuenta las consecuencias. registro.
Evaliia cudl es la mejor solucién. AIP, AA. Observacion,
registroy
producciones.
Criterio 4 .
Participa de forma activa en el AIP. Observacion y
grupo. registro.
Cumple sus funciones en el equipo. AIP, AA. Observaciéon y
registro
Manifiesta buenas actitudes en el SC, AIP, AA. Observacion y
trabajo cooperativo. registro.
Criterio 5
Es consciente de las necesidades en | AIP, AA. Producciones.
funcion de los objetivos.
Valora criticamente su AIP, AA Ob§ervaci()n y
produccién. registro.
Aprende de sus propios errores. AA. Observacién y
registro.
Criterio 6
Utiliza l§1§ estrategias M, CA, AIP, Producciones.
compositivas mds adecuadas. TICD.
R,eal.lza un buen uso de las Producciones.
tecnicas. CA, AIP, TICD.
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k. Propuesta de evaluacion

La evaluacién en este Proyecto, se entiende como un proceso continuo de
recogida de informacién y de anélisis, que nos permite conocer qué aprendizaje
se esta consiguiendo, qué variables influyen en dicho aprendizaje y cuales son
los obstaculos y dificultades que afectan negativamente al aprendizaje.

El objeto de la evaluacion que se plantea, no es tnico. Podria entenderse que lo
que hay que evaluar es el producto final, es decir, el aprendizaje logrado
por el alumno a lo largo del proyecto propuesto. Pero, también es de suma
importancia evaluar la influencia de todas las posibles variables que
pueden influir en el rendimiento final, como la actitud y el trabajo de los
alumnos, el proceso de ensefianza que ha llevado a cabo el profesor, los
materiales didacticos empleados, etc.

Para ello, emplearemos dentro de las diferentes tareas programadas, diversos
instrumentos y procedimientos de evaluaciéon que sean pertinentes con
lo que se quiere evaluar, tanto para el producto (aprendizaje) como para el
proceso (ensefianza).

En el desarrollo de todas las tareas o actividades a realizar dentro del Proyecto
Integrado de innovaciéon, se deben especificar los tipos de evaluaciéon
utilizados que seran los méas variados posibles3s.

A modo de ejemplo para la elecciébn de la propuesta que finalmente se
representara se utiliza la Coevaluacion ya que los alumnos deberan asistir a la
representacion de sus compaiieros. Deben evaluar las propuestas de los
compaineros argumentando y justificando sus calificaciones. Los profesores
implicados seleccionaran teniendo en cuenta las evaluaciones de los alumnos la
propuesta finalista.

También serd muy importante la evaluacion de la propia practica
docente, ya que constituye una de las estrategias de formacion mas potentes
que existen para la mejora de la calidad del proceso de ensenanza-aprendizaje,
permitiendo las correcciones oportunas en la labor didactica. En este caso la
evaluacion de la practica docente se hara por parte de cada profesor implicado y
también en comun recogiéndose las conclusiones resultantes en una memoria
de final del Proyecto.

Esta, se realizara en los tres momentos, que definen el proceso continuo de
ensenanza-aprendizaje:

1.- Evaluacién inicial: Se realiza al comienzo de cada una de las tareas, para
obtener informacién sobre la situacién de cada alumno y alumna, y para

35 Ver evaluacion propuesta en el desarrollo de la tarea 4: el cartel (pag. 27)
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detectar la presencia de errores conceptuales que acttien como obsticulos
para el aprendizaje posterior. Esto conllevara una atencion a sus diferencias
y una metodologia adecuada para cada caso.

2.- Evaluacién formativa: Con la informacion disponible en cada momento y
fase del Proyecto, se valora si se avanza adecuadamente hacia la
consecucion de los objetivos planteados. Si en algin momento se detectan
dificultades en el proceso, se tratard de averiguar sus causas y, en
consecuencia, adaptar las actividades de ensefianza-aprendizaje.

3.- Evaluacion sumativa: Se valorara los resultados finales de aprendizaje,
comprobandose si los alumnos y alumnas han adquirido los contenidos y
competencias basicas que les permitirdn seguir aprendiendo cuando se
enfrenten a contenidos mas complejos. Se utilizaran criterios de evaluacion
e indicadores especificos para cada tarea programada.

En el proceso de evaluacion continua de este Proyecto, cuando el progreso de un
alumno o alumna no sea el adecuado, se estableceran medidas de refuerzo
educativo. Estas medidas se adoptaran en cualquier momento, tan pronto
como se detecten las dificultades, y estaran dirigidas a garantizar la adquisicion
de los aprendizajes imprescindibles para continuar el proceso educativo.

