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PRESENTACION. LA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL COMO RECURSO DIDACTICO
Y HERRAMIENTA ARTISTICA

NO HAY PEOR CIEGO QUE AQUEL QUE NO QUIERE VER

BeaTrIz ESCRIBANO BELMAR

revolucion en el contexto tecnolégico que calé rapidamente lo social:

ChatGPT, una aparente futil aplicacion que acercé la inteligencia artifi-
cial al ambito cotidiano. Los meses posteriores a su aparicion se sucedieron
diversas fases de sorpresa, miedo, incredulidad o desconfianza ante las
multiples posibilidades abiertas por esta inofensiva inteligencia artificial.
Desde su irrupcion para texto, con ChatGPT, y para imagen, con DaVin-
Ci.Al, Leonardo.Al o DALL-E, han ido propagéndose nuevas plataformas
de inteligencia artificial con increibles posibilidades educativas y artisticas;
pero, con ellas, también, problematicas procedentes de su uso no ético,
como el plagio de textos o el uso indebido de imagenes.

EL 30 pe NoviemBre DE 2022 fue testigo de la llegada de una auténtica

Desde entonces, la creciente presencia de la IA en cualquier ambito de
la sociedad, y especialmente en el mercado laboral, ha subrayado la rele-
vancia de que el alumnado adquiera los conocimientos y las habilidades
necesarias relacionadas con los desafios futuros. Este objetivo se alinea,
ademas, con una de las medidas marcadas por la UNESCO ya en el afio
2019 a través del Consenso de Beijjing (2019a), donde se establece que una
de las acciones que se pueden realizar desde los gobiernos y otras partes
interesadas, como el sector educativo, es «15. Apoyar experimentaciones
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en toda la escuela sobre el uso de la inteligencia artificial para facilitar la
innovacion en la docencia y el aprendizaje, extrayendo conclusiones de
los casos exitosos y ampliando las practicas basadas en datos empiricos»
(20194, p. 33). Es decir, gue mucho antes de que ChatGPT hiciera su apari-
cion, la UNESCO ya determinaba la necesidad de que se apoyen diferentes
experimentaciones con inteligencia artificial desde la educacion.

Si se observa esta innovaciéon desde el Arte y la Educacién, estos son
dos campos donde la tecnologia ha demostrado ser util, potencial y po-
derosa. Su uso ha permitido a los y las artistas explorar nuevas formas de
expresion y experimentacion artistica, transgrediendo la naturaleza de la
tecnologia. La IA puede ayudar a expandir fronteras creativas, generando
nuevas ideas, promoviendo diferentes enfoques, medios, estilos y formas
de expresion y comunicacion, asi como facilitando el acceso a la diversidad
artistica. En educacioén, bien utilizada, es un recurso que puede ayudar a
mejorar el aprendizaje, innovar en metodologia y desarrollar propuestas y
resultados de manera notable. Puede emplearse para explorar conceptos,
desarrollar competencias digitales o de caracter autbnomo, asi como po-
tenciar la creatividad y el pensamiento critico, entre otros.

Es ahi donde comienza la transgresion de esta tecnologia, cuyo fin no
estaba destinado desde el primer momento a convertirse en herramienta
creativa o recurso didactico. Sin embargo, sus caracteristicas y limitaciones
han llamado la atencién también de aquellos y aquellas que han visto en
la posibilidad de generacion de datos, la posibilidad de generar textos,
imagenes, videos y otros elementos. El hecho de generar imagenes a partir
de conceptos que la inteligencia artificial pueda encontrar en la red o del
prompt introducido por el usuario, no solo es una posibilidad creativa, sino
la simbiosis de dos lenguajes diferentes, el escrito y el visual y su reflexion
en el mundo artistico.

Como recurso educativo, por ejemplo, la IA no solo puede dar apoyo
en el tratamiento de datos, sino a desarrollar capacidad del alumnado para
sintetizar aquello que desea visualizar en imagenes, con las palabras ade-
cuadas y concretas. Capacidad de sintesis, raciocinio, procesamiento de
coédigos linguisticos y creatividad son necesarios y, ademas, se fomentan.

Esto conduce a otro debate de la transgresiéon de lo cotidiano: «todas
las personas pueden ahora generar imagenes a partir de conceptos con la
inteligencia artificial como los artistas». Asi es, todo el mundo puede utili-
zar esta herramienta, del mismo modo que todas las personas pueden uti-
lizar un lapiz para dibujar, un pincel para pintar, la madera para hacer una
escultura, el linéleo para un grabado, la camara de fotos para hacer una
fotografia o la cdmara de video para realizar un video. Sin embargo, detras
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de transgredir una tecnologia en herramienta artistica para crear Arte, esta
la decision del/la artista, hay un instinto de curiosidad e inconformismo, un
proceso de aprendizaje, la visualizacion de lo que se quiere expresar y co-
municar, esta la puesta en marcha de su creatividad (la de la persona), por
tanto, hay originalidad, flexibilidad, productividad y elaboracién (conside-
rados los indicadores de la creatividad para autores como Guilford, 1959;
Torrance, 1962), hay imaginacion, hay habilidades visuales-espaciales, y
capacidad para expresar sentimientos y pensamientos. Y aqui se remedia
uno de los miedos ante la IA: la creatividad la aporta el ser humano porque
es una capacidad innata (Lowenfeld y Lambert, 1980; Gardner, 1999), las
nuevas posibilidades tecnolégicas las incorpora la inteligencia artificial. La
IA es siempre una herramienta que amplia las opciones, pero no tienen la
capacidad de crear (de creatividad), sino de generar.

Sobre este concepto, creatividad, el filosofo Wladyslaw Tatarkiewicz,
describi6 las cuatro fases que distinguen la evolucién del término y del
concepto en el capitulo «La creatividad: historia del concepto» (2001, pp.
286-289). En primer lugar, indica una primera fase de mil afios de duracién
donde no aparece el concepto, aunque para los romanos estaba creator, si-
nénimo de padre, y creator urbis de fundador de la ciudad (2001, p. 286).
En el segundo periodo, de otros mil afios de duracion, el término se utilizé
para hablar de Dios en teologia como creator (el Unico). Durante el tercer
periodo, en el siglo xix, el término es propiedad exclusiva del arte (p. 286)
y del artista, y aparecen también las términos: creativo, creatividad. Por ul-
timo, en el siglo xx, empezo a aplicarse a toda la «[...] cultura humana: se
comenz6 a hablar de la creatividad en las ciencias, de politicos creativos, de
creadores de nuevas tecnologias» (p. 286), pues es la capacidad para crear
o inventar ideas o conceptos nuevos para poder llegar a una resolucion de
problemas diferente.

Esta simbiosis de inteligencia artificial-creatividad ya tiene numerosos
ejemplos artisticos destacables. Uno de los mas notables es el experimento
AARON, un programa de computadora disefiado por el artista Harold Co-
hen para poder hacer dibujos de manera autbnoma. Su desarrollo comen-
z6 en 1973 cuando Cohen empez6 a experimentar con los algoritmos para
programar un dispositivo que pudiera dibujar. El artista definié una serie
de reglas y formas que la computadora compuso y que fueron trasladadas
al papel con un robot con un marcador (McCormack y d’‘Inverno, 2012).
A partir de 1985, comenzé a incorporar personas y vegetacion y, casi diez
anos después, en 1992, empezd a explorar el color en el proceso creativo.
De hecho, como a Cohen le interesaba tener las imagenes impresas, ide6d
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maquinas impresoras de gran tamafo y, mediante pinceles y pinturas, el
robot crea sus obras.

Una de las claves importantes en una obra tan temprana es que el robot
aprendia lo que pintaba para no volverlo a repetir, es decir, creando siem-
pre obras Unicas, originales, creativas. Los dibujos de ese periodo exhiben
y simulan las caracteristicas del arte infantil y primitivo, curioso cuanto
menos que fueran producto de una primitiva tecnologia IA que posterior-
mente fue evolucionando, siendo capaz de realizar dibujos con un sentido
primitivo de la perspectiva, hasta la generacion de figuras usando una base
de conocimientos tridimensional, a introducir el color.

AARON conduce hacia la creacién de Simon Colton, conocida como
The Painting Fool, y mucho mas auténomo que el anterior. A diferencia de
AARON, tenia la capacidad de simular o imitar una amplia gama de estilos
y técnicas. En 2009, The Painting Fool sorprendié al generar una obra o
imagen a partir de una historia que aparecié en el periédico The Guardian
sobre la guerra de Afganistan. A partir de palabras clave que extrajo de ese
articulo, encontré las imagenes relacionadas con ellas y las unié para re-
flejar ese contenido. El resultado es una yuxtaposicién de imagenes donde
pueden verse ciudadanos afganos, explosiones y tumbas de victimas de la
guerra (Colton, 2012, pp.3-38; Bown, 2021, p. 209).

Bajo el nombre de The New Rembrandt’, en 2016 se present6 otro pro-
yecto artistico realizado mediante IA que plantea una cuestiéon relevante
en torno a los derechos de autor. Este proyecto explora las posibilidades de
reconstruir, crear, un nuevo Rembrandt a partir de las obras ya existentes
del artista. Para llevar a cabo el proyecto, se hizo aprender a una inteligen-
cia artificial utilizando algoritmos de reconocimiento facial y de aprendizaje
de las técnicas de datos de 346 obras del artista, de las que extrajo resul-
tados. A partir del analisis de esos datos, los desarrolladores reconocieron
los patrones del artista y decidieron qué tipo de retrato generarian: retrato
masculino, de entre treinta y cuarenta afios y de origen caucasico. Una vez
definida la obra, esté se cre6 con el uso de una impresora 3D que emplea-
ba en la base tinta ultravioleta, utilizando varias capas para conseguir la
textura y el grosor que simula la obra del artista.

Ha sido en el ultimo periodo de tiempo, cuando mas aportaciones de ar-
tistas trabajando con inteligencia artificial se pueden encontrar. Uno de los
mas conocidos es Refik Anadol, artista y disefador que utiliza algoritmos
y técnicas de aprendizaje automatico para crear instalaciones visuales y

T Mas informacién y datos: https:/news.microsoft.com/europe/features/next-rembrandt/
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sonoras, cuya obra ya forma parte del MoMA de Nueva York. La obra Un-
supervised? (2022) ha sido creada con inteligencia artificial para interactuar
con el entorno en el que se encuentra, modificando su aspecto con los
cambios, los movimientos, y la iluminacién en el espacio. Para crearla no ha
utilizado ningun software preexistente, sino que Anadol ha programado
todo el sistema IA a partir de las imagenes del MoMA.

Por su parte, Mario Klingemann? es también artista y cientifico de datos
aleman que trabaja en redes neuronales, cédigos, algoritmos y datos. Tra-
baja en la creacion artistica de manera auténoma mediante la programa-
cion de maquinas inteligentes, investigando especialmente el aprendizaje
automatico. Explora ademas la relacion entre maquinas y creatividad. Su
obra Memorias of Passerby I* (2018) es una de las primeras obras de arte
generadas por IA adquiridas por una casa de subastas tradicional. Cuan-
do los visitantes interactian con la instalacion, la IA comienza a generar
retratos Unicos de personas que no existen, que se van mostrando en una
pantalla a modo de marco del cuadro. La obra hace que se cuestionen
nociones de caracter mas tradicional como autoria y creatividad, ya que al
utilizar 1A'y redes neuronales, el artista explora como la tecnologia puede
desempenar un papel activo en el proceso creativo original. Sin embargo,
la pregunta aqui es ¢ podria considerarse remix, apropiacionismo o collage
el proceso que realiza la IA para generar el retrato? Otros artistas trabajan-
do de manera similar son Sougwen Chung®, Memo Akten, Anna Ridler y
Gego Kogan.

Ahora, si se une Arte, Educacion e inteligencia artificial, hablar de la re-
lacién entre la inteligencia artificial y la educacion artistica supone dialogar,
en primer lugar, sobre la relacion con la educacion en general empleando
la IA como recurso en el aula artistica. El uso de la inteligencia artificial
en educacion puede ayudar a potenciar el cambio pedagdégico necesario,
maximizando para ello los beneficios y tratando de atenuar o evitar los
riesgos.

La entrada de la IA en el ambito educativo, segun la UNESCO (2021), se
remonta a la década de 1970, cuando los primeros intentos trataron ape-
lar a técnicas de IA basadas en reglas para personalizar automaticamente
el aprendizaje de cada estudiante (UNESCO, 2021; Self, 1974; Carbonell,

Mas informacion y datos: https://www.moma.org/calendar/exhibitions/5535
Mas informacién disponible en: http:/quasimondo.com/

Mas informacion y datos: https://vimeo.com/onkaos/marioklingemann

Mas informacion, disponible en: https:/sougwen.com/

R wN
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1970). Precisamente ha sido la UNESCO la que ha dado los primeros pasos
serios y cuidadosos para encaminar este uso de un modo fructifero. Sus
acciones comenzaron en mayo de 2019 con la «Conferencia Internacio-
nal sobre Inteligencia Artificial y la Educacion» que tuvo lugar en Beijing,
Republica Popular China, donde se reunieron, entre otros, 50 ministros y
viceministros, y 500 representantes internacionales de mas de 100 Estados
Miembros, de organismos de las Naciones Unidas, instituciones académi-
cas, sociedad civil y sector privado (UNESCO, 2019). El lema de esta con-
ferencia fue «Planificar la educacién en la era de la IA: un paso mas hacia
adelante» y entre los temas que se trataron estaba determinar politicas y
estrategias para aprovechar el potencial de la IA para conseguir el ODS 4
Educacion de calidad, como transformara la ensefanza y el aprendizaje,
determinar la transformacién que genera la IA en la praxis pedagogica y la
gestion de la educacion, el empoderamiento de los docentes mediante la
IA, mejorar los resultados de aprendizaje, entre otros. En sintesis, se bus-
caba una reflexion acerca de como las tendencias en |A estaban ya recon-
figurando la educacion y el aprendizaje, y sobre como planificar las politi-
cas educativas con miras a dirigir esa innovacion en educacion (UNESCO,
2019a).

Como resultado de la conferencia y de los diversos encuentros, se pu-
blicé ese mismo afio el citado Consenso de Beijing (UNESCO, 2019b), el
primer documento centrado en aportar pequefias recomendaciones sobre
el uso enriquecedor de la IA para el ODS 4. El documento marca 44 accio-
nes que se pueden ir realizando en la linea de ese enfoque planteado por
la Conferencia Internacional, aunque no indica exactamente el modo de
ejecutarse. Esta propuesta académica e investigadora busca precisamente
trasladar algunas de esas medidas a la educacién artistica de un modo
concreto.

Anterior a estos pasos, la UNESCO habia organizado otras actuaciones
en relacion con la inteligencia artificial y la educacion. En marzo de ese mis-
mo afo 2019, celebré la Conferencia Global «Principios para la IA: ;Hacia
un enfoque humanista?», en la Sede de la UNESCO en Paris. El objetivo
de esta conferencia era ya reunir diversas partes del sector publico y priva-
do, los medios de comunicacién, la comunidad técnica, la sociedad civil,
las organizaciones internacionales y regionales, y, especialmente el mundo
universitario para fomentar el didlogo sobre el tema. La conferencia tuvo
cuatro sesiones tematicas organizadas en torno a: desafios y oportunida-
des de la IA, universalidad de la IA, hacia una inteligencia artificial ética y
centrada en el ser humano y nuevas arquitecturas de la cooperacién inter-
nacional en inteligencia artificial (UNESCO, 2019, Principles for Al).
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Posteriormente, en el afno 2021, redactd otro documento titulado Inte-
ligencia artificial y educacion. Guia para las personas a cargo de formular
politicas, para orientar a los responsables de formular politicas educativas
a partir de esas acciones planteadas en el Consenso de Beijing (UNESCO,
2019b) para aprovechar el potencial de la IA de manera ética. De nuevo,
no es un documento donde se especifique el como, pero si se amplian las
posibles lineas o medidas, para:

— Promover la alfabetizacion digital, ya que no es solo importante em-
plearla en educacién, sino formar al alumnado para un futuro labo-
ral, social, personal donde la IA va a tener un papel esencial.

— Fomentar la equidad y la inclusiéon, ayudandose de la IA para abordar
las brechas y garantizar un acceso equitativo a las oportunidad edu-
cativas de las tecnologias. Teniendo aqui en cuenta también abordar
roles y estereotipos de género.

— Mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, pues la IA puede
mejorar la calidad al proporcionar herramientas y recursos personali-
zados y adaptados a las necesidades individuales.

En relacion con la educacion artistica, a lo largo del documento hay va-
rias acciones que podrian adaptarse para el uso de la inteligencia artificial
en este campo particular:

— Promover la creatividad y la expresion artistica: la IA puede utilizarse
para fomentar la creatividad en el ambito artistico al proporcionar
herramientas y plataformas interactivas que permiten explorar otras
formas como la creatividad artificial (UNESCO, 2021, p.12).

— Desarrollar las capacidades visuales-espaciales: muchas de las técni-
cas de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA) se combinan
con el aprendizaje automatico y la IA para mejorar la experiencia
(UNESCO, 2021, p.21). Tanto la RV como la RA podrian emplearse en
educacion artistica como recurso para conocer contenidos artisticos,
por ejemplo, ver una obra en tamafo real, especificar sus cualidades,
entre otros; o que el alumnado mismo se convierta en creador de
esos contenidos digitales gracias a las diversas plataformas que exis-
ten, como Google Education, VR Monkey o Blippar. En ambos casos
se estaria potenciando la capacidad visual-espacial.

— Acceso a recursos artisticos digitales: puede facilitar el acceso a una
amplia gama de recursos digitales, como mdusica, videos, imagenes,
permitiendo asf explorar diferentes estilos y corrientes artisticas.
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Realmente, haciendo alusién a todos los encuentros, consensos y guias
elaboradas por UNESCO, la aplicacién de la IA en la educacion artistica se
puede desarrollar en torno a tres grandes lineas que son las establecidas
para la educacion general (UNESCO, 2021; 2019a, 2019b). De ellas, se
puede concretar para el ambito artistico:

— El uso de la IA orientada al profesorado, disefiada para apoyar la
ensefianza. En este caso, la IA puede ser utilizada para ayudar al
profesorado y, por tanto, se puede emplear para supervisar foros de
debate, por ejemplo, clasificando los mensajes o respondiendo auto-
maticamente a mensajes de foros o emails. En cuanto a la evaluacion,
se podrian automatizar y vigilar los examenes.

— Eluso de la IA orientada al estudiante con herramientas para apoyar
el aprendizaje y la evaluacién. En esta linea la IA se podria emplear
para hacer aprendizaje de contenidos de manera activa e interactiva,
evaluaciones adaptativas, recibir retroalimentacién sobre la escritura,
utilizacion de realidad virtual y aumentada para aplicar metodologias
activas, el uso de plataformas IA para la ayuda en la generaciéon de
textos, imagenes o videos; desarrollar el pensamiento critico median-
te los deepfake, y otros elementos de un modo ético. Un ejemplo
del aprendizaje activo de contenidos seria el uso de una herramienta
como Art Palette® de Google Art & Culture para comparar la paleta
de colores de las obras de arte. Esta herramienta emplea IA para ana-
lizar el volumen de imagenes.

— El uso de la IA orientada al sistema para apoyar la gestién. Se podria
explotar para organizar contenidos de aprendizaje en diferentes pla-
taformas segun las necesidades del alumnado, empleando chatbots
de respuesta automatica a emails con temas relacionados con tareas
automatizadas, para supervisar la atenciéon en clase con reconoci-
miento facial o para sequir la asistencia.

En cualquier caso, realizar un proyecto para introducir la inteligencia
artificial como recurso, requiere que se busque también:

— La promocioén del uso equitativo e inclusivo de la inteligencia artificial
en la educacion.

— Eluso de lainteligencia artificial para ofrecer oportunidades de apren-
dizaje permanente para todos.

& Mas informacion, disponible en: https:/artsexperiments.withgoogle.com/artpalette/



PRESENTACION. 17
LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL COMO RECURSO DIDACTICO Y HERRAMIENTA ARTISTICA

— El uso de la inteligencia artificial con equidad de género e inteligencia
artificial para la igualdad de género. (UNESCO, 2021)

Respecto a todo lo sefialado anteriormente, y teniendo especialmente
en cuenta ese abogo de la UNESCO por apoyar experimentaciones sobre
el uso de la inteligencia artificial en la docencia y el aprendizaje extrayen-
do conclusiones (2019a), esto es precisamente lo que ha buscado el Pro-
yecto de Innovacién Docente «La transgresion de la Inteligencia Artificial
como recurso didactico y herramienta artistica. Conciencia cultural en Arte
y Nuevas Tecnologias». (ID2023/053), financiado por la Convocatoria de
Ayudas de la Universidad de Salamanca a Proyectos de Innovacion Docente
para el curso 2023/2024.

El proyecto ha tratado de introducirse en los diversos apartados sefia-
lados, pero, ademas, buscar el cambio en la educacion artistica mediante
el empleo de la inteligencia artificial. Para ello, se ha prestado especial
atencioén, en primer lugar, al cambio en las metodologias docentes aplica-
das en educacién artistica o la modificacion de alguno de sus elementos
definitorios. En segundo lugar, a introducir la creatividad artificial de la IA
como apoyo a la creatividad humana en actividades, ejercicios y proyectos
de un modo responsable y ético, manteniendo ante todo el desarrollo del
razonamiento del estudiante y el pensamiento critico. En tercer lugar, a la
introduccion de contenidos que, mediante el uso de la IA, han buscado
potenciar la creatividad, el razonamiento y pensamiento critico (contenidos
deepfake). En cuarto lugar, el uso de la IA como herramienta creativa, eva-
luando sus potencialidades. En quinto lugar, para contenidos adaptados,
hacer recomendaciones de materiales segun los datos del progreso del
alumnado. En sexto lugar, aunque esta numeracién no se rige por nivel de
relevancia de los puntos, a la posibilidad de introducir mas ejercicios gra-
cias al uso de la retroalimentacion automatica del aprendizaje en ejercicios
de evaluacion formativa.

Precisamente, los textos que se presentan en esta publicacion son el
resultado de la puesta en marcha de este Proyecto de Innovaciéon Docen-
te «La transgresion de la Inteligencia Artificial como recurso didactico y
herramienta artistica. Conciencia cultural en Arte y Nuevas Tecnologias».
(ID2023/053), en las aulas, a través de la asignatura de Arte y Educacion
del Grado en Bellas Artes; y de las asignaturas Didactica en la especialidad
en Dibujo e Innovacién Docente en la especialidad en Dibujo del Master
Universitario en Profesor de E.S.O. y Bachillerato, F.P. y ensefianza de Idio-
mas (MUPES) de la Universidad de Salamanca.
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Su inclusion en el aula, siguiendo el objetivo del proyecto, ha tenido
como propdsito general emplear la inteligencia artificial como recurso di-
dactico y herramienta artistica en arte y educaciéon artistica de manera
ética, mejorando la experiencia de aprendizaje, fomentando y potenciando
la creatividad, las habilidades artisticas, asi como la comprension del arte y
el desarrollo del pensamiento critico. De esta manera, se ha buscado esen-
cialmente ensefar al alumnado el uso de esta tecnologia de manera ética,
aprovechando las posibilidades creativas que ofrece la transgresion de la 1A
como herramienta creativa y sus beneficios como recurso didactico.

Fruto de lo anterior, los autores y autoras de los textos plasman aqui
el logro de sus propios proyectos de innovacion docente disefados para
introducir la inteligencia artificial en Educacion Secundaria y Bachillerato,
como propuestas dentro la asignatura de Innovacion Docente en la espe-
cialidad en Dibujo del Master Universitario en Profesor de E.S.O. y Bachille-
rato, F.P. y ensefianza de Idiomas (MUPES) de la Universidad de Salamanca.
Cada uno de ellos/as, futuros profesores y profesoras en el &mbito de la
Educacion Artistica, han ideado y desarrollado proyectos innovadores para
utilizar la inteligencia artificial dentro de lo que seria este tipo de ensefan-
za. Todo ello dentro de lo que es la innovacién docente, acercandonos a la
innovacion curricular, la innovacion de recursos o la innovaciéon pedagogica
mediante la IA.

Sus propuestas estan dirigidas especialmente a las asignaturas de Edu-
cacion Plastica, Visual y Audiovisual de 1°y 3° de Educacion Secundaria
Obligatoria, y Expresion Artistica de 4° de la misma etapa educativa. El
proposito de esta publicacion no es solo mostrar los resultados de la intro-
duccién de la IA en el aula, sino que el lector o lectora interesada pueda
adaptar cualquiera de los proyectos disefados a sus asignaturas, atendien-
do a los contenidos del Disefio Curricular Base y a los destinatarios.

Los proyectos tienen como meta la consecucion de diversos Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS), como el ODS 4 Educacion de calidad, bus-
cando transformar la educacién con la ayuda de la inteligencia artificial. Y,
sobre éste, los siguientes:

ODS 5: Igualdad de género

ODS 9: Industria, innovacién e infraestructura

ODS 10: Reduccion de las desigualdades

ODS 13: Accién por el clima
— ODS 16: Paz, justicia e instituciones solidas
— ODS 17: Alianzas para lograr los objetivos
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A través de los textos que componen esta publicacion, se puede ana-
lizar cdmo la inteligencia artificial no es una tecnologia solo apta para
compaginarla con otras tecnologias, sino que se adapta a todo tipo de
contextos y recursos de caracter tradicional. Utilizada adecuandola al am-
bito educativo artistico, convierte la inteligencia artificial en una inteligen-
cia expandida, ampliada, preparada para generar lo que la creatividad del
ser humano le dicte.

Nazaret Dos Santos Sanchez presenta el «Proyecto de innovacion pe-
dagdgica y tecnolégica para la visibilizacion en el ambito educativo de las
mujeres artistas en la historia del arte, a través de la realidad aumentada
y la inteligencia artificial», donde desea recuperar y reivindicar a aquellas
mujeres que forman parte de la historia del arte, pero que han sido invi-
sibilizadas, escondidas o silenciadas. Para ello, se plantea una propuesta
educativa basada en las redes sociales, la inteligencia artificial y la realidad
aumentada. Dos Santos programa llevar a las aulas la invisibilizacién de las
mujeres creadoras, creativas, artesanas y artistas a lo largo de la historia,
como uno de los pilares fundamentales para fomentar la conciencia de
igualdad en el alumnado de la educacion artistica desde el pensamiento
critico.

Por su parte, Alba Fernandez Alfageme, centrando su texto en el grafiti,
propone el «Proyecto de innovacion docente para la valorizacién cultural
del grafiti en la educaciéon Artistica formal. Del espacio urbano a las aulas.
El grafiti como herramienta educativa». Esta propuesta de innovacién do-
cente surge de una profunda reflexion sobre la marginalizacion del grafiti
como forma de expresién contemporanea, siendo estigmatizado y consi-
derado como acto vandalico. Para revalorizarlo culturalmente, Fernandez
disefia una propuesta para integrar el grafiti como recurso educativo en la
asignatura de Expresion Artistica de 4° de la ESO. Esta inclusion no solo
enriquecera su comprension del arte, sino que también les permitira desa-
rrollar habilidades criticas y creativas al analizar y crear obras de arte que
reflejen su entorno y su identidad cultural con la ayuda de la inteligencia
artificial como herramienta artistica.

Miryam Huertos de Pedro, en el «Proyecto de innovacion docente a
partir del aprendizaje basado en recursos naturales para la Educaciéon Ar-
tistica», busca, mediante la creacion de una inteligencia artificial de reco-
nocimiento de materiales que componen obras artisticas, proponer recetas
para el desarrollo de materiales artisticos partiendo de recursos naturales.
A partir de un aprendizaje basado en la vida cotidiana del alumnado, in-
tenta que los estudiantes adquieran competencias manuales para la ob-
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tencion de aquello que conducird a reducir las diferencias socioecondmicas
presentes a la hora de adquirir material artistico.

En el capitulo «Educar con una mirada fotografica. Integrar la inteligen-
cia artificial como recurso de ensenanza», Elena de la Iglesia Alonso disefa
un proyecto para implementar la alfabetizacion visual en la asignatura Edu-
cacion Plastica, Visual y Audiovisual del 3° curso de Educaciéon Secundaria
Obligatoria en la comunidad de Castilla y Leén, mediante la fotografia.
Para llevar a las aulas este proyecto, realiza innovacién pedagdgica en la
educacion, cubriendo las necesidades actuales del alumnado e implemen-
tando estrategias y recursos tecnoldgicos, como la inteligencia artificial en
la fotografia. Por ello, presenta un proyecto aplicable en cinco fases, en las
gue los alumnos realizaran ejercicios fotograficos a través de simuladores
de camara, aprenderan a utilizar la cdmara en modo manual, a componer
planos, a realizar fotografias experimentales, a editar fotografias, o a uti-
lizar la inteligencia artificial como una herramienta en el proceso creativo.

Por su parte, el proyecto de Raquel de la Iglesia Atienza, titulado «La
creatividad a partir de lo aleatorio» implica una aproximacion al estudio
de la creatividad de forma aleatoria desde la experimentacion artistica en
el dmbito educativo. Para ello, incorpora el uso de la inteligencia artifi-
cial como recurso docente, de aprendizaje o herramienta artistica para el
trabajo de proyectos artisticos con el alumnado bajo el concepto de lo
aleatorio.

«Mascarada. Mascarada folclérica y tecnoldgica» es el titulo del texto
y proyecto de Bernardo Polanco Diaz de Rivavelarde, basado en el folclore
con la creacion de una mascarada. Tratando de revalorizar la cultura y la
tradicion como elementos importantes y esenciales de la sociedad en la
que vivimos, pues cuenta informacion de nuestros origenes, de los orige-
nes de otros pueblos, sociedades, Polanco disefa un proyecto donde in-
nova en la creacion de esta mascara introduciendo el uso de la inteligencia
artificial y de la impresion en 3D.

En una linea similar de valorizacién de la tradicion y del patrimonio
artistico y cultural esta el proyecto «Propuesta de innovacién docente: El
retorno del oficio y la artesania al aula. De los barros a la realidad virtual»
realizado por Luis Salvador Bueno, con el objetivo de llevar de vuelta a las
aulas, la cultura propia del lugar. Para ello, su propuesta se centra en el ori-
gen de la etnografia zamorana, concretamente en la alfareria de Pereruela;
y, para llevarla al aula, ha elegido la asignatura de Expresion Artistica de
4° ESO. Su propuesta parte de la interaccion manual del propio alumnado
con el oficio, la alfareria, para transformarlo e interactuar con él a través
del uso de la inteligencia artificial o la realidad virtual.
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«PA.C.O, el robot dibujante. Introduccion a la programacion a través
de la geometria plana en Educacion Plastica, Visual y Audiovisual» es la
propuesta de Ramon Serrano Fernandez, que asimila el enfoque STEAM
de manera directa. Su proposicion introduce a estudiantes de 1° curso de
ESO en la programacion y el arte generativo en la asignatura de Educacion
Plastica, Visual y Audiovisual. Serrano no solo ha disefiado una plataforma
digital y un lenguaje de programacion simplificado, ambos denominados
PA.C.O (Programa Automatico de Chapuzas por Ordenador), sino que
permite a los estudiantes crear arte generativo con graficos de tortuga in-
teractuando con una interfaz web simple. El proyecto incluye una serie de
actividades disefiadas para fomentar el aprendizaje activo y colaborativo,
utilizando metodologias como la Gamificacion y el Aprendizaje basado en
problemas.

Por ultimo, se cierra el libro con una propuesta rotunda disefada por
Celia Villoslada Pérez y titulada «Proyecto de innovacién docente en peda-
gogia a partir del aprendizaje basado en proyectos para el conocimiento
y divulgaciéon de las mujeres artistas locales a través de la IA». Para ese
conocimiento y divulgacion, se contempla el uso de la inteligencia artificial
para una expansion que no se limite al territorio en el que se encuentran
los y las estudiantes, asi como para ratificar su utilidad en la educacion ar-
tistica. De esta forma, el alumnado puede profundizar tanto en su entorno
proximo como en la creacion de una conexion de caracter internacional y
real para conocer a esas mujeres artistas locales.

Con este libro se pretende que cualquier interesado o interesada en
introducir la inteligencia artificial en sus clases, ya sea como herramienta
artistica o como recurso didactico, pueda ver ejemplos de algunas experi-
mentaciones realizadas proponiendo su uso. Que sea una ayuda para que
dejemos de ser ciegos que no quieren ver las grandes posibilidades que la
tecnologia tiene para ofrecer.

Salamanca, junio de 2024

BeaTrIiZ ESCcRIBANO BELMAR
Editora de la publicacion.
Universidad de Salamanca
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RESUMEN

Aungue se empiezan a percibir pequefias variaciones en las leyes educativas y
nuevas preocupaciones en el ambito de la educacién por concienciar al alumnado
sobre la desigualdad de género, recae en los docentes la responsabilidad de que
la consciencia de igualdad se implemente en las aulas de manera éptima y eficaz
y, lo mas importante, de forma atractiva para el alumnado. En lo que respecta a
la Educacion Artistica, los docentes deben aprovechar una caracteristica extraor-
dinaria que las asignaturas de este ambito ofrecen: la oportunidad de enfocar la
educacion artistica desde la critica social.

Llevar a las aulas la invisibilizacion de las mujeres creadoras, creativas, artesa-
nas y artistas a lo largo de la historia es uno de los pilares fundamentales para fo-
mentar la consciencia de igualdad en el alumnado de la educacion artistica. Pero,
como docentes, solo vamos a conseguir despertar la motivacion del alumnado por
estas tematicas si disefiamos planes educativos innovadores, que tengan en cuen-
ta la psicologia de las alumnas y alumnos, y que, por consecuencia, estén basados
en sus gustos y preferencias.

Asi, con esta propuesta de innovacion docente se pretende recuperar y reivin-
dicar a aquellas mujeres que forman parte de la historia del arte, pero que, sin
embargo, tanto ellas como sus obras han sido invisibilizadas, escondidas, silen-
ciadas, apartadas o ninguneadas. Para ello, se plantea una propuesta educativa
innovadora basada en las redes sociales, la inteligencia artificial y la realidad au-
mentada, dambitos digitales que, sin duda, despertaran una firme motivacién en
el alumnado.

Palabras clave: Igualdad; Mujeres Artistas; Historia del Arte; Inteligencia Arti-
ficial; Realidad Aumentada.

ABSTRACT

Although small variations in educational laws and new concerns about raising
awareness among students about gender inequality are beginning to be perceived,
it is the responsibility of teachers to ensure that feminist consciousness is imple-
mented in the education optimally, effectively, and, most importantly, attractively
for the students. Regarding Artistic Education, teachers should take advantage of
an extraordinary characteristic those subjects in this field offer: the opportunity to
focus on a social criticism perspective.

Bringing to the education the invisibility of women creators, creative, artisans,
and artists throughout history is one of the fundamental pillars to foster equality
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consciousness in students of artistic education. But, as teachers, we will only suc-
ceed in arousing students’ motivation for these topics if we design innovative
educational plans that take into account the psychology of students, and conse-
quently, are based on their tastes and preferences.

Thus, with this proposal for educational innovation, the aim is to recover and
vindicate those women who are part of the history of art, but who, however,
both they and their work have been made invisible, hidden, silenced, excluded,
or ignored. For this purpose, an innovative educational proposal based on social
networks, artificial intelligence, and augmented reality are proposed, digital fields
that will undoubtedly awaken a strong motivation in students.

Keywords: Equality; Artist Women; Art History; Artificial Intelligence;
Augmented Reality.

Introduccion

STE PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE estd enfocado en crear conciencia so-

bre la desigualdad de género, y en reivindicar de forma innovadora y

eficaz la figura de las mujeres artistas que han sido invisibilizadas en la
historia del arte. Para ello, la propuesta se nutrird de fuentes actualizadas
de muijeres historiadoras y expertas en arte con perspectiva de género, que
divulgan su contenido en espacios fisicos, como exposiciones y museos, y
en espacios digitales y redes sociales (en adelante, también rrss).

Para que esta propuesta de innovacion sea mas atractiva y efectiva para
las y los adolescentes, se pretende, ademas, incidir en los siguientes aspectos:

— La renovacion de la ensefianza y el aprendizaje, ya que es una pro-
puesta que se aleja del uso del libro de texto tradicional, apostando
por recursos innovadores y relacionados con la era de la digitalizacion.