Al evaluar de esta manera reflexionamos también sobre nuestra propia practica
educativa. De esta forma, plantearemos los correctores adecuados, individuales
y grupales, para mejorar el proceso de ensenanza - aprendizaje. Ademas, asi,
evaluaremos tanto los aprendizajes de los alumnos como los procesos de
ensenanza y nuestra propia practica docente.

Instrumentos de evaluaciéon

1.- OBSERVACION SISTEMATICA

Es un procedimiento de gran utilidad en este Proyecto Integrado. Con este
procedimiento se evaluaran los siguientes indicadores:

- Capacidad de trabajo: se evaluari el esfuerzo y la dedicaciéon puesta en la
realizacion de las actividades. Se valorara la actitud de interés (30%).

- Trabajo en equipo: se evaluara la capacidad de adaptacion a un grupo de
trabajo, evitando personalismos y responsabilizindose de las tareas propias. Se
valorara la actitud de flexibilidad y responsabilidad en la consecucion del
trabajo encomendado al grupo (30%).

- Actitud general: se evaluara la capacidad de relacion con el resto de
individuos del grupo y su actitud con la actividad. Se valorara la correccién en
las formas y el respeto a las diferencias (40%).

2.- SEGUIMIENTO DE TRABAJOS

Con este procedimiento puede apreciarse el progreso en la adquisicion de los
contenidos relacionados. Los indicadores seran los establecidos para cada tarea
en funcion de los criterios de evaluacion especificos de cada una de ellas.
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La valoracion del conjunto de los indicadores que se especifiquen para cada
tarea se especificara mediante un nivel de dominio (nunca, a menudo,
normalmente, siempre) que posteriormente se concretara en una calificacion
del trabajo o tarea concreta, de 0 a 10 puntos.

Criterios de calificacion

Se calificara cada uno de las tareas solicitadas en el Proyecto Integrado sobre 10
puntos. Si los alumnos desean mejorar la calificacion podran repetir la actividad
por su cuenta. Se considerara como valida la calificaciéon mas alta obtenida.

Se valorar4, de forma significativa, la entrega del trabajo en los plazos y fechas
previstos: los trabajos entregados fuera de plazo, sin justificacion, se valoraran
con un maximo de entre 5y 6 puntos. Si se repitiera alguna actividad puntuada
en esas circunstancias, volvera a ser valorada con 5 o 6 puntos como maximo.

En cuanto a la Observacion Sistemdtica: capacidad de trabajo, trabajo en
equipo, actitud, y en general si el alumno contribuye positivamente en el
proceso de ensenanza aprendizaje, podran ponderar o no la calificacion global
antes obtenida, como maximo en 1 punto, sumandolo o restandolo, si las
observaciones en esos campos son significativas.

Este hecho sera conocido por los alumnos desde principio de curso, pudiendo
ser una motivacion extra que contribuya al desarrollo participativo de las clases.

Criterios de calificacion especificos de cada tarea

En cada tarea desarrollada dentro del Proyecto Integrado de innovacion, se
describiran los criterios de calificacion especificos.
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III. ANALISIS DE DATOS Y RESULTADOS

“La mejor forma de tener una buena idea, es tener muchas
ideas". LINUS PAULING (Premio Nobel de Quimica)

Debido a la duracién de la propuesta de innovacion docente (1 trimestre), a la
necesidad de coordinacién entre varios profesores del centro, y a los
requerimientos de nuestro tutor del centro al respecto de los contenidos que
queria que impartiéramos a los alumnos (el color y las texturas en mi caso) no
ha sido viable el desarrollo del Proyecto Integrado de innovaciéon educativa
CUENTAME UN CUENTO, durante el periodo del Practicum II y III.

No obstante, el desarrollo de las actividades llevadas a cabo en el aula aunque
menos ambiciosas, han tenido un marcado caracter diferencial respecto a las
dindmicas de trabajo habituales de los alumnos, intentando poner en practica
los principios tedricos y metodologicos en los que se basa este Proyecto.

El disefio de actividades programadas para llevar a cabo durante el periodo del
Practicum II y III, ha sido llevado a cabo con una tnica meta fundamental;
utilizar los contenidos a impartir en la asignatura y que nos marco el tutor (las
texturas y el color en mi caso), para abordar una gran variedad de actitudes y
habilidades a desarrollar en los alumnos.