— La adaptacion a las nuevas tecnologias y la busqueda incesante de
recursos digitales, por lo que esta propuesta hace hincapié en el uso
de avances digitales como las redes sociales, la inteligencia artificial y
los filtros de realidad aumentada.

— La atencion a las motivaciones digitales del alumnado, al introducir
recursos que protagonizan el dia a dia de las y los adolescentes de
hoy en dia: filtros de Instagram, videos amenos y educativos, o el uso
de internet a través del movil para buscar informacion.

Podemos concluir asi con que ésta es una propuesta de innovacion pe-
dagogica que propicia una ensefianza mas activa y motivadora, basada en
la implementacion y experimentacion de nuevas estrategias pedagogicas,
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y también de innovacion tecnolégica, pues se hace uso de nuevos recur-
sos tecnoldgicos para enriquecer el ambito educativo. Esta propuesta de
innovacion pedagogica y tecnolégica esta disefiada para aplicarse en la
asignatura de Educacién Plastica, Visual y Audiovisual (en adelante, EPVA)
de 3° de la ESO.

Justificacion

El pasado mes de febrero de 2024, un viaje repentino a Madrid posibili-
t6 a la autora de este proyecto aprovechar la ocasion para visitar esa expo-
sicion temporal en el Thyssen de la que decenas de las cuentas de divulga-
cion feminista sequidas en redes sociales llevaban hablando ya desde hacia
tiempo: «Maestras», una antologia de obras de mujeres artistas que han
sido invisibilizadas en esa historia del arte creada, sesgada y difundida por
hombres para enaltecer a hombres, fruto de un incuestionable patriarcado.

Ficura 1. «Maestras», la exposicion. FiGura 2. «Maestras», en RTVE.

Nota 1: Pagina web oficial de «Maestras»,
con explicaciones textuales y graficas de la exposicion.

Nota 2: Reportaje visual sobre la exposicién «Maestras», en RTVE.

La seleccion de obras de Maestras fue exquisita, la exposicion conmove-
doray la informacion recopilada de todas esas mujeres artistas, interesante
y cautivadora. Y fugaz. A los cuatro dias de la visita a Madrid, la exposicion
termind. Lo que encendié multiples preguntas en la mente de la autora:
Y ahora, ;qué pasara? ;Donde se llevaran algo tan valioso? ;Qué haria la
autora de este proyecto, como muijer artista y futura docente, con toda esa
voragine de emociones y sentimientos causados por la exposicién, y con
esa preocupacion de saber que toda esta informacion a la que habia tenido
acceso ya no estarfa disponible nunca mas? ; Qué podria hacer para trans-
mitir a sus futuras alumnas y alumnos lo importante que es que accedan a
informacion de esta magnitud?
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Ademas de lo anterior, dicha autora realizé las practicas como docente
los meses de marzo, abril y mayo del ano 2024, en el Instituto de Educa-
cion Secundaria «Valverde de Lucerna», el mismo instituto donde estu-
dio la ESO, hace 15 anos. Este centro se encuentra situado en Puebla de
Sanabria, localidad en un entorno natural bastante apartado, a mas de
una hora y media de la ciudad mas cercana, Zamora. Realizar las practicas
en este centro ha permitido observar de cerca al alumnado que hoy en
dia ocupa sus aulas: un alumnado ajeno a las injusticias sociales, sin una
critica construida sobre la desigualdad de género, sin cuestionar por qué
en ninguna asignatura se mencionan referentes femeninas, y sin saber, ni
siquiera, el nombre de ninguna artista mujer.

Por todas estas razones, se ha disefiado este proyecto de innovacion
pedagodgica y tecnoldgica para acercar al alumnado de EPVA de 3° de la
ESO, la historia de arte protagonizada por mujeres artistas que por tantos
anos han sido invisibilizadas. Porque la perspectiva de género no puede
guedarse solo en los circulos feministas, sino que debe introducirse en el
resto de la sociedad, también en el entorno educativo, y porque el arte
de las mujeres debe ser accesible no solo en los museos y en las grandes
ciudades, también en las aulas y en el entorno rural.

Objetivos
Objetivo general

Con este proyecto de innovacion pedagdgica y tecnoldgica se pretende
reivindicar a las mujeres artistas invisibilizadas en la historia del arte a través
de la simbiosis entre el pasado y lo analégico, y el futuro y la digitalizacién,
en la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual de 3° de la ESO.

Para alcanzar la meta del proyecto, se siguen diferentes objetivos espe-
cificos que enriquecen y hacen eficaz la linea de accion:

Objetivos especificos

— Concienciar al profesorado y alumnado sobre la desigualdad histérica
entre hombres y mujeres.

— Rescatar el pasado histérico de las mujeres artistas para estudiarlo en
el presente y que siga formando parte de la sociedad en el futuro.
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— Reivindicar la figura de mujeres que en la actualidad estan relacio-
nadas con el ambito histérico y artistico, y que pueden ayudarnos a
enriguecer el conocimiento de las mujeres artistas del pasado.

— Fomentar la mentalidad y el aprendizaje critico en la Educacién Ar-
tistica.

— Renovar y adaptar de forma constante la Educacion Artistica a los
cambios sociales y los avances digitales y tecnolégicos, como la reali-
dad aumentada y la inteligencias artificial.

— Ensenar al profesorado a renovar sus recursos y disefar material digi-
tal atractivo para las nuevas generaciones de alumnado.

— Ensenar la expresion artistica mas tradicional y analdgica, pero tam-
bién nuevas formas de expresion artistica en los medios digitales.

— Trabajar valores sociales como justicia, igualdad, respeto, tolerancia,
inclusion y ética, que puedan aplicar tanto en su contexto fisico como
en el uso diario de las redes sociales y su entorno digital.

Como resumen, el alumnado debe estar en constante dialogo con el
aprendizaje del pasado (como las mujeres artistas en la historia), con mu-
jeres referentes del presente (como las historiadoras y divulgadoras de arte
en la actualidad) y con propuestas para avanzar hacia el futuro (tecnologia,
RA e |As), que posibilitan el estudio de las mujeres en el ambito artistico
y ayudan a conservar su obra y trayectoria de forma 6ptima para que sea
accesible para las futuras generaciones.

En conclusién, estos objetivos especificos enriquecen al proyecto de in-
novaciéon para mejorar los procesos educativos y los recursos que se utili-
zan en el proceso, ayudan a cubrir necesidades del alumnado y el profeso-
rado en cuanto a valores y digitalizacion, hacen posible la implementacion
de nuevas estrategias y recursos tecnolégicos en el proceso de ensefanza
y aprendizaje. Y, ademas, posibilitan el cumplimiento de algunos requisitos
indispensables procedentes de las leyes educativas.

Esbozo tedrico

iDonde estan las mujeres en los libros de historia del arte? Desde que
la cuarta ola del feminismo comenzdé a cobrar vida en el ano 2010, son nu-
merosas las publicaciones editoriales y teorias que analizan esta cuestion.
Al hilo de las palabras de Paula Casafnas y Carolina Hernandez (2022):
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Las mujeres no pueden participar de manera plena en la sociedad, como es
el caso de la historia del arte, se podria decir que esta ha sido contada des-
de el punto de vista occidental, blanco y masculino, y esta es la vision que
ha sido aceptada, lo que ha llevado a que las mujeres artistas permanezcan
en las sombras. (p. 3)

Sin duda, una de las multiples consecuencias que acarrea una sociedad am-
pliamente patriarcal. Por este motivo, el arte puede ser el motor que active
en el alumnado joven la conciencia critica, y las asignaturas de Educacion
Artistica en general, y la de EPVA en particular, las herramientas clave para
posibilitar la visibilidad que las mujeres artistas de la historia del arte se
merecen, después de tantas décadas de silencio e invisibilizacion. Solo asi,
como docentes se conseguird que las alumnas se empoderen como muje-
res, combatiendo la desigualdad de género y luchando por la justicia y la
equidad real, pues, como mencionan Andrea de Pascual y David Arnaun
(2018), «el pensamiento artistico podemos resumirlo como una forma de
relacionarse con la realidad que cuestiona los ordenes establecidos para
explorar otras conexiones que generan nuevos pensamientos y lugares de
conocimiento» (p. 52).

Para poder alcanzar esos objetivos, la docencia debe estar actualizada
y aliarse con las nuevas perspectivas de género sobre la historia del arte,
usando como gufas nuevas publicaciones editoriales como Ni musas ni
sumisas (2022), de la historiadora de arte Helena Sotoca, Herstory: una
historia ilustrada de las mujeres (2018), escrito por Maria Bastarés y Nacho
M. Segarra, e ilustrado por Cristina Daura, o el catdlogo vertebrador de
este proyecto Maestras (2023), recopilatorio de la exposicion homonima,
y escrito por Rocio de la Villa, Haizea Barcenilla, Ana Martinez-Collado y
Marta Mantecon.

Sin embargo, para que el alumnado reciba toda esta informacién desde
la motivacion y se despierte en ellos una curiosidad intrinseca por conocer
mas en profundidad estos temas, es necesario que las propuestas educati-
vas se ayuden de las nuevas tecnologias. Por ello, se muestran a continua-
cion algunos antecedentes de proyectos de innovacion docente similares,
gue han usado la realidad aumentada, las rrss y las preocupaciones sociales
como motor principal:

— Proyecto «Miradas Multidisciplinares del Diseio Sostenible» (2023):
Este es un proyecto llevado a cabo por docentes y estudiantes en
la Universidad Pascual Bravo, en Medellin, Colombia. El objetivo era
crear conciencia eco-ambiental y promover la conservacion de floray
fauna del ecosistema de la zona en peligro de extincion. Para ello, el
equipo docente encargado disefidé una propuesta analégico-digital,
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en la que el producto final fue un mural de 10 metros de ancho por 7
metros de alto, pintado por el alumnado y dirigido por profesionales
del muralismo, que representaba las diferentes especies de fauna y
flora en peligro de extincién de Medellin.

A su vez, el profesorado encargado se formoé en disefio con RA, me-
diante la aplicacion Meta Spark AR Studio, lo que permitié comple-
mentar el mural a nivel experiencial con un escenario digital de RA
que recreaba en 3D la flora y la fauna representada en el mural, com-
binandolo con sonidos de ambiente de la naturaleza. A esta RA se
accedia a través de un cédigo QR mediante dispositivo movil, lo que
permiti® combinar elementos digitales con el mundo fisico, y crear
una percepcion mixta de la realidad.

Ficura 3. Miradas Multidisciplinares del Diseho Sostenible.

Nota: Animacion ejemplo del mural realizado para el proyecto
Miradas Multidisciplinares del Disefio Sostenible. Elaborado por la autora.

— Proyecto «Gamificacién en docencia telematica de dibujo técnico ba-
sada en video para tecnologia de 3° de ESO mediante impresién 3D,
realidad aumentada y uso de las redes sociales» (2020): Propuesta de
innovacion docente recogida en TFM del MUPES de la Universidad
de Almeria, realizado por Miguel Ramon Urrutia. Es un proyecto de
gamificacion para alumnos de Tecnologia de 3° de ESO, cuyo objetivo
es que el alumnado aprenda a disefiar, a través de la aplicacion Meta
Spark AR Studio, un filtro para Instagram, que sera usado para gami-
ficar algunos ejercicios de la asignatura de Dibujo Técnico, y hacerla
mas amena y divertida.

El filtro a disefar consiste en posicionar un sticker sobre la cabeza
del usuario con la pregunta «; Qué proyecto me tocara?». Cuando el
usuario toca la pantalla, el filtro selecciona al azar el proximo ejerci-
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cio a realizar por el usuario/alumno, en el que tendra que resolver la
perspectiva isométrica de la figura que ha seleccionado dicho filtro.

Proyecto «Anim[AR]lecto» (2023): Propuesta de innovacién recogida
en la memoria final de Camila Sanchez Aguilera, del Master de Dise-
Ao, Visualidad y Medios impartido en la Universidad de Arquitectura
y Urbanismo de Chile. El objetivo de esta propuesta es aprovechar las
herramientas digitales para complementar el disefio editorial, por lo
general pensado en formato 2D y papel, con las narrativas digitales, a
través del diseno de AR mediante la aplicacion Meta Spark AR Studio.

Las animaciones de RA se inspiran en libros pop-up de papel, que im-
plican que el lector intervenga y despliegue las interacciones materia-
les de estos libros. Asi, las animaciones de RA permiten al usuario leer
de manera interactiva en una experiencia fisica y digital, convirtiendo
la lectura en una tarea mas atractiva.

Ficura 4. Anim[AR]lecto.

Nota: Ejemplo de una de las animaciones de realidad aumentada del proyecto
Anim[AR]lecto. Animacién de elaboracién propia.

Metodologia

Para realizar una éptima y fiable recopilacién de informacién, algunas

palabras clave que se han empleado para encontrar bibliografia son: His-

toria del arte, Mujeres, Género, Artistas femeninas, Exposicion Maestras
Thyssen, Historiadoras, Divulgadoras, Realidad Aumentada, Spark AR Stu-
dio, IA Sora. Algunas etiquetas Utiles para engrosar el acceso a expertas en

los campos interesantes para el proyecto: Mujeres, Creadoras de conteni-

do, Divulgadoras de Historia del Arte, Feministas, Educadoras, Disenado-

ras, Creativas, Videdgrafas, Expertas en Realidad Aumentada, Expertas en
Inteligencia Artificial.
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Se han consultado las siguientes fuentes:

— Catalogo vertebrador del proyecto: Catalogo homénimo recopilato-
rio de la exposicion «Maestras» (2023). Autoras: Rocio de la Villa,
Haizea Barcenilla, Ana Martinez-Collado y Marta Mantecon.

— Otros libros: La mirada inquieta (2022), Eugenia Tenenbaum; Te gus-
ta el arte aunque no lo sepas (2022), Sara Rubayo; Pintoras Vol. | y
11 (2024), Sara Rubayo; Ni musas ni sumisas (2022), Helena Sotoca;
Grandes Mujeres Artistas (2020), Phaidon Press Limited; Sefioras que
se empotraron hace mucho (2019) y Mas seforas que se empotra-
ron hace mucho (2022), Cristina Doménech; La revolucion feminista
en las aulas: Comando Igualdad (2022), Chis Oliveira y Priscila Re-
tamozo; Reduvolution (2013), Maria Acaso; Herstory: una historia
ilustrada de las mujeres (2018), Maria Bastarés, Nacho M. Segarra y
Cristina Daura; Otra historia del arte. No pasa nada si no te gustan
las meninas (2021), Miguel Angel Cajigal; Un Van Gogh en el salén
(2024), Clara Gonzalez.

— Instagrams de divulgacion de mujeres en la historia del arte: @euge-
niatenenbaum, Eugenia Tenenbaum; @sararubayo, Sara Rubayo; @
femmesapiens, Helena Sotoca; @herstoricas, anénimo; @claramore_,
Clara Gonzalez Freyre.

— Podcasts de divulgacion de mujeres en la historia del arte: Sororas,
Antiguas pero Modernas, Thyssen; De eso no se Habla, Isabel Cade-
nas Canon; Las Hijas de Felipe, Ana Garriga y Carmen Urbita.

Todas estas fuentes han sido seleccionadas por estar gestionadas y es-
critas por mujeres (salvo alguna excepcién puntual), en su mayoria histo-
riadoras de arte, escritoras, maestras y documentalistas con perspectiva
de género, expertas en medios tradicionales y en divulgacion en redes so-
ciales, y con una capacidad excelente para conectar tanto con el publico
mas adulto, como con las generaciones mas jévenes. En cuanto a Maria
Acaso, ha sido seleccionada por ser una referente 6ptima de la educacion
innovadora, activa y de critica social, conectada, en muchas de sus teorias,
con los fundamentos de la igualdad de género.

En el caso de la busqueda de mujeres expertas en inteligencia artificial
y realidad aumentada (en adelante, también IA y RA), al ser un campo mas
reciente, las expertas son menos conocidas (debido también al rechazo
general de la sociedad por el uso de las IAs, las personas expertas suelen
mantenerse en el anonimato). Por ello, se han realizado encuestas en redes
sociales para acceder a posibles expertas, asi como investigacion en fuentes
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y medios de comunicacién centrados en las IAs, como las Newsletters de
diferentes paginas enfocadas en los nuevos avances de la inteligencia arti-
ficial, de actualizacion diaria.

Para recoger toda la informacion obtenida, se han utilizado recursos
que forman parte del dia a dia de la autora de este proyecto. Ademas, di-
chos recursos ofrecen siempre una rapida disponibilidad de la informacion
recopilada a través de cualquier dispositivo con acceso a internet, para tra-
bajar en el proyecto con mayor facilidad y eficacia. Los recursos utilizados
han sido los siguientes:

Album fotografico en dispositivo mévil y subido a la nube, que reco-
pila informacién sobre mujeres artistas obtenida el mismo dia de la
exposicion Maestras.

Tablero secreto en Pinterest, con imagenes de obras de arte realiza-
das por mujeres que enlazan a fuentes de informacién que enrique-
cen el proyecto.

Carpeta personal en Instagram, con publicaciones de cuentas de his-
toria del arte y divulgacion que refuerzan el grueso del proyecto.

Newsletters sobre IA y nuevos avances, organizados en su etiqueta
correspondiente en la bandeja de entrada de Gmail.

Recopilaciéon de informacion del catdlogo homonimo de la exposicion
Maestras en documento de texto de Google Drive.

Recopilacién de toda la informacion obtenida durante el proceso en
diferentes documentos de texto de Google Drive, organizados con
sus titulos correspondientes.

Organizaciéon de la informacion en diferentes Hojas de Calculo en
Google Drive, ordenadas por categorias con sus titulos correspon-
dientes (Mujeres Pintoras, Divulgadoras de Historia del Arte, Expertas
en IA, Libros, Instagrams, Podcasts, Newsletters).

Indagacién e investigacion sobre otras propuestas de innovacién do-
cente con caracteristicas similares a las de este proyecto, mediante el
uso de la inteligencia artificial, en este caso, ChatGPT.

Encuestas en redes sociales para acceder a mujeres expertas en inte-
ligencia artificial y realidad aumentada.

Redaccion continuada de la informacion que forma parte de este
proyecto, en un archivo de Word.

Organizacion cronolégica de las actividades de la propuesta median-
te la app IAgenda 1.0.
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Creacién de imagenes y videos con IA y RA como Immersity.Al y Mid-
Journey.

Recopilacion de toda la informacion en cuenta de Gmail: maestras-
nomusas@gmail.com

Traduccion de algunos prompts para introducir en la IA, a través de
Google Traductor.

— Creacién de codigos QR por medio de la aplicaciéon Adobe Express.

Propuesta de innovacién docente

Contextualizacion

Este proyecto de innovacion esta dirigido al alumnado de la asignatura
de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual de 3° de la ESO de cualquier
instituto de la comunidad de Castilla y Ledn, o con asignatura de similares
caracteristicas. Como ejemplo, se ha tomado Instituto de Educaciéon Se-
cundaria «Valverde de Lucerna», con dos clases de 3° de la ESO: 3° ESO A,
con siete alumnos (dos de ellas, alumnas), y 3° ESO B, con siete alumnos
también (en este caso, solo una alumna). En el centro hay una profesora
y un profesor que imparten todas las asignaturas relacionadas con la Edu-
cacion Artistica.

Si atendemos al horario de clases, las tres horas semanales de EPVA
gue se imparten en ambas clases de 3° de ESO, coinciden: mismo dia, a la
misma hora, y con la misma duracion.

Por todas estas razones, y con el fin de que esta experiencia parta de la
coeducacion, ambas clases de 3° de ESO funcionan como una misma clase
a lo largo de todo este proyecto. El alumnado, por su parte, se entiende asi
como un grupo de 14 alumnos (tres de ellas, alumnas), que se van cono-
ciendo y trabajando en conjunto a lo largo del proyecto.

El centro educativo se encuentra localizado en Puebla de Sanabria (Za-
mora), localidad formada por 1400 habitantes. Sanabria es una comarca
situada en la Sierra de la Culebra, y estd formada por multiples pueblos
rodeados de naturaleza. Por ello, existe un sistema de red de autobuses
gue posibilita el acceso al instituto de todo el alumnado perteneciente a
cada pueblo, incluso aquellos pueblos que se encuentran mas apartados.
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TaBLA 1. Horario EPVA 3° ESO A y B.

Horas LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

8:309:20
9:2510:15

. . EPVA
10:20 11:10 39ESO A B
11:10 11:40 L | B R E

) ) EPVA
11:40 12:30 3°ESO A B
12:35 13:25

. . EPVA
13:30 14:20 3°ESOAB

Nota: La tabla muestra las horas semanales en las que coincide
la asignatura de EPVA para las clases de 3° de la ESO Ay B.

Ficura 5. Puebla de Sanabria.

Nota: Localizacion geogréfica de Puebla de Sanabria, municipio
en el que se encuentra situado el IES «Valverde de Lucerna», en Google Maps.

Por estas razones, el alumnado de 3° de la ESO que cursa la asignatu-
ra de EPVA es un grupo de jévenes que tiene el acceso a la informacion
limitado por una ubicacion retirada, en un entorno natural que, aunque
idilico, impide o limita el conocimiento de otras realidades. Aunque el uso
de las tecnologias en adolescentes es una ventana al mundo, parece que el
algoritmo de las redes sociales trabaja con empefo para que esa ventana,
aunque abierta, se vea reducida a ciertos temas que siguen perpetuando
formas de pensar y estilos de vida mas tradicionales, y los roles de género
gue estos conllevan. A ello se une la normatividad de los modelos familia-
res a los que pertenece el alumnado de 3° de la ESO, en los que los roles
de género tradicionales siguen a dia de hoy muy marcados.
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Con esta informacion, no se pretende realizar una critica negativa de
estas familias: el analisis del entorno familiar del alumnado de 3° de la ESO
se realiza para conocer mas en profundidad cuales son los factores que
influyen en el desarrollo y la forma de pensar y de ver el mundo de las y los
adolescentes. Por todo ello, es necesario proponer actividades en la asigna-
tura que enfaticen la importancia de equilibrar la desigualdad de género,
y que no perpetuten los roles de género mas tradicionales, que, llevados a
la educacion, resaltan en los libros educativos a los hombres que forman
parte de la historia, y olvidan mencionar a todas esas mujeres que también
han hecho historia.

Plantear proyectos que aborden causas sociales como, en este caso, la
desigualdad de género, son idéneos para despertar el pensamiento criti-
co, la empatia y la conciencia de la realidad en este alumnado. Ademas,
conectarlos con las ultimas novedades tecnoldgicas a través de estos pro-
yectos, como la RA o las IAs, serd una forma 6ptima de acercar algunas de
las innovaciones digitales mas avanzadas, que en muchas ocasiones llegan
con retraso a los entornos rurales fuera de las grandes ciudades.

Marco legal

Este proyecto de innovacién se ajusta a la siguiente legislacién educa-
tiva:
— Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria.

— Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.

— DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacién y el curriculo de la educacién secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias clave

Con este proyecto se desarrollan las siguientes competencias clave:
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Competencia en comunicacion lingUistica: gracias a actividades focali-
zadas en la busqueda de informacién y la redaccion de textos sobre dife-
rentes mujeres artistas de la historia del arte.

Competencia plurilingte: a través del uso de prompts (descripciones)
traducidos al inglés, indispensables para un correcto uso de algunos de los
programas de inteligencia artificial que se usan a lo largo de las actividades.

Competencia digital: mediante el uso de programas de realidad aumen-
tada e inteligencia artificial, con caracter ludico e interactivo, investigativo
y creativo y de disefio.

Competencia personal, social y de aprender a aprender: mediante la
constante realizacién de actividades de caracter grupal, basadas en la in-
vestigacion conjunta, el didlogo continuo entre el alumnado, y la conscien-
cia de trabajar en equipo.

Competencia ciudadana: gracias al gran caracter social que desprende
el proyecto de principio a fin, con actividades que desarrollan en el alum-
nado la mente critica y consciente sobre las desigualdades de género que
se han ido perpetuando en la historia y en el arte.

Competencia en conciencia y expresiones culturales: mediante la inves-
tigacion, a lo largo de las actividades, sobre las obras artisticas realizadas
por autoras provenientes de otros paises y continentes, épocas pasadas y
diferentes culturas.

Objetivos didacticos

En cuanto a los objetivos didacticos, con este proyecto de innovacion
pedagdgica y tecnoldgica, se pretende que el alumnado adquiera los si-
guientes conocimientos y valores:

Reconocer a las mujeres artistas que, aunque relevantes, han sido
invisibilizadas en la historia del arte.

Reivindicar la figura de la mujer sujeto activo, como artista, maestra,
creadora y creativa en el arte, y no como mera musa y objeto pasivo.

Saber leer los elementos de las obras pictéricas del pasado, para reco-
nocer diferentes caracteristicas de los contextos en los que fue creada
y las circunstancias que rodeaban a las mujeres artistas.

— Aprender a leer en las obras pictéricas aquellos elementos que refle-
jen una clara critica social del momento en el que fueron pintadas, y
valorar asf el fuerte poder del arte para reivindicar cambios sociales a
lo largo de la historia.
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— Enriquecer el conocimiento de otras culturas y tiempos para empa-
tizar con otras realidades y formas de vida, y para poder apreciar las
posibilidades y oportunidades a las que tanto mujeres como hombres
tienen acceso hoy en dia.

— Aprender nuevos medios de comunicacion y expresion digital, como
son los filtros de realidad aumentada o los videos disefados con in-
teligencia artificial.

— Entender las nuevas tecnologias como recursos que pueden aportar
nuevos conocimientos artisticos, mas alld de funcionar como mero
pasatiempo sin contenido.

— Hacer uso de las nuevas tecnologias de forma ética y bajo un cuestio-
namiento critico de las desigualdades de la sociedad.

Metodologia de la propuesta

Para una 6ptima realizacion de este proyecto de innovacion docente, se
incide siempre en el trabajo autbnomo y se fomenta el trabajo en grupo
por parte del alumnado. Por ello, se hace uso de una metodologia activa,
basada en el Aprendizaje basado en proyectos (ABP).

Ademas, este proyecto se adecUa perfectamente a los contenidos es-
tablecidos por la ley, mas concretamente con los descritos en el bloque de
contenido C, de la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual
de 3° ESO. Estos son:

C. Patrimonio artistico y cultural:

— Contexto historico de las producciones artisticas de todas las épocas,
tomando en consideracion la perspectiva de género y con atencion a
obras destacadas del patrimonio artistico de Castilla-Leon.

— Disciplinas y periodos artisticos. Cualidades estéticas, plasticas y fun-
cionales.

Estos contenidos, como se ha hecho constar durante todo el proyecto,
se conexionan con recursos digitales que favorecen el aprendizaje signifi-
cativo, y nutren la motivacion intrinseca y extrinseca del alumnado.

Por ello, este proyecto de innovacion docente cuenta con filtros de rea-
lidad aumentada para Instagram, creados con la aplicacion Meta Spark AR
Studio, imagenes generadas con la inteligencia artificial Midjourney, o vi-
deos realizados con la inteligencia artificial Sora. Un gancho perfecto para
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despertar la curiosidad y la motivacion en el alumnado, pues funcionan
como detonantes para que el alumnado cumpla con las actividades de
investigacion que se desarrollan con el proyecto de forma mas amena y
mucho mas significativa.

Ademas, este proyecto propicia, desde el momento en el que se inicia,
el cumplimiento de contenidos transversales, asi como los siguientes Obje-
tivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030:

ODS 4: Educacion de calidad
ODS 5: Igualdad de género

— ODS 9: Industria, innovacién e infraestructura
ODS 10: Reduccién de las desigualdades
ODS 13: Accién por el clima

ODS 16: Paz, justicia e instituciones sélidas

ODS 17: Alianzas para lograr los objetivos

Por otro lado, el desarrollo del proyecto se debe adecuar a las circuns-
tancias del alumnado y el entorno en el que vive, como bien se ha expli-
cado en la contextualizacion. El centro educativo que se ha puesto como
ejemplo dispone de una oferta basica de recursos tecnolégicos (pantalla 'y
proyector para el profesorado en todas las aulas, y ordenadores de mesa
para el alumnado en el aula de Informatica, a la que es posible trasladarse
de forma facil y rapida en las sesiones necesarias), ademas de contar con
los moviles pertenecientes al alumnado. En el caso de que alguna alumna
0 alumno no cuente con dispositivo movil, no es un problema, pues se
trabaja siempre, como ya se ha mencionado, por proyectos, es decir, de
forma grupal, con lo que el alumnado pone en practica buenos valores que
se refuerzan al ejecutar las actividades en grupo, y no de forma individual.

Por Ultimo, es necesario destacar que para que este proyecto de inno-
vacion se pueda ejecutar, el profesorado debe actualizar sus conocimientos
digitales y ponerlos en practica para el disefio previo de todo el material
digital que este proyecto necesita. Asi, los pasos a sequir para disefar estos
recursos se organizan a lo largo de los tres meses pertenecientes al sequn-
do trimestre, y las horas dedicadas a ello se adecuan al horario escolar, por
lo que se aprovecharian las horas de reunién de departamento para avan-
zar en el disefo del proyecto. Los pasos a seguir para disefar los recursos
digitales por parte del profesorado, entonces, son los siguientes:
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Primer mes

1. Seleccion de informacion de mujeres artistas a lo largo de la
historia, usando como referencia el libro recopilatorio de la exposi-
cion «Maestras» y las expertas en historia del arte seleccionadas para
el proyecto.

2. Creacion de biblioteca que recopile las cinco obras pictéricas
mas relevantes de cada una de las mujeres artistas que protago-
nizan la exposicion y el libro Maestras. Las imagenes de las obras se
buscan y se guardan en diferentes tableros, cada uno correspon-
diente a cada artista, en Pinterest. Se vuelca lo archivado en carpetas
organizadas en Google Drive.

FiGUrRA 6. Tableros en Pinterest de las artistas y sus obras.

Nota: Cada mujer artista y sus obras se han organizado en tableros de Pinterest.
Ejemplificacion de elaboracién propia.

3. Investigacion y recopilaciéon de las caracteristicas de los talle-
res de cada una de las mujeres artistas del proyecto: si tenia
taller propio o compartido, si trabajaba de noche o de dia, con ilu-
minacién natural o artificial, qué paleta de colores usaba, materiales
utilizados, tamano de los lienzos, si utilizaba modelos al natural...
etc. Para ello, se utiliza la informacién al respecto recogida en el
libro Maestras, asi como informacién adicional que se encuentra en
fuentes fiables y contrastadas de internet, como las redes sociales y
los libros publicados por las divulgadoras e historiadoras de arte que
se han tenido en cuenta para realizar el proyecto.

La lista de las mujeres artistas seleccionadas para este proyecto, prove-
niente del catdlogo de la exposicion «Maestras», es la siguiente, clasificada
por tematica de las obras y en orden alfabético:
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BOTANICAS

Anna Ruysch

Clara Peeters

Fede Galizia

Giovanna Garzoni
Johanna Helena Herolt
Maria Moninckx

Maria Sibylla Merian
Rachel Ruyschy

EMANCIPADAS
Alice Bailly

Camille Claudel
Helene Funke
Jacqueline Marval
Maria Blanchard
Marie Laurencin
Maruja Mallo
Natalia Goncharova
Sonia Delaunay

ILUSTRADAS Y ACADEMICAS
Adélaide Labille-Guiard
Angelica Kauffmann

Anne Seymour Damer

Elisabeth Vigée-Le Brun

Lady Hamilton

Marie-Anne Collot

NUEVAS MATERNIDADES
Anna Ancher

Elin Danielson-Gambogi
Elizabeth Nourse

Frida Kahlo

Helene Schjerfbeck
Kathe Kollwitz

Maria Luisa Puiggener
Mary Cassatt

Paula Modersohn-Becker
Suzanne Valadon

Tamara de Lempicka
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ORIENTALISMO / COSTUMBRISMO
Alejandrina Gessler

Henriette Browne

Rosa Bonheur

SORORIDAD I. LA CAUSA DELLE DONNE
Artemisia Gentileschi

Elisabetta Sirani

Fede Galizia

Lavinia Fontana

SORORIDAD II. COMPLICIDADES
Berthe Morisot

Cecilia Beaux

Louise Breslau

Marie Bracquemond

Marie Cazin

TRABAJOS, CUIDADOS
Alice Havers

Elizabeth Sparhawk-Jones
Eloisa Garnelo

Henriette Browne

Lluisa Vidal

Marie Petiet

Victoria Malinowska

Segundo mes

4. Diseno de videos de cada una de las mujeres artistas a través
de la nueva IA Sora, titulados Recreacion de los estudios de las
Maestras del pasado. Se crean videos que son una recreacion del ta-
ller o el espacio en el que cada mujer artista trabajaba en sus obras.
Para los prompts (6rdenes) que se introducen en a la IA que son fra-
ses descriptivas de lo que se desea que aparezca en el video creado
por la A, se utiliza la informacién recopilada en el punto nimero 3
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FiGura 7. Recreacion del estudio de las Maestras del pasado: Mary Cassatt.

Nota: Animacion ejemplo que recrea como trabajaba la pintora Mary Cassatt.

Se ha utilizado el siguiente prompt: «Female painter, 40 years old, with palette in hand,
is painting a woman playing with her babies, outdoors, spring, photography, year 1880».
Animacién de elaboracion propia con Photoshop, MidJourney e Immersity. Al
(la 1A de creacion de videos Sora se encuentra actualmente en fase de desarrollo).

5. Creacion y disefo de la pagina web nombrada «Maestras, no
musas», que recopila la informacion, las obras y el video re-
creado de cada mujer artista. Asi, esta pagina web recoge la infor-
macion, obras y videos mencionados en los puntos 1, 2 y 4.

Ficura 8. Recreacion de la web Maestras, no musas.

Nota: Recreaciéon del apartado relativo a la pintora Mary Cassatt en la web
«Maestras, no musas», disefada por el profesorado.
Recreacién propia con Photoshop.

Tercer mes

6. Diseiio de foro «Mas Info. Maestra», para complementar la
pagina web, con el objetivo de que el alumnado aporte mas in-
formacion sobre las artistas que haya podido recopilar en trabajos o
proyectos en el aula. De esta manera, la web es un organismo vivo
gue no para de nutrirse con nueva informacién. Toda nueva infor-
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macién aportada por el alumnado es siempre revisada y contrastada
por el docente antes de afadirla en el foro.

Ficura 9. Recreacion del foro Mas Info. Maestra.

Nota: Recreacion del apartado relativo a la pintora Mary Cassatt en el foro
«Mas Info. Maestra», al que se accede a través de la web «Maestras, no musas»,
disefiada por el profesorado. Elaboracién propia con Photoshop.

7. ¢Como accede el alumnado a la web? Para ello, se disena un
filtro para usar en Instagram. Nombre del filtro: ; Qué mujer artis-
ta eres hoy?. La aplicaciéon de realidad aumentada que se usara para
el disefio del filtro es Meta Spark AR Studio. Este filtro es el gancho
para poder acceder a la web informativa de las mujeres artistas, pre-
viamente disefiada. Inspiracion para crear este filtro:

Ficura 10. Filip Custic.

Nota: Imagen del filtro disefado por el artista contemporaneo Filip Custic,
en el que estd inspirado el filtro ¢ Qué mujer artista eres hoy?
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Ficura 11. Cabecera del podcast Sororas.

Nota: Imagen, perteneciente a la cabecera del podcast Sororas,
Antiguas pero Modernas, autorfa perteneciente al Museo Nacional
Thyssen-Bornemisza, en el que se inspira la estética del filtro
¢ Qué muijer artista eres hoy?.

Para el disefio del filtro ; Qué mujer artista eres hoy?, se utiliza el nombre
de la artista, su aflo de nacimiento, las cinco obras recogidas en el punto
2,y el enlace que da acceso a la informacion de la artista seleccionada por
el filtro, recopilada en la web previamente disefada. El alumnado también
puede acceder a la pagina web desde el buscador de internet.

FiGUra 12. Filtro ;Qué mujer artista eres hoy?

Nota: Recreacion del filtro ¢ Qué mujer artista eres hoy?
Elaboracion propia con Photoshop e Immersity. Al
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Temporizacion

Una vez que el profesorado ha terminado el disefio de todos y cada uno
de los recursos digitales necesarios para realizar este proyecto, es hora de
ponerlos en practica con el alumnado. Para ello, se han disefado una serie
de actividades con las que el alumnado esta en constante comunicacion
con un pasado analégico (las historias y las obras de las mujeres invisibi-
lizadas en la historia del arte) y con un futuro digital (recuperar a estas
mujeres, conocer su obra mas en profundidad y enriquecer sus historias,
con aportaciones creadas por el alumnado por medio del uso de internet,
redes sociales, realidad aumentada e inteligencia artificial.

Actividades «llave»

Las actividades, descritas a continuaciéon, han sido organizadas con un
sentido temporal muy significativo: cada actividad estd numerada y se lleva
a la practica siguiendo, con rigor, dicha numeracion. Asi, para secuenciar
las actividades, se ha seguido la siguiente dinamica: sin la Actividad n° 1,
no es posible realizar la Actividad n°® 2. O, lo que es lo mismo, es posible
realizar la Actividad n° 2, gracias a los conocimientos adquiridos en la Acti-
vidad n° 1. Esta caracteristica convierte, asi, a las actividades en actividades
«llave»: una actividad abre la siguiente actividad, sucesivamente hasta al-
canzar la actividad final.

Las actividades se organizan, entonces, de la misma forma en la que se
organiza un relato: con un inicio, un nudo y un desenlace final. La organi-
zacion de las actividades presenta las siguientes caracteristicas:

1. Elinicio comienza con una charla, una actividad libre de tecno-
logia. Esta actividad es clave para después poner en practica
las actividades digitales, pues antes de que el alumnado se meta
de lleno en el aprendizaje y el uso de la RA y las IAs, es necesario
fomentar la escucha activa, el didlogo y el debate, para que puedan
construir de forma significativa. Ademas, que adquieran una con-
textualizacién del pasado sobre el que se va a trabajar (las mujeres
artistas invisibilizadas, sus contextos, sus obras), sean conscientes de
la importancia que tiene revisitar y cuestionar el pasado, valorar y
visibilizar el borrado histérico de las mujeres artistas, y que interiori-
cen la necesidad de trabajar, desde el arte, la reivindicacién de que
las desigualdades cambien y las situaciones desfavorables de grupos
minoritarios, mejoren.
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2. Durante el nudo, las actividades libres de tecnologia se inter-
calan con actividades digitales, con tres objetivos:

2.1.

2.2,

2.3.

Las actividades libres de tecnologia, o con tecnologia ba-
sica, como el uso de internet o las RRSS, funcionan muy
bien como un paso previo a las actividades digitales mas avan-
zadas (en las que usan programas de RA e |A), que son mas
técnicas y presentan mayor dificultad. De esta manera, las me-
tas en el alumnado no dejan nunca de ser accesibles y viables,
y no se pierde la motivacion por alcanzarlas, pues la dinamica
es que poco a poco, con pequenos pasos, el alumnado vaya lo-
grando cada una de esas pequefas metas, llaves para alcanzar
las siguientes.

Siguiendo la misma dindmica de que una actividad facil es llave
para realizar la siguiente actividad, mas dificil, ocurre exacta-
mente lo mismo con las actividades relacionadas con la reali-
dad aumentada y la inteligencia artificial. Por ejemplo: antes
de aprender a utilizar un programa para disefar un filtro de RA
desde cero, el alumnado hara uso del filtro que el profesorado
disefi¢ previamente. Y, otro ejemplo: antes de realizar un video
con IA, el alumnado tendra que visualizar y analizar los videos
previamente creados con inteligencia artificial por el profesora-
do. De esta manera, el alumnado, antes de empezar un proce-
SO mas técnico e inexplorado, tiene presente un ejemplo real
del resultado, realizado previamente por el profesorado.

Por ultimo, intercalar diferentes tipos de actividades, es
beneficioso para enriquecer el andlisis critico del alum-
nado. Por ejemplo: el alumnado puede comparar las interpre-
taciones de obras artisticas que realiza de forma manual, con
las interpretaciones de las mismas obras artisticas que realiza la
inteligencia artificial. De esta manera, el alumnado construye
constantemente una opinion propia del didlogo que se forma
entre los dos mundos, el mundo fisico y el mundo digital.

3. En las actividades de desenlace, se conecta al alumnado con
espacios fuera del aula de trabajo en el que han estado sumidos
durante semanas; ya sea con espacios comunes del centro educati-
vo, como con espacios de la realidad exterior, fuera de las paredes
del centro educativo, en este caso, la sala en la que se expondra el
trabajo del alumnado. De esta manera, alumnas y alumnos experi-
mentan nuevas sensaciones, como, por ejemplo, la primera vez que
se expone un proyecto al publico, el feedback que se recibe, o la
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repercusion mediatica que pueda tener, en este caso, la exposicion
fuera del centro, que funciona como actividad final de este proyecto
de innovacion.

Exponer al publico no siempre es facil, tiene un riesgo: en ocasiones,
el feedback que puede recibir el alumnado por parte de personas de su
entorno (familiares, amistades, otro profesorado) puede no ser positivo,
pues hoy en dia en la sociedad hay poca cultura visual, cuesta apreciar el
poder de la creatividad, y se infravalora la importancia de las asignaturas
de EPVA. Sin embargo, el alumnado ha trabajado y ha evolucionado tanto
en estas semanas de proyecto, que ha aprendido a valorar la importancia
del proceso, de creer en uno mismo, de encontrar algo nuevo que enrique-
ce un proyecto grupal, de trabajar en equipo, y de haber alcanzado mul-
tiples metas. Es decir, la autoestima del alumnado se ha ido fortaleciendo
previamente, para que estén tan seguras y seguros de ellos mismos, que
su auto-concepto nazca de su auto-conocimiento y no de los comentarios
ajenos, y de saber y haber comprobado que son capaces de alcanzar metas
gue en un principio parecen inalcanzables. Ademas, si han de enfrentarse
algun dia a una critica negativa o hiriente, sabran argumentar la importan-
cia de un trabajo de estas dimensiones y caracteristicas.

Para que este proyecto pueda llevarse a cabo de forma organizada, se
ha disefiado un cronograma de Gantt, en el que aparecen ordenadas todas
las actividades que el profesorado de EPVA de 3° realiza con su alumnado:

TasLA 2. Cronograma de las actividades.
S_E S I O N E S P o R S E M A N A
Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6 Semana 7 Semana 8

=2

D A D E S

A C T 1 VI

Nota: Este proyecto cuenta con un total de 11 actividades, divididas en 24 sesiones
de 50 minutos cada sesion. Teniendo en cuenta que la asignatura de EPVA de 3° de ESO
se imparte 3 dias a la semana, este proyecto tiene una duracion de 8 semanas.
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Aunque las actividades se han organizado en el cronograma, no se pre-
tende que este proyecto sea hermético en cuanto a tiempos establecidos.
En el caso de que alguna de las actividades propuestas se alargue durante
una sesion extra para adecuar la propuesta al ritmo del alumnado o posi-
bles excursiones, el resto de sesiones que contintan se realizan con norma-
lidad, haciendo la adaptacion a la nueva fecha en el calendario.

Por Ultimo, teniendo en cuenta las caracteristicas de cada actividad,
cada una de ellas se lleva a cabo en diferentes aulas del centro. Estas son:

— El salén de actos del centro: por tener la capacidad de albergar un
gran numero de alumnado, con comodos asientos que permiten
prestar atencion al escenario, en el que la ponente cuenta con micro-
fono y proyector para enriquecer la charla y la actividad.

— El aula de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, para que el alum-
nado tenga a su alcance los diferentes materiales artisticos que nece-
sita para completar la actividad, ademas de tener a disposicion de los
docentes ordenador propio, proyector y pizarra tradicional.

— El aula de informatica, pues dispone de ordenadores para que el
alumnado pueda realizar en ellos las actividades correspondientes,
ademas, el aula también cuenta con un ordenador disponible para el
uso docente, un proyector y una pizarra tradicional.

— La sala de exposiciones del castillo de Puebla de Sanabria, poblacion
en la que se encuentra situado el centro educativo en el que se ha
llevado a cabo este proyecto de innovacion.

Propuesta

Una vez aclarados todas las caracteristicas importantes para la ejecu-
cion de las actividades, se proceden a ser presentadas:

Actividad de Inicio

Actividad 1: Esta actividad se lleva a cabo en el salén de actos.

Actividad libre de tecnologia: Charla con la historiadora de arte con
perspectiva de género y divulgadora de contenido Eugenia Tenenbaum,
autora del libro La mirada inquieta (utilizado en este proyecto), sobre la
importancia de reivindicar a las mujeres como maestras y creadoras, y no
como musas, en la historia del arte. La charla es interactiva, de participa-
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cion activa, con preguntas constantes, debates, abierta a opinar y debatir.
El alumnado escucha, pero también construye el significado.

Duracién de la actividad: una sesion de 50 minutos.

Ficura 13. Eugenia Tenenbaum, historiadora y divulgadora de contenido.

Nota: Adaptado de Eugenia Tenenbaum [Fotografia], por Miquel A. Canellas, 2022,
20 Minutos (https://Awww.20minutos.es/mujer/mas-mujer/eugenia-tenenbaum-
como-feminista-estoy- cabreada-la-mayor-parte-del-dia-5071820/)

Actividad del nudo. Bloque n° 1

Actividad 2: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de EPVA. Para esta
actividad, el alumnado hace uso de los siguientes recursos digitales, dise-
flados previamente por el profesorado:

— El filtro de RA ;Qué muijer artista eres hoy?, al que se accede desde
Instagram.

En esta actividad se trabaja en grupos de 2 personas. Cada integrante
del grupo accede a su cuenta de Instagram. Una vez dentro, busca el filtro
¢ Qué mujer artista eres hoy?, lo guarda en su galeria de filtros de Insta-
gram y lo usa. El filtro selecciona al azar una mujer artista, cuyas obras
decoran la cara del alumno/a. Cada alumno/a pone en comun con su gru-
po qué artista le ha tocado y, entre ellas y ellos, comentan qué ven en los
cuadros de cada artista y cudles son las caracteristicas que mas le llaman
la atencion.

Hacen uso del filtro varias veces seguidas y siguen la misma dinamica,
hasta que pueden comentar un gran numero de las artistas del filtro, y to-
das sus obras. En un folio, realizan una lista de las mujeres artistas que han
estado comentando. Nombrar su nombres, escribirlos, las visibiliza. De esta
manera, el alumnado aprende a hacer uso de los filtros de Instagram desde
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una vision mas creativa y para adquirir nuevos conocimientos, alejada de
funciones muy normalizadas y dafiinas, como los filtros que maquillan,
estilizan rasgos, o modifican el fisico de los y las adolescentes para encajar
en una estética que guste a las demas personas.

Duracion de la actividad: una sesion de 50 minutos.

Actividad 3: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de informatica. Para
esta actividad, el alumnado hace uso de los siguientes recursos digitales,
disefados previamente por el profesorado:

— La web informativa «Maestras, no musas», a la que se accede por
medio del filtro ; Qué mujer artista eres hoy?, o a través del buscador
de internet.

Esta actividad se trabaja manteniendo los mismos grupos de la anterior
actividad. Por grupos, acceden a la web «Maestras, no musas», con el fin
de buscar y recopilar informacion relevante sobre las mujeres artistas.

Cada grupo recoge informacion elemental de 5 mujeres. Se le asignan
siguiendo la lista de 53 artistas recopiladas en el catalogo de la exposicion
«Maestras». Con la informacion recogida, realizan un mapa visual de cada
mujer, un resumen de su historia y una pequefa seleccién de sus obras. Los
mapas visuales son atractivos, con dibujos esquematicos, imagenes de las
obras artisticas realizadas por cada mujer, y con gamas de colores basadas
en las gamas que cada una de ellas utilizaba en la creacion de sus obras.
Cada mapa se realiza en una cartulina tamafo A2.

Al finalizar la actividad, se exponen, recopilados, los mapas visuales de
todos los grupos. Se finaliza la actividad con una puesta en comun de las pri-
meras impresiones del alumnado y feedback constructivo del profesorado.

Duracién de la actividad: dos sesiones de 50 minutos.

Ficura 14. Mapas visuales.

Nota: Tablero de Pinterest con inspiracién y ejemplos de mapas visuales.
Elaboracion propia.
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Actividad 4: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de informatica. Para
esta actividad, el alumnado hace uso de los siguientes recursos digitales,
disefados previamente por el profesorado:

— La web informativa «Maestras, no musas», a la que se accede por
medio del filtro ; Qué mujer artista eres hoy?, o a través del buscador
de internet.

— Dentro de la web, el foro «Mas Info. Maestra», en el que es posible
aportar nueva informacion sobre las mujeres artistas.

En esta actividad, se trabaja con los formados de la actividad anterior.
Para incentivar la autonomia y la investigacion del alumnado, en grupo,
buscan nueva informacion relevante sobre las artistas recopiladas en la
web «Maestras, no musas».

Para ello, hacen uso de la IA de busqueda de informacion ChatGPT. El
profesorado guia al alumnado en el uso de esta aplicacién, ayudando a los
grupos a generar nuevas preguntas para enriquecer la informacién obteni-
da. Después de usar ChatGPT, el alumnado debe contrastar la informacién
obtenida, consultando fuentes de informacién creadas por humanos. Para
esta parte del ejercicio, el profesorado expone la lista de mujeres historia-
doras de arte que se han utilizado para crear este proyecto, como Eugenia
Tenenbaum, Helena Sotoca, Sara Rubayo o Clara Gonzalez Freire, pues
pueden ayudarse de estas mujeres expertas para encontrar la informacion
gue buscan.

Después de recoger toda la informacién, y redactarla de forma organi-
zada y con la lista de las fuentes consultadas, los grupos la presentan al
profesorado via email. El rigor y la fiabilidad de las fuentes es comprobada
por ambos docentes. Una vez asegurada la veracidad de la informacion,
los docentes actualizan el foro de aportaciones «Mas Info. Maestra». De
esta manera, la informacién esta disponible de forma publica para cual-
quier persona que visita la web «Maestras, no musas».

Esta actividad es idonea para que el alumnado tome conciencia sobre:

— La importancia de nutrirse de varias fuentes y contrastar la informa-
cion.

— Las posibilidades informativas, asi como las limitaciones, que aporta
la IA de busqueda de informacién ChatGPT.

— La importancia de nutrir la informacién desde el analisis propio y el
cuestionamiento constante, para obtener un resultado informativo
basado en el rigor.
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Ademas, con esta actividad, el alumnado es consciente de la trascen-
dencia que pueden tener sus aportaciones, al verlas publicadas en una
web oficial abierta al publico, mas alla del entorno educativo, y de la capa-
cidad de aportar algo nuevo a la sociedad.

Duracién de la actividad: tres sesiones de 50 minutos.

Ficura 15. Conversacion de alumnas con ChatGPT.

Nota: Recreacion de conversacion entre dos alumnas y ChatGPT
para obtener informacién sobre la pintora Mary Cassatt. Elaboracién propia.

Actividades del nudo. Bloque n° 2

Actividad 5: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de informatica. Para
esta actividad, el alumnado hace uso de los siguientes recursos digitales,
disefiados previamente por el profesorado:

— La web informativa «Maestras, no musas», a la que se accede por
medio del filtro ; Qué mujer artista eres hoy?, o a través del buscador
de internet.

— Dentro de la web, la serie de videos Recreacién de los estudios de las
maestras del pasado, realizados con la IA de creacion de videos, Sora.

Esta actividad se realiza con todas las alumnas y alumnos al completo,
sin grupos.

Antes de comenzar, el profesorado explica al alumnado en qué con-
sisten los videos que se van a proyectar, y cdmo han sido realizados, por
medio de la IA de creacion de videos Sora. Se aprovecha esta presenta-
cion para empezar a introducir al alumnado, brevemente, en la inteligencia
artificial.

En el proyector, los dos docentes muestran los videos de la serie Recrea-

cion de los estudios de las maestras del pasado. El alumnado visualiza cada
video, mientras trabaja la observacion y el analisis de la imagen. Se realizan
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preguntas, se genera debate, se construyen los significados, se razonay se
cuestiona. El profesorado aporta puntos de vista y nuevas preguntas, tan-
to de las mujeres artistas protagonistas de los videos, como de las nuevas
oportunidades que la inteligencia artificial ofrece para revisitar el pasado.
De esta manera, el debate serd muy enriquecedor.

Duracion de la actividad: una sesion de 50 minutos.

Actividad 6: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de informética. Para
esta actividad, el alumnado hace uso de los siguientes recursos digitales,
diseados previamente por el profesorado:

— La web informativa «Maestras, no musas», a la que se accede por
medio del filtro ; Qué mujer artista eres hoy?, o a través del buscador
de internet.

— Dentro de la web, la serie de videos Recreacion de los estudios de las
maestras del pasado, realizados con la |A de creacion de videos, Sora.

En esta actividad se trabaja en grupos de 3 personas, siendo estos gru-
pos diferentes a los que se han realizado previamente, para que el alumna-
do aprenda a trabajar y adaptarse a diferentes personas.

Por grupos, contestan una serie de preguntas relacionadas con los vi-
deos Recreacion de los estudios de las maestras del pasado. Hacen uso de
los ordenadores del aula para poder visualizar los videos de nuevo y fijarse
en los detalles.

Algunas preguntas de ejemplo de la actividad:
— ¢En qué condiciones trabajaban las mujeres artistas?

— ¢Como iluminaba la artista Artemisia Gentileschi su estudio, de for-
ma natural o artificial, con luz directa o indirecta?

— ¢Qué tipo de pinturas usaba la artista Henriette Browne?

— ¢La artista Helene Funke usaba modelos de mujeres al natural o refe-
rencias preexistentes?

Hay preguntas relacionadas con cada una de las mujeres artistas, para
prestar la misma importancia a todas ellas por igual. Esta actividad es ido-
nea para trabajar el analisis de las imagenes, la mirada observadora y el
cuidado de la importancia de prestar atencién a los pequefos detalles de
cada historia, de cada mujer.

Duracién de la actividad: una sesion de 50 minutos.
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Actividades del nudo. Bloque n° 3

Actividad 7: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de EPVA. Para esta
actividad, el alumnado hace uso de los siguientes recursos digitales, dise-
fiados previamente por el profesorado:

— La web informativa «Maestras, no musas», a la que se accede por
medio del filtro ; Qué mujer artista eres hoy?, o a través del buscador
de internet.

Cada grupo lleva a cabo una recreaciéon analédgica de dos obras picté-
ricas de las mujeres artistas. Para ello, se usan materiales reciclados como
telas, papel y carton de diferentes caracteristicas y colores, diversos objetos
de su entorno y vegetacion recogida de la naturaleza que rodea el centro
educativo. Para realizar las recreaciones pictéricas, cada grupo tiene en
cuenta: el nimero de personas o elementos que aparecen en la imagen,
vestimentas, posturas corporales, otros elementos y objetos de la imagen,
el fondo, la iluminacién, las gamas de color o la composicién. Una vez
recreadas las dos imagenes pictéricas, cada grupo hace uso de un dispo-
sitivo movil con el que fotografia la escena desde varios puntos de vista y
perspectivas. Al finalizar la actividad, todas las fotografias de cada grupo
se exponen en el proyector del aula en el que se realiza la actividad.

Duracién de la actividad: tres sesiones de 50 minutos.

Actividad 8: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de informética. Para
esta actividad, el alumnado hace uso de los siguientes recursos digitales,
disefados previamente por el profesorado:

— La web informativa «Maestras, no musas», a la que se accede por
medio del filtro ; Qué mujer artista eres hoy?, o a través del buscador
de internet.

Cada grupo lleva a cabo una recreacion digital de las dos obras pict6-
ricas (las mismas que se han recreado de forma analdgica en la actividad
anterior). Para ello, ambos docentes guian a los grupos para que aprendan
a usar la inteligencia artificial de creacion de imagenes Midjourney. Entre
los miembros de cada grupo, redactan los prompts (6rdenes), que corres-
ponden con las mismas caracteristicas que cada grupo tuvo en cuenta para
realizar la actividad anterior. Es decir, los prompts estan relacionados con:
el nimero de personas o elementos que aparecen en la imagen, vestimen-
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tas, posturas corporales, otros elementos y objetos de la imagen, el fon-
do, la iluminacién, las gamas de color o la composicion. Se realizan varias
pruebas de recreacion de imagenes, para que el alumnado juegue creando
diferentes prompts.

Ficura 16. Recreaciones de La Lechera, de Johannes Vermeer.

Nota: Comparacion: obra original, recreacion analdgica (Act.7)
y con IA MidJourney (Act.8)

Cuando los grupos ya tienen varias imagenes creadas por la IA de las
dos obras pictéricas, se recopilan, de forma ordenada, todas las imégenes
creadas por cada grupo, y se exponen en el proyector del aula en el que
se realiza la actividad. Finalmente, se realiza una exposicién conjunta, que
intercala las recreaciones analégicas de las obras con las recreaciones reali-
zadas por la IA. Los dos docentes y todo el alumnado intercambian obser-
vaciones mientras comparan las diferentes interpretaciones de las obras.
Se crea debate sobre artistas e Inteligencia artificial en el arte.

Duracién de la actividad: dos sesiones de 50 minutos.

Actividades del nudo. Bloque n° 4

Actividad 9: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de informatica. En
esta actividad se trabaja en grupos de 2 personas, siendo los integrantes
de cada pareja alumnos o alumnas que no hayan coincidido en grupo en
actividades anteriores, para que el alumnado siga adaptandose a diferentes
personas y formas de trabajo.

La actividad consiste en iniciar al alumnado en el disefio de filtros de RA
para redes sociales, mediante el aprendizaje de las nociones basicas nece-
sarias para usar el programa Meta Spark AR Studio. Cada pareja disefia un
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filtro de RA que esté relacionado con las mujeres artistas en la historia del
arte. El filtro debe ser creativo a la par que informativo, como el filtro de RA
¢ Qué mujer artista eres hoy?, disefado previamente por el profesorado.

Al finalizar la actividad, todo el alumnado prueban, de forma individual,
todos los filtros que han creado sus compafieros y compaferas durante esta
actividad. Entre todos y todas comparten opiniones, se nutren de forma
grupal.

Duracion de la actividad: tres sesiones de 50 minutos.

Actividad 10: Esta actividad se lleva a cabo en el aula de informatica. En
esta actividad se trabaja en parejas de 2 personas, siendo los integrantes
de cada pareja alumnos o alumnas que no hayan coincidido en grupo en
actividades anteriores.

La actividad consiste en iniciar al alumnado en el aprendizaje de las
nociones basicas necesarias para usar la IA de creacion de videos Sora.
Cada pareja redacta los prompts (6rdenes), para que esta genere los videos
deseados. Juegan y prueban diferentes prompts, para crear un video rela-
cionado con las mujeres en la historia del arte.

Al finalizar la actividad, se proyectan de forma grupal todos los videos
creados con IA por el alumnado. Se dan feedback entre ellos y ellas, com-
parten opiniones, y con la ayuda del profesorado, debaten sobre los puntos
positivos que la IA Sora puede aportar a la historia del arte y a la sociedad.

Duracién de la actividad: tres sesiones de 50 minutos.

Actividad Final

Actividad 11: Esta actividad se lleva a cabo en la sala de exposiciones del
castillo de Puebla de Sanabria, poblacién en la que se encuentra situado
el centro educativo en el que se ha llevado a cabo este proyecto de inno-
vacion.

El alumnado realiza, junto al profesorado, el desarrollo de esta activi-
dad de forma grupal. Los dos docentes de EPVA que han llevado a cabo
este proyecto, contactan con el personal encargado de gestionar la sala de
exposiciones de Puebla de Sanabria, ubicada esta, de forma privilegiada,
dentro del castillo del pueblo, construccion medieval que data del siglo XIII.
Una ubicacion idonea para exponer este proyecto que tanto ahonda en la
historia del arte.
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La exposicién es una muestra de todo el material que el alumnado ha
construido a lo largo de todas las actividades: recopilacién de informacion,
mapas conceptuales, recreacion analdgica y digital de las obras pictéricas,
estudio sobre los espacios de trabajo de las mujeres artistas, filtros de RA
relacionados con el proyecto y videos creados con IA. La exposicion tam-
bién alberga el material didactico digital que el profesorado disené antes
de ejecutar este proyecto: la web «Maestras, no musas», el foro «Més
Info. Maestra», con las aportaciones del alumnado, y el filtro de RA ;Qué
mujer artista eres hoy?, ademas de exponer todos los libros que han sido
utilizados para crear este proyecto.

Para que esta exposicion se pueda llevar a cabo, la sala expositiva cuen-
ta con diferentes pantallas para reproducir los videos y las imagenes digi-
tales, y, para que el publico pueda usar los filtros de RA en su Instagram,
se disponen los cédigos QR necesarios a lo largo de todo el recorrido ex-
positivo, para conseguir que la experiencia del visitante sea 6ptima. En
todo el proceso de organizacion del material y montaje, ambos profesores
trabajan, mano a mano, con todo el alumnado, con el fin de que todos los
alumnos y las alumnas de 3° de EPVA aprendan a montar una exposicion
de principio a fin.

Duracion del montaje: tres sesiones.

Duracion de la exposicion: un mes.

Una vez terminada la exposicion, el desmontaje lo realiza el profesorado
de EPVA junto al personal encargado de la sala de exposiciones.
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RESUMEN

Esta propuesta de innovacién docente surge de una profunda reflexion so-
bre la marginalizacion del grafiti como forma de expresiéon contemporanea. Se
ha observado cémo, a menudo, el grafiti es estigmatizado y considerado como
un acto vandalico, ignorando completamente su potencial como manifestacion
artistica legitima y significativa en el contexto urbano. Ante esta problematica,
resulta imperativo revalorizar culturalmente el grafiti y reconocer su relevancia en
la sociedad actual.

En este sentido, la asignatura de Expresion Artistica de 4° de la ESO se presenta
como el espacio ideal para abordar esta revalorizacion. Al integrar el grafiti como
recurso educativo en el curriculo de esta asignatura, se ofrece a los estudiantes
la oportunidad de explorar y comprender el grafiti como una forma de expresion
artistica arraigada en la cultura urbana contemporanea. Esta inclusién no solo
enriguecera su comprension del arte, sino que también les permitira desarrollar
habilidades criticas y creativas al analizar y crear obras de arte que reflejen su en-
torno y su identidad cultural.

Palabras clave: Grafiti; Educacion; Identidad; Hip Hop; Cultura Urbana; Expre-
sion Artistica; Educacion Secundaria.

ABSTRACT

This teaching innovation proposal arises from a deep reflection on the margin-
alization of graffiti as a form of contemporary expression. It has been observed
that graffiti is often stigmatized and considered as an act of vandalism, ignoring its
potential as a legitimate and significant artistic manifestation in the urban context.
Faced with this problem, it is imperative to culturally revalue graffiti and recognise
its relevance in today’s society.

In this sense, the subject of Visual and Audiovisual Plastic Expression in the 4th
year of ESO is the ideal place to address this revaluation. By integrating graffiti
as an educational resource in the curriculum of this subject, students are offered
the opportunity to explore and understand graffiti as a form of artistic expression
rooted in contemporary urban culture. This inclusion will not only enrich their
understanding of art, but will also allow them to develop critical and creative skills
as they analyze and create artworks that reflect their environment and cultural
identity.

Keywords: Graffiti; Education; Identity; Hip Hop; Urban Culture; Artistic Ex-
pression; Secondary School.
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Introduccion

A EXPRESION A TRAVES DE LA CULTURA DEL GRAFITI ha sido un tema de interés y
debate, a partes iguales, durante las Ultimas décadas de los siglos xx y
xxi. Cuando se habla de grafiti o writing, no solo se hace referencia a la
transgresion del espacio urbano a través de la imposicion de los elementos
visuales que lo conforman, sino de toda una red cultural tejida a partir de
una gran variedad tematica que abarca desde lo social hasta lo econémico.

El proyecto Del espacio urbano a las aulas. El grafiti como herramienta
educativa, reflexiona en torno a la idea de hacer uso del writing o grafiti
como herramienta dentro de la Educacién Artistica formal para su valori-
zacion cultural dentro de las aulas. Este fendmeno socio-cultural que tuvo
origen en el distrito del Bronx Sur en la ciudad de Nueva York, se convirtié
en un producto cultural que posteriormente seria asumido por el movi-
miento Hip Hop, que surgié en la misma zona a principios de la década de
los setenta.

Progresivamente irfa adquiriendo un discurso social, ético y politico vin-
culado directamente a los barrios de clase obrera que fueron testigos de su
desarrollo y del de sus protagonistas. Los jovenes que residian en el barrio
del Bronx, se convirtieron, a través del grafiti, en los portavoces de las de-
mandas sociales en tanto y cuanto se sentian en la posesiéon de cierto po-
der que el anonimato del grafiti les otorgaba, ya fuera de forma intrinseca
o declarada a través de la transgresion del espacio urbano.

Dejar constancia a nivel simbdlico escribiendo en las paredes, ha hecho
que el grafiti se convirtiera en un producto del desarrollo urbano intima-
mente ligado al desarrollo identitario de aquellos que fueron sus precur-
sores. Sin embargo, a menudo, el grafiti es estigmatizado y considerado
como un acto vandalico, ignorando completamente su potencial como
manifestacion artistica legitima y significativa en el contexto urbano. Ante
esta problematica, resulta imperativo revalorizar culturalmente el grafiti y
reconocer su relevancia en la sociedad actual.

En este sentido, la asignatura de Expresion Artistica de 4° de la ESO se
presenta como el espacio ideal para abordar esta revalorizacion. Al inte-
grar el grafiti como recurso educativo en el curriculo de esta asignatura, se
ofrece a los estudiantes la oportunidad de explorar y comprender el grafiti
como una forma de expresién artistica arraigada en la cultura urbana con-
temporanea. Esta inclusion no solo enriquecera su comprension del arte,
sino que también les permitira desarrollar habilidades criticas y creativas al
analizar y crear obras de arte que reflejen su entorno y su identidad cultural.
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Justificacion

Este proyecto de innovacion docente surge a raiz de la observacion de
que, a lo largo de la historia, el writing como forma de subcultura, ha sido
social y culturalmente estigmatizado. Esta estigmatizacién ha derivado en
la persecucion y exclusion del grafiti como elemento no solo cultural, sino
también expresivo dentro del espacio urbano contemporaneo, ya que a
menudo es asociado con el vandalismo y con actividades que entran den-
tro de la ilegalidad. Y, por lo tanto, algo que es perseguido no solo por la
autoridad, sino a nivel social e institucional.

Cambiar la narrativa en torno al grafiti a través de su valorizacién cul-
tural es esencial para que el estigma sobre la practica del writing y todo lo
gue le rodea sea asumido como parte de la cultura urbana contemporanea
desde su nacimiento a finales de la década de los sesenta. Pero, sobre
todo, para legitimar el valor cultural, social y artistico que envuelve a todo
el movimiento del grafiti.

Objetivos
Objetivos generales

Los objetivos generales establecidos para este proyecto son:
— Promover la valorizaciéon cultural del grafiti en el &mbito educativo.

— Integrar el grafiti como herramienta educativa en el curriculo de Edu-
cacion Artistica.

Objetivos especificos

Para conseguir esos dos objetivos generales, se han establecido los si-
guientes objetivos especificos:

— Sensibilizar a la comunidad educativa sobre la importancia del grafiti
como expresion cultural y artistica.

Incorporar actividades relacionadas con el grafiti en el plan de estu-
dios de Educacion Artistica formal.

Desarrollar programas de ensefianza que utilicen el grafiti como me-
dio para ensefar técnicas artisticas y conceptos de disefio.

— Fomentar la reflexion critica sobre el significado y el impacto del gra-
fiti en la sociedad y el individuo.
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Explorar el contexto socio-cultural del grafiti.
— Desarrollar habilidades artisticas y de pensamiento critico.

Fomentar el sentido de pertenencia y empoderamiento a través del
grafiti.
Promover la conciencia y el respeto por el espacio publico.

Esbozo tedrico

El grafiti, como forma de expresion emergente en el espacio urbano, se
ha convertido en un espejo social que refleja multiples realidades y pers-
pectivas de quienes lo crean y lo interpretan. Como fenémeno socio-cul-
tural ha experimentado una evoluciéon progresiva, adquiriendo un discurso
gue abarca aspectos sociales, estéticos y politicos, tal y como establece
Castleman:

El yo-existo, el yo estuve aqui y el yo-soy: la prueba de vivir mediante el
acto, la memoria del paso por la huella y la construccion de la personalidad
mediante la autoafirmacién de la identidad y la presentacion de si mismo.
Mas tarde se sumarian otros valores a su constitucion como un producto
mas sofisticado y madurado en forma de actividad o subcultura: la vin-
culacion afectiva con el soporte o el lugar, la exploracion del territorio, la
travesura simpatica, la rebeldia frente a las normas, el valor mediante el
riesgo [...] la sensibilidad por los afectos humanos o la calidad artistica, la
voluntad mediante la transgresion o la integridad, la fama por el impacto
o la constancia, el civismo por la portavocia comunitaria, la justificacion de
uno por la injusticia del otro. [...] cuando los escritores formaron comuni-
dad, entonces se produjo una disyuntiva compatible en la busqueda de un
receptor: escribir para los de dentro, los otros escritores, o también para los
de fuera. (2012, p. 17)

El grafiti puede ser considerado como una forma artistica de resistencia
a la autoridad y, al mismo tiempo, una expresion de solidaridad y explici-
tacion del propio contexto cultural en el que se formé. La eleccién del uso
del grafiti como medio de expresion, «[...] supone una ruptura con los
patrones culturales hegeménicos» (De Diego, 2000, p. 67).

Visto como un elemento cercano al barrio y al espacio urbano contem-
poraneo, el writing es una forma de produccién escrita que emerge en
espacios no destinados a la escritura, implicando transgresiones a normas
institucionales. Utiliza diversas técnicas y un estilo verbal conciso y minima-
lista, maximizando las capacidades expresivas de cada elemento.
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Facilita la formacién y expresion artistica, el ocio activo y la integracion
social a través de la cultura urbana, por lo que, desde un punto de vista
educativo, puede crear ambientes escolares de sana convivencia y desa-
rrollando competencias ciudadanas y comunicativas (Cifuentes, Criollo y
Violeth, 2016). Ademaés, fomenta el pensamiento critico (Lorenzo, 2022)
y mejora el desarrollo de la salud emocional, realzando sentimientos de
autoestima y valoracion personal.

Pardue (2004) afirma que el Hip Hop puede ser una alternativa edu-
cativa clave para menores, por ejemplo, en condiciones de degradacion
personal, promoviendo el desarrollo individual, interpersonal y social. La
ensefianza del grafiti no debe limitarse a su aspecto estético dentro de la
Educacion Artistica formal, sino que debe superar la dicotomia entre arte
y vandalismo perpetuada por los medios de comunicacion dominantes,
debe ser considerado como una herramienta educativa que permita a los
adolescentes desarrollar vinculos, manejar conflictos y autoproyectarse en
la ciudad.

En su contexto urbano, es una manifestacion contemporanea del patri-
monio cultural, representando la voz y la identidad de comunidades espe-
cificas. Integrar el estudio del grafiti en la educacién patrimonial permite
a los estudiantes comprender la importancia de conservar y valorar estas
expresiones culturales como parte de su herencia colectiva. Esto también
implica un reconocimiento de las dindmicas sociales, politicas y culturales
que dan forma a estos artefactos urbanos.

La educacion patrimonial a través del grafiti ofrece una oportunidad
para explorar conceptos de identidad, memoria y espacio publico, pues:

El grafiti expresa de forma abrupta una divisién entre lo privado y lo publi-
co. Hasta la fecha, han sido vanos los intentos por reconfigurar el mensaje
del grafiti hacia derroteros mas acordes con el criterio estético dominante,
asf como han resultado insuficientes las inventivas que han buscado erradi-
car su presencia en los muros. (San Juan, 2013, p. 205)

El grafiti fue, y es, una forma de expresion directamente ligada a la ju-
ventud que trascendio las barreras del lenguaje verbal a través de la trans-
mision de mensajes y narrativas inherentemente ligadas a lo social y a lo
politico, que es desde donde partira este proyecto.

Por otro lado, algunos de los proyectos que se han tenido en cuenta
relacionados con este tema, son:

— Proyecto «; Creamos un graffiti? Una experiencia didacticaen el aulade
Educacion Plastica y Visual» (2009): En este proyecto, su autor, Pedro
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Atencia Barrero, propuso la elaboracién y desarrollo de un grafiti co-
laborativo ensefiando los diversos métodos artisticos en la asignatura
de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual. Esta propuesta se llevd
a cabo en las clases de 3°y 4° de la ESO del IES Hermanos Medina
Rivilla de Jaén, con el objetivo de ensefar al alumnado el arte urbano
de la mano del grafiti, asi como conocer distintas técnicas de creaciéon
artistica para el desarrollo de la creatividad y la imaginacion.