Una de las guias directrices de las actividades fue, el que consistieran en un
trabajo guiado de forma clara (son alumnos de 1° de ESO) pero en el que
también tuvieran que tomar decisiones personales (en ocasiones en grupo, y
otras de forma individual) ya que una de las mejores formas de incrementar
la motivacion a la hora de realizar un trabajo encomendado, es que se tenga
cierta libertad a la hora de la planificacién y tomar de decisiones. Esto hace que
sientan el trabajo como suyo y que se impliquen mas, ademéas de conseguir
desarrollar el aprendizaje creativo, no solo en el ambito artistico sino en
un ambito méas general que hace que los alumnos den respuesta mediante la
aplicacion de conocimientos, a las situaciones - problemas que se les plantean.

Otro de los objetivos que se queria cumplir, era que los alumnos tuvieran claro
de antemano cuales eran los criterios que se iban a utilizar para calificar, ya que
en los dos trabajos propuestos, la meta final no fue que realicen composiciones
artisticas de gran calidad. En mi opinion, la asignatura de educacién plastica y
visual en ESO no estd para crear artistas, ingenieros o arquitectos; sino para
dotar a todos los alumnos de herramientas basicas que les ayuden a comprender
el mundo en el que viven, siendo ésta una materia que puede contribuir de
forma positiva a fomentar el espiritu critico y autocritico que necesitaran para
convertirse en los ciudadanos del manana.

Por esta razon, en las actividades propuestas se hizo mucho hincapié en que
entendieran que debian ser creativos y originales, ya que los alumnos tendian
constantemente a preguntar cdesto estd bien?. Favorecer el trabajo
autonomo de los alumnos, les hace mas independientes y capaces de afrontar
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los problemas y encontrar soluciones. Nuestra mision, por tanto, ha sido la de
guiarles; al final los protagonistas deben ser ellos.

Esto no quiere decir, no resolver las dudas, o que vayamos a ignorar a los
alumnos. Por ejemplo....en el ejercicio de las texturas, una vez explicada la
sesion teorica, debian realizar una composicion donde aparecieran diferentes
tipos de texturas y en las sesiones de trabajo en clase algunos alumnos
preguntaban - ¢esta textura es artificial? -. Hubiera sido muy facil contestarles,
pero lo que se hizo fue decirles - busca en el libro, piénsalo y si ain tienes dudas
me lo dices -, de esta forma se desarrolla la capacidad de los alumnos de ser
independientes y aprender a resolver los problemas (competencia basica
autonomia e iniciativa personal). Posteriormente, se comprobaba si lo
habian resuelto, y en casi la totalidad de los casos, habia sido asi.

Ademas, se ha intentado en todo momento relacionar los conceptos teéricos con
aplicaciones practicas o ejemplos de su entorno mas cercano,
contextualizando de esta forma los conceptos expuestos.

También, en el desarrollo de los trabajos que se realizaron, se han introducido
formas de trabajo innovadoras que interrelacionaban el tema principal del
trabajo con gran namero de conceptos ajenos a él (hemos interrelacionado,
la geometria plana con las gamas de color y con el arte abstracto y figurativo)

Otro punto muy importante que se queria reforzar, era la exposicién en
puablico. En el gjercicio de las texturas, todos los grupos debian explicar su
composicion y posteriormente escuchar lo que sus compaiieros tenian que decir.
Antes de empezar la exposicion, se hizo hincapié en que en la puesta en comtn
cada cual podia exponer libremente sus opiniones, siempre que se justificasen y
se hiciera con respeto, y se les record6 que esto formaba parte de los aspectos
tenidos en cuenta a la hora de calificar la actividad, ya que formaba parte
importante de ella.

En cuanto al desarrollo de las exposiciones, se pudo observar una gran
diferencia entre los alumnos. Mientras algunos mostraron un gran desparpajo y
fueron capaces de explicarse de forma correcta, otros intentaron pasar
desapercibidos o incluso no salir. No obstante la actividad result6 muy
satisfactoria, puesto que cuando se veia que no eran capaces de expresarse -
generalmente por timidez-, se realizaban preguntas concretas que iban
contestando, recibiéndose un refuerzo positivo, que poco a poco hizo que se
mostrasen mas confiados. Cada grupo nos explico lo que mas y lo que menos le
gustaba de su composicion y lo que mas problemas le habia causado realizar,
como habian intentado solucionarlo y si lo habian conseguido; porque otro de
los objetivos que se perseguia con esta puesta en comin era que aprendieran a
realizar una autocritica de su trabajo (virtudes y defectos), ya que de esta
forma se aprende a superarse (competencia basica aprender a aprender).