El propdsito es que el alumnado experimente con las técnicas, las
herramientas y los posibles mecanismos que pueden usarse en el pro-
ceso que conlleva el desarrollo de un proyecto creativo para llegar a
realizar un grafiti dentro del marco del curriculo de la asignatura.

Proyecto «Transformando el entorno: interpretacion del arte urbano
en educacién plastica colaborativa» (2020): Este Trabajo Fin de Més-
ter realizado por Ana Del Rio Del Olmo, propone la integracién de
las experiencias artisticas urbanas dentro de la forma de trabajo de
las metodologias activas, como son el aprendizaje colaborativo y el
aprendizaje por proyectos a través de un proyecto de pintura mural
gue transforme el entorno de los estudiantes. La autora divide al pro-
yecto en cuatro fases: 1. Disefio, 2. Desarrollo en el aula, 3. Seleccién
de contenidos y 4. Definicién de contenidos generales y especificos,
con el fin de desarrollar y fomentar la participacion a través de la
transformacién del entorno y la participacion de la comunidad.

A través de su TFM, pretende abarcar el arte urbano con la meto-
dologia basada en proyectos para la mejora del aprendizaje en la
Educacion Secundaria Obligatoria, concretamente en una clase de
2° de la ESO. El objetivo es mejorar la motivacion y las diferentes
competencias de los estudiantes asi como la inclusién de distintos
agentes educativos a través de visualizar las diferentes posibilidades
del entorno escolar y la capacidad de transformacion de la ensefianza
artistica.

Proyecto «El graffiti en el aula de expresién plastica»: Este trabajo Fin
de Grado, realizado por Carmen Ezquerra Jar, desarrolla una unidad
didactica cuyo protagonista es el grafiti como vehiculo hacia la expe-
rimentacion, la creatividad y como via para potenciar la sensibilidad
y la conciencia critica del alumnado. A través de cuatro sesiones, se
introducira el grafiti y sus caracteristicas artisticas, aspectos sociales
englobando en una metodologia activa y participativa.

Con este TFG, la autora pretende visualizar la eficacia del grafiti como
herramienta de aprendizaje asi como el desarrollo de temas trans-
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versales, resaltando que la funcién del arte no es solamente estética,
sino que puede trabajar temas culturales y sociales a través de su
desarrollo histérico, y qué papel tiene el grafiti y el arte urbano en la
educacion.

Metodologia

Esta propuesta tiene sus raices en diferentes recursos visuales, como
foto-libros que han retratado la cultura urbana y el hip hop, entre los que
se encuentran Subway Art, con el material fotografico de Martha Cooper
o Henry Chalfant que documentaron la historia del grafiti en la ciudad de
Nueva York. También, revistas especificas como Tramontana, publicacién
editada por la casa de pintura en aerosol Montana Colors.

Parte, asimismo, de la influencia de una serie de libros que aportan un
punto de vista teodrico y parten de un analisis socio-cultural de lo que fue
el nacimiento de la escena del grafiti en Estados Unidos, como Getting Up
/ Hacerse ver: el grafiti metropolitano de Nueva York (2012), editado por
Capitan Swing y escrito por Craig Castleman, uno de los primeros auto-
res que estudiaron el grafiti como movimiento socioldgico y que quisieron
aportar una mirada diferente hasta entonces de lo que fue el writing. Otra
bibliografia que ha servido como referencia para la elaboracion y la deci-
sion de llevar a cabo este proyecto ha sido la tesis, convertida en publica-
cion, de Jesus de Diego, titulada Graffiti. La palabra y la imagen (2000),
donde se ofrece un analisis del grafiti desde un punto de vista metodolo-
gico aunado con el desarrollo del lenguaje que se genera en torno a éste.

A nivel audiovisual, han sido importantes las peliculas: Wild Style (1983)
dirigida por Charlie Ahearn; los documentales Style Wars (1983) dirigido
por Tony Silver, y Muelle: Mi firma en las paredes (1990) dirigida por Pas-
cual Cervera, han sido de gran relevancia dentro de la cultura del grafiti 'y
del hip hop; asi como la docuserie The Rise of Graffiti Writing. From New
York to Europe (2020), donde los propios protagonistas del movimiento del
grafiti narran cdmo surge y cémo fue su desarrollo durante las décadas de
los setenta y ochenta hasta la actualidad. The Get Down (2016), serie de
Netflix, aporta un contexto mas general desde su nacimiento en el Bronx.

Ademas, para llevar a cabo esta propuesta han influido una serie de
personas que se dedican de forma profesional al mundo del arte urbano
o0 muralismo, como Asier de Chisme Crew, o SOEN ex trenero madrilefio.
A ellos se suman artistas referentes y ahora mismo activos en el panorama
nacional que estan mas alejados de la concepcion de Arte Urbano y mas
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enfocados en el trabajo pictérico relacionado con el grafiti, como Imon
Boy, Yubia, Tyson Maraca, fundador y editor de Mission Press.

En el planteamiento y desarrollo de esta propuesta también han influido
plataformas digitales como la IA ChatGPT, a la que se le pregunté por el
planteamiento del presente proyecto para que aportara distintas opciones
de como llevarlo a cabo una vez planteados los primeros pasos a seguir.
También se hizo uso de la IA Gemini, a la que se consultd para el desarrollo
de recursos para trabajar el grafiti dentro del aula y poder llevar a cabo el
planteamiento de las actividades propuestas en este documento.

Propuesta de innovacién docente

Contextualizacion

Esta propuesta de innovacién docente esta disefiada para ser aplicada
en un centro de Educacion Secundaria de Castilla y Ledn, con la asignatura
de Expresion Artistica en 4° de ESO. Concretamente, se ha desarrollado
teniendo como ejemplo el IES Federico Garcia Bernalt, situado en la zona
norte de la ciudad de Salamanca, en el barrio de los Capuchinos. Aunque
el instituto es del ano 1938, el edificio actual comenzd a funcionar en el
ano 2002-2003.

La mayoria de los estudiantes del IES Federico Garcia Bernalt provienen
de los centros de Educacién Primaria que estan adscritos a éste o de las lo-
calidades mas proximas que necesitan de transporte, particular o autobus
escolar.

A nivel demografico, el centro se encuentra en una zona formada por
una poblacién dedicada al comercio y servicios del sector primario, por lo
tanto, el instituto cuenta con una gran diversidad entre su alumnado. Ade-
mas, tiene las caracteristicas de un barrio obrero y de la zona rural, con un
nivel econémico y cultural medio.

En la clase tomada como ejemplo, hay 17 alumnos de familias proce-
dentes de clase media, con contextos familiares diversos, y aparentemente
estables.
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Marco legal

Este proyecto de innovacioén se ajusta a las siguiente legislacion educativa:

Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria.

Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.

DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la

ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias clave

Las competencias clave que se trabajan con el presente proyecto de
innovacion son las siguientes.

Competencia en comunicacion lingUistica: se desarrollara gracias a
actividades focalizadas en el desarrollo de la comunicacién oral y es-
crita.

Competencia digital: con el uso de diferentes herramientas digitales,
en este caso la inteligencia artificial Bing y Leonardo, no solo con el
uso de la tecnologia como herramienta, también con el uso respon-
sable de las IA aplicadas a los ejercicios planteados en el aula.

Conciencia y expresiones culturales: al trabajar algo como el grafiti
en el aula, los estudiantes tienen la oportunidad de conocer y ex-
plorar una forma de expresién artistica que esta ligada a la cultura
urbana contemporanea, de entender y apreciar la diversidad cultural
que ofrecen el conocer otras manifestaciones artisticas que no son las
normativas. Igualmente, el grafiti es un medio para explorar temati-
cas culturales que son relevantes, como la identidad, la pertenencia
a un grupo, intentando concienciar hacia el fomento de la diversidad
cultural a través del arte.

Competencia personal, social y aprender a aprender: se potenciara
en este caso, a través del trabajo de desarrollo de un alias, asi como
de todo el proceso creativo que conlleva el desarrollo de una pieza
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en si misma, haciendo del grafiti una forma de expresion identitaria
y aplicando los contenidos dados durante la primera fase planteada
en este proyecto a nivel de metodologia y elementos formales que
conforman el grafiti y su ejecucién.

Competencia plurilingUe: a través del uso de prompts (descripciones)
traducidos al inglés, indispensables para un correcto uso de algunos
de los programas de inteligencia artificial que se emplean en algunas
de las actividades.

Objetivos didacticos

En cuanto a los objetivos didacticos, con este proyecto de innovacion, se
pretende que el alumnado adquiera los siguientes conocimientos y valores:

Fomentar la apreciacién del grafiti como una forma de expre-
sion legitima y significativa, inculcando una actitud de respeto y
valoracion hacia el grafiti como manifestacion cultural, promoviendo
la comprensién de su importancia cultural y su contribucion al pano-
rama urbano contemporaneo.

Promover la comprension y apreciacion de la diversidad cultu-
ral, desarrollando una actitud de respeto hacia las diferentes expre-
siones culturales representadas en el grafiti, fomentando la valora-
cion de la diversidad cultural.

Integrar el uso de herramientas digitales para enriquecer la
comprension y la expresion artistica, capacitando a los estudian-
tes en el manejo de herramientas digitales como las IA que comple-
menten su practica artistica, permitiéndoles explorar nuevas técnicas
y posibilidades creativas.

Explorar y valorar diversas manifestaciones artisticas, propor-
cionando la oportunidad de investigar y experimentar con una varie-
dad de formas artisticas no normativas.

Explorar la historia y evolucion del grafiti, guiando a los estu-
diantes en la comprensién de la evoluciéon histérica y el contexto
sociocultural del grafiti.

Metodologia de la propuesta

En lo que se refiere a la metodologia, con este proyecto se aconseja
trabajar mediante el Aprendizaje basado en proyectos (ABP), ya que per-
mite que el alumnado se motive a la hora de indagar e investigar sobre los
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elementos que componen este tipo de manifestacion urbana. Por ejemplo,
quiénes han colaborado en el desarrollo del grafiti desde sus inicios hasta
la actualidad y por qué es importante darle una valoracion cultural como
elemento dentro del espacio urbano.

El uso de recursos digitales como la inteligencia artificial, en suma, de-
sarrolla su capacidad auténoma a la hora de decidir y resolver cuestiones
en relacion con su trabajo personal, fomentando de esta manera la respon-
sabilidad sobre el uso de este tipo de tecnologia.

Ademas, mediante el ABP, se pretende que el alumnado genere cone-
xién y cercania con el entorno que conforma su comunidad, conociendo el
espacio urbano que les rodea y fijandose en el grafiti que probablemente
antes les era ajeno. Se fomenta asi la sensibilizacién del alumnado por el
espacio urbano y el grafiti, generando una visién mas amplia de la diversi-
dad que existe en tanto a manifestaciones culturales y sociales se refiere.

Con respecto a la evaluacién de los resultados del proyecto, se aconseja
gue se pongan en valor todos los logros y dificultades que han tenido a la
hora de ejecutar las actividades planteadas en el aula, a través de una eva-
luacion diaria, recogida en el diario docente durante todo el proceso para
poder valorar e identificar fallos y mejoras en la propuesta de innovacion
docente.

Temporizacion

Para que este proyecto pueda llevarse a cabo de forma organizada, se
ha disefiado el siguiente cronograma de Gantt:

TasLa 1. Cronograma de las actividades.
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Nota: Cronograma de actividades. Elaboracién de la autora.
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Aunque las actividades se han organizado en el cronograma, no se pre-
tende que este proyecto sea hermético en cuanto a tiempos establecidos.

Propuesta

La propuesta de innovacion docente desarrollada a lo largo del presente
documento, busca la integracién del grafiti en la Educacién Artistica formal
para conferir reconocimiento cultural y creativo, ayudando asf a evitar el
rechazo y marginalizacién que sufre por parte de las instituciones publicas.

La presente propuesta ha sido aplicada en la clase de 4° de la ESO del
IES Federico Garcia Bernalt, con el objetivo de sumergir a los estudiantes
en el contexto histoérico, social y cultural que rodea al grafiti desde sus ini-
cios a finales de la década de los sesenta hasta la actualidad. Esta iniciativa
pretende no solo enriquecer al alumnado a través de la comprensién del
grafiti y el entorno urbano, también facilitar su integracion en los conteni-
dos curriculares de la educacion artistica.

Para ejemplificar la propuesta, se han disefiado una serie de actividades
practicas que se han llevado a cabo en el aula durante el mes de abril de
2024, con el fin de ejemplificar cémo el grafiti puede ser incorporado de
manera efectiva dentro del temario de Expresién Artistica. Estas activida-
des han permitido a los estudiantes experimentar con diferentes técnicas,
asi como conocer los distintos conceptos que abarca el grafiti como ma-
nifestacion cultural y cual es su relevancia en la sociedad contemporanea.

A través de esta propuesta, se ha pretendido estimular el interés y la
participaciéon activa de los estudiantes dentro de la cultura del grafiti como
forma de expresion artistica y cultural. Se ha buscado ensefar sobre grafiti,
fomentar la reflexion critica y la apreciacion estética por parte del alumna-
do, animandoles a discutir y analizar el impacto del grafiti en el entorno
urbano asi como a realizar una reflexién sobre las cuestiones sociales y
politicas que lo rodean.

Al integrar el grafiti en el aula y en el curriculo, se espera que los estu-
diantes desarrollen una apreciacion mas amplia del arte urbano, asi como
habilidades de pensamiento critico y creativo que les serviran en su desa-
rrollo personal y académico.
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Contenidos que se puede trabajar con el grafiti a través asignatura de
Expresion Artistica de 4° de la ESO:

a. Técnicas grafico-plasticas

— Los efectos del gesto y del instrumento: herramientas, medios y
soportes:

A través del grafiti, el alumnado puede experimentar con distintas he-
rramientas y soportes pictoricos, en las que se incluyen el uso del aerosol,
asi como diversos tipos de pinceles y rodillos, lo que permite comprender
cdmo el movimiento de la mano y la elecciéon del instrumento afecta al
estilo y la composicién a la hora de la ejecuciéon de una pieza.

Ademas, debido a que el grafiti se adapta a una alta variedad de super-
ficies, ya sea los muros, el lienzo o el papel, permite que los estudiantes
experimenten con texturas y contextos que pueden incitar al desarrollo
creativo y a la expresion artistica.

— @Grafiti y pintura mural.

A través de la exploracion y expresion visual de los contextos urbanos,
utilizando herramientas especificas como el aerosol. Fomentando asi la co-
laboracion y permitiendo al alumnado contribuir en la transformacion de
espacios compartidos dentro de sus comunidades.

— Seguridad, toxicidad e impacto medioambiental de los diferen-
tes materiales artisticos. Prevencion y gestion responsable de los
residuos.

Este contenido es trabajado a través de la concienciacion del alumnado
con el medio ambiente y el impacto medioambiental de los materiales
artisticos, con la seleccién de materiales no toxicos y seguros para su uso
dentro del entorno urbano, asi como la practica responsable del grafiti
concienciando a nivel ambiental e inculcando responsabilidad social dentro
del contexto del grafiti y el arte urbano.

b. Fotografia, lenguaje visual, audiovisual y multimedia

— Color y composicion.
El grafiti supone una gran herramienta para que el alumnado explore

de forma practica y creativa el color, la composicién a través de los elemen-
tos que conforman el grafiti y cémo las distintas combinaciones afectan a
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la apariencia y al impacto visual de sus piezas. Esta practica fomenta la ex-
periencia creativa y el desarrollo de habilidades en la correcta manipulacién
del color para la creacion de composiciones visuales impactantes.

c. Patrimonio artistico y cultural

— Disciplinas y periodos artisticos. Cualidades estéticas, plasticas y
funcionales.

El desarrollo de este contenido se lleva a cabo a través de la investiga-
cion y la reinterpretacion de estilos artisticos a la vez que desarrollan su
propio estilo dentro del mundo del grafiti. Ademas, éste puede ser utili-
zado para explorar las cualidades estéticas y plasticas de una obra y como
éstas influyen en su percepcion en el espacio publico, promoviendo asi la
reflexion sobre el arte en contextos sociales y culturales contemporaneos.

— El Dibujo Técnico en la comunidad visual. Uso de distintos siste-
mas en las artes, la arquitectura, el diseno y la ingenieria.

Se pueden aplicar los conceptos del campo del dibujo técnico, como la
perspectiva y la proporcion en la elaboracion de piezas, permitiendo asi la
comprension de estos principios que son usados en distintos campos crea-
tivos y profesionales, ayudando asi al desarrollo de habilidades aplicables a
una variedad de contextos artisticos y dentro del campo del disefio.

Ejemplo de actividades

Actividad 1: Esta primera actividad se propone para una contextualiza-
cion del grafiti, abordando los aspectos sociales, culturales y politicos que
lo rodean. Se explicara a los estudiantes cdmo esta forma de expresion
no solo es artistica, sino también un medio de comunicacién cargado de
significado ya sea inherente o no.

Se pretende hacer un analisis de su origen a nivel histoérico, de su evolu-
cion y de su papel como forma de protesta y afirmacion cultural. Ademas
se pretende examinar como el grafiti desafia las distintas realidades socia-
les y politicas, asi como transgrede el status quo de la cultura imperante
socialmente.
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Actividad 2: Utilizando la inteligencia artificial Bing de Windows, se
propone que el alumnado desarrolle su propio aka o alias basado en una
descripcion previamente elaborada que se convertira en el prompt de la
IA. Este servird como punto de partida para la siguiente fase que ser4 el
trabajo en papel.

Las imagenes generadas por IA se usaran como referencias para la ex-
ploracion y desarrollo de la estructura y disefio que compondran las letras
del aka, asi como para experimentar con el uso del color. La intencion es
que a través de este ejercicio se llegue a la compresiéon de los elementos
gue tradicionalmente componen el grafiti: linea, color, composicién, entre
otros.

Los estudiantes han de analizar y seleccionar las caracteristicas que mas
relevancia tienen en cada imagen generada con Bing, intentando asi fo-
mentar el desarrollo de la identidad mediante el grafiti, asi como la creati-
vidad, la expresion personal y promover el uso responsable y creativo de la
tecnologia digital en el ambito educativo.

Actividad 3: Una vez seleccionadas las imagenes proporcionadas por
Bing que servirdn como referencia, se aconseja que el alumnado trabaje
manualmente en formato DIN A3 para dibujar la composicién que hayan
escogido, abordando aspectos como el color, la forma y la estructura de
las letras utilizadas en su alias digital. De este modo, se pasaran los ele-
mentos digitales a lo analégico y material. Se permitira el uso de diferentes
materiales, recomendando el uso de un papel de mas de 80 gr. para que
pueda soportar técnicas mixtas como acuarelas, témperas u otras técnicas
humedas.

Actividad 4: La Ultima parte de la propuesta consiste en, una vez fina-
lizada la pieza en la lamina de DIN A3, escanear las imagenes creadas por
los alumnos. Estas, seradn procesadas de nuevo haciendo uso de la inteli-
gencia artificial, que en este caso sera Leonardo, para recrear versiones del
trabajo original. Esto permitira a los estudiantes observar la diversidad de
opciones posibles a la hora de crear una pieza de grafiti.
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Resultados de la puesta en practica en el IES Garcia Bernalt, Salamanca

Nota: Alumnado de 4° de la ESO. Prompt:
«Quiero un grafiti con letras estilo 3D en colores azul, morado y rosa».

Ficura 2. Imagen realizada con la inteligencia artificial Bing.

G

Nota: Alumnado de 4° de la ESO. Prompt:
«Hazme un grafiti con la palabra fork y con un leopardo en el fondo,
con los colores azul y blanco».
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Ficura 3. Imagen realizada con la inteligencia artificial Bing.

Nota: Alumnado de 4° de la ESO. Prompt: «Hazme un grafiti con las letras KROOS
en ese orden, con los colores blanco y dorado, el fondo en color morado».

Ficura 4. Imagen realizada con la inteligencia artificial Bing.

Nota: Alumnado de 4° de la ESO. Prompt: «Quiero un grafiti con letras rojas,
con una cereza, y con el fondo en estampado de leopardo».
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Ficura 5. Imagen realizada con la inteligencia artificial Bing.

Nota: Alumnado de 4° de la ESO. Prompt: «Letras de grafiti con las letras Zy F
con los colores rojo, morado y blanco».

Ficura 6. Imagen realizada con la inteligencia artificial Bing.

0| COMEEILS | i keasbas 041038
MAKEMEON .. -
& aPa:

Nota: Alumnado de 4° de la ESO. Prompt: «Hazme un grafiti con letras en 3D
y el nombre KEBAB, que sea de color amarillo y con el fondo verde».
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RESUMEN

Esta propuesta de innovacion docente de recursos busca a través de la creaciéon
de una inteligencia artificial de reconocimiento de materiales, proponer recetas
para el desarrollo de materiales artisticos a partir de recursos naturales. El uso de
esta herramienta permitira al alumnado tener un amplio conocimiento de su en-
torno y del medio natural.

Como propone actualmente la ley educativa en Espafa, el aprendizaje debe es-
tar basado en la vida cotidiana del alumnado, ensefianzas que puedan aplicar a su
realidad. Es asi que, bajo esta filosofia, se pretende que los estudiantes adquieran
competencias manuales para la obtencién de aquello gue necesitan para crear ar-
tisticamente. El conocimiento tanto teérico como practico sobre los recursos natu-
rales que podran aplicar a sus proyectos artisticos permitira reducir las diferencias
socioeconémicas presentes en el alumnado a la hora de adquirir material artistico.

Asi mismo, se pretende fomentar la imaginacion y la creatividad del estudianta-
do ofreciéndole alternativas sostenibles para la creacion artistica y que, a través de
la experimentacion con los recursos que pueden formar parte de su vida cotidia-
na, busquen nuevas formas de aproximarse al arte. Este proyecto se fundamenta
principalmente bajo la defensa de la ODS 13 Accién por el clima, buscando que el
alumnado desarrolle pensamiento critico y tenga alternativas materiales y teéricas
que les permitiran desarrollar sus propios planteamientos bajo una base consolida.

Palabras clave: Recursos naturales; Innovacion docente; IA; Accion por el clima;
Entorno.

ABSTRACT

This teaching innovation proposal of resources seeks through the creation of
an Al for material recognition to propose recipes for the development of artistic
materials from natural resources. These analyses will allow students to have a
broad knowledge of their surroundings and the natural environment.

As currently proposed by the educational law in Spain, learning should be
based on the daily life of the students, apprenticeship that they can apply to their
reality. Thus, under this philosophy it is intended that students acquire manual
skills to obtain what they need to create artistically. The theoretical and practical
knowledge of natural resources that they can apply to their artistic projects will
allow them to reduce the socioeconomic differences in the acquisition of artistic
material.



88 MIRYAM HUERTOS DE PEDRO

Likewise, it is intended to encourage the imagination and creativity of the
students by offering them sustainable alternatives for artistic creation and that
through experimentation with the resources that can be part of their daily lives,
they can look for new ways of approaching art.

This project is mainly based on the defense of the SDG 13 Climate Action,
seeking that students develop critical thinking and have material and theoretical
alternatives that will allow them to develop their own approaches under a con-
solidated basis.

Keywords: Natural resources; Teaching innovation; Al; Climate Action; Envi-
ronment.

Introduccion

STE PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE tiene como finalidad crear una inte-
Eligencia artificial de reconocimiento de materiales, entre los que se

incluyen la arcilla, los pigmentos, los tintes naturales, entre otros. Asi,
a través de esta herramienta sera posible identificar los materiales artisticos
gue se pueden obtener a partir de los recursos naturales. Bajo una amplia
base de datos, el alumnado tendra la posibilidad de identificar en su en-
tornoy en el medio natural posibilidades de creacion. Reconocer y conocer
el origen de los materiales es una de las mayores ventajas de las que se
puede disponer.

Con esta propuesta se pretende rebajar la barrera social-econémica que
divide a aquellos que no pueden disponer de materiales artisticos. Al mis-
mo tiempo, se busca reflexionar sobre la influencia humana en el medio
ambiente y todos los recursos de los que se disponen en él para un uso
sostenible de los materiales. De la misma forma, el contacto directo con
aquello que les ayuda a crear forma parte del proceso, haciendo mucho
mas consciente del acto de creaciéon a aquel que conoce y es capaz de
trabajar con los materiales desde su origen.

Este interés parte ademas de anteriores proyectos de investigacion rea-
lizados por la autora, en los que se trabajé de forma personal a partir de la
naturaleza como tematica en el arte y otro en el que se investigaba sobre
los origenes experimentales de la fotografia. Ambas propuestas han pa-
sado a interrelacionarse para la busqueda comun del origen de otros ma-
teriales que pueden ser usados en el arte y los beneficios que esto puede
tener para nuestro alumnado en la Educacion Artistica.

Justificacion

Este proyecto nace tras la deteccion de diversos problemas en la Educa-
cion Artistica dentro del Instituto Federico Garcia Bernalt en la ciudad de
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Salamanca, como la brecha que existe entre el alumnado y la naturaleza
de su entorno. Se plantea esta propuesta porque se busca fomentar la
actitud critica en el alumnado respecto al medio ambiente y ampliar su
conocimiento de los materiales naturales y su aplicacion al medio artistico.

En este sentido, se plantea como un problema patente en el alumnado,
y en la comunidad general, una completa falta de conocimiento por el
origen de los materiales. Por esta razén, se hace necesario acercar los pro-
cesos de trabajo y desarrollo de materiales a partir de recursos naturales a
las aulas de Educaciéon Secundaria.

Se pretende abordar esa individualizacion excesiva que incentiva la so-
ciedad actual y no resuelve la educacién formal, a través de trabajo por
proyectos, de manera colaborativa y auténoma, fomentando el intercam-
bio de conocimiento, ideas, opiniones y formas de trabajar. De la misma
forma, la pretension principal es abordar desde la colectividad del aula
aquellos problemas reales que afectan a toda la sociedad como puede ser
la destruccion del planeta debido a la industria textil o la perspectiva de los
trabajos asociados a la mujer como un trabajo sin valor. Asi, se abordaran
a través de este proyecto de innovacion docente temas que no encuentran
su lugar dentro de las aulas de este Instituto.

Objetivos
Objetivo general

El objetivo general de esta propuesta es:

— Reconocer a través de la IA aquellos materiales en el entorno natural
gue se pueden usar en el arte.

Objetivos especificos

Los objetivos especificos de esta propuesta son:

— Fomentar la actitud critica respecto al medio ambiente a través de un
acercamiento al entorno natural del alumnado.

— Eliminar la barrera social econémica en la adquisicién de materiales
artisticos a través de la construccion de sus propios materiales.

— Fomentar el interés por darle una aplicacion practica a elementos
cotidianos desarrollando su imaginacion y creatividad.
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— Adquirir competencias artisticas a través del conocimiento de la natu-
raleza y los recursos que puede conceder al mundo del arte.

— Acercarse a la actual realidad del alumnado mediante el desarrollo de
su competencia digital con el uso de esta propuesta de inteligencia
artificial.

Esbozo tedrico

El marco tedrico que compone esta propuesta de innovacion docente
se fundamenta en tres apartados a desarrollar: el uso de recursos naturales
en el arte y en la Educacion Atrtistica, la importancia de conocer aquellos
recursos del entorno aplicables al arte reduciendo asi las desigualdades
econdémicas y la importancia de la aplicacion de los recursos naturales si-
guiendo la ODS 13: Accion por el clima.

El arte y la naturaleza siempre han tenido un punto de encuentro, desde
los albores de las primeras pinturas en las cuevas, se ha descubierto el uso
de los restos de los palos quemados en las hogueras obteniendo el carbén
como producto residual rico en carbono. Adoptando su forma mas pura
y menos contaminada de cenizas cuando se limita el oxigeno cuando se
calienta (St. Clair, 2017, p. 275).

Partiendo de esta interrelacién tan marcada entre arte y naturaleza se
debe destacar el movimiento del Earth Art como aquel que se encuentra
mas en consonancia con la propuesta. El Earth Art surge en Estados Unidos
como un movimiento artistico que comienza a usar la tierra, las piedras, los
troncos de los arboles como material artistico superando asi al mismo tiem-
po los muros del espacio expositivo. Partiendo incluso de las propuestas de
la Antiforma, estas ya no cabian dentro del espacio inmutable de la galeria
0 museo, las obras earthworks superaban las dimensiones habituales.

Asi es como a partir de los afos sesenta se comenzé a trabajar con el
paisaje natural como medio y lugar de la obra de arte. Por otra parte, en
relaciéon al Earth Art surgié en Europa el término Land Art o «arte del pai-
saje». Como afirma la historiadora del arte espafiola Anna Maria Guasch
en su libro El arte del ultimo siglo xx: del posminimalismo a lo multicultural
(2000), fue el artista Robert Morris uno de los primeros artistas en tomar el
paisaje natural como soporte de la obra de arte.

Siguiendo esta linea conceptual, la reivindicaciéon del medio ambiente
es cada dia mas importante para las futuras generaciones, asi lo establece
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el ODS 13: Accién por el clima, que defiende el cuidado de la naturaleza'y
del planeta desde la accion colectiva y social, pues:

El deterioro del planeta y la naturaleza es un problema de indole social que
puede ser abordado por varias vertientes, pero una via incuestionable debe-
ria ser la educativa. Hay que encontrar nuevos modelos de comportamiento
gue nos enraicen a la naturaleza y nos proporcionen un didlogo que quizas
el arte esté dispuesto a facilitarnos. (Delgado, 2011, p. 9)

Esta perspectiva tedrica busca ir mas alla del aula tradicional, promo-
viendo un enfoque holistico e integrador de la formacion artistica, ya que
al utilizar elementos que se encuentran en el medio natural se estimula
una comprension mas profunda y sensorial de las expresiones artisticas. En
este sentido, el alumnado podra desarrollar sus proyectos practicos desde
una base comun, donde la adquisicion de los materiales no supondra un
problema a nivel adquisitivo. De esta manera, no existe un término exacto
para definir lo que propone este articulo de investigacién, por esta razén
el término que sera acuiado bajo esta definicion serd Ecomorfosis Artistica
convirtiendo la naturaleza en un elemento artistico transformador.

Asi, esta propuesta se engloba bajo un objetivo comun, consintiendo
gue a través de la experimentacién con los recursos naturales se desarrolle
un interés intrinseco por trabajar a partir de estos materiales en proyectos
artisticos. Ademas, el alumnado puede reconocer el valor de, a partir de
un uso sostenible de la naturaleza, obtener productos necesarios en su dia
a dia:

Utilizar recursos naturales en el arte es un gesto pequefo que un artista
puede hacer, pero que contribuye significativamente al medio ambiente.
Esto no solo beneficia directamente, sino que también puede tener un im-
pacto en el publico. Al ser conscientes de la importancia de cuidar nuestro
planeta, los artistas pueden optar por utilizar materiales sostenibles en sus
obras. Esta eleccién no solo demuestra un compromiso con la preservacion
del medio ambiente, sino que también puede inspirar a otros a reflexionar
sobre sus propias acciones y fomentar un cambio positivo en la sociedad.
Cada pequefno gesto cuenta, y el arte sostenible puede ser una poderosa
herramienta para sensibilizar sobre la urgencia de proteger nuestra natura-
leza. (L. Cruz, comunicacién personal, 9 de abril de 2024)

Es quizas en este sentido una puesta en boga de la proteccién de la
naturaleza y de los recursos que ésta aporta dentro del aula, pero también
fuera de ella. De la misma forma, esta supone una gran reduccion de las
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desigualdades socioeconémicas del alumnado, permitiendo tener igualdad
de oportunidades en la adquisiciéon de material artistico.

Algunos de los proyectos antecedentes que trabajan en la linea de este
proyecto de innovacion son:

— El trabajo de investigacién de José Victor Villalba Gémez sobre «Di-
dactica artistica y medioambiental: la estampacién de materias ve-
getales como recurso educativo» del afo 2018 de la Universidad de
Murcia. A través de este proyecto de caracter multidisciplinar, enlaza
competencias y contenidos de las ensefianzas artisticas y medioam-
bientales, aunando asf la educacion artistica y la educacion ambiental
a través de contenidos transversales. Como objetivo principal tiene
crear un método didactico basado en la interacciéon del arte con los
espacios naturales, haciendo uso de contenidos como el grabado, el
color y las materias naturales. La linea de trabajo que defiende este
proyecto se denomina «planificaciones artisticas ecolégicas» (Villal-
ba, 2018, p. 275).

Ficura 1. Proceso de realizacion de monotipos con hojas de arboles.

Nota: Fotografia por José Victor Villalba Gomez, 2018,
Educatio siglo XXI: Revista de la Facultad de Educacion.

— En el Trabajo Fin de Grado de Inés Tenreiro Diaz titulado «Arte, cuida-
do v naturaleza en educacion infantil: una propuesta para la econs-
ciencia» del aflo 2020_de la Universidad de Valladolid, se busca rea-
lizar una intervencién educativa con el Land Art con el fin de crear
una conexion emocional entre alumnado y naturaleza. El proyecto
plantea un trasfondo ecofeminista que fusiona el ecologismo vy el




LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA EL USO DE LOS RECURSOS NATURALES EN EL ARTE 93

feminismo, permitiendo que los estudiantes trabajen las relaciones
desde el cuidado y respeto de la naturaleza y de los otros. Una de las
referentes artisticas que utiliza en su proyecto es Ana Mendieta con
Escultura Rupestre (1981).

— El proyecto «Disefio de una aplicacibn movil para promover el desa-
rrollo de pigmentos naturales en artistas graficos y plasticos en for-
macion» de Andrés Felipe Barrera Parra, Paula Andrea Arenas Alar-
cony Karen Sofia Aldana Morales del afo 2022 desde la Corporacion
Unificada Nacional de Educacién Superior CUN de Bogota en Facul-
tad de Bellas Artes y Disefio Grafico Docente. Este trabajo defiende
la importancia de las estrategias didacticas usadas en la educacion
artistica para la innovacién docente. En este caso, se desarrolla a par-
tir de la produccién de pigmento natural con insumos del entorno,
evitando asf al mismo tiempo las sustancias quimicas que componen
la gran mayoria de materiales artisticos y su produccion. El objetivo
principal es desarrollar una App que promueva el uso de pigmentos
naturales bajo la exploracién metodoldgica de tipo mixto (cualitativa
y cuantitativa).

Metodologia

Al inicio de la realizacion de esta propuesta, en el proceso de gene-
racion de ideas, se han utilizado las inteligencias artificiales: ChatGPT y
Gemini. Ambas han permitido ampliar la perspectiva y datos a los que se
referira la investigacion complementando la idea inicial que ha constituido
la estructura del proyecto, es decir, ha formado parte Unicamente de la
primera lluvia de ideas que ha conceptualizado el proyecto.

Los conceptos utilizados para obtener informacién de relevancia sobre
esta tematica son: el uso de las palabras clave y conceptos fundamentales:
Recursos naturales, IA, Accion por el clima, Innovacion docente y Entorno.
Bajo este criterio, se ha tratado de obtener informacién de fuentes aca-
démicas y contrastadas en todas las ocasiones, utilizando ademas reposi-
torios como Google Académico o Dialnet, entre otros, y paginas webs de
fuentes oficiales.

Los principales materiales usados para el proyecto de innovacién do-
cente en recursos son los siguientes tres libros: Wild Colour. How to make
and use natural dyes (2018) de Jenny Dean, A Garden to Dye For. How to
use plants from the garden to create natural colors for fabrics and fibers
(2014) de Chris MclLaughlin'y Las vidas secretas del color (2017) de Kassia
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St Clair Urano. Con el fin de acotar la propuesta y trabajar a partir de una
tematica determinada, la seleccién de libros permite centrar el desarrollo
del proyecto en el uso del color con tintes naturales a partir de recursos
de la naturaleza. Una de las referencias bibliograficas que ha servido para
contextualizar de manera mas exhaustiva los movimientos artisticos con
los que entra en relacién esta propuesta es E/ arte del dltimo siglo XX: del
posminimalismo a lo multicultural (2000) de Anna Maria Guasch.

Las estrategias seguidas para obtener informacion de relevancia sobre
esta tematica son: el uso de las palabras clave y conceptos fundamentales
del marco tedrico antes mencionadas (Recursos naturales, 1A, Accidn por
el clima, Innovacién docente y Entorno), bajo esta linea de investigacion
se ha realizado una entrevista a Luisa y Concha Cruz que investigan en la
actualidad los materiales basados en recursos naturales, en particular los
tintes naturales, y que los aplican al mundo de la creacion artistica.

La entrevista utilizada para la recopilaciéon de informacién sobre la te-
matica es la siguiente:

INVESTIGACION SOBRE: El uso de recursos naturales para la Educacién Artistica en el

marco del Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) 13 Accién por el Clima.

1. ¢Qué te llevd a interesarte por el uso de recursos naturales, y en particular por los
tintes naturales, en el arte/artesania?

2. ;Qué movimientos artisticos histéricos o contemporaneos inspiran tu trabajo? ;Hay
alguna artista/artesana en particular que te haya influenciado?

3. ;Como crees que el uso de recursos naturales de elaboracion artesanal en el arte
puede ayudarnos a tomar conciencia sobre temas medioambientales?

¢ Cémo seleccionas y recoges los elementos naturales que utilizas en tu obra?
5. ¢Coémo crees que evolucionara el uso de recursos naturales en el arte /artesania?

6. ¢Hay algun proceso para la obtencién de un color que te resulte especialmente desa-
fiante?

7. ¢Qué papel juega la experimentacién/investigacion en tu trabajo?

8. (Qué consejos darfas a otras artistas/artesanas o en este caso estudiantes de la ESO
gue estan interesados en trabajar con esta tipologia de recursos naturales?

9. Cualquier otra observacion.

Bajo un enfoque centrado en su practica artistica particular y su interés
por los recursos naturales se ha seleccionado esta serie de preguntas que
resultan de interés para el desarrollo de la propuesta. Se ha analizado la
informacion recogida en su conjunto, situdndola en listas segun los dife-
rentes apartados que subdividen el propio articulo.
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Propuesta de innovacién docente

Contextualizacion

Este proyecto ha sido diseflado para un instituto publico de la ciudad de
Salamanca donde se imparte clase a 1° ESO, con un ratio de 30 personas y
una duracién 50 minutos cada sesiéon, aunque podra aplicarse a cualquier
centro con similares caracteristicas. El alumnado de este centro pertenece
a un contexto socioecondmico bajo y medio/bajo, proveniente en la mayo-
ria de los casos de zonas externas a la ciudad, es decir, de pueblos cercanos
a Salamanca. El centro cuenta con un aula de plastica donde se desarrollan
muchas de las actividades, un aula de informatica que permite el trabajo
en formato digital y un patio exterior donde se realizan algunas actividades
al aire libre. En el aula hay un estudiante que ha repetido curso y otro con
TDA, aungue ninguno necesita adaptaciones curriculares significativas.

La eleccion del alumnado de 1° de la ESO se fundamenta en la etapa
educativa en la que se encuentra, en un momento de transicién donde
asentar las bases y la curiosidad por el arte es clave. De la misma forma,
resulta adecuado utilizar como caso de estudio un instituto que se encuen-
tra en la ciudad pero donde el alumnado puede tener una cierta relacion
cercana con la naturaleza. El nivel adquisitivo general del alumnado refleja
una situacion de dificultad econémica para la compra de material artistico
por lo que esta propuesta favorecerad del mismo modo a los estudiantes.

Marco legal

Este proyecto de innovacién se ajusta a las siguiente legislacion educa-
tiva:
— Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educaciéon Secundaria
Obligatoria.

— Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.
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DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias clave

Las competencias clave que se desarrollan a través de esta propuesta de
innovacion docente son:

Competencia digital: a través del uso de esta IA se relaciona con su
entorno comprendiéndolo mejor, desarrollando una visién critica so-
bre los datos de medios digitales e interactuando con la inteligencia
artificial.

Competencia lingUistica: mediante la construccion del pensamiento
critico y la comunicacion oral y escrita entre companeros durante las
actividades que fomentan la colaboracién y participacion.

Competencia plurilingle: se desarrolla en aquellos casos en los que
los prompts utilizados para la IA necesiten estar redactados en inglés.

Competencia ciudadana: se desarrolla a través de la busqueda de
una sociedad sostenible en base a la cooperacion con otras personas.

Competencia emprendedora: estd presente gracias a la creatividad,
imaginacion, el conocimiento de los principios éticos y desafios del
desarrollo sostenible que deben aplicar al desarrollo de su propio pro-
yecto.

Competencia en conciencia y expresion culturales: se da a través del
conocimiento de las diferentes culturas y expresiones locales y nacio-
nales artisticas, buscando despertar la curiosidad por aquellas activida-
des que resultan interesantes en el planteamiento de las actividades.

Objetivos didacticos

Los objetivos didacticos que se logran a través de esta propuesta de
innovaciéon son:

Fomentar el reconocimiento y el empleo de aquellos materiales que
pueden usarse en el entorno del alumnado para la creacién artistica.

Eliminar la barrera social econémica en la adquisicion de materiales
artisticos a través de la construccion de sus propios materiales en
educacion artistica.
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— Investigar en torno al origen de los materiales que se han usado en el
arte o que pueden llegar a tener una aplicaciéon en el futuro a través
de la IA propuesta.

— Promover la actitud critica respecto al medio ambiente a través de un
acercamiento real a su entorno y la naturaleza trabajando con la ODS
13 Accioén por el clima.

— Incentivar la reflexién y concienciaciéon sobre la ODS 5 Igualdad de
género en la Educaciéon Artistica a través de la resignificacion de los
trabajos manuales y de las telas como material para la creacion.

— Impulsar la aplicacion practica a elementos cotidianos desarrollando
su imaginacion y creatividad.

— Adquirir competencias artisticas a través del conocimiento de la natu-
raleza y los recursos que puede conceder al mundo del arte.

Metodologia de la propuesta

La metodologia que sigue la aplicacion docente de la propuesta se basa
principalmente en el aprendizaje por proyectos y en la participacion, fo-
mentando a través de la interaccién con el medio y la exploracion sen-
sorial de los recursos y materiales. Se pretende asi llegar a su motivacion
intrinseca conectandolos con su entorno y haciéndoles participes de él. Al
mismo tiempo, se activa la motivacion extrinseca a través del uso de las TIC
y la motivacion cognitiva-social cuando de forma colaborativa comienzan a
trabajar con los recursos para transformarlos en materiales artisticos.

Se encuentra en la linea metodoldgica que propone Barrera, Rovirosa,
Chesta y De Piccoli en 2018 en su articulo «Aprender en aulas abiertas:
nuevas coreografias didacticas para educadores infantiles» donde conside-
ran que el formato tradicional no es el mas adecuado para la ensefanza.
En este caso hablan sobre coreografias didacticas dentro del aula abierta
gue pueden favorecer al proceso de ensefianza-aprendizaje para docentes
y alumnado de Ciencias Naturales y Plastica del Profesorado de Educacion
Inicial de la Facultad de Ciencias Humanas de la Universidad Nacional de
Rio Cuarto, Cordoba, Argentina. Es este contacto con el medio natural y
lo que rodea al alumnado lo que provoca una mayor profundizacion en el
conocimiento tedrico y practico.

La evaluacion del proyecto es permanente buscando identificar aquellas
posibles mejoras necesarias para optimizar el proceso de ensefanza-apren-
dizaje basado en los recursos naturales.



98 MIRYAM HUERTOS DE PEDRO

La temporalizacién de la propuesta de innovacion se divide en cuatro
partes, una primera en la cual se realiza una evaluacion de conocimientos
previos del alumnado que permite entender de qué base se parte para el
desarrollo posterior de las actividades, tanto tedricas como practicas. Du-
rante el desarrollo del proyecto se hacen diferentes salidas de campo para
la recogida de los recursos naturales donde también se pueden introducir
las explicaciones tedricas. Seguidamente, se trabaja por proyectos, segun
los diferentes materiales adquiridos del medio, buscando la experimenta-
cion, pero también asentar los conocimientos tedricos y desarrollar espiritu
critico en el alumnado. Todo esto recibe una evaluacién formativa, que
permitira una retroalimentacion continua entre el proyecto y el alumnado,
pudiendo asi mejorar ambos con la experiencia.

Finalmente, se hace una evaluacion final del proyecto, recogiendo de
nuevo el feedback del alumnado que se ha visto involucrado en las activi-
dades. Todo este trabajo tendra una duracion aproximada de 1 mes y me-
dio durante los cuales se realizaran: la aproximacion, desarrollo y posterior
recogida de resultados y evaluacién de la situacion final.

Temporizacion

El cronograma que marca el desarrollo de las actividades planteadas
por la propuesta de innovacion se encuentra dividido en ocho actividades,
gue en funcion de las necesidades especificas del grupo llevaran un mayor
numero de semanas para completarlas. Al tratarse del caso concreto de
primero de la ESO en Educacion Plastica, Visual y Audiovisual se cuentan
con tres horas semanales de la materia. Se propone a los docentes hacer
uso de fechas significativas como puede ser el dia de la Tierra (22 de abiril),
Dia Mundial de la Educacién Ambiental (26 de enero), Dia Mundial de la
Accion frente al Calentamiento Terrestre (28 de enero) o la Semana Euro-
pea de la Pobreza Energética (del 17 al 23 de febrero), entre otras.
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TasLa 1. Cronograma de las actividades.

ACTIVIDADES TEMPORALIZACION
SEMANAS 1 1y2 | 2 3 | 3y4| 4 5 5y6

Primer contacto con la
propuesta y reconocimien-
to de los conocimientos
previos al respecto.

Salida al invernadero y
campo cercano.

Referentes artisticos teori-
co-practicos.

Iniciacién a los tintes natu-
rales. Carcuma, café y té.

Medioambiente, industria
textil, fast fashion, 3Ry
Zero Waste.

Tintes naturales: cebolla,
remolacha y col morada.

Bocetos para los carteles,
ideas con Bing y trabajo
con Canva.

Montaje de la exposicion y
evaluacion de la experien-
cia y resultados finales.

Nota: Cronograma del proyecto de innovacion docente en Educacién Artistica
con recursos naturales, por Miryam Huertos, 2024.

Propuesta

La propuesta se centra, como ya se ha adelantado, en un acercamiento
a la naturaleza a través de una propuesta de tecnologia de IA. Esta inteli-
gencia artificial permitiria a partir de su base de datos conceder informa-
cion al alumnado sobre los posibles usos artisticos de recursos naturales.

La primera parte de esta propuesta comienza con la contextualizacion
de los recursos naturales que pertenecen al entorno del alumnado. Se debe
mostrar la importancia de reconocer aquello que forma parte intrinseca de
sus vidas cotidianas. Para entender la relevancia del medio ambiente y de
su cuidado el resultado final es una campafa de concienciacién que es
mostrada publicamente dentro del espacio educativo.

Algunos de los contenidos que se desarrollan segun el BOCyL en 1° de
la ESO para este proyecto son: El proceso creativo: investigacion, planifi-



100 MIRYAM HUERTOS DE PEDRO

cacion, desarrollo, realizacion, difusion y evaluacion, Elementos visuales,
conceptos y posibilidades expresivas: forma, color y textura, Transforma-
ciones grafico-plasticas como recurso para la creaciéon y Técnicas basicas de
expresion grafico-plastica en dos dimensiones. Técnicas secas y humedas.
Su uso en el arte y sus caracteristicas expresivas.

Segun los proyectos que se plantean se relacionan unos contenidos con
otros, siempre con la ODS 13 Accién por el clima como base para el desa-
rrollo de las actividades. En este caso, la atencién se centra en un trabajo
por proyectos con tintes naturales y las distintas formas de obtener varios
colores y tonalidades. Dando lugar a todo el desarrollo de los materiales
artisticos en base a los recursos naturales recolectados.

El objetivo de las actividades es que el alumnado experimente con la
obtencion de colores y tintes naturales permitiéndoles un aprendizaje sig-
nificativo de la materia. Algunos de los tintes a realizar seran con circuma,
col morada, hojas de zanahoria, madera de roble, entre otros, en funciéon
de la zona geografica seleccionada y de la disponibilidad de recursos.

Este proyecto busca concederles una herramienta digital que les va a
permitir ampliar sus conocimientos tedéricos sobre el desarrollo de mate-
riales artisticos a partir de recursos naturales. Partiendo de este objetivo
las salidas de campo potenciaran el aprendizaje significativo del alumnado
conectando con su entorno y con las tecnologias que forman parte de su
dia a dia. Por otra parte, el trabajo colaborativo para la creacién de material
artistico es una actividad que pretende fomentar el trabajo en equipo y la
comunicaciéon entre iguales.

Algunas de las actividades propuestas para llevar a cabo el desarrollo
del proyecto son las siguientes:

Actividades

Actividad 1. Primer contacto con la propuesta y reconocimiento de los
conocimientos previos al respecto.

Serd en este momento cuando se contextualizara la propuesta y se rea-
lizard un cuestionario que permitira al alumnado tener un primer acerca-
miento a la tematica. Ademas de la introduccion tedrica se pretende crear
un espacio de reflexion seguro para el alumnado donde desarrollen sus
propias ideas y el pensamiento critico.
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El cuestionario utilizado para el alumnado sera:

Cuestionario de conocimientos previos sobre recursos naturales y su uso en el arte: El uso
de recursos naturales para la Educaciéon Artistica en el marco del ODS 13 Accién por el
Clima. Justifica tus respuestas.
1. ¢Pasas tiempo en la naturaleza? ;Te preocupa el dafo que se le puede hacer?
2. ¢Sabrias nombrarme algun recurso natural que puedas utilizar en el arte?
3. ¢Qué consecuencias pueden tener utilizar tintes naturales en el arte?
4. iPodrias nombrar algunos tintes y/o pigmentos naturales y de donde obtenerlos? Si
la respuesta es si, ¢ Cudles?
¢Has trabajado en clase alguna vez con una IA?
¢Cuadl es la importancia de la sostenibilidad (hacer uso de los recursos naturales sin
agotarlos para que en el futuro se puedan volver a utilizar) en el arte?
7. ¢Qué diferencias encuentras entre el arte tradicional/antiguo y el arte contempora-
neo en el uso de recursos naturales?
8. ;Coémo puede el arte conseguir que las personas protejan y conserven los recursos
naturales?
9. ¢Coémo pueden los estudiantes ser sostenibles cuando realizan sus trabajos artisticos?
10. Otras ideas que quieras aportar.

on n

Los materiales necesarios seran elaborados por la docente, contando
con un cuestionario de conocimientos previos, donde se debe sacar a co-
lacion cierta terminologia que servira para el resto del desarrollo de la pro-
puesta. Los recursos de tecnologias de la informacion y la comunicacion,
ademas de los recursos de gamificacion para el aula permitirdn una intro-
duccion de calidad a la tematica.

Actividad 2. Salida al invernadero y campo cercano.

En esta ocasion se pretende realizar un reconocimiento consciente de
los recursos naturales que se encuentran en el entorno y cuales podrian
servir para realizar tintes naturales. En este punto, la IA reconocera los pri-
meros elementos utilizables permitiendo al alumnado comenzar a trabajar
con ideas y bocetos para la realizacion de la campafa de concienciacion.

En esta sesion se realizara una recoleccion de los recursos naturales
que podran transformarse en materiales para uso artistico en el proyecto.
A través de la IA se podra realizar la primera documentacion teérica por
parte del alumnado, que junto con los recursos instrumentales: graficos y
pictéricos haran posible el trabajo.

Actividad 3. Referentes artisticos teérico-practicos.

Algunos de los proyectos artisticos y creadores que ayudaran a trabajar
con los recursos naturales al alumnado, teniéndolos como ejemplos y per-
mitiendo una ampliacién de las posibilidades de este tipo de proyectos son:
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1. Toprak Sencer, que dentro de la educacion no formal hace una fun-

cion divulgativa en torno a la ceramica primitiva tanto a través de
sus redes sociales, como en Instagram: @sencerdesign, y de cursos
presenciales en Bodrum, Turquia. El artista cuenta cémo es su ex-
periencia con los recursos naturales, jugar con el barro libremente,
enlodarse como lo llamamos, integrarse con el barro y convertirse en
barro. Bajo esta premisa busca la forma mas sencilla y asequible de
realizar sus creaciones y compartirlas con el mundo.

Ficura 2. Proceso de cocido de barro en un horno
construido en la naturaleza.

Nota: Proceso de cocido de barro en un horno construido en la naturaleza.
[Fotografia] por Toprack Sencer, 2023, https://sencerdesign.com/

. Neri Oxman tiene un trabajo que se encuentra mas en relaciéon con

lo que ella misma denomina la ecologia de los materiales, es sin
duda un acercamiento desde el bioarte y la integracion de las pro-
piedades de la biologia a la realizacién de proyectos artisticos y ar-
quitectonicos, bajo un equipo de trabajo muy multidisciplinar que se
podria asemejar a la metodologia de trabajo STEAM.
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Ficura 3. Proyecto Aquahoja.
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Nota: Proyecto Aguahoja. [Fotografia], por el equipo de investigacion
OXMAN, 2020, https://oxman.com/projects/aguahoja

3. ldem de lienzo, es un proyecto de manufactura artesanal de fibras
naturales tefidas con tintes naturales que llevan a cabo Luisa Cruz
y Concha Cruz en la provincia de Palencia en Castilla y Leén. Con la
intencion de reforzar el vinculo del alumnado con la comunidad y las
tradiciones artesanales establecidas en el tiempo estas dos mujeres
son el ejemplo mas adecuado. Ademas, se pretende reflejar la im-
portancia de las artesanias asociadas a trabajos sin valor de mujeres
trabajando la ODS 5 Igualdad de género. En este caso concreto se
puede contactar con ellas para pedirles que intervengan en una clase
contandoles su forma de trabajar con los tintes naturales y las telas,
ya que son las mismas que han sido entrevistadas para la propuesta
de innovacion.

Ficura 4. Proceso de realizacion de telas
por el colectivo Idem de lienzo.

Nota: Proceso de realizacion de telas por el colectivo {dem de lienzo.
[Fotografia] por Luisa Guardo Cruz, s.f.,
https://idemdelienzo.com/acerca-de-nosotros-idemdelienzo-com/
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Estos referentes artisticos ayudaran al alumnado a despertar su curio-
sidad por esta propuesta fomentando su motivaciéon intrinseca y conce-
diéndoles un marco de diferentes disciplinas que hacen uso de los recursos
naturales. Tras esta primera parte tedrica se puede continuar con una se-
gunda parte de caracter mas practico en la cual trabajar los proyectos indi-
viduales dentro del marco establecido. Se procurara que el alumnado haga
una pequefa investigacion para encontrar otros proyectos de relevancia
para la clase, para esto podran ayudarse de IAs como Gemini o ChatGPT.
Ademas, es recomendable que investiguen la base de datos de la IA de la
propuesta de innovacion.

Los materiales seran recursos audiovisuales, pizarra digital, la IA y mate-
rial elaborado por la docente, PowerPoint.

Actividad 4. Iniciacion a los tintes naturales. Cdrcuma, café y té.

Durante esta sesion se debe comenzar a trabajar con los tintes natura-
les, prestando especial atencion a aquellos de uso doméstico y facil apor-
tacion. Teniendo en cuenta el contexto del centro educativo y de su alum-
nado la propuesta parte de la base del uso de materiales asequibles para
todos los participantes. Tras una introduccion tedrica a los materiales, se
trabajara de manera autbnoma sobre las telas aportadas. En todo caso, se
intentara que las telas sean blancas, de algoddn o fibras naturales, siempre
partiendo del principio de que sean telas o ropa que tengan en casa y no
deban comprarlas. Para un desarrollo practico de la actividad de tintura se
partird de una demostracién pero también de la informacién que propor-
cione la IA de esta propuesta de innovacion.

Los materiales seran recursos instrumentales, grafico-plasticos, pinceles,
brochas, ademas de los recursos audiovisuales, pizarra digital, la 1A'y ma-
terial elaborado por la docente, PowerPoint.

Actividad 5. Medioambiente, industria textil, fast fashion, 3R y Zero
Waste.

En esta ocasion se debe realizar una primera parte teérica donde se ex-
plicaran los términos de mayor relevancia en la tematica. Posteriormente,
se hara uso de IAs como Gemini o ChatGPT para investigar sobre los datos
mas destacados respecto al dafio que producen la industria textil y el fast
fashion al medio ambiente. Por grupos, se comenzara a trabajar con toda
la informacién recopilada para posteriormente compartirla en la clase con
el resto de companeros.
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Con la intencion de fomentar el aprendizaje colaborativo y desde di-
ferentes puntos de vista, el trabajo por proyectos permitird establecer un
marco tedrico y practico rico en diversidad de opiniones. Poniendo en uso
el término Ecomorfosis Artistica para la transformacion del arte haciendo
uso de recursos naturales para la creacion.

Los materiales seran los recursos audiovisuales, pizarra digital, Geminiy
ChatGPT y material elaborado por la docente, PowerPoint.

Actividad 6. Tintes naturales: cebolla, remolacha y col morada.

El aula sera un espacio de experimentacion con tintes naturales, proce-
sos de coccion, mordientes y tiempos de tintura. Sera un buen momento
para que el alumnado desarrolle su creatividad a través de la prueba vy el
error. La IA de la propuesta de innovacion proporcionara una vez mas re-
cetas y pruebas de autor, sin embargo, cada grupo desarrollara su propio
procedimiento.

Los materiales seran recursos instrumentales, grafico-plasticos, pinceles,
brochas, camping gas y olla, ademas de los recursos audiovisuales, pizarra
digital, la IA y material elaborado por la docente, PowerPoint.

Actividad 7. Bocetos para los carteles, ideas con Bing y trabajo con
Canva.

El alumnado trabajara por grupos con la teoria dada hasta el momento
realizando bocetos en papel de sus primeras ideas sobre los carteles que
formaran parte de la campafa de concienciacion sobre el medio ambiente.
Asi, el alumnado debera buscar otras posibilidades con la IA Bing que les
permitira generar imagenes gratuitamente a partir de un prompt. Algunos
de los resultados obtenidos tras una prueba docente con la IA, bajo el
prompt: «Crea un cartel sobre la defensa del medioambiente en una cam-
pafa de concienciacion sobre los tintes naturales y en contra de la industria
textil» son:
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Ficura 5. Capturas de pantalla.

Nota: Capturas de pantalla tomadas por la autora de este proyecto
durante la realizacion del Practicum del Master MUPES, USAL.
[Fotografia] por Miryam Huertos, 2024.

Finalmente, el alumnado debera trabajar en Canva la creacion de su
cartel para la exposicion final a partir de los bocetos e ideas planteadas. Los
materiales seran recursos instrumentales, grafico-plasticos, lapices, pape-
les, y los recursos audiovisuales, pizarra digital, Bing y Canva.

Actividad 8. Montaje de la exposicion y evaluacion de la experiencia y
resultados finales.

El instituto es el lugar de exposicion de los trabajos, todo el alumnado
podra ser participe de las actividades realizadas y de las posibilidades que
conceden los recursos naturales a la creacion artistica. De manera colabo-
rativa se dispondran todas las telas y ropa tefiida en el espacio flexible del
centro educativo, dando visibilidad a la ODS13 Acciéon por el Clima con la
cual se ha trabajado en estas sesiones.

Por ultimo, la parte de evaluacién y retroalimentaciéon del proyecto re-
sulta fundamental para la recogida de datos e informacion relevante para
la mejora de la propuesta. Por lo que sera de gran importancia tener opi-
niones reales del alumnado sobre su experiencia y los resultados obtenidos.
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El cuestionario que permite conocer los conocimientos adquiridos por el
alumnado y sus experiencias personales es el siguiente:

Cuestionario de conocimientos adquiridos sobre recursos naturales y su uso en el arte: E/
uso de recursos naturales para la Educacion Artistica en el marco del ODS 13 Accion por
el Clima. Justifica tus respuestas.

1. ¢Qué ha sido lo que mas te ha llamado la atencién durante las actividades de crear
tintes naturales?

2. ¢(Como te has sentido al experimentar con materiales naturales para crear tus pro-
pios tintes?

3. ¢Ha habido algin momento en el proceso de creacion de tintes naturales especial-
mente desafiante o gratificante? ;Por qué?

4. ;Te gustaria seguir experimentando con tintes naturales en futuros proyectos artisti-
cos? Justifica tu respuesta.

5. ¢Esta experiencia te ha hecho reflexionar de alguna manera sobre tu relacién con el
medio ambiente y la importancia de conservar los recursos naturales?

6. ¢Crees que esta actividad ha cambiado tu percepcion sobre el proceso de creacion
artistica y la utilizacion de materiales naturales en comparacién con los materiales
sintéticos? ¢Por qué?

7. ¢Qué has aprendido sobre los recursos naturales y su uso en el arte a través de estas
actividades?

8. ¢Te parece la IA una herramienta Util para aprender a realizar tus propios materiales
a partir de la naturaleza?

9. iQué consejo darias a otros estudiantes que estén interesados en explorar el uso de
tintes naturales en el arte?

10. Otras ideas, mejoras, problemas que has encontrado, ...

Este proyecto, centrado principalmente en los tintes naturales, permitira
enlazar las préximas sesiones con contenidos para trabajar con volumen, la
perspectiva, y otras ideas posiblemente relacionadas con el dibujo técnico
donde se podra seguir haciendo uso de la IA de la propuesta de innovacion
con recursos naturales como diferentes tipos de arcillas y barro para traba-
jar técnicas relacionadas y la vision espacial. Esta propuesta de innovacién
docente se ha desarrollado mas ampliamente en el Trabajo Fin de Master
del Master Universitario en Profesor de Educacion Secundaria Obligatoria y
Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas de la Universi-
dad de Salamanca en el curso 2023/2024.
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RESUMEN

Este proyecto de innovacién docente ha sido creado para implementar la fo-
tografia como recurso de ensefianza en la asignatura Educacion Plastica, Visual y
Audiovisual, que se imparte en el tercer curso de Educacién Secundaria Obliga-
toria en la comunidad de Castilla y Ledn. Desarrollado con el objetivo de imple-
mentar la metodologia de Aprendizaje basada en proyectos (ABP), se incorporan
innovaciones metodoldgicas y de recursos con el fin de potenciar la motivacion
intrinseca y extrinseca del alumnado, con la figura del docente como guia del pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje.

Este proyecto se fundamenta en diversos libros, articulos, estudios y proyectos
que han tratado el tema de la importancia de educar en la alfabetizacion foto-
grafica. Para llevarlo a las aulas, se propone realizar innovacion pedagdgica en la
educacion artistica, cubriendo las necesidades actuales del alumnado e implemen-
tando estrategias y recursos tecnolégicos.

Este proyecto consta de una aplicacién en cinco fases, en las que los alumnos
realizaran ejercicios fotograficos a través de simuladores de cdmara, aprenderan
a utilizar la cdmara en modo manual, a componer planos, realizaran fotografias
experimentales. También conoceran el mundo de la edicién, la aplicacion de la
inteligencia artificial como una herramienta en el proceso creativo, y, finalmente,
aprenderan a realizar una exposicién fotografica que se podra visitar en los pasillos
del centro educativo.

Palabras clave: Fotografia; Educacion; Innovacién; Alfabetizacion; Expresion.

ABSTRACT

This teaching innovation project has been created to implement photography
as a teaching resource for the Plastic, Visual, and Audiovisual Education subject,
which is taught in the third year of Compulsory Secondary School in Castilla y
Ledn community. Developed to implement a project-based learning methodology,
it incorporates methodological innovations and resources to enhance intrinsic and
extrinsic motivation among students, with the teacher acting as a guide in the
teaching-learning process.

The project is based on some books, articles, studies, and projects that have
addressed the importance of educating in photographic literacy. To bring this in-
novation project into the classrooms, it is proposed to carry out pedagogical inno-
vation in artistic education, covering the student’s current needs and implement-
ing technological strategies and resources.
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This project consists of an application in five phrases, during which students
will carry out photographic exercises using camera simulators, they will learn to
use the camera in manual mode and compose shots, experiment with photogra-
phy, learn to edit photographs, and use artificial intelligence as a tool in the crea-
tive process, and, finally, learn to organize a photographic exhibition, that can be
visited in the hallways of the educational center.

Keywords: Photography; Education; Innovation; Literacy; Expression.

Introduccion

STE PROYECTO DE INNOVACION consiste en la aplicaciéon de técnicas innovado-

ras para trabajar la fotografia como recurso de ensefanza en la asig-

natura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, renovando la forma
de ensefar y aprender, haciéndola mas atractiva para el alumnado de ter-
cer curso de Educacion Secundaria Obligatoria. A la vez, se busca cubrir el
requisito de crear un criterio a la hora de consumir y producir imagenes.

Este proyecto surge de la necesidad de crear una cultura de la imagen
que se adapte a los nuevos tiempos en los que consumir y producir ima-
genes se ha popularizado. Ademas, con la introduccién de la inteligencia
artificial en diversos ambitos, como el de la imagen, es necesario ensefar
al alumnado a utilizarla de forma responsable.

Para llevar a cabo este proyecto de innovaciéon en el aula, se ha esta-
blecido una divisiéon temporal de cinco fases de trabajo que daran como
resultado final una exposicion fotografica con los trabajos realizados du-
rante el proyecto.

Justificaciéon

Este proyecto surge por la falta de alfabetizacién visual del alumnado
en un campo tan importante como es la cultura fotografica, en el que,
actualmente, con la popularizacion de la telefonia moévil con camara foto-
gréfica y de las redes sociales, estd en su maximo auge. Esta masificaciéon
ha provocado que generar imagenes se haya convertido en un recurso al
alcance de cualquiera que tenga acceso a un dispositivo con camara foto-
gréfica.

Las redes sociales han contribuido en gran medida a la masificacion y
popularizacién tanto del consumo como de la produccién de imagenes,
provocando un consumo diario en la sociedad. Estas fotografias se han
convertido en una proyeccion digital de cada individuo, en las que cada
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persona decide qué va a mostrar de si misma al resto del mundo. Esto, jun-
to con la cultura popular del retoque fotogréfico, la utilizacion de filtros en
las redes sociales y la creacion de imagenes mediante inteligencia artificial
estd generando un problema que se traduce, entre otros, en la falta de
autoestima personal y de criterio a la hora de consumir contenido.

La utilizacion de las redes sociales y de la telefonia moévil es una realidad
que esta en la cultura popular, por lo que su utilizacién es casi una necesi-
dad, sobre todo en la etapa escolar correspondiente al ciclo de Educaciéon
Secundaria, ya que los adolescentes son los mas vulnerables a estas in-
fluencias. En el mundo en el que vivimos actualmente, la edad del alumna-
do matriculado en 3° de la ESO estd marcada por la influencia que tienen
en su vida las redes sociales, como Instagram y Tiktok, en las que sufren un
continuo bombardeo de miles de imagenes y de videos cada dia.

Este proyecto ha sido creado para tratar de ensefiar una cultura sana de
la imagen, en la que puedan tener un criterio objetivo de la realidad que
se vive dentro de estas redes sociales. A todo esto, hay que afiadir la edad
de oro que estan viviendo las inteligencias artificiales de la imagen que ha
provocado la masificacién de su uso, por lo que aprender a utilizarlas de
forma adecuada es una necesidad. Tanta cantidad de imagenes e informa-
cion es imposible de procesar adecuadamente, por lo que, para solventar
esta problematica y concienciar al alumnado del poder que tienen sobre las
personas, este proyecto trabajara sobre ellas para transmitir la importancia
gue tienen las imagenes en la vida diaria.

Objetivos
Objetivo general
— Utilizar la fotografia y la inteligencia artificial como recurso de ense-

fianza y aprendizaje.

Objetivos especificos

Fomentar la experimentacion artistica con la fotografia.
Desarrollar habilidades de edicién fotografica.

Promover el analisis critico de imagenes.

Valorar la fotografia como medio de expresion personal.
— Aprender a utilizar la inteligencia artificial de forma ética.
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— Integrar los conocimientos interdisciplinares de competencia digital.
— Desarrollar la capacidad del trabajo autonomo y en equipo.

Esbozo tedrico

Este proyecto surge de la necesidad de crear una conciencia de la ima-
gen en la etapa de Educacion Secundaria. Algunos autores, como Maria
Acaso (2006), han hablado sobre la necesidad de renovacion de la educa-
cion artistica, destacando la imagen como una herramienta de aprendiza-
je, haciendo fundamental énfasis en la critica de la cultura visual. Acaso
defiende que es esencial educar al alumnado para que formen un criterio
propio sobre las imagenes que consumen, sean capaces de analizar esas
imagenes y lo que se esconde detras de ellas.

Por otra parte, Roland Barthes, aunque no abordé directamente el tema
de la educacién en sus libros, las teorias que desarrollé en su libro La cama-
ra lucida (2020, 1° edicion de 1989) hablan de conceptos como el «punc-
tum» y el «studium» (pp. 45-76), a través de los cuales el estudiantado se
puede servir para analizar imagenes. Ademas, Barthes también aborda la
diferencia que puede haber de interpretacion de una misma imagen entre
varios espectadores, incitando a desarrollar el pensamiento critico.

La metodologia de Aprendizaje basado en proyectos (ABP) ayuda al
estudiante a trabajar su autonomia, educando al alumnado a través de la
experiencia, permitiendo una ensefianza mas individualizada y promovien-
do la oportunidad del trabajo en equipo (Maldonado, 2008).

Para llevar a la practica este proyecto, ha sido esencial encontrar refe-
rentes que han aplicado en el aula proyectos similares, tanto si han tenido
éxito en su puesta en practica como si no se ha podido llevar a cabo de
forma satisfactoria. Entre los proyectos investigados, se han seleccionado
tres cuya aplicacion ha dado resultados favorables:

— Proyecto: Educando la mirada: la fotografia como herramienta de
ensefanza-aprendizaje (2012). Este proyecto de educacion se llevo a
cabo en el aflo 2012 en el IES Diego de Guzman y Quesada de Huelva
por la orientadora M.? del Valle Cecilia Montilla Coronado, el jefe de
departamento de Formacion Evaluacién e Innovaciéon Javier Gémez
Pérez, y la profesora de Ambito Socio-lingiiistico Esperanza Falcon
Nuviala del IES Diego de Guzman y Quesada de Huelva. Se orient6é
al grupo de Diversificacién de 4° de ESO, formado por 8 alumnos y
2 alumnas, caracterizado por ser disruptivo, con experiencias nega-
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tivas con su entorno mas cercano, aunque con conexion grupal gra-
cias a que el curso anterior habfan formado parte del mismo grupo.
Este proyecto tenia el objetivo de favorecer entre ellos valores civicos
como el respeto y la tolerancia.

El proyecto consistio en la ensefianza de la base y las técnicas foto-
graficas, que se caracterizan por la necesidad de una practica repe-
titiva y exigente para lograr los resultados deseados, con el objetivo
de que el alumnado obtuviera una consciencia del trabajo limpio y
metodico. Este trabajo, realizado durante mas de un trimestre esco-
lar, tuvo resultados positivos en el comportamiento y la autoestima
del alumnado, ayudando tanto en la vida escolar como en la personal
del alumnado participante; y obteniendo como producto final una
exposicion con algunos de los trabajos realizados en clase.

Proyecto de innovacién docente, fotografia e historia contempora-
nea: entre la educacion patrimonial y la formacion de profesores. Este
proyecto, realizado durante los afios 2015y 2017 por los profesores
Francisco Contreras, M. Asuncion Diaz y José Saldafa en la Univer-
sidad de Huelva, se centra en el ambito universitario, y se propuso
como ejercicio tanto para docentes como para alumnado. El objetivo
era la transmisién, la preservacion y la visualizacion de las expresiones
culturales y estilos de vida contemporaneos.

Consistié en el trabajo con la imagen como recurso para impartir
clases, como fuente de investigacion y para la divulgacion. El trabajo
consistia en la busqueda, recoleccion y andlisis de fotografias con la
tematica de «Pueblos de Mar, historia y cultura desde la fotografia».
El resultado del trabajo del alumnado constaba de un portfolio de
imagenes, fichas sobre el lugar donde se habian realizado las tomas y
observaciones o justificacion de la imagen realizada. De esta manera,
ademas de fotografiar, el alumnado tenia que hacer un trabajo de
investigacion y documentacion.