La dinamica de grupo planteada, en el que al término de la exposicion de cada
grupo la clase opinaba sobre el trabajo expuesto, se desarroll6 de forma muy

PROYECTO INTEGRADO CUENTAME-UN-CUENTO 36



satisfactoria, ya que tanto las opiniones positivas como las negativas se
expresaron de forma correcta y respetuosa, formandose incluso pequenos
debates, que en ningiin caso provocaron conflictos.

En cuanto a la forma de desarrollarse las diferentes sesiones teoricas, siempre
han comenzado explicando como se iba a organizar la semana. A la hora de
organizar los contenidos tedricos sobre los diferentes temas, se ha intentado
intercalar numerosos ejemplos muy cercanos para ellos, organizandose
pequenos ejercicios en los que tenian que ir descubriendo diferentes conceptos,
para intentar mantener el nivel de atenciéon de los alumnos, recurso que
funciono6 bastante bien (de esta forma realizamos una evaluacion inicial en la
que se comprueban los conocimientos previos que tienen los alumnos y se
identifican conceptos erréneos que puedan tener). Las sesiones se desarrollaron
de manera muy satisfactoria, ya que los alumnos participaron y preguntaron de
forma ordenada y demostraron mediante la contestacion a las preguntas que se
les fue planteando a lo largo de la explicaciéon, que habian asimilado los
contenidos que se estaban exponiendo.

Finalmente, otro de las preocupaciones que se ha tenido, fue crear un buen
ambiente con los alumnos, ya que con un buen clima en clase, el proceso de
ensenanza-aprendizaje es mas efectivo y se desarrolla una mayor capacidad de
trabajo y motivacion en los alumnos, creando un ambiente propicio para el
aprendizaje creativo. Para lograrlo, se ha intentado mostrarse cercano con ellos
y hablar con un lenguaje asequible que les resulte sencillo de comprender,
aunque introduciendo la terminologia técnica adecuada a la materia.
También se aprovecharon los momentos previos al comienzo de clase para
hacerles preguntas sobre las actividades cotidianas del dia a dia, mostrandonos
siempre dispuestos a escuchar sus sugerencias y contestando a sus preguntas y
dudas.

Este objetivo se ha cumplido totalmente, ya que tuvimos (tanto mi compatiero
de practicas como yo) muy buena relacion con ellos, aunque sin que olvidasen
que éramos sus profesores.

En general, las innovaciones realizadas han dado los resultados esperados y han
ayudado a la consecucion de los objetivos perseguidos, no obstante creo que
seria necesario un periodo de tiempo mas largo de tiempo para poder evaluar
realmente los beneficios y problemas y poder ir variando o ajustando la
metodologia en aquellos puntos en que fuese necesario.

Como conclusion, el desarrollo de las actividades del Practicum II y III ha sido
una muy grata experiencia, que me ha permitido desarrollar algunos aspectos
del Proyecto, que me hacen pensar que no solo es viable su puesta en marcha,
sino que podria resultar muy beneficioso para los alumnos (y también para el
profesorado) ya que se conseguirian no solo cumplir objetivos didacticos
especificos de cada materia y adquirir conocimientos concretos, sino desarrollar
actitudes y habilidades que hagan que nuestros alumnos ademas de adquirir las
CCBB necesarias, aprendan a utilizar la creatividad como herramienta de
solucién, mejora e innovacion a lo largo de su vida.
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ITI. CONCLUSIONES, CONSECUENCIAS E IMPLICACIONES

"Nuestro principal riesgo no es fijarnos una meta demasiado
alta a la que no podamos llegar, sino ponernos una
demasiado baja que si podamos alcanzar". MIGUEL ANGEL.

Como ya se ha comentado anteriormente, no ha podido ser llevado a cabo el
Proyecto Integrado en el periodo del Practicum, por lo que en este apartado, se
realizara una reflexion sobre lo que ha supuesto la realizacion del trabajo en si
mismo para argumentar esta experiencia como futuros docentes.

Mi formacién base a la hora de acceder al Master del Profesorado, ha sido la de
licenciada en Arquitectura, estudios en los que no existe la mas minima
formacion para una futura e hipotética dedicacion profesional a la ensefnanza.

Es por eso, que una de primeras dificultades que me encontré, fue la de
adaptarme al lenguaje utilizado en este medio. La docencia, al igual que todas
las profesiones, tiene una terminologia y forma de expresiéon propia y la
adaptacion de mi ambito (bastante méas concreto) a este, suponia un primer
esfuerzo a realizar que poco a poco y tras la realizaciéon de todos los trabajos que
hemos realizado a lo largo del Master, creo haber logrado.

Ademés, durante mi formacion universitaria tampoco habia realizado nunca un
trabajo de investigacion, por lo que desconocia desde como deben organizarse y
apoyarse en bases teoricas, hasta aspectos tan supuestamente sencillos como
citar o parafrasear autores.

Por todo ello, la realizacion de este trabajo, no solo me ha permitido un
descubrimiento a nivel del tema propuesto, sino que también ha supuesto un
enriquecimiento de mi propio conocimiento que, a buen seguro, hara que
afronte cualquier trabajo que deba realizar en cualquier &mbito, con un mayor
rigor.

Otro de los grandes descubrimientos que me ha supuesto la realizacién de esta
memoria, es todo el trabajo de fundamentacion teérica que he debido realizar
sobre la creatividad como proceso. Con anterioridad a la redaccién de este
trabajo, mi opinion sobre este aspecto era bastante confusa y equivocada,
quedandome Unicamente en aspectos tan inexactos como el pensar que la
creatividad era una cuestion relacionada tinicamente con ambitos artisticos, y
que era una cualidad con la que se nacia y poco podia hacerse para
desarrollarla...la tenias o no.

Como conclusion general, la realizacion de este trabajo, me ha ratificado en el
convencimiento personal de que mediante la reflexion, el permanente proceso
de formacion de los docentes y a través de la interactuacion que supone el
proceso de ensenanza aprendizaje; podemos transformar la sociedad en la que
vivimos, siendo responsabilidad de todos los integrantes del sistema educativo y
especialmente del profesorado, el intentar continuamente la mejora del sistema,
con el objetivo de colaborar en la formacién de nuestros alumnos como los
ciudadanos del mafiana.
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V. ANEXOS

ANEXO 1: ANECDOTA

A continuacion reproduzco integramente una anécdota que encontré navegando
por la web en busca de informacion sobre la creatividad, que define de una
manera sencilla y practica que es eso de ser creativo y que debe hacer
reflexionar a los docentes o a los que pretendemos serlo en el futuro.

ANECDOTA

Sobre como funciona la creatividad hay una anécdota de la que no puedo asegurar su
certeza, pero sea o no exacto lo que aqui se cuenta, es indudable que explica, tan bien o
mejor que cualquier tratado, la manera en que funciona la creatividad y la necesidad
de trasmitir o comprender que no se asienta sobre la nada, sino que es preciso
disponer de una cantidad de conocimientos, de recursos suficientemente
interiorizados para conseguir que la esa chispa que denominamos insight llamee.

Sir Ernest Rutherford, presidente de la Sociedad Real Britanica y Premio Nobel de
Quimica en 1908, contaba la siguiente anécdota:

Hace algtn tiempo, recibi la llamada de un colega. Estaba a punto de poner un cero a
un estudiante por la respuesta que habia dado en un problema de fisica, pese a que
éste afirmaba con rotundidad que su respuesta era absolutamente acertada. Profesores
y estudiantes acordaron pedir arbitraje de alguien imparcial y fui elegido yo.

Lei la pregunta del examen y decia: —Demuestre como es posible determinar la altura
de un edificio con la ayuda de un barémetro.

El estudiante habia respondido: se lleva el baro6metro a la azotea del edificio y se le ata
una cuerda muy larga. Se descuelga hasta la base del edificio, se marca la cuerda
cuando el baréometro llega al suelo y se mide. La longitud de la cuerda es igual a la
longitud del edificio.

Realmente, el estudiante habia planteado un serio problema con la resoluciéon del
gjercicio, porque habia respondido a la pregunta correcta y completamente.

Por otro lado, si se le concedia la maxima puntuacion, podria alterar el promedio de su
afio de estudios: si obtenia una alta nota, esta certificaria su alto nivel en fisica, pero la
respuesta no confirmaba que el estudiante tuviera ese nivel.

Sugeri que se le diera al alumno otra oportunidad. Le concedi seis minutos para que
me respondiera la misma pregunta pero esta vez con la advertencia de que en la
respuesta debia demostrar sus conocimientos de fisica.

Habian pasado cinco minutos y el estudiante no habia escrito nada. Le pregunté si
deseaba marcharse, pero me contest6 que tenia muchas respuestas al problema. Su
dificultad era elegir la mejor de todas.