Fotohistoria: modelo de innovacién docente a través de la fotografia.
Este trabajo, realizado por los docentes Maria Olivera, Juan Miguel
Sanchez y Juan Carlos Marcos entre los aflos 2012 al 2015 en la
Facultad de Ciencias de la Documentacion de la Universidad Com-
plutense de Madrid, se llevd a cabo durante tres cursos lectivos y con-
sistié en la recogida de imagenes familiares de los estudiantes. Como
resultado se obtuvo un archivo fotografico de mas de 700 fotografias
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libres de derechos que estan a disposicion de todos los estudiantes
y profesores de dicha facultad. El proyecto se creé para reivindicar el
uso de la fotografia en el sistema educativo y su aplicacion en todas
las disciplinas.

El proyecto estaba organizado en cinco fases, que se desarrollaron
de forma progresiva, en las que se trabajaba tanto de forma grupal
como individual. En todo momento el alumnado conocia el funcio-
namiento de las fases y su fundamento tedrico, recibiendo explica-
ciones de las diferentes propuestas y de sus resultados. El objetivo
fue doble, por una parte, fomentar la participaciéon y la formacion del
alumnado vy, por otra, crear un archivo fotogréafico de calidad optima
con variedad de temas para un uso no comercial y que estuviera libre
de copyright.

Metodologia

El material utilizado para crear este proyecto de innovacién parte esen-
cialmente de libros sobre fotografia y educacion, como La camara lucida:
Nota sobre la fotografia (1999) de Roland Barthes y Esto no son las Torres
Gemelas (2006) de Maria Acaso. También, de tesis que han tratado el tema
de la innovacion educativa en recursos a través de la fotografia y articulos
de revistas de educacion que hablan sobre implementar la fotografia en
las aulas, como el articulo «La fotografia como actividad artistica escolar
en secundaria» (2023) de José Manuel Posada. Para la busqueda de infor-
macioén bibliografica, se han utilizado diversas bases de datos digitales de
indole académica, tales como Dialnet, Google Scholar y Academia.edu.

Para obtener dicha informacién en las bases de datos, se han empleado
conceptos como: fotografia, innovacion, alfabetizacion, inteligencia artifi-
cial, recursos e imagenes. Asi mismo, se ha realizado la busqueda de auto-
res que han trabajado sobre la alfabetizacion visual, la fotografia en Edu-
cacion Secundaria, aprender a mirar, innovacion en recursos fotograficos,
la docencia a través de la inteligencia artificial, el poder de las imagenes, y
la Educacion Plastica, Visual y Audiovisual a través de la fotografia.

En suma, se han tenido en cuenta aquellos docentes que han emplea-
do las innovaciones anteriormente mencionadas en el aula, tanto aquellas
veces que se hayan implementado de forma satisfactoria como las veces
gue no hayan producido resultados satisfactorios, de manera que se pueda
obtener una idea lo mas objetiva posible del resultado que se puede tener
a partir de la innovacion que en este texto se propone. Algunos docentes
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gue han implementado estas innovaciones en el aula son M. del Valle Ce-
cilia Montilla y Juan Carlos Gonzalez.

Toda la informacién bibliogréfica anterior se ha recogido a través de ta-
blas, debido a que esta herramienta permite comparar los diferentes resul-
tados de forma rapida y sencilla, favoreciendo que la informacién recogida
esté estructurada de manera limpia y accesible para que sea mas cémodo
comparar los datos obtenidos.

Para llevar a cabo este proyecto en el aula, se ha realizado una estruc-
turaciéon en cinco fases:

La primera fase consistira en la realizacion de ejercicios a través de simu-
ladores de camara, en los que aprenderan el manejo del ISO, el diafragma
y la apertura del objetivo. También se trabajara la profundidad de campo
y la iluminacion. Para realizar esta primera parte se explicara al alumnado
dichos conceptos, ejemplificandolos con imagenes claras, y después sera
el alumnado el que deba investigar como conseguir los ejercicios propues-
tos de manera auténoma con los programas de simulacién fotografica.
Para ello, se necesitaran ordenadores para el alumnado con los programas
Camerasim, Bokeh Simulator & Deep of Field Calculator, Virtual Lighting
Studio y Lighting Diagram Creator.

La segunda fase consistird en aprender a utilizar la cdmara del teléfono
movil en modo manual y aprender a componer planos. En esta fase el alum-
nado aprenderad en qué consiste la fotografia documental y a componer
una narrativa para sus imagenes, capturando los momentos cotidianos y
creando una historia para ellos. Para esta fase, se explicara en clase como
utilizar la cdmara del teléfono mévil en modo manual, se explicara en qué
consiste la fotografia documental y se dara a conocer al alumnado a foto-
grafos documentales, como Robert Capa, Huynh Cong Ut, Cristina Garc.a
Rodero, Manu Brabo, Ebti Navag Polly Rusyn, Mano Svanidze, Pablo Corral
y Nik Moir, y fotégrafos documentales que utilizan la cdmara del teléfono
maovil como Martin Parr, Rodrigo Rivas, Damon Winter y Chris Brumester.
Para realizar esta fase se necesitard un proyector con la presentacion del pro-
yecto y un dispositivo con camara por cada estudiante. Para poder utilizar
la cdmara se pediran los permisos y autorizaciones requeridos por el centro.

La tercera fase consistira en la realizacion de fotografias experimentales
a través de la fotografia de larga exposicion y del escaner. En esta fase
también se trabajara a través de imagenes familiares, que se escanearan
y se reproduciran digitalmente, creando un archivo fotografico personal
para la clase. Para ello, se necesitaran dispositivos con camara, el acceso
a un escaner, ordenadores y fotografias antiguas que traigan los alumnos.
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Para la fotografia de larga exposicion se estudiaran los trabajos de Steven
McNally, Viktor Varga, Lucas Zimmerman, Stephen Orlando, Heidi Stauff,
Luke Rasmussen y Elena Oganesyan.

La cuarta fase consistira en aprender a manejar programas de edicion
fotogréfica y crear fotografias con inteligencia artificial. Con tal fin, se ne-
cesitaran ordenadores con acceso a internet y se trabajara con el programa
GIMP para edicion y el acceso a la inteligencia artificial Copilot y Bing. Para
ello, se estudiaran fotografias generadas por inteligencia artificial, como
las de Trevor Paglen, Mario Kingemann y Refik Anadol. También se traba-
jara en esta fase a partir de bancos de imagenes como Shutterstock y Pixa-
bay, donde el alumnado podra descargarse imagenes con licencia gratuita
de gran calidad.

La quinta fase y Ultima consistird en manejarse a través de las fases de
creacion de la exposicion fotografica con los resultados de los ejercicios
realizados durante el proyecto. Para ello, deberan seleccionar la tematica
de la exposicion, elegir las fotografias que mas les hayan gustado, disefiar
la distribucion de las imagenes, y crear el etiquetado y las descripciones
de las fotografias. Esta quinta fase se realizara primero en el aula donde
se realizara la explicacion de cdémo se hace una exposicion fotografica,
la eleccion de la tematica de la exposicion y el disefio previo de la expo-
sicién. La segunda parte se realizara en el aula de informatica, donde se
seleccionaran las fotografias que se van a exponer, se creara el etiquetado,
la distribucion de las imagenes y las descripciones de las fotografias. La
Ultima parte se desarrollara en los pasillos del centro, donde se realizara
la instalacion de la exposicion, aunque se podra desarrollar en cualquier
espacio disponible del centro.

Propuesta de innovacién docente

Contextualizacion

Este proyecto de innovacion esta creado para la asignatura de Educa-
cion Plastica, Visual y Audiovisual que se oferta en 3° ESO en los centros de
Castilla y Leén, aunque podria realizarse en cualquier comunidad donde la
asignatura tuviera similares caracteristicas, y va dirigido a alumnado ado-
lescente, con acceso al consumo de imagenes de forma diaria. El proyecto
se ha diseflado para un centro como el IES Vaguada de la Palma en Sala-
manca, que se encuentra en una zona con un nivel adquisitivo medio-alto.
La clase de 3° de ESO para la que ha sido disefiado el proyecto cuenta con
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26 alumnos de los cuales dos de ellos tienen altas capacidades. La dura-
cion de cada clase es de 50 minutos y la asignatura cuenta con una carga
lectiva de 3 horas semanales. El centro cuenta con patio exterior y un aula
de plastica.

Marco legal

La base legal de este proyecto se sustenta sobre:

Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria.

Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.

DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la

ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias clave

Las competencias clave que se desarrollaran con este proyecto son:

Competencia en comunicacion linguistica: se trabajara a través de las
exposiciones orales realizadas en clase.

Competencia digital: se trabajara a través de la utilizaciéon de ordena-
dores y dispositivos con camara, asi como con el uso de la inteligencia
artificial.

Competencia personal, social y aprender a aprender: se trabajara a
través de la organizaciéon auténoma de la exposicion fotogréfica.

Competencia ciudadana: se trabajara mediante los trabajos en gru-
po, fomentando una participacién activa, desarrollando el pensa-
miento critico, promoviendo la tolerancia y el respeto y aprendiendo
estrategias para la resolucion de conflictos.

Competencia emprendedora: se abordara a lo largo de las cinco fases
trabajando la creacién de ideas originales y las habilidades de gestién
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y planificacion, promoviendo la autonomia del alumnado, gestionan-
do la resiliencia y el trabajo en equipo.

— Competencia en conciencia y expresion culturales: se desarrollara
entendiendo y valorando diferentes culturas a través de la obra de
fotografos de diferentes épocas y nacionalidades. Igualmente, se tra-
bajara la fotografia como forma de comunicar ideas y expresiones.

Objetivos didacticos

Manejar una cdmara fotografica

Conocer el lenguaje fotografico

Aprender a fotografiar de manera consciente

Saber manejar programas de edicion fotografica

Aprender a utilizar la inteligencia artificial de forma responsable

Relacion con los contenidos del BOCyL

En este proyecto se utilizan los contenidos del BOCyL de los apartados
B, Cy D de la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual en 3°
de ESO, que consisten en lo siguiente:

B. Elementos formales de la imagen y del lenguaje visual. La expresion
grafica, engloba aquellos elementos, principios y conceptos que se
ponen en practica en las distintas manifestaciones artisticas y cultu-
rales como forma de expresion.

C. Expresion artistica y grafico-plastica: técnicas y procedimientos, com-
prende tanto las técnicas y procedimientos grafico-plasticos como
las distintas operaciones plasticas y los factores y etapas del proceso
creativo.

D. Imagen y comunicacién visual y audiovisual, incorpora los conteni-
dos relacionados con los lenguajes, las finalidades, los contextos, las
funciones y los formatos de la comunicacion visual y audiovisual.

Metodologia de la propuesta

La introducciéon de la cdmara en la telefonia mévil ha hecho accesible
una camara a todo tipo de personas, globalizando su uso a la vez que se
popularizaba. Introducir la fotografia en el aula ayudara a que el alumnado
comience a tratar la fotografia como una forma de expresion artistica.
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La base metodolégica recomendada para aplicar este proyecto es el
Aprendizaje basado en proyectos (ABP), una metodologia de caracter ac-
tivo en la que el alumnado se enfrenta a una situacién aplicable en la vida
real. En esta metodologia el profesor pasa a ser una guia en su educacion,
haciendo al alumnado participe de su propio aprendizaje a partir de la
propuesta de un proyecto, alejandonos de la ensefanza tradicional y pro-
moviendo un aprendizaje significativo.

A través de este proyecto, se realiza también innovacion de recursos, ya
que implica la utilizacidon de nuevas herramientas que mejoran el proceso
de enseflanza-aprendizaje, como la incorporacion de simuladores, de dis-
positivos con camara, programas de edicion fotogréfica y la utilizacion de
plataformas de inteligencia artificial, como Copilot y Bing.

La fotografia como herramienta educativa permite al alumnado obser-
var y analizar su entorno de una manera personal, educando la mirada
y ayudandole a crear su propio discurso, permitiendo crear una mirada
critica sobre el mundo que les rodea. Ademas, les permite compartir su mi-
rada con el resto del mundo. La alfabetizacion visual es importante para el
aprendizaje del ser humano, las imagenes se han convertido en una forma
de comunicacién habitual. Con este proyecto se promueve la busqueda, el
analisis y la evaluacion del contenido visual que el alumnado consume de
forma diaria, fomentando un analisis critico y aprendiendo a discernir entre
las imagenes creadas y las reales.

Por otro lado, la ensefianza de la utilizacion de la inteligencia artificial
como una herramienta de creaciéon imagenes, ayudara a que el alumnado
aprenda a manejar la tecnologia de una forma ética y eficaz, proporcionan-
do instrumentos y habilidades que puedan ser Utiles para su futuro, pro-
moviendo el pensamiento critico, estimulando la inteligencia emocional, y
diferenciando la informacion veraz de aquella que no lo es.

Temporizacion

Temporalizacion de las fases del proyecto.

Como muestra la tabla siguiente, se recomienda que la Fase 1 se de-
sarrolle durante la Ultima semana de marzo y la primera de abril, la Fase
2 durante las tres ultimas semanas de abril, la Fase 3 se llevard a cabo
durante las dos primeras semanas de mayo, la Fase 4 sera las dos Ultimas
semanas de mayo y la primera de junio. Por ultimo, la Fase 5 se llevara a
cabo durante la sequnday la tercera semana de junio.
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TasLA 1. Cronograma del proyecto.

FEBRERO

Fase 1: Simulacién y
aprendizaje técnico.

Fase 2: Acercamiento a la
camara, fotografia documental
y composicion.

Fase 3: Fotografia
experimental.

Fase 4: Edicion fotografica y
creacion de imagenes con
Inteligencia Artificial.

Fase 5: Exposicion fotografica.

Nota. Esta tabla muestra la temporizacién por semanas de las fases del proyecto.

Este cronograma es orientativo, ha sido disefado para aplicarse durante
el tercer trimestre del curso escolar, pero se podria administrar de forma
diferente, siempre adaptandose a las necesidades del grupo de ESO en el
gue se vaya a realizar el proyecto.

Propuesta

Este proyecto esta estructurado en cinco fases:
PRIMERA FASE: Simulacion y aprendizaje técnico.

Los estudiantes utilizaran simuladores de camara para aprender sobre
aspectos técnicos como el ISO, la apertura de diafragma, la velocidad de
obturacién, la profundidad de campo y la iluminacién. Esta fase requiere
de la utilizacién de ordenadores y el uso de simuladores fotograficos como
Camerasim, Bokeh Simulator & Deep of Field Calculator, Virtual Lighting
Studio y Lighting Diagram Creator, por lo que se llevara a cabo en el aula
de informatica. Primero el docente explicara cuales son los fundamentos
de la fotografia, ensefando ejemplos, y después el alumnado practicara lo
aprendido, con la técnica del ensayo y el error. También aprenderan a dife-
renciar entre una imagen realizada con una camara y una imagen creada
por inteligencia artificial.

Temporalizacién Primera Fase: Esta primera fase se desarrollara a lo lar-
go de dos semanas.

Materiales: Presentacion del docente, ordenadores, pizarra digital, ac-
ceso a internet, lapices y papel.
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Localizaciéon: Aula de informatica
Actividades Primera Fase:

SEMANA 1:

Actividad 1: Explicacion del funcionamiento de las camaras fotograficas
mediante la proyeccion del docente en la pizarra digital de unas imagenes
explicando para qué sirven los componentes de la camara.

Actividad 2: Aprendizaje auténomo del funcionamiento del programa
Camerasim.

Actividad 3: Explicacion del funcionamiento de la ISO, la apertura de
diafragma, la velocidad de obturacién.

Actividad 4: Puesta en practica con Camerasim de los conocimientos
adquiridos y reforzados.

SEMANA 2:

Actividad 5: Explicacion del profesor del funcionamiento de la profundi-
dad de campo mediante la proyeccién de unas imagenes con el proyector
y su explicacion.

Actividad 6: Practica con los programas Bokeh Simulator y Deep of Field
Calculator. Estos simuladores ayudan a comprender el funcionamiento de
los ajustes vistos en la actividad anterior en una camara fotografica de
forma mas accesible.

Actividad 7: Explicaciéon de cémo iluminar una fotografia mediante la
proyeccion de unas imagenes con el proyector y su explicacion.

Actividad 8: Practica con los programas Virtual Lighting Studio y Li-
ghting Diagram Creator Estos programas ayudan a entender el funciona-
miento y control de la luz para iluminar una escena de forma esquemética
y sencilla.

Actividad 9: Comparacién de imagenes realizadas con camara de fotos
y con inteligencia artificial, analisis y explicacién de cémo diferenciarlas.

SEGUNDA FASE: Acercamiento a la camara, fotografia documental y
composicion.

La segunda fase se centrara en ensefiar al alumnado a utilizar la camara
de su teléfono movil o Tablet en modo manual, a comprender y realizar
fotograffa documental, crear un discurso y a componer una imagen.
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Esta etapa combina clase tedrica y practica, y conoceran a fotégrafos
documentales como Robert Capa, Huynh Cong Ut, Cristina Garcia Rodero,
Manu Brabo, Ebti Navag Polly Rusyn, Mano Svanidze, Pablo Corral y Nik
Moir, y fotégrafos documentales que utilizan la cdmara del teléfono movil
como medio de expresiéon como Martin Par, Rodrigo Rivas, Damon Winter
y Chris Brumester. En esta fase también aprenderan a utilizar los efectos y
filtros que se han popularizado en redes sociales como Instagram y TikTok.

Temporalizacidon Sequnda Fase: Tres semanas.

Materiales: Presentacion del docente, ordenador, proyector, lapices, bo-
ligrafos, papel, teléfono movil y autorizaciones para utilizar el dispositivo
en clase.

Localizacion: Aula de plastica, patio exterior del centro.
Actividades Segunda Fase:

SEMANA 3:

Actividad 10: Explicacion del profesor de como sacarle el mejor partido
a la camara del movil.

Actividad 11: Practica para conocer la camara del movil. Durante esta
practica se aprenderd a realizar los ajustes manuales de I.S.0., velocidad de
obturacién y apertura de diafragma que se han visto en la primera fase en
la cdmara del teléfono movil.

Actividad 12: Exposicion del profesor sobre fotégrafos que trabajan con
la cdmara del teléfono movil.

Actividad 13: Practica de fotografia con teléfono mévil. Durante esta
practica se realizaran distintos ejercicios propuestos por el/la profesor/a
para aprender a controlar de forma manual los ajustes de la camara del
teléfono movil. Se realizaran fotografias con diferentes tipos ajustes con el
objetivo de ganar destreza a la hora de fotografiar.

SEMANA 4:

Actividad 14: Explicacion del profesor de qué es la fotografia documen-
tal y sus principales representantes.

Actividad 15: Practica fotografica en el patio exterior de fotografia do-
cumental. Esta practica consistird en la realizacién de varias fotografias
con la tematica propuesta por el/la profesor/a con el propésito de capturar
imagenes con diferentes condiciones luminicas y enfoques.
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Actividad 16: Creacion de una historia o discurso para las fotografias
realizadas.

Actividad 17: Exposicion y justificacion ante los compaferos de las fo-
tografias realizadas.

Actividad 18: Explicacion del profesor de como funcionan los filtros de
las aplicaciones Instagram y Tiktok.

Actividad 19: Practica de fotografia con filtros y posterior comparacién
de las fotografias hechas con filtro y sin filtro.

TERCERA FASE: Fotografia experimental.

Esta tercera fase implica la realizacion de fotografias experimentales,
como la fotografia de larga exposicion y el uso de escaneres. Se trabajara
también la digitalizacion de imagenes, que se escanearan y se reproduci-
ran digitalmente, creando un archivo fotografico personal. Se estudiaran
los trabajos de Steven McNally, Viktor Varga, Luca Zimmerman, Stephen
Orlando, Heidi Stauff, Luke Rasmussen y Elena Oganesyan.

Temporalizacion Tercera Fase: Dos semanas.

Materiales: Presentacién del docente, ordenadores, proyector, autori-
zaciones para utilizar dispositivos con camara, dispositivos con camara,
escaner, lapiz, papel, boligrafo, y fotografias en papel.

Localizacion: Aula de plastica, aula de informatica.
Actividades Tercera Fase:

SEMANA 6:

Actividad 20: Experimentacion con los distintos modos de la camara del
dispositivo electronico y los diferentes filtros que vienen por defecto.

SEMANA 7:
Actividad 21: Digitalizacion de fotografias en papel.
Actividad 22: Experimentacion con la fotografia de escaner.

CUARTA FASE: Edicion fotografica y creacion de imagenes con inteli-
gencia artificial.

En esta fase el alumnado aprenderd a editar fotografias y a crear ima-
genes utilizando la inteligencia artificial. Para ello utilizaran el programa de
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edicion GIMP y las plataformas de IA Copilot y Bing. También aprenderan
a utilizar bancos de imagenes gratuitos como Shutterstock y Pixabay. Co-
noceran, a su vez, el trabajo de fotégrafos e ingenieros informéticos cuya
obra son fotografias generadas por Inteligencia Artificial como Trevor Pa-
glen, Mario Kingemann y Refik Anadol.

Temporalizacidon Cuarta Fase: Tres semanas.

Materiales: Presentacion del profesor, ordenadores, acceso a internet,
proyector, lapiz, papel y boligrafo.

Localizacion: Aula de informatica.

Actividades Cuarta Fase:

SEMANA 8:

Actividad 23: Explicacion de qué son y cémo se utilizan los archivos
fotograficos.

Actividad 24: Busqueda de imagenes en los archivos fotograficos que
puedan servir para realizar los siguientes ejercicios.

Actividad 25: Explicacion practica de los fundamentos del programa de
edicion GIMP.

Actividad 26: Practica con el programa de edicion GIMP en la que apren-
deran a realizar los ajustes basicos sobre sus propias imagenes realizadas
en las anteriores actividades.

SEMANA 9:

Actividad 27: Introduccién a las inteligencias artificiales. Explicacién de
qué son y como se utilizan en el mundo de las artes visuales, mostrando
ejemplos de artistas que trabajan con inteligencia artificial.

Actividad 28: Creacion de imagenes a través de inteligencia artificial
con ayuda de las pautas dadas por el docente. Las imagenes se crearan a
través de Bing o Copilot. Importancia de los prompt.

SEMANA 10:

Actividad 29: Presentaciéon de las imagenes creadas con la inteligencia
artificial al resto de la clase. Analisis y critica de esas imagenes.

Actividad 30: Explicacién del docente de cémo combinar imagenes a
través de la inteligencia artificial.
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Actividad 31: Creacién de collages a través de la inteligencia artificial.
Primero se elegira un tema comun sobre el que hacer los collages. Con
las fotografias obtenidas a través de los bancos de imagenes gratuitos el
alumnado tendra que conseguir combinar fotografias para construir ima-
genes con una narrativa visual coherente, que represente el tema elegido.

QUINTA FASE: Exposicion fotografica.

Esta quinta y Ultima fase se enfoca en la creaciéon y montaje de una
exposicion fotografica con los trabajos realizados durante el proyecto. El
docente explicara cudles son las fases de organizacién de una exposiciéon
y los estudiantes seran los encargados de seleccionar el tema de la exposi-
cion, elegir las fotografias, crear las cartelas que acompafaran a las image-
nes y disefiar la disposicién de las obras en la exposicion. La exposicion se
llevara a cabo en los pasillos del centro escolar. En esta fase la clase debera
organizar el trabajo de manera autbnoma, con la finalidad de que todos
realicen una parte del trabajo.

Temporalizacidon Quinta Fase: Dos semanas.

Materiales: Presentacion del profesor, proyector, ordenadores, impreso-
ra, lapices, papel, boligrafo, adhesivo.

Localizacién: Aula de plastica, aula de informatica, pasillos del centro.
Actividades Quinta Fase:

SEMANAS 12:

Actividad 32: Explicacién por parte del docente de cdmo se organiza
una exposicion fotografica.

Actividad 33: Eleccién en consenso de toda la clase del tema de la expo-
sicion y eleccion de las fotografias que van a formar parte de la exposicion.

Actividad 34: Elaboracion de las cartelas de las obras. Sintesis de infor-
macion para encontrar un buen titulo.

SEMANA 13:

Actividad 35: Impresion de las fotografias y las cartelas, y organizacion
de la disposicién de las obras. Colocacién de las obras y de las cartelas en
los pasillos del centro escolar.
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Evaluacion

La evaluacion se trabajara combinando la autoevaluacion, la coevalua-
cion y la heteroevaluacion, para conseguir una evaluacién mas equitativa,
adaptada a todo el alumnado.

Autoevaluacién: el alumnado se autoevaluara a través de un diario re-
flexivo que desarrollara cada escolar sobre el contenido visto en las clases,
este diario se debera entregar al finalizar la quinta fase.

Coevaluacion: el alumnado, a través de la exposicion oral del trabajo
de fotografia documental, evaluara al resto de sus compafneros mediante
Dianas de Evaluacion proporcionadas por el docente. En estas dianas se
evaluara la claridad de exposicion, la calidad de las fotografias, la coheren-
cia en la presentacion y la capacidad comunicativa.

Heteroevaluacién: el docente evaluara mediante una escala de obser-
vacion descriptiva la exposicion final de las obras, en la que valorara el
trabajo realizado durante la duracién del proyecto. Esta escala, ademas de
la calificacion de cada aspecto trabajado en clase del 1 al 10, contara con
una explicaciéon de la calificacién obtenida en cada item, de forma que el
alumnado pueda comprender la calificacién.
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RESUMEN

El presente proyecto de innovacion docente implica una aproximacion al estu-
dio de la creatividad de forma aleatoria desde la experimentacion artistica en el
ambito educativo. Para ello, se incorpora el uso de la inteligencia artificial como
recurso docente, de aprendizaje o herramienta artistica para el trabajo de proyec-
tos artisticos con el alumnado.

El proyecto trata de hacer posible la conjuncién entre la ensefianza tradicional,
con el uso de materiales manuales, como papeles, pintura o lapices de colores; y
las nuevas tecnologias que, cada vez mas rapido, estan en funcionamiento en el
dia a dia del alumnado, como son las multiples opciones de inteligencia artificial
que existen ahora mismo para la creacion de todo aquello que se imagine o se
pueda aplicar en los futuros proyectos del alumnado o docente.

Palabras clave: Aleatoriedad; Creatividad; Creacion Artistica; Objeto Encon-
trado; Educacion Artistica.

ABSTRACT

The present teaching innovation project involves an approach to the study of
creativity in a random manner through artistic experimentation in the educational
field. To this end, the use of artificial intelligence is incorporated as a teaching
resource, a learning tool, or an artistic tool for working on artistic projects with
students.

The project aims to make possible the conjunction between traditional teach-
ing, with the use of manual materials such as paper, paint, or colored pencils, and
the new technologies that are increasingly rapidly becoming part of students’ daily
lives. This includes the multiple artificial intelligence options currently available for
creating anything imaginable or applicable to future student or teacher projects.

Keywords: Randomness; Creativity; Artistic Creation; Found Object; Artistic
Education.

Introduccion

L PRESENTE PROYECTO implica una aproximacion al estudio de la creativi-
dad de forma aleatoria desde la experimentacién artistica en el &mbito
educativo, trabajando con la incorporacion del uso de la inteligencia
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artificial como recurso docente, de aprendizaje o herramienta artistica para
el trabajo de proyectos artisticos con el alumnado. El proyecto trata de
hacer posible la conjunciéon entre la ensefianza tradicional, con el uso de
materiales manuales, como papeles, pintura o lapices de colores; y las nue-
vas tecnologias que, cada vez mas rapido, estan en funcionamiento en el
dia a dia del alumnado, como son las multiples opciones de IA que existen
ahora mismo para la creacion de todo aquello que se imagine o se pueda
aplicar en los futuros proyectos del alumnado o docente.

En dicho proyecto, es esencial el concepto «aleatoriedad», lo aleato-
rio. Se puede encontrar su primer significado en el diccionario del uso del
espafnol de Maria Moliner (1983), donde se halla la siguiente definicion:
«Incierto, se dice de aquello que depende de la suerte o del azar, siendo
azar la supuesta causa de los sucesos no debidos a una necesidad natural
ni a una intervencién humana o divina» (p. 48). Por tanto, lo aleatorio es lo
opuesto a todo aquello que se comprenden sus causas; y el azar es una de
estas posibles causas de los fenémenos aleatorios. Se podrian poner como
ejemplo los juegos de dados o los huesos de astragalo, métodos que se
usaban para adivinar el futuro, tomar decisiones o, en juegos, para no pro-
porcionar ventaja entre unos u otros, ya que lo aleatorio era imprevisible, e
imposible de manipular humanamente.

El proceso de creacion artistica para trabajar la creatividad del alum-
nado se sustenta en torno a esta aleatoriedad. Por ejemplo, el Test de
pensamiento creativo de E. Paul Torrance seria lo mas resefable en dicha
propuesta, donde la persona debe resolver un papel con diversas lineas
geomeétricas para analizar su creatividad. Para medir esa creatividad, se
puede estudiar la originalidad, la fluidez, la elaboracion o la flexibilidad
gue ha tenido para crear diferentes categorias en el soporte.

La base que sustentara esta aportacion de innovacion docente es el pro-
pio Test de Torrance, la capacidad de crear aleatoriamente y la posibilidad
gue nos aporta el concepto de azar. Crear sin pensar, valga la contradic-
cion.

Llevando esta idea a la docencia nos encontramos con el término «crea-
tividad», ese proceso psicolégico, social y cultural de los seres humanos,
como condicién humana, junto con el pensamiento critico. M. Csikszent-
mihalyi (1934) es uno de los tedricos que reflexionaron sobre los factores
que influyen en la creatividad, como serian: el talento individual, el campo
o la disciplina (conocimientos y habilidades) y el factor, para este trabajo
mas importante, el contexto social. Este sera el condicionante mental de
todo el proceso creativo del individuo.
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Justificacion

Este proyecto nace al observar la falta de motivacién creativa en las
clases de 1° de ESO en la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audio-
visual durante el periodo de practicas de la autora en el Instituto «Vaguada
de la Palma» en Salamanca capital.

Ante este problema generalizado, se pretende despertar la motivacion
artistica e intrinseca del alumnado, es decir, la creatividad desde temprana
edad a partir de diferentes proyectos educativos. Para ello, el alumnado
debera construir un proyecto creativo y aleatorio, trabajando de forma
grupal e individual, intentando construir un trabajo cooperativo motivador
intrinseca, extrinseca y cognitivo-socialmente. Se mezclara el trabajo plasti-
co con materiales humedos, como el acrilico sobre papel y, posteriormente,
la implantacién en una inteligencia artificial, como por ejemplo, Scribble
diffusion. El resultado individual finalmente se complementara con el resto
de los estudiantes, que juntos, enriqueceran el trabajo.

Ademas, investigar, trabajar por proyectos, de forma grupal, hace que
el estudiantado pueda conocer diferentes dimensiones de forma paralela,
ademas de impregnarse del trabajo de otros estudiantes. En el proyecto,
los estudiantes descubriran que lo manual no se aleja ni difiere de lo tecno-
l6gico y que trabajar las nuevas herramientas digitales que se proponen en
la actualidad, como la IA o la RV, son mas que compatibles con la creacién,
la investigacion y el trabajo aleatorio artistico personal.

La utilidad practica del proyecto es poder despertar el lado creativo del
alumnado. Hacerles entender que todo el mundo es capaz de desarrollar
su creatividad, trabajando desde su interior e investigando su lado artistico
(muchos de ellos creen no poseer). A ésta, se unen otras muchas, como la
investigacion desde un punto de partida azaroso y dubitativo; poder crear
obra artistica valida, buscando la imaginacién y el trabajo personal, pues
hoy en dia mucho del alumnado sufre problemas de salud mental.

Se busca, por tanto, generar dialogo entre las artes plasticas manuales
y las digitales, pero sobre todo, la necesidad de unificar el aula, de que los
jovenes se relacionen entre si, trabajen su lado creativo sin ser conocedo-
res de un resultado final, como, a través del mundo aleatorio y azaroso,
encontraran formas y pensamientos en sus proyectos, y conociendo a su
vez como las nuevas tecnologias, como la inteligencia artificial, pueden
complementar su propuesta artistica, llegando a obtener resultados inima-
ginables.
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Objetivos
Objetivos generales

— Preservar y poner en valor la creatividad y la investigacion introspecti-
va personal del alumno a través de la practica artistica.

— Conocer y experimentar las diferentes oportunidades que la inteli-
gencia artificial aporta a la investigacion personal del estudiante de
forma concisa y consciente.

Objetivos especificos

— Conocer la practica artistica desde un punto de vista creativo partien-
do del trabajo de otros artistas que generan didlogo entre el azar vy el
arte en sus practicas artisticas.

— Establecer didlogo entre la practica manual del arte plastico con la
tecnologia y las herramientas digitales actuales incorporando la inte-
ligencia artificial en sus proyectos.

— Fomentar el trabajo cooperativo con el fin de crear un proyecto co-
mun en el que todos se sientan parte de él.

Esbozo Tedrico

Se parte este bloque desde un primer significado de lo aleatorio que
se puede encontrar en el diccionario del uso del espafiol de Maria Mo-
liner (1983), donde esta la siguiente definicién de «Aleatorio»: Incierto.
Se dice de aquello que depende de la suerte o del azar, siendo el azar la
supuesta causa de los sucesos no debidos a una necesidad natural ni a una
intervencién humana o divina. En el cual lo aleatorio seria opuesto a todo
aquello que se comprenden sus causas y el «azar» seria una de estas posi-
bles causas de los fenédmenos aleatorios. Podriamos poner como ejemplo
juegos de dados o los huesos de astragalo, métodos que se usaban para
adivinar el futuro, tomar decisiones o en juegos, para no proporcionar
ventaja a unos u otros, ya que lo aleatorio era imprevisible, e imposible
de manipular humanamente. Pero también se puede mencionar el «azar»
como «La medida de nuestra ignorancia. Los fenémenos fortuitos son, por
definicién, aquellos cuyas leyes ignoramos» (Poincaré, 1936, pp. 10-30).
Muchos actos que para una persona pueden ser fortuitos o aleatorios,
para otra puede tener una respuesta l6gica y un caracter subjetivo.
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En el caso de lo aleatorio, se puede explicar a veces, en términos de
probabilidades y estas dependeran de la concepcion oculta respecto a la
probabilidad. Un objeto o suceso se dice en el concepto basico de probabi-
lidad que es una parte aleatoria de una determinada clase, si esta es igual
gue al resto de miembros de su clase, aplicable a juegos de azar como
cartas, monedas, dados... Pero no seria eficiente o cien por cien segura si
alguno de estos miembros varia alguna de sus cualidades, por ejemplo, si
un dado esta dafado en alguno de sus lados, alguna carta sesgada... Ya
que al variar sus cualidades las probabilidades vuelven a ser infinitas (Ba-
tanero, 1995).

Estos términos se pueden barajar dentro del mundo del arte, donde se
entiende el azar como algo que sucede de forma espontanea o por casuali-
dad. En el dia a dia por un hecho inesperado y, por lo tanto. inmedible para
el hombre. Hechos incapaces de argumentar con el lenguaje justificados
con ese término, el azar, la ausencia de informacién. Segun diferentes au-
tores, como Jacques Monod, existen distintos tipos de azar: uno biolégico
y un azar creador representante del aspecto innovador y revolucionario
complementario al conocimiento.

El azar es un fendmeno que se escapa de nuestras posibilidades, que
hace autoreplantearnos constantemente y es impredecible, ya no solamen-
te en el ambito artistico que es el que interesa, sino a nivel cotidiano.
Cuando algo no lo podemos explicar mediante palabras, nos crea una in-
quietud, y esta condicionara cada movimiento que lo preceda:

Si un objeto se considera o no miembro aleatorio de una clase, depende,
en la interpretacion de este autor, del grado de conocimiento sobre él. Lo
que puede ser considerado aleatorio para unos puede no serlo para otros.
La aleatoriedad es una propiedad fisica con un caracter subjetivo. Reconoce-
mos en esta definicion el paralelismo con el concepto subjetivo de probabili-
dad, por lo que todas las probabilidades serian 46 condicionadas. Esta vision
es coherente con las situaciones en las que poseemos una cierta y determi-
nada informacién que pueda causar la alteracién de nuestro juicio sobre la
aleatoriedad o probabilidad de un evento. (Saraiva, 2012, pp. 32-33)

Aleatorio y azar son dos componentes que en la mayoria de los casos
van unidos, como significados semejantes y fortuitos. Fendémenos que el
ser humano no es capaz de aclarar definitivamente ni a nivel matematico,
y traeran dolores de cabeza a todo aquel que tenga la osadia de inten-
tarlo. La figura del artista tiene en su poder alcanzar cada meta que se
proponga, y en cada proceso, error o elementos encontrados descubra un
proceso nuevo de creacion, en el cual aleatoriedad y azar vayan implicitos,



138 RAQUEL DE LA IGLESIA ATIENZA

en estos actos el resultado siempre es incierto, irreversible, pero continta
SU proceso.