Me excusé por interrumpirle y le rogué que continuara.
En el minuto que le quedaba escribid la siguiente respuesta: Se toma el barémetro y se
le lanza al suelo desde la azotea del edificio, se calcula el tiempo de caida con un

cronémetro. Después se aplica la formula h=2gt2, asi obtenemos la altura del edificio.

En este punto le pregunte a mi colega si el estudiante se podia retirar. Le dio la nota
mas alta.
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Tras abandonar el despacho, me reencontré con el estudiante y le pedi que me contara
sus otras respuestas a la pregunta.

Bueno, respondi6, hay muchas maneras, por ejemplo, se toma el barémetro en un dia
soleado y se mide la altura del barémetro y la longitud de su sombra. Si medimos a
continuacion la longitud de la sombra del edificio y aplicamos una simple proporcidn,
obtendremos también la altura del edificio.

- Perfecto, le dije, ¢y de otra manera?

- Si, contesto: este es un procedimiento muy bésico para medir la altura de un edificio,
pero también sirve. En este método, se toma el baré6metro y se sitia en las escaleras
del edificio en la planta baja. Segiin se va subiendo por las escaleras, se va marcando la
altura del baré6metro y se cuenta el nimero de marcas hasta la azotea. Al llegar se
multiplica la altura del barémetro por él nimero de marcas y este resultado es la
altura. Este es un método muy directo.

- Por supuesto, si lo que quiere es un procedimiento mas sofisticado, puede atar el
barémetro a una cuerda y moverlo como si fuera un péndulo. Si calculamos que
cuando el bar6metro esta a la altura de la azotea la gravedad es cero y si tenemos en
cuenta la medida de la aceleraciéon de la gravedad al descender el barémetro en
trayectoria circular al pasar por la perpendicular del edificio, de la diferencia de estos
valores, y aplicando una sencilla formula trigonométrica, podriamos calcular, sin
duda, la altura del edificio.

- En este mismo estilo de sistema, atas el barémetro a una cuerda y lo descuelgas
desde la azotea a la calle. Usdndolo como un péndulo puedes calcular la altura
midiendo su periodo de precesion.

- En fin, concluyo, existen otras muchas maneras. Probablemente, la mejor sea tomar
el barémetro y golpear con €l la puerta de la casa del conserje. Cuando abra, decirle:
sefior conserje, aqui tengo un bonito barémetro. Si usted me dice la altura de este
edificio, se lo regalo.

En este momento de la conversacion, le pregunte si no conocia la respuesta
convencional al problema (la diferencia de presién marcada por un barémetro en dos
lugares diferentes nos proporciona la diferencia de altura entre ambos lugares)
evidentemente, dijo que la conocia, pero que durante sus estudios, sus profesores
habian intentado ensenarle a pensar.

El estudiante se llamaba Niels Bor, fisico danés, premio Nobel de Fisica en 1922, méas
conocido por ser el primero en proponer el modelo de 4&tomo con protones y neutrones
y los electrones que lo rodeaban. Fue fundamentalmente un innovador de la teoria
cuantica (Alvarez, 2010).
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ANEXO 2: CRONOGRAMA

*LA REPRESENTACION EN LEGUA EXTRANJERA SE REALIZARA EN HORARIO DE LA ASIGNATURA DE LENGUA

EXTRANJERA
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MARZO ABRIL
| L M X J v S D L M X J v S D
(TFﬁAgEI(A) 2 3 1 2 3 4 5 6 7
4 5 6 7 8 9 10 DISE;:(ISOC EII\IJE(STT)A EN DISEEIZ((): ggﬁg EN 10 1 ILUSTRACION (T) 13 14
11 12 13 14 15 16 17 ILUSTRACION (P) CARTEL(T) 17 18 CARTEL (P) 20 21
18 19 20 21 CONOLOIDA 23 24 22 23 24 25 CARTEL (P) 27 28

25 (TEORLA) 27 28 29 30 31 DIETAD oy RO TRABAJO

MAYO JUNIO
L M X J A% S D L M X J A% S D
1 2 TRABAJO 4 5 1 2
6 7 8 9 | ENAYOS | 11 12 P aREAS) | EpICIONTRORES) | 5 6 | iCuamaon | 8 9
13 14 15 16 ENSAYOS 18 19 EDICION EDICION 12 13 MONTAIE FINALY 15 16
20 21 22 23 ENSAYOS 25 26 17 18 19 20 21 22 23
GRama oo 29 30 WGt 24 FIN CLASES 26 27 28 29 30