No se puede mencionar o intentar aclarar las ideas entre lo aleatorio y
el azar sin hacer referencia al grupo artistico Fluxus, o personas que se in-
cluian en esta idea. Se configurd en los afios cincuenta en Europa, Estados
Unidos y Japén vy la energia y fuerza que desborda este proyecto no puede
empezar en otros que no sean Marcel Duchamp, John Cage o Wolf Vostell.
Personas llenas de ironfa, humor y pensamientos criticos. En el texto de
Berta Sichel se dice:

La matriz de Fluxus esta presente en el seno del arte contemporaneo, aun-
que no resulte evidente a primera vista. No obstante, los procesos creados y
alimentados por la comunidad Fluxus constitufan nuevos paradigmas para
considerar el arte, la arquitectura, la musica y el disefio. (Sichel, 2008, p.
208)

Fluxus nacié en un momento de transicion de las perspectivas mundia-
les. Era la época de la posguerra, de los imperios coloniales, del inicio de
una sociedad de masas, con la television y el atormento de noticias que lle-
gaban al espectador. Los componentes del movimiento empezaron a crear
a partir de libros, cine, performance y afios mas tarde con el video. Este
nuevo concepto de arte tiene para muchos, mas valor como idea y como
potencial para el cambio social que como grupo concreto de personas u
objetos. Para Jed Friedman, Fluxus es un laboratorio y su programacién se
compone de doce ideas: Globalismo, Unidad del Arte y la vida, Inter-media,
Experimentalismo, Azar, Caracter ludico, Sencillez, Capacidad de Implica-
cion, Ejemplificacion, Especificidad, Presencia en el tiempo, Musicalidad.

Estas ideas estaran muy presentes en los diferentes proyectos de los
artistas, a veces mas de una unidas, otras por separado, pero en conjunto
esas ideas son la definicion del arte Fluxus. Fluxus nace de un momento de
transiciéon en las perspectivas mundiales y son muchos los que lo califican
de diferentes maneras, cada uno tiene su punto de vista y su manera de
expresion. Las cuestiones transformativas claves en una sociedad no atraen
siempre la atencion inmediata, implican cambios de paradigmas, y mantie-
ne la atencién hasta que estos acaban y comienzan otros. En conclusion, el
azar o lo aleatorio, tratado de una forma especial 0 no marcara unos para-
metros en la obra final, independientemente del arte que se cree. Llevada
toda esta teoria al aula practica y pudiendo, a posteriori, la implantacion
de la IA.

Por otro lado, se resalta el trabajo e investigacion de otros autores que
han investigado y han servido de inspiraciéon para este proyecto:
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— Creatividad e inteligencia: exploraciones con estudiantes superdota-
dos, libro escrito por Jacob W. Getzels y Philip W. Jackson en 1962,
donde ambos autores realizan un experimento en las aulas de los ins-
titutos para conocer donde se cruza la inteligencia con la creatividad,
si eran conceptos relacionados o separados. Se llevé a cabo mediante
pruebas de inteligencias estandar para comprobar qué estudiantes
eran los mas brillantes. Estas pruebas no permitian la realizacién de
respuestas creativas por lo que se volvié a realizar dando la opcion de
multiples respuestas y dejando asi, su imaginaciéon crear otras solu-
ciones. Esta investigacion llevé a cambiar las pruebas estandarizadas
e incluir diferentes tipos de cuestiones para que los estudiantes pue-
dan expresarse de forma natural y desarrollar su capacidad individual.
Dejando a un lado la capacidad de memorizar que tienen otros estu-
diantes caracterizados de «brillantes».

— Investigacion basada en el arte, este libro escrito por Shaun McNiff
(1998) basa su estudio en la investigacion en la arteterapia, como tra-
bajar el proceso de creacién artistica como terapia, las artes visuales,
el teatro o la danza entre otras. En dicha investigacion McNiff trabaja
con diferentes participantes la forma de afrontar sus problematicas,
como el estrés o la angustia, a través de la creacion artistica plastica,
como por ejemplo mediante mandalas, o investigacion de color. Este
ejemplo nos lleva a trabajar de forma auténoma las diferentes pro-
blematicas que se vayan ocasionando a lo largo de la practica artistica

— Liberar la imaginacion: Ensayos sobre educacion, arte y cambio social
es un libro escrito por Maxine Greene (2005) donde habla de cémo
las artes encierran la esencia del ser humano, y la importancia de
desarrollar esta disciplina casi tanto como las demas del curriculo.
Como cada ser es diferente y Unico, y es capaz de pensar y transfor-
mar los hechos de manera diferente. El despertar de la conciencia y
sorprenderse de lo que el mundo ofrece, como si fuera el primer ser
humano en conocerlo, y asi aprender a transformarlo. Las personas
aprenden a reconocer sus pensamientos, y poder conocer las multi-
ples opciones que existen en torno a cualquier tema o problematica.
Se reconocen como seres individuales.
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Metodologia

Esta investigacion parte del andlisis y el estudio de diferentes fuentes
bibliogréficas, buscando autores y artistas que trabajan a partir de la inves-
tigacion aleatoria y el término «azar», como Man Ray o John Cage, entre
otros muchos. Se ha llevado a cabo ademas un andlisis de la informacion
encontrada en diferentes libros, articulos y tesis doctorales en repositorios
como Dialnet o Google Académico, destacando especialmente el libro La
actitud creativa. Ejercicios para trabajar en grupo la creatividad, de Rafael
Lamata (2006).

Para la investigacion del proyecto se ha llevado a cabo una recopilacion
de datos basada en las palabras clave: Aleatoriedad, creatividad y objeto
encontrado. Proyectos como «La aleatoriedad, sus significados e implica-
ciones educativas» de Batanero o «El Arte del Azar: Incidencias del Acaso
en el Arte Electronico» de Saraiva nutre la innovacién en torno al elemento
aleatorio. Por otro lado, el libro de Rafael Lamata ofrece ideas y conceptos
novedosos para trabajar y despertar la creatividad del alumno. Junto con el
desarrollo del pensamiento lateral de Edward De Bono, pensamiento que
incita a la busqueda de diversos caminos o perspectivas, donde no todo es
si 0 no, sino que pueden existir multiples variantes a sequir.

Durante el proceso de investigacion, y el trabajo practico en las aulas,
se detectd un gran entusiasmo en el alumnado de 12-13 anos habitual en
este curso de la ESO, donde al trabajo con materiales mas tradicionales,
como la utilizacion de acrilicos, pinceles, papel, entre otros; se unié la im-
plantacién de la inteligencia artificial Scribble Diffusion, llamando la aten-
cion hasta a los alumnos mas disruptivos. Por otro lado, el trabajo diario de
docentes en el aula del IES Vaguada de la Palma, refuerzan el contenido
y la forma de poder aplicar la innovacion en sus aulas, ayuda su vision a
realizar el proyecto de manera mas realista posible. Precisamente, se ha
decidido llevar este tema de trabajo en torno a la creatividad de vuelta
a las aulas, porque cada vez en menos ocasiones, los alumnos tienen la
oportunidad de tocar material real y poder comprender que las nuevas
tecnologias no son enemigos de su imaginacion.

Se observa en muchos estudiantes la falta de libertad y expresién crea-
tiva. Tienen un enemigo muy marcado, su propio autoexigirse. El miedo al
error, a fallar o no completar el trabajo les bloquea en muchas ocasiones.
El proyecto va mas alla, investiga e implementa el «todo es valido».

Esto se lleva a cabo de la mano de los contenidos planteados en la asig-
natura Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, dentro del bloque C. Ex-
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presion artistica y grafico-plastica. Técnicas y procedimientos, donde se en-
cuentra: Técnicas basicas de expresion grafico-plastica en dos dimensiones.
Técnicas secas y humedas. Su uso en el arte y sus caracteristicas expresivas.

Propuesta de innovacién docente

Contextualizacion

El alumnado hacia el que va dirigido esta propuesta de innovacién, son
los estudiantes que se encuentran cursando la asignatura de Educacion
Plastica, Visual y Audiovisual en 1° ESO en los centros de la comunidad de
Castilla y Leon, aunque podria implantarse en cualquier centro donde se
ensefie dicha asignatura. Se ha tenido como referencia el instituto Vagua-
da de la Palma que se encuentra en la ciudad de Salamanca y que cuenta
con el mayor numero de alumnado de la ciudad. Esto lo hace muy rico en
todos los sentidos, tanto culturalmente como socialmente.

La propuesta va dirigida directamente a los estudiantes que se encuen-
tran cursando la asignatura, con una duracién de 50 minutos. En estos, se
observa de vez en cuando algun tipo de marginalidad hacia compaferos,
pero ninguno presenta ningun tipo de problemas linguisticos, ni de com-
prension. Hay un alumno de 15 afios que tiene discapacidad auditiva leve
y dos alumnos de 15 afos que tienen altas capacidades. En principio, el
entorno familiar de los estudiantes es estable, y en su mayorfa provienen
de familias con un nivel socioecondmico medio. Aunque en ocasiones pue-
de haber situaciones de necesidad o circunstancias irregulares, no suelen
ser habituales.

El instituto se encuentra en el centro de la ciudad, lo rodean parques
verdes y campus universitarios. En la acera de enfrente se encuentra el
hospital general y el Museo Arqueoldgico de la ciudad. En su interior, el
centro estd compuesto por diferentes bloques en los que se dividen los
cursos y los diferentes laboratorios, asi como un amplio patio con dife-
rentes canchas, zonas verdes y opciones para salir a la calle en los recreos.
Las instalaciones del centro son un privilegio. En su exterior, el centro esta
compuesto por diferentes patios para el recreo y actividades deportivas. Ya
en el interior, el instituto presenta todo tipo de servicios, cafeteria, copis-
terfa, salon de actos. También hay aulas especificas adaptadas para cada
asignatura. Por ejemplo, hay un espacio dedicado exclusivamente a la ma-
teria artistica. En esta sala, encontraras una amplia variedad de mobiliario,
mesas individuales, lavabos y armarios que almacenan una diversidad de
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recursos, incluyendo herramientas grafico-plasticas, materiales de impre-
sion y algunos elementos escultéricos, ademas de recursos disefiados para
la gamificacion del aula. Disponen todas las aulas de pizarra electrénica,
proyector audiovisual y pizarra tradicional.

Marco legal

Las leyes y decretos bajo los que se ampara el siguiente proyecto son:
— Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria
Obligatoria.

— Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.

— DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias clave

Las competencias clave que se desarrollaran con este proyecto son:

Competencia en comunicacién linguistica: El alumno debe reflexionar
en torno a los resultados obtenidos del proyecto propuesto, asi como ex-
presar diferentes contenidos, tanto de forma oral como escrita, de su pro-
ceso creativo.

Competencia plurilingUe: Para el uso de algunas herramientas digitales,
como por ejemplo la inteligencia artificial, es necesario y beneficioso poder
interactuar en el idioma natural de esta herramienta, concretamente el
inglés.

Competencia digital: El uso de las diferentes herramientas digitales
hace que esta competencia se potencie al maximo ya que es necesario
para su investigacion personal, y, sobre todo, en el transcurso del uso de
las nuevas tecnologias e IA.

Competencia personal, social y aprender a aprender: La obtencion de
diferentes aprendizajes debe estar de la mano de la motivacién, puesto
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gue muchas cosas son nuevas para todo el alumnado, y deben estar dis-
puestos y dispuestas a fortalecer esta dimensién. Se puede observar en el
proceso de compartir los resultados con el companfero, apoyando y poten-
ciando su trabajo colectivo.

Competencia en conciencia y expresion culturales: El proyecto ayuda a
conocer, comprender, apreciar y valorar criticamente, con actitud abierta
y respetuosa, las diferentes manifestaciones culturales y artisticas, estilos y
tendencias de los distintos periodos, asi como utilizarlas como recurso a la
hora de expresar su proyecto.

Obijetivos didacticos

A través de este proyecto de innovacion, se lograra:

Aprender las diferentes técnicas plasticas existentes, sus caracteristi-
cas y utilidades, tanto su forma de aplicacién como de acabado.

Utilizar las diferentes técnicas artisticas en artistas plasticos.

— Conocer las posibilidades que ofrece actualmente las inteligencias
artificiales

Desarrollar su propio discurso en torno a la creacion artistica indivi-
dual.

Relacion con los contenidos del BOCyL

El contenido con el que se relaciona directamente es el que encontra-
mos en el BOCYL, Bloque C- Expresion artistica y grafico-plastica. Técnicas
y procedimientos de la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audio-
visual de 1° ESO, donde se encuentra: Técnicas basicas de expresion gra-
fico-plastica en dos dimensiones. Técnicas secas y humedas. Su uso en el
arte y sus caracteristicas expresivas.

Metodologia de la propuesta

Para una optima realizacion de este proyecto de innovacién docente,
se aconseja trabajar siempre la autonomia del alumnado y se fomentara el
trabajo en grupo. Por ello, se hara uso de metodologias activas, como el
Aprendizaje basado en proyectos (ABP). Este fomenta el trabajo personal y
su respectiva implicacion. Al tener que crear un proyecto con un fin deter-
minado y resultados visibles, los estudiantes otorgan mayor concentracién
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y seriedad a las tareas que estan realizando. El interés ocasionado por unos
resultados complementa una mayor involucraciéon para conseguir un pro-
ducto final.

Esta metodologia, fomenta el aprendizaje individual y auténomo, me-
diante un plan de trabajo con objetivos y procedimientos claros. Los estu-
diantes asumen la responsabilidad de su propio trabajo, descubriendo sus
preferencias y estrategias a lo largo del proceso creativo.

Temporizacion

A continuacién, se muestra un plan de actividades adaptables a las ne-
cesidades del proyecto. Dicho cronograma consta de 6 actividades que
pueden ser ampliadas en sesiones adicionales segun el ritmo de progreso
y capacidades de cada grupo de estudiantes.

TasLa 1. Cronograma llevado a cabo para la realizacion del proyecto.

Actividades Temporalizacion

Sesiones 1 2 3 4 5 6

Teoria Técnicas Secas y Teoria
Técnicas Humedas

Kahoot! recuerdo + Presen-
tacion proyecto practico

Trabajo de Creatividad, Figu-
racion y Abstraccion

Trabajo practico final + Bus-
queda figurativa

Implantacion IA

Presentacién proyecto obte-
nido

Nota. Esta tabla muestra la temporalizaciéon del proyecto.

Debemos tener en cuenta las horas de la asignatura a la semana, en el
caso de la asignatura de Educacién Plastica, Visual y Audiovisual, son tres
horas a la semana. Pero, ademas, tener en cuenta imprevistos, como, por
ejemplo, excursiones de otras materias, o algun inconveniente que se ten-
ga que solventar en el aula antes del comienzo de la sesion.
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Propuesta

A partir de una introspeccion personal de cada alumno, con la mente
en blanco, y creando por crear, se pretende que el alumnado pueda co-
nocer su lado mas creativo de forma diferente. Su cultura, origen y raices
determinaran su subconsciente, su eleccion de color, formas, trazos, en-
tre otros. El inicio de la propuesta parte de una contextualizacién de las
diferentes técnicas artisticas que existen, comenzado por las secas hasta
las humedas, llegando a tener una toma de contacto y experimentacion
con las mismas, para finalmente, teniendo en cuenta sus conocimientos y
decisiones de técnicas, poder abordar un proyecto plastico coherente final.

Este se aborda y conjuga en ultima estancia con la inteligencia artificial,
obteniendo dos productos finales, una muestra del trabajo tradicional ma-
nual y otra llena de posibilidades con la IA. Las actividades se desarrollan en
su totalidad en el aula de plastica, en sesiones de 50 minutos y contando,
en su mayoria, con 26 estudiantes de media en cada sesion.

Actividades

Actividad 1: Contextualizacion de la propuesta. Sera el momento en el
gue el alumnado conozca la propuesta, de dénde se parte y cual sera la
meta final del proyecto a la que se quiere llegar. Esta parte tedrica no es
muy atractiva, y se debe implementar y presentar con alegria y de forma
visual, a través de un PowerPoint creado de forma interactiva, con diferen-
tes ejemplos atractivos y videos que mantengan su atencién enfocada en
el proyecto.

Aqui se conoceran los diferentes tipos de las técnicas secas (lapices de
colores, ceras, pastel, carboncillo...) y humedas (acuarela, acrilico, dleo...).
Se puede enriquecer mostrando las herramientas que se utilizan para po-
der trabajarlo, diferentes tipos de materiales, y que puedan tocar los dife-
rentes tipos.

Materiales: PowerPoint donde se indiquen las diferentes técnicas se-
cas, tanto a nivel visual como tedrico. Recursos audiovisuales y para la
gamificacion del aula, pizarras, ordenador, proyectores, altavoz. Recursos
instrumentales para la realizacion de la experiencia observatoria de los ma-
teriales, lapices de colores, pastel, ceras, carboncillo, acrilico, acuarelas.

Actividad 2: Para el comienzo de la sesién se proyectara un juego in-
teractivo mediante la aplicacion Kahoot!. En ella, se recordaran los ele-
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mentos tedricos vistos en la primera sesién, ya que jugando recordaran los
conocimientos previos que vieron el dia anterior. En grupos de 4, con un
ordenador, jugaran por equipos, y de este modo, se activara la sesién y su
atencion.

Seguidamente, se proyectara el nuevo contenido creado en PowerPoint
con la segunda sesién, proyecto creativo y materiales que se necesitan para
la actividad. Siguiendo el mismo procedimiento que en Actividad 1. En él,
se incluyen ejemplos graficos de los trabajos creados por su docente, en
este caso, artista plastica, que hace mantener aiin mas su atencién por el
contenido. Los alumnos al finalizar este, podran observar los diferentes
tipos, como las diferencias entre acrilico y 6leo en persona. Los papeles
necesarios para la realizacion de la practica y los diferentes instrumentos
para su desarrollo como espatulas o brochas entre otros.

Se explicaran los materiales necesarios para el desarrollo de la propues-
ta plastica manual para el siguiente dia, y el proyecto final al que se inten-
tara llegar.

En la pizarra tradicional se escriben y se informa de la creacién de gru-
pos de 4 personas para el eficaz desarrollo del proyecto. Cada grupo ten-
drd que traer a la siguiente sesion: Acrilico (colores primarios + blanco/
negro), 2 pinceles (redondo o plano) numeros 6 y 8, espatulas, paleta de
mezcla + vaso, papel estraza (10 unidades/persona), papel Cansén, 300g.
100x70cm.

*Un detalle importante a tener en cuenta en esta sesién es cémo uni-
ficar los grupos, si los crea el docente o bien el alumnado, ya que es una
decision que lleva tiempo.

Materiales: Recursos audiovisuales y para la gamificacion del aula, don-
de se utilizara el proyector para la visualizacién del Kahoot!, junto con la
pizarra electronica donde veremos el PowerPoint. Recursos instrumentales,
grafico-plasticos, los diferentes materiales para trabajar las técnicas hume-
das, como acrilico, 6leo, acuarela y los instrumentos para aplicarlo, como
espatulas, pinceles, brochas, entre otros.

Actividad 3: Al comienzo de la actividad, cada grupo debera acondi-
cionar de manera correcta su lugar de trabajo, esto consiste en cubrir sus
mesas con papel de periddico para facilitar la limpieza final, preparar el
material necesario, como agua, trapos, o aplicacion de los colores en la
paleta y, finalmente, el papel estraza.
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En esta primera sesion con el material, se desarrollard una primera ac-
tividad con creacién de cuatro figuras reconocibles por todos, como, por
ejemplo, un coche, un arbol, o lo que el estudiante desee, y sequidamen-
te dos manchas abstractas. En ellas no debera aparecer ningin elemento
reconocible por el ojo humano, deben jugar con la mezcla de los colores
primarios, creando su propia paleta. Una vez tengamos este proceso, se
pasara a trabajar en papel Canson, una mancha completamente abstracta,
cubriendo de forma completa el papel, con diferentes colores y métodos,
salpicados, dripping, texturas, entre otros. Es decir, de manera aleatoria.

Finalmente, de forma organizada se limpiara todo el material utilizado
y el entorno en el que se ha trabajado. Nadie podra abandonar el aula
si esto no se cumple en su totalidad, ya que debemos tener presente las
diferentes competencias que trabajamos y desarrollamos con la actividad
también.

Materiales: Recursos audiovisuales y para la gamificacién del aula, pi-
zarras, ordenador, proyector, para la visualizacion del Kahoot!, la pizarra
tradicional junto con tiza, y seria conveniente tener el material que se va
a pedir para que el alumnado vea exactamente lo que deseamos que se
traiga en la siguiente actividad.

Actividad 4: La sesién comienza en esta ocasion con el alumnado orga-
nizado de forma individual, con el trabajo realizado en la anterior sesion
en el papel definitivo. Se repartird a cada estudiante un trabajo diferente
al suyo, para que en este proceso de creacion se parta desde una base que
no ha sido creada desde su subconsciente, y debera buscar y crear nuevas
formas en el soporte. Este trabajo potencia la concentracion, donde el es-
tudiante debe estar completamente absorto en la imagen que ha llegado a
sus manos. En el papel, se iran dibujando las nuevas formas que la mente
va descubriendo y apuntando en el reverso del papel. Una vez han encon-
trado y trabajado estas nuevas formas, se hara una fotografia y se subira a
la plataforma docente correspondiente.

Materiales: Recursos instrumentales, grafico-plasticos, el material que
se indico en la anterior sesion, ya que debemos adelantarnos a que algun
alumno no haya podido comprar este material, se haya olvidado o extra-
viado, y no podemos perder tiempo de realizacion.

*Deberemos tener en cuenta el tiempo (50 minutos) para que dé tiem-
po a poder recoger de forma adecuada el aula, limpiar su material, y reco-
ger todo antes de que se acabe la sesion. Hay que tener muy presente este
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tiempo de limpieza ya que suele pasarse por alto y es fundamental en el
transcurso de la sesion.

Actividad 5: Cada alumno cuenta en esta ocasiéon con un ordenador
portatil, donde se abrira la aplicacion de inteligencia artificial Scribble difu-
sion, y se obtendran nuevos resultados de su produccion en esta ocasion
desde las nuevas tecnologias. El alumnado debe seguir avanzando en la
creacion de su proyecto plastico, su configuracion y disefio, a través de las
diferentes herramientas tanto fisicas como tecnolégicas. Con la fotografia
tomada en la anterior sesion, se procede a introducirla en la IA. Esto crea-
ra nuevas formas y resultados. Ademas, junto con la posibilidad de crear
nuevas formas en el momento y su descripcion, creada de forma aleatoria,
con palabras al azar, se descubriran las infinitas opciones que proporciona
la inteligencia artificial. Se le aplicara la fotografia del trabajo abstracto
de cada estudiante y como la IA ha ido reconociendo o creando nuevas
formas a partir de su trabajo. Esto hara ver nuevas formas que entre ellos
mismos no han sido capaces de descubrir o pensar en ese momento. Y,
finalmente, deberan elegir tres entre todas las creadas.

Recordamos que es un trabajo cooperativo y un aprendizaje basado en
proyectos, que, aunque cada grupo trabaje bajo sus ejemplos, el producto
final es la suma de todos esos aprendizajes, unificarlos en un solo produc-
to que es la muestra de todas las dimensiones a través de una propuesta
expositiva en el centro.

Materiales: Recursos instrumentales, grafico-plasticos, material con el
gue debera trabajar el alumnado si este lo requiere, como acrilicos, pin-
celes, papel o paleta para mezclar. Recursos audiovisuales, ordenadores
portatiles (al menos uno por alumno) para la implantacién de la IA.

Actividad 6: Presentacién del proyecto obtenido tanto de forma indivi-
dual como en el conjunto del grupo. Como se ha partido de un trabajo con
técnicas tradicionales a la implantacion de la 1A y el resultado obtenido de
ambos experimentos desde el total desconocimiento y trabajo aleatorio.
Comparacion entre lo que ha sido capaz de descubrir la mente humana
y lo que la IA nos propone. Se hard un planteamiento reflexivo ante los
resultados obtenidos en ambas formas de trabajar la creatividad.

Materiales: Todo tipo de recursos instrumentales y objetuales, necesa-
rios para la realizacion de la exposicion, recursos audiovisuales y tecnolégi-
cos, recursos graficos y bibliograficos.
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Si pudiéramos contar con la ampliacion de la temporalizacién en sesio-
nes se incluiria el trabajo mas exhaustivo de las técnicas creativas, como
la aplicacion de la técnica del cadaver exquisito o diferentes propuestas
inspiradas en el libro Destroza este diario de Smith. Todo ello dara una
mayor cantidad de opciones para incrementar nuestro trabajo de experi-
mentacion con las IA en los ordenadores para su investigacion, al finalizar
se realizaria la actividad 6.

Se recuerda que las actividades deben de estar preparadas y adaptadas
a todo tipo de alumnado, en este caso, al alumno con altas capacidades,
dando la oportunidad de crear un proyecto de mayor tamano, investiga-
cion o creacion a partir del conjunto de diferentes técnicas plasticas, tanto
humedas como secas. Se observa su deseo de poder ayudar a sus compa-
fieros, y su nivel de coordinacion para avanzar, de este modo, puede ayu-
dar recogiendo o limpiando los diferentes materiales de los compafieros.

Ficura 1. Ejemplo de trabajo propuesto en la actividad 3.

Nota: Trabajos realizados por el alumnado de 1° de ESO
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RESUMEN

En este texto se formulan las diferentes partes del proyecto de innovacion
docente basado en el folclore con la creacién de una mascarada. En dicho texto,
se expone el motivo por el que se realiza este proyecto, su utilidad practica, los
objetivos que se quiere conseguir y la propuesta de innovacion como tal. Ademas
de presentar el marco tedrico del que parte y sus referencias bibliogréaficas.

La cultura y la tradicion son importantes, pues cuentan informacién de nues-
tros origenes, de los origenes de otros pueblos y sociedades. Es un hecho extraor-
dinario conocer otras culturas, saber cuales son sus tradiciones y compartirlas con
las propias. Concretamente Espafa, es un pais de una amplia variedad de culturas
y tradiciones, algunas son conocidas por todo el pais, mientras que otras, a me-
dida que pasan los afios, van quedando cada vez mas relegadas al olvido. Para
gue esto no suceda, es necesario que ciertas tradiciones pasen a las generaciones
futuras, evitando asi que se pierdan.

Para que las tradiciones pasen a nuevas generaciones, no solo se debe ensefar
como un contenido mas, sino tener en cuenta ciertos aspectos, como el desarrollo
tecnolégico, la época y contexto social, entre otros. Es aqui donde las nuevas tec-
nologias, como la inteligencia artificial, pueden tener un papel fundamental. No
por innovar en una tradicion, se esta perdiendo o cambiando esa tradicién, sino
que se esta adecuando al tiempo en el que se desarrolla. Mostrando cémo educar
para hacer perdurar la tradicion, la innovacién en medios, recursos, puede ser un
buen camino.

Palabras clave: Mascarada; Tradicion; Cultura; Inteligencia Artificial; Folclore.

ABSTRACT

This document explains the parts of the teaching innovation project based on
the creation of a masquerade. This document explains the reason why this project
is carried out, its practical usefulness, the objectives to be achieved and its innova-
tion proposal. In addition to presenting the theoretical framework from which it is
based and its bibliographical references.

Culture and tradition are important, because they tell us information about our
origins, the origins of other peoples, societies. It is an extraordinary fact to know
other cultures, to know what their traditions are and to share them with our own.
Specifically, Spain is a country with a wide variety of cultures and traditions, some
are known throughout the country, while others, as the years go by, are forgot-
ten. For this not to happen, it is necessary that certain traditions that you want to
maintain pass on to newer generations so that they are not lost.
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For traditions to be passed on to new generations, we must take into account
certain aspects, such as technological development, the time and social context,
among many others. This is where ICT and artificial intelligence can play a funda-
mental role.

Keywords: Masquerade; Tradition; Culture; Artificial Intelligence; Folklore.

Introduccion

A CULTURA Y LA TRADICION SON importantes, pues relatan informacion de

nuestros origenes, de los origenes de otros pueblos y sociedades. Es

un hecho extraordinario conocer otras culturas, saber cuales son sus
tradiciones y compartirlas con las propias. Espafia es un pais de una amplia
variedad de culturas y tradiciones, algunas son conocidas por todo el pais,
mientras que otras, a medida que pasan los afos, van quedando cada vez
mas relegadas al olvido.

Para que las tradiciones pasen a nuevas generaciones, no solo se debe
ensefiar como un contenido mas, sino tener en cuenta ciertos aspectos,
como el desarrollo tecnolégico, la época y contexto social, entre otros. Es
aqui donde las nuevas tecnologias, como la inteligencia artificial, pueden
tener un papel fundamental. No por innovar en una tradicién, se esta per-
diendo o cambiando esa tradicion, sino que se esta adecuando al tiempo
en el que se desarrolla. Mostrando cémo educar para hacer perdurar la
tradicion, la innovacion en medios, recursos, puede ser un buen camino.

A través de indagar en los conceptos de mascarada, cultura, tradiciony
folclore, y tomando como referencia al pintor Francisco de Goya, se propo-
ne un proyecto de investigacion e innovacion en el que los alumnos, junto
con la ayuda e intervencién del profesor/a como figurante del proyecto e
introduciendo la inteligencia artificial, realizaran como producto final una
mascarada folclérica.

Justificacion

Cada vez mas, las pequefas costumbres de caracter artistico en los
ambientes mas rurales, estan disminuyendo con el paso del tiempo e, in-
cluso, algunas ya se han perdido completamente. Muchos son los motivos
de esta pérdida, desde el poco reconocimiento de la sociedad, la falta de
interés en el mantenimiento de estas costumbres, el quedar obsoletas con
el desarrollo de las tecnologias, por perderse el gusto al sentimiento de la
identidad local representada a través del arte y la artesania, entre otras.
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Por esta razdn, por esa pérdida que estd sucediendo, se cree necesa-
rio un cambio, un salto a bordo de la nave de las nuevas tecnologias vy la
transformacion de algunas costumbres rudimentarias y, en algunos casos,
casi inmorales.

Se presenta este proyecto precisamente dirigido al ambito rural, con-
cretamente en el pueblo de Los Corrales de Buelna, Cantabria, aunque el
fin es poder llevarlo a cabo en otros lugares de Espafia e incluso en otros
paises. A partir de los afos 20 aproximadamente, se dejaron de hacer mas-
caradas por todas las comarcas y valles, y actualmente sélo hay un pueblo
en toda Cantabria que lo sigue manteniendo.

Para tratar de evitar este olvido, se hara uso de las nuevas tecnologias.
Es necesario ser conscientes de por qué un uso ético de las tecnologias y
la inteligencia artificial es beneficioso para nosotros. También aprender la
técnica de modelaje en 3D puede servir para hacer mascaras con un ma-
terial que resista y perdure en el tiempo sin apenas deteriorarse. Se puede
enfocar también a la creacion de piezas, utensilios para el uso cotidiano,
objetos decorativos, etc. Lo importante es demostrar como puede ser ven-
tajosa a la hora de crear.

En este caso, la impresora 3D sera un medio necesario para la realiza-
cion del producto final por parte del alumnado, con el que concluye este
proyecto de innovacién. Es una técnica de creacién muy practica y no im-
plica un impedimento en el proceso creativo de quien lo utiliza. Y qué otra
manera mas creativa y educativa de enfocar esa necesidad de demostrar
la fiabilidad y la resoluciéon de las nuevas tecnologias y el uso de la IA que
con la creacidon de mascaras con impresora 3D para una posterior fiesta
folclérica, concienciando en valores y en el mantenimiento de algo tan
importante como son las tradiciones de un pueblo.

Objetivos
Objetivos generales
— Evitar la pérdida de las tradiciones basadas en el folclore mediante el
empleo de la inteligencia artificial y la impresion 3D.
Objetivos especificos

— Innovar utilizando lo tradicional.
— Remarcar la importancia de la cultura y sus costumbres.
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Acercar las nuevas tecnologias y al entorno rural.
Modernizar el folclore potenciando la identidad local.

Comprender cémo la tradicion y la cultura se manifiestan a través
del arte.

Entender el arte como medio de comunicacion y preservacion cultural.

Fomentar la creatividad respetando al mismo tiempo la esencia de las
tradiciones.

Apostar por el didlogo y entendimiento multicultural.

Desarrollar un pensamiento critico sobre las implicaciones éticas del
uso de la IA y nuevas tecnologias.

Ofrecer nuevas formas de experimentar y entender la profundidad de
las tradiciones artisticas.

Promover la convivencia entre culturas y tradiciones.
Visibilizar la igualdad de género en las tradiciones folcléricas.

Respetar las tradiciones de otras culturas desde un punto de vista
l6gico, coherente y socialmente aceptable, respetando por encima de
todo, los derechos humanos.

Referentes tedrico-practicos

Aparte de una investigacion profunda en la obra de Goya, centrandose
concretamente en la serie de grabados en los que representa los aquelarres
de brujas, imagenes de folclore y mascaradas, se toma como referencia el
libro de Mitologia de Cantabria (2003) de Gustavo Cotera, un bestiario de
seres fantasticos que forman parte del folclore tradicional de la cultura pa-
gana nortefa. Ademas del libro La cultura popular en la Europa Moderna
(2014) de Peter Burke.

También referentes son los siguientes ejemplos de innovacién docente:
— Proyecto «Patrimonio Negroafricano; una propuesta didactica sobre

mascaras para Educacion Visual y Plastica» (2020). Esta es una pro-
puesta didactica, realizada por Revilla y Olivares, que incorpora el pa-
trimonio artistico de mascaras africanas en la asignatura de Volumen
para 1° de Bachillerato artistico en el Instituto Goya de Zaragoza.
La iniciativa busca enriquecer el curriculum y combatir el etnocen-
trismo a través del aprendizaje activo y cooperativo, permitiendo a
los estudiantes explorar y apreciar la diversidad cultural. Se sugiere
ampliar el estudio a contextos culturales mas amplios, comparar con
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otras tradiciones de mascaras, fomentar la creacion artistica personal
y reflexionar sobre diversidad e inclusion. Esta propuesta promete un
enriquecimiento educativo significativo, fomentando el respeto y la
valoracion de las culturas africanas entre los estudiantes.

Proyecto «Innovando en gamificacién y en expresion teatral en
I.LPE.M N°193» (2021). Este Trabajo Fin de Grado, elaborado por Isa-
bel Mercedes Jurado, propone un proyecto para enfrentar los desa-
fios del I.LPE.M N°193 «José Maria Paz« en Saldan, Cérdoba, como la
desercion escolar y el bullying entre sus 900 alumnos. Para combatir
estos problemas, implementa un programa que incluye gamificaciéon
y expresion teatral. La gamificacion utiliza mecanicas de juego en
la educacion para mejorar el aprendizaje, mientras que la expresion
teatral fomenta la expresividad individual y grupal, abordando tam-
bién la prevencion del bullying. Estas iniciativas buscan innovar en las
practicas de ensefanza, utilizando las TIC para apoyar la educaciéon y
promover la participacién de toda la comunidad educativa. El objeti-
vo es mejorar la convivencia y valorar los talentos individuales a través
de una educacion mas interactiva y participativa.

Proyecto «Proyecto de Innovaciéon Docente del Folklore a los video-
juegos a través de videotutoriales». (2015-16). Dirigido por Sonsoles
Ramos, este es un proyecto presentado en el Plan de Innovacién y
Mejora Docente 2015-2016, respaldado por el Servicio de Innovacion
y Produccion Digital del Vicerrectorado de Innovacién e Infraestruc-
turas de la Universidad de Salamanca, que se enfocd en apoyar a
docentes de la USAL en la produccion de cursos para ITunes USAL
bajo el formato USAL-media.

El objetivo principal fue implementar metodologias docentes y de
evaluacion que facilitaran la adquisicion de competencias mediante
metodologias activas de ensefanza-aprendizaje. Este enfoque se ali-
ned con las competencias requeridas en asignaturas relacionadas con
la innovacion educativa y la musica, promoviendo la participacion
activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Se organizaron talleres de edicién de videojuegos con Eadventure
para alumnos de Grado y Méster, tanto en Avila como en Salamanca,
cuyos trabajos se presentaron en formato Pechakucha. Los recursos
didacticos desarrollados se implementaron en varios centros educati-
vos, complementados con la grabacion de pildoras de conocimiento
gue incorporaron material audiovisual relacionado con los videojue-
gos, aplicaciones didacticas y festivales de musica, reforzando asi el
vinculo entre la teoria y la practica docente.
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Metodologia

En cuanto a la metodologia, se tomaron como referencia dos libros
sobre cultura popular y cultura en educacion artistica, que constituyen la
base metodoldgica de este trabajo: Art Thinking (2017) de Maria Acaso y
Clara Megias y El camino del artista (2011) de Julia Cameron.

Para recabar informacién en publicaciones, se emplean los conceptos
clave de: MUsica regional, antecedentes culturales, origenes de fiestas re-
gionales. Se han utilizado videos de YouTube y libros para recabar toda la
informacion posible sobre estos conceptos. Ha sido esencial la investiga-
cion y andlisis cultural sobre distintas culturas y sus expresiones artisticas,
tanto locales como globales. Estudios de arte tradicional, técnicas artesa-
nales, danza, caracterizacion y simbolismo en el arte folclérico. Ademas
de una exploracion de técnicas tradicionales asociadas a diversas culturas,
como la ceramica, el tejido y la pintura con pigmentos naturales.

Al inicio del proyecto, se empled la inteligencia artificial ChatGPT para
ver qué otras posibles opciones aportar a la hora de completar el proyecto
y si eran factibles y practicas.

Después, se revisaron ejemplos de innovaciones docentes diferentes:
desde propuestas didacticas sobre la utilizacion de mascaras en la Edu-
cacion Plastica, Visual y Audiovisual; ejemplos para innovacion docente
utilizando la gamificacion y expresién teatral; pasando por proyectos de
innovacion del folclore y los videojuegos.

Se ha indagado, asimismo, en el conocimiento y la manipulacion de las
impresoras 3D, con el programa gratuito PrusaSlicer. Se han examinado
diversos videos tutoriales de Nely Gama sobre cémo modelar caras con
técnicas asequibles, faciles y no perjudiciales. Los videos se pueden visua-
lizar en la plataforma YouTube, son gratuitos y estan al alcance de todo el
mundo. También se ha profundizado en el uso de la inteligencia artificial
para la elaboracién de imagenes a través de programas de bajo coste o
coste cero como Bing y o Gencraft.

Propuesta de innovacién docente

Contextualizacion

El alumnado hacia el que va dirigido esta propuesta de innovacion, son
los estudiantes que se encuentran cursando la asignatura de Educacion
Plastica, Visual y Audiovisual en 3° ESO en los centros de la Comunidad de
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Castilla y Ledn, aunque podria implantarse en cualquier centro donde se
imparta dicha asignatura. Se ha tenido como referencia el instituto Vagua-
da de la Palma que se encuentra en la ciudad de Salamanca, y que cuenta
con el mayor numero de alumnado de la ciudad.

La clase tomada como ejemplo estd formada por 20 alumnos/as, que
cuentan con un nivel educativo medio. Algunos alumnos presentan difi-
cultades en el aprendizaje y su nivel escolar es bastante bajo, mientras que
otros alumnos estan por encima de la media. Son dos los alumnos con
altas capacidades y tres los alumnos con TDAH. El nivel socioecondmico de
las familias del centro es medio-alto.

El aula tiene taburetes y sillas normales con mesas altas y bajas para tra-
bajar, tiene una zona con pilas de piedra para el agua y una mesa grande
que acaba en un toérculo de grabado. Tiene ventanas por todas las paredes
menos en una que se usa de mural expositivo con obras hechas por los
alumnos. Hay un proyector, una pantalla, tres ordenadores y una pizarra
digital interactiva y dos pizarras tradicionales.

Marco legal

Las leyes y decretos bajo los que se ampara el siguiente proyecto son:
— Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educaciéon Secundaria
Obligatoria.

— Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.

— DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la

ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias clave

Las competencias clave que se desarrollaran con este proyecto son:
— Competencia en comunicacion linguistica.
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Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e in-
genieria.

Competencia digital.
— Competencia personal, social y aprender a aprender

Competencia ciudadana.

Competencia emprendedora.

Competencia en conciencia y expresion culturales.

Objetivos didacticos

A través de este proyecto de innovacion, se lograra:

— Cuidar el patrimonio cultural y artistico, siendo conscientes de su im-
portancia y conservacion.

— Imperar por la convivencia y la multiculturalidad tanto en el aula
como en todo el entorno del centro educativo.

— Fomentar el trabajo en equipo y el respeto entre iguales.

— Desarrollar un aprendizaje en el uso ético, moral y funcional de las
nuevas tecnologias.

Metodologia de la propuesta

Se aconseja emplear esencialmente la metodologia de Aprendizaje ba-
sado en proyectos (ABP), ya que se propondra al alumnado realizar un pro-
yecto de creacion de mascaras para una fiesta folclérica. Se utilizaran di-
versas técnicas innovadoras, como la impresora 3D para la creacion de las
mascaras y técnicas tradicionales para la creacion de trajes y otros comple-
mentos de los personajes a representar. Sera esencial el trabajo en equipo.

Temporizacion

Las 2 primeras semanas se emplearan para trabajar los conceptos de
cultura, tradicién y folclore y cémo enfocarlas desde el ambito artistico. Se
abarcaran otras 4 sesiones para profundizar mas en teoria y gamificacion,
en relacion con los conceptos tratados. Después se pasara a dar nociones
basicas de modelado y creacion de mascaras y confeccion durante 5 se-
siones.
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A mitad de curso, se comenzara con la intervencién de la inteligencia
artificial y las impresoras 3D. A mes y medio de acabar el aio lectivo, se
organizaran sesiones de jornadas con los familiares para la ayuda y los to-
ques finales de la creacion de la mascarada como producto final.

Propuesta

La propuesta basada en la creacién de una mascarada folclérica a partir
del uso de impresoras 3D y de técnicas mas rudimentarias, tradicionales
tiene como contenidos particulares:

La mascara como producto artistico.

El sentimiento cultural y emocional como recurso.

La anatomia humana y la animal.
— La musica, la historia y geografia del lugar.
La inteligencia artificial.

Las actividades se centraran en la practica artistica, usando la cultura y
la tradicion como via de comunicacion. Para ello, se desarrollara el conte-
nido del BOCyL:

a) Patrimonio artistico y cultural, incluye contenidos relativos a los gé-
neros artisticos y a las manifestaciones culturales mas destacadas.

b) Elementos formales de la imagen y del lenguaje visual. La expresion
gréfica, engloba aquellos elementos, principios y conceptos que se
ponen en practica en las distintas manifestaciones artisticas y cultu-
rales como forma de expresion.

Para desarrollar estos contenidos, se empezara con unas primeras clases
de teoria combinando con ejercicios practicos. Entre ellos, representar en
una imagen lo que significa el concepto de cultura y tradicién, y la realiza-
cion de un fotolibro sobre otra cultura distinta que no se conozca.

Se haran debates a favor o en contra de mantener la tradicion, o de la
introduccion de tecnologias como la inteligencia artificial.
Contenido BOCyL:

C) Expresion artistica y grafico-plastica: técnicas y procedimientos, com-
prende tanto las técnicas y procedimientos grafico-plasticos como
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las distintas operaciones plasticas y los factores y etapas del proceso
creativo.

d) D. Imagen y comunicacion visual y audiovisual, incorpora los conte-
nidos relacionados con los lenguajes, las finalidades, los contextos,
las funciones y los formatos de la comunicacion visual y audiovisual

Se utilizara el proyector para reproducir videos de tutoriales sobre la
creacion de mascaras y posteriormente se hara una demostracion en el
aula del proceso. En las siguientes clases se recomienda realizar el formato
taller para la elaboracion de un primer modelo de mascara en yeso, expli-
cando las técnicas sobre ello.

En las sesiones posteriores, se introducird el funcionamiento de una
impresora 3D y como utilizarla.

Cada alumno elegird un personaje al que quiera representar con sus
razones justificadas. Deben de elegir un personaje referente a una cultura
tradicional, ya sea de Espafia o de otras partes del mundo. Necesitaran
ayuda de sus antecesores para el customizado, la ambientacion y sobre
ideas de como ser mas afines a la representacion del personaje. Con ayu-
da de la Ay las impresoras 3D, los alumnos crearan sus propias mascaras
para la personalizacion de su personaje, partiendo del modelo realizado
en yeso.

Se acabara por confeccionar el traje para completar el personaje y se
dara paso a la ultima actividad que sera el encuentro folclérico para reivin-
dicar la tradiciéon y cultural del lugar.

Referencias bibliograficas

Acaso, M. y Meaias, C. (2017). Art Thinking. Paidos.

Burke, P. (2014). Cultura popular en la Europa Moderna. Alianza Editorial.

CaMERON, J. (2011). E/ camino del artista. Aguilar.

Cotera, G. (2003). Mitologia de Cantabria. Editorial ANAYA.

Jurapo, 1. M. (2021). Innovando en gamificacion y en expresiéon teatral en [.LP.E.M
N° 193. Trabajo Fin de Grado. Universidad Siglo 21. https:/repositorio.21.edu.
ar/bitstream/handle/ues21/2 2485/TFG %20

Revitea, A. y Ouvares, P. (2020). Patrimonio negroafricano; una propuesta didactica
sobre mascaras para Educacion Visual y Plastica. DEDICA, Revista de Educacion
y Humanidades, 17, pp. 313-335. https://revistaseug.ugr.es/index.php/dedica/
article/vie w/15175/14364


https://repositorio.21.edu.ar/bitstream/handle/ues21/2%202485/TFG%20
https://repositorio.21.edu.ar/bitstream/handle/ues21/2%202485/TFG%20
https://revistaseug.ugr.es/index.php/dedica/article/vie%20w/15175/14364
https://revistaseug.ugr.es/index.php/dedica/article/vie%20w/15175/14364

MASCARADA FOLCLORICA Y TECNOLOGICA 163

Bibliografia consultada

Ramos, S.y Botewa, A. M. (2016). La integracién del videojuego educativo con el
folklore. Una propuesta de aplicacion en Educacién Primaria. Revista Electroni-
ca Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, 19(3), pp. 115-121. https://
doi.org/10.6018/reifop.19.3.267281






PROPUESTA DE INNOVACION DOCENTE:
EL RETORNO DEL OFICIO
Y LAARTESANIAAL AULA

DE LOS BARROS A LA REALIDAD VIRTUAL.

Luis SALvADOR BUENO
Facultad de Educacion. Universidad de Salamanca, Salamanca
luissalvadorbueno@gmail.com


mailto:luissalvadorbueno@gmail.com




RESUMEN

El presente proyecto de innovacién investiga y reflexiona en torno a la nece-
sidad de llevar la cultura propia del lugar de vuelta a las aulas. De esta forma,
desarrollando la idea de identidad, el conocimiento y la historia de origen de un
territorio, asi como sus raices, a través de diferentes aspectos etnograficos, con-
cretamente, del oficio de la alfareria. Todo ello, se llevaré a cabo de la mano de la
practica artistica, partiendo de los contenidos propios de la materia de Educacién
Artistica, para adaptarlos a la realidad y necesidades del lugar. Ademas, una de las
premisas fundamentales de esta propuesta de innovacion es trabajar por y desde
el origen de la etnografia zamorana.

Este proyecto se dirige a la asignatura de Expresion Artistica, de 4° ESO, y
plantean una serie de propuestas innovadoras en torno a la practica artistica, que
parten de la interaccion manual del propio alumnado con el oficio, la alfareria
(documentacion, investigacion, practica y toma de contacto), para transformar-
lo e interactuar con él a través de una practica mas digital. Para ello, utilizando
herramientas de actualidad, como son las proporcionadas y desarrolladas por la
inteligencia artificial o la realidad virtual.

El proyecto trata de cefiirse a las necesidades y exigencias del momento, pero
sin perder el rumbo de lo verdaderamente importante, que es la culturizaciéon y
el aprendizaje de las costumbres, a través de la practica artistica del alumnado. El
retorno de la artesania y el oficio al aula.

Palabras clave: Educacion; Identidad; Cultura; Alfareria; Realidad Virtual; In-
teligencia Artificial.

ABSTRACT

This innovation project investigates and reflects on the need to bring the cul-
ture of the place back to the classroom. In this way, developing the idea of identity,
knowledge and the history of origin of a territory, as well as its roots, through dif-
ferent ethnographic aspects, specifically, through the craft of pottery. All this will
be carried out, hand in hand with artistic practice, starting from the contents of
the material, to adapt them to the reality and needs of the place. In addition, one
of the fundamental premises of the project is to work by and from the beginning.

In the classroom, specifically, in the subject of Artistic Expression, of 4th ESO,
a series of innovative proposals are proposed around artistic practice, which start
from the manual interaction of the students themselves with the trade, pottery
(documentation, research, practice and contact), for the latter, to transform it and
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interact with it through a more digital practice, using current tools, such as those
provided and developed by artificial intelligence or virtual reality.

The project tries to stick to the needs and demands of the moment, but with-
out losing sight of what is really important, which is the acculturation and learning
of customs, through the artistic practice of the students. It is the return of crafts-
manship and craft to the classroom.

Keywords: Education; Identity; Culture; Pottery; Virtual Reality; Artificial In-
telligence.

Introduccion

L PROYECTO El retorno del oficio y la artesania al aula. De los barros, a la

realidad virtual, reflexiona en torno a la idea de pérdida de identidad

en las aulas de la provincia de Zamora, y la necesidad de culturizacion,
reflexion y vuelta al origen de la identidad cultural en las mismas, con-
cretamente en las del instituto Claudio Moyano, aunque es un proyecto
trasladable a cualquier lugar con similares problematicas.

Detectadas estas premisas, desde este proyecto se plantean una serie
de actividades que parten de un oficio artesano como es la alfareria. A la
provincia de Zamora, si por algo se la identifica, es por las ricas y diversas
propiedades de sus tierras. Gracias a estas, surge uno de sus principales
recursos, la alfareria, concretamente en el pueblo de Pereruela.

A partir de este oficio, y de la practica artistica se pretende dar a cono-
cery llevar de vuelta esta realidad, para asi, a través de diferentes sesiones,
poder culturizar y generar conocimiento a los diferentes jovenes que afo
a ano se enfrentan al reto de la educacion. Concretamente el proyecto se
ha de llevar a cabo en el aula de Expresion Artistica de 4°ESO. Partiendo de
este punto, se pretende innovar a partir de diferentes practicas, actividades
con un orden concreto y necesario, divididas en siete semanas (aproxima-
damente), en las que este proyecto tomara forma.

Como en todo proyecto, la primera parte ha sido de investigacion y de
recabar informacion, mediante diferentes fuentes bibliograficas y bases de
datos, para, a continuacion, formalizar y asentar la practica en un conteni-
do concreto a abordar, presente en el marco tedrico.

Lo primero que se le plantea al alumnado debe ser: qué saben sobre su
propio origen, sobre su cultura y sus raices, para a través de diversas pre-
guntas, introducirles el proyecto, despertando en ellos y ellas la necesidad
e importancia de llevarlo a cabo.
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Seguidamente se encuentra la parte mas procesual y practica, que abar-
ca desde la toma de contacto con el material, asi como la investigacion
de las diferentes técnicas artesanales. A continuacién, se plantea la visita
al museo etnografico de Castilla y Ledn (ubicado en Zamora), para pasar,
seguidamente, en diferentes sesiones, a la toma de contacto con el propio
material, el barro, acompafados por el o la docente y gracias a las manos
de diferentes expertos en la materia.

Tras haber podido experimentar y generar piezas a partir del mismo, lle-
ga la parte mas innovadora e interesante: la introduccién de la inteligencia
artificial fomentando un buen uso de la misma, y la creacion e ideacion
de diferentes piezas, espacios y paneles interactivos, a partir de la realidad
aumentada y realidad virtual.

Por ultimo, el proyecto se resuelve a partir de una exposicion que el
alumnado habra trabajado, a partir de las diferentes actividades en la que
se expone y se toma consciencia de la importancia y necesidad de la cul-
turizacion de las aulas, mediante la historia y etnografia del lugar. Se dara
lugar a un espacio fisico a la par que virtual, generado a través de las dife-
rentes experiencias practicas del propio alumnado, que conjugan tradicion
y modernidad, lo manual y lo tecnolégico, lo fisico y lo inmaterial.

Justificacion

Este proyecto nace debido a diferentes problemas encontrados en las
aulas de la actualidad, como sucede en las aulas del instituto Claudio Mo-
yano de Zamora, lugar en el que el autor de este proyecto llevé a cabo sus
practicas del Master MUPES. Algunos de los problemas encontrados son,
por ejemplo, la falta de cultura, la falta de sentimiento de identidad, la
carestia de cultura popular, de costumbres del lugar, de conocimiento del
origen y de las raices de su propia tierra.

Se trabajara a partir del Aprendizaje basado en proyectos (ABP), que
parten de la misma base, para construir discursos diferentes pero alter-
nativos y complementarios, que juntos, retoman el origen del proyecto,
elevandolo y enriqueciéndolo. Ademas trabajar por proyectos y de forma
grupal, hace que el alumnado pueda conocer diferentes dimensiones del
mismo, ademas de empaparse del trabajo de otros compafieros y compa-
fieras. De esta forma también se incentiva y motiva al propio alumnado a
generar resultados ambiciosos, concretos y reales, adaptados a sus nece-
sidades e inquietudes. En el proyecto, podran descubrir que lo manual no
se aleja ni difiere de lo tecnoldgico y que trabajar las nuevas herramientas
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digitales que se proponen en la actualidad, como la IA o la RV, son mas
gue compatibles con oficios y artesanias, tan manuales y artesanales como
la alfareria.

La utilidad practica del proyecto es mas que evidente, pero la principal
es poder culturizar popularmente a un alumnado que, generalmente, ca-
rece de interés y de conocimiento del pasado, de sus predecesores y de
como estos subsistian y subsisten, hasta hace no mucho tiempo. A ésta,
se unen otras muchas, como dar viabilidad al colectivo de alfareras del
pueblo de Pereruela (Zamora), buscando la igualdad de género, pues era
un oficio estrictamente de mujeres y para mujeres; generar dialogo entre
las artes plasticas manuales y las digitales, pero sobre todo la necesidad de
culturizar el aula, de que los jévenes conozcan su origen y la importancia
del mismo, pues sin él, no se hubiera llegado hasta aqui.

Por ello, este proyecto pretende, la vuelta de oficios y artesanias a las
aulas mediante diferentes practicas artisticas, como la alfareria. Poner en
valor y recuperar esa cultura popular que un dia fue, la identidad de origen
y el conocimiento de la historia etnografica de una provincia.

Objetivos
Objetivos generales

— Preservar y poner en valor la cultura e identidad zamorana, asi como
su origen y raices, en las aulas a través de la practica artistica.

— Fomentar la integracién y la convivencia de diferentes practicas artis-
ticas para impulsar la creatividad y la innovacién.

Objetivos especificos

— Valorar el oficio de la alfareria como un arte a la altura de cualquiera
de las demas, partiendo de artistas que generen dialogo a partir de
ella en sus practicas artisticas.

— Establecer didlogo entre la practica manual y mas tradicional de la
alfareria con la tecnologia y las herramientas digitales actuales, como
la inteligencia artificial o la realidad virtual.

— Derribar barreras y fomentar la igualdad de género, asi como la pues-
ta en valor de un trabajo realizado especificamente por mujeres
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— Promover la reflexiéon critica y visibilizar el origen de las diferentes
manifestaciones artesanales alfareras, desarrollando a partir de las
mismas un discurso artistico coherente en torno a la practica.

Esbozo tedrico

La realidad y el contexto que asolan las aulas del mundo actual pueden
dar miedo. La educacion se encuentra en un momento fragil y complejo.
La realidad cae por su propio peso y es que: no hay mas ciego, que el que
no quiere ver. Chomsky, filésofo y lingUista americano, afirmé lo siguiente:

Aunque afirmamos contar con una educacién democratica, la realidad es
muy diferente: tenemos un modelo educativo colonial, muy elaborado, y
disefiado fundamentalmente para formar a los maestros con métodos que
devaltan la dimension intelectual de la ensefianza. El objetivo principal de
este modelo colonial es continuar discapacitando a los maestros y estu-
diantes, de forma que caminen irreflexivamente a través de un laberinto de
procedimientos y técnicas. (2012, p.10)

El profesorado no es capaz de ensefar mas alla del abismo, no es capaz
de saltarse las normas y las reglas, en busca del progreso educacional del
alumnado. Esto genera, sin lugar a dudas, alumnos simétricos, cortados
por un mismo patrén, sin capacidad de desarrollar pensamiento critico e
independiente. Indiscutiblemente cada autor hace mencién a aquello que
conoce de primera mano y, por ello, llegados a este punto se debe hablar
de Zamora, la provincia mas despoblada de Europa y de su realidad edu-
cativa.

Entre otras muchas cosas, su falta de autocritica y de desarrollo hacen
de su realidad una ciudad humilde y silenciosa, que no es capaz de reivindi-
car lo suyo, sus posibilidades y su valia; haciendo de la misma una provincia
que pierde y se pierde, se «auto-bebe» su propia cultura, porque no es
capaz de evidenciarse y de hacerse eco de puertas para afuera. Por ende,
el alumnado zamorano carece de informacion en las aulas, carece de iden-
tidad personal (culturalmente hablando) y desconoce su propia cultura, su
etnografia, la historia que lo conforma y construye su ser, desembocando
en un profundo desconocimiento de sus propias raices y origen, todo ello
originado por la constante culturizacion extranjera.

Llegados a este punto se ha de hablar de la necesidad de culturiza-
cion en el aula, de generar nuevas formas de conocimiento y de impar-
tir y concienciar sobre la identidad cultural, que conforma al zamorano/a
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como persona, nifio, joven o viejo. De alguna forma, la identidad individual
marca y define el ser, encontrandose dentro de nosotros, traduciéndose y
constituyendo a lo largo de toda una vida, la personalidad de cada ser hu-
mano. La identidad individual marca y define el ser, encontrandose dentro
de nosotros, traduciéndose y constituyendo a lo largo de toda una vida, la
personalidad de cada ser humano. Construir la personalidad de uno mis-
mo no puede estar desligada de la historia de tu ciudad o de las raices de
un lugar; el profesorado no puede contribuir a sequir generando alumnos
y alumnas aculturizados, que pasan por los afios educativos sin pena ni
gloria, dejando a un lado lo suyo, lo del dia a dia, para tratar de culturi-
zarse a través de un aprendizaje rutinario y simple, que no va mas alla de
verdades oficiales.

Es por eso, que se llama a generar cultura de verdad, cultura de ori-
gen, cultura que beba de su tierra, que no es incompatible con la cultura
impuesta o con la cultura venida de paises lejanos. Martinez afirma lo
siguiente:

La integracién, en cambio, se refiere al proceso gradual mediante el cual los
miembros de un colectivo se hacen participantes activos de la vida econé-
mica, social, civica y cultural de un pafs, sin que por ello pierdan su identi-
dad cultural. Supone, pues, el reconocimiento de la cultura de cada grupo
y la creacién de condiciones para que éstos puedan interactuar y enrique-
cerse mutuamente. (2015, p. 38)

Una buena herramienta para generar cultura de origen, e integracion
cultural, seguramente pudiera ser cualquier asignatura, si bien puede re-
sultar positivo y sobre todo enriquecedor, usar las artes plasticas, para ge-
nerar dentro de un aula, concretamente de Expresion Artistica, esa cultura
original, cultura del made in Zamora.

Hablar de cultura en Zamora es conocer su historia, sus dimensiones,
su geografia y su etnografia. Las artes son un buen espacio para hacerse
eco de todas ellas, concretamente de su etnografia. Sobre ello, Restrepo
(2018) dice:

La etnografia se puede definir como la descripcién de lo que una gente
hace desde la perspectiva de la misma gente.4 Esto quiere decir que a un
estudio etnogréfico le interesa tanto las practicas (lo que la gente hace)
como los significados que estas practicas adquieren para quienes las rea-
lizan (la perspectiva de la gente sobre estas practicas). La articulacion de
esas dos dimensiones es, sin lugar a dudas, uno de los aspectos cruciales
que ayudan a singularizar la perspectiva y el alcance de la etnografia con
respecto a otros tipos de descripcion. (p. 25)
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La etnografia zamorana se ha de enmarcar en costumbres, como las
mascaradas de invierno; tradiciones y fiestas, como la puesta del mayo;
danzas y musica, el bolero de Algodre; o trabajos, y oficios, como la agri-
cultura o la alfareria.

Luis Cortés, en la revista Zephyrus, hablé sobre la alfareria de Pereruela
y sugirid que «[...] representa una de las mas interesantes muestras de
arcaismo entre las varias que nos ofrece el Noroeste peninsular» (1954,
p.141) . Ademas la alfareria perigtelana (gentilicio del lugar) es importan-
te porque es obra exclusivamente de mujeres, un oficio duro, exclusivo
solo de ellas. Destaca por la infinidad de piezas que realizan no ciiéndose
exclusivamente a cazuelas o cantaros, sino hornos, crisoles o tinajas. Sin
duda, un objeto de estudio y de vital importancia para la cultura de los
zamoranos y zamoranas.

Por otra parte, se debe destacar el trabajo de diferentes autores y au-
toras que de alguna forma han servido de inspiracion y referencia, para la
elaboracion de este proyecto de innovacién, son los siguientes:

— Proyecto «Propuesta de innovacién educativa a través del bordado po-
pular de la Sierra de Francia (Salamanca) en educacién plastica». (2023).

Autora: Beatriz Lorenzo Ifigo. Este proyecto TFM, realizado en la Uni-
versidad de Salamanca, contiene puntos comunes, asi como objeti-
vos y metodologias similares a las del proyecto que se esta plantean-
do, ambos parten de una artesania que busca convertirse en practica
artistica en el aula, evidenciar el trabajo de las mujeres, en busca de
la igualacién de género, entre otros.

— Proyecto «Aplicacion de la Realidad Virtual (RV) en la Educacion Se-
cundaria Obligatoria» (2019).

Autor: Enrique José Machado Mesa. Asi mismo, este proyecto TFM,
realizado en la Universidad de La Laguna, guarda relaciéon y aporta
nuevas ideas, con respecto a la aplicacion de la realidad virtual en la
ESO, aplicable a cualquiera de los cursos e incluso los cursos de ense-
fianza no obligatoria, como es bachillerato.

— Proyecto «lLa defensa y recuperacién de la cultura asturiana, una vi-

sion diferente: Andlisis de una publicacion contemporanea interdis-
ciplinar» (2013)
Autora: Lucia Menéndez Menéndez. La idea de este proyecto es ana-
lizar la cultura y la identidad de la comunidad asturiana, para a través
de la lengua propia, el asturiano, reconducir y seguir generando iden-
tidad propia a través de la misma, no dejandola perder.
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Metodologia

Este proyecto de innovacion parte del analisis de diferentes fuentes bi-
bliograficas que estudian y narran diferentes perspectivas en torno a la
educacién, como es el libro La (des)educacion (2012) de Noam Chomsky.
En las aulas del Instituto Claudio Moyano, de Zamora, se ha detectado
y estudiado uno de los principales focos de los que carece la poblacion
juvenil zamorana, el desarrollo de la identidad, asi como la falta de conoci-
miento de su origen y sus raices.

A través de diferentes bases de datos y repositorios como Google Aca-
démico o Dialnet, se ha encontrado al autor Erik Erikson que, en 1989, en
el libro Identidad.: juventud y crisis, ya habla de la necesidad de la creacion
de identidad y de la importancia de su desarrollo, pues, entre otras muchas
formas, se conforma a través de la cultura. Y hablar de cultura dentro de
un aula, y para el alumnado, evidencia que la que menos se valora es la
propia, la del lugar. Nelson Martinez, en su articulo «ldentidad cultural y
educaciéon» (2023) para la revista Dia-logos, habla sobre la importancia de
generar la convivencia de la cultura propia, del lugar y la ajena.

Otro de los temas que se han abordado es la etnografia. Eduardo Res-
trepo en el articulo «Labor etnografica» en la revista Etnografia. Alcances,
técnicas y éticas (2018), perteneciente a la edicion editada por la Universi-
dad Nacional Mayor de San Marcos (Lima), también ha resultado de gran
ayuda en el campo etnogréfico.

Una vez analizado el panorama educativo del aula y detectados los di-
ferentes problemas, como son la inculturacion o el desconocimiento de
las raices culturales, se ha decidido abordar el presente proyecto de inno-
vacion, a través del oficio de la alfareria. Para ello, una fuente crucial de
investigacion ha sido un antiguo anuario de 1986 de Florian de Ocampo,
perteneciente al Instituto de Estudios Zamoranos. En él, se refleja la vida y
costumbres de tiempos pasados e incluso, cémo perduran en la actualidad
todas estas premisas a la que tratamos de dar de nuevo voz.

Durante el proceso de recabar informacién, y para la puesta en practica
del proyecto, se ha investigado en diferentes repositorios de universidades
como es GREDOS, de la Universidad de Salamancay en el de la Universidad
de La Laguna. En ellos, se han podido analizar una serie de antecedentes
de proyectos similares, como, por ejemplo: «Propuesta de innovacion edu-
cativa a través del bordado popular de la Sierra de Francia (Salamanca) en
Educacion Plastica», Trabajo Fin de Master de Beatriz Lorenzo; y «Aplica-
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cion de la Realidad Virtual (RV) en la Educacién Secundaria Obligatoria»,
de Enrique José Machado Mesa.

La informacién recogida se ha ido aglutinando en diferentes documen-
tos y archivando en carpetas, estructuradas por tematicas y tipo de infor-
macion (mas tedrica o mas practica). También se han realizado diferentes
fichas que han ayudado a clasificar mas la informacién, para llegado el
momento poder seguir leyendo, clasificando o incorporando al documen-
to oficial aquello que fuese necesario y sobre todo enriquecedor para el
mismo.

Investigar el pasado ayuda a entender el presente, tratando de llegar
a la deteccion del problema; el origen y las raices, el desarraigo o la pér-
dida de identidad. Se ha decidido llevar estos temas de vuelta a las aulas,
espacios que un dia fueron la ensefianza de muchos de ellos, sobre todo
a través de la practica artistica. Esto se llevara a cabo de la mano de los
contenidos planteados en la asignatura de Expresiéon Artistica.

Propuesta de innovacién docente

El retorno del oficio y la artesania al aula. De los barros a la realidad
virtual, es el titulo de esta propuesta de innovacién, que parte, como ya
se ha podido observar en el marco tedrico, de que no caiga en el olvido
y ofreciendo una respuesta a la raiz y al origen de la cultura zamorana,
concretamente los diferentes oficios etnograficos. El proyecto se centra 'y
recorre los objetos, tradicion, cultura y etnografia tipica zamorana; cen-
trandose en la alfareria, que tiene como uno de sus principales origenes y
focos activos el pueblo de Pereruela.

Contextualizacion

El' alumnado hacia el que va dirigido esta propuesta de innovaciéon son
los y las alumnas que se encuentran cursando la asignatura de Expresion
Artistica en 4° de ESO en la Comunidad de Castilla y Leén, aunque podria
ser desarrollado en cualquiera otra con una asignatura similar. Concre-
tamente, se ha tomado como ejemplo para la contextualizacion, el IES
Claudio Moyano que se encuentra en la ciudad de Zamora, el primero
gue tuvo origen en la capital, y al que avalan mas de 104 afos de historia.
Es el instituto que mas alumnado alberga de la capital en la actualidad,
lo que lo hace muy rico en todos los sentidos, tanto culturalmente como
socialmente.
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La propuesta va dirigida directamente a 14 alumnos y alumnas que se
encuentran cursando actualmente la asignatura, 5 alumnas y 9 alumnos.
En ellos y ellas no se observa ningun tipo de marginalidad hacia ningun
compafero/a, y ninguno presenta ningun tipo de problemas linguisticos,
ni de comprension. Tampoco hay alumno/a que pueda presentar autismo
o problemas de movilidad fisica. Si hay un alumno de 15 afios que tiene
discapacidad auditiva leve.

El entorno personal del alumnado es estable, generalmente son fami-
lias con un poder adquisitivo medio, aunque en algun caso puede existir
alguna carencia o irregularidad, pero no es lo comun. Por su parte, el ins-
tituto se encuentra en pleno centro de la ciudad, en medio de una de las
avenidas principales que vertebran la misma. Lo rodean otros dos institutos
mas, a derecha el Instituto Maestro Haedo y a su izquierda el Instituto Ma-
ria de Molina. En la acera de delante se pueden encontrar bloques de pi-
sos residenciales, asi como pequefios comercios (papelerias, colchonerias,
algun edificio publico o conserjeria o bares). En su interior, el centro esta
compuesto por diferentes pabellones y canchas, asi como un amplio patio
ajardinado que es el mismo que da acceso al propio centro.

Las instalaciones del centro estan bien, por lo general. En su exterior, el
centro estd compuesto por diferentes pabellones y canchas, asi como un
amplio patio. Ya en el interior, el instituto presenta todo tipo de servicios,
cafeteria, copisteria, salén de actos. Presenta ademas, diferentes aulas es-
pecificas, dependiendo del tipo de asignatura que se imparta. Se dispone
de un aula especifica para la materia de Expresion Artistica; en ella, se
puede encontrar todo tipo de mobiliario, mesas individualizadas, pilas para
lavar, armarios que contienen diferentes tipos de recursos: instrumentales
(gréfico-plasticos, de impresion, asi como algo de recursos escultéricos),
ademas de recursos para gamificar el aula. Dispone también de una pe-
quefa estanteria que contiene recursos bibliograficos.

Marco legal

Las leyes y decretos bajo los que se ampara el siguiente proyecto son:
— Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria
Obligatoria.
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Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.

DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias clave

A continuacion se muestran las diferentes competencias clave que se
desarrollan en el proyecto planteado:

Competencia en comunicacion linguistica: El alumno debe reflexio-
nar en torno al proyecto propuesto, asi como expresar diferentes
contenidos, tanto de forma oral como escrita, en el durante y, sobre
todo, al final, en la exposicién del proyecto propuesto.

Competencia plurilingUe: Para el uso de algunas herramientas digita-
les como, por ejemplo, las IA, es necesario y beneficioso para un co-
rrecto uso de la misma, poder interactuar en el idioma que la propia
herramienta capta mejor, el inglés.

Competencia digital: El uso de las diferentes herramientas digitales
hace que esta competencia se potencie al maximo, a través de dife-
rentes software o aplicaciones para generar IA. Ademas practicamen-
te se trabaja a lo largo de todo el proyecto.

Competencia personal, social y aprender a aprender: La obtencién
de diferentes aprendizajes, deben estar de la mano de la motiva-
cion, puesto que muchas cosas son nuevas para todo el alumnado,
y deben estar dispuestos y dispuestas a fortalecer esta dimension. Se
puede evidenciar a través de la practica con el experto en alfareria
(que mas adelante se explica), entre otros.

Competencia emprendedora: Los diferentes conocimientos que han
de adquirir, haran que el alumnado sienta ganas de seguir creciendo
y afrontando nuevas metas a las que llegar, debido a la ambicién con
la que quieran plantear el proyecto.

Competencia en conciencia y expresion culturales: El proyecto es un
verdadero proceso de indagacion y experimentacion, inmerso en me-
dio de una técnica/oficio que no solo servia para subsistir, sino que es
un medio de expresion total, que evidencia el comportamiento y la
cultura de toda una sociedad.
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Objetivos didacticos

A través de esta propuesta, se lograra:

— Abordar la alfareria, concretamente la de Pereruela, oficio y artesania
pertenecientes a la provincia de Zamora, para conocerla, experimen-
tarla, trabajar con ella y darle visibilidad, generando nuevas formas
de expresion.

— Investigar nuevas formas de creacién contemporanea y nuevos re-
cursos y lenguajes artisticos a través de la simbiosis entre el lenguaje
manual y el digital.

— Descubrir que el lenguaje manual con el que se producen las diferen-
tes piezas e instrumentos de alfareria, son compatibles con el lengua-
je artistico digital.

— Abordar ese lenguaje digital a través de la inteligencia artificial, la
realidad aumentada y la realidad virtual.

— Fomentar el espiritu critico, para generar opiniones concretas y una
culturizacion real y efectiva, que sea capaz de poner en valor la reali-
dad y la cultura popular de su provincia.

Metodologia de la propuesta

La metodologia docente recomendada para poner en funcionamiento
esta propuesta es el Aprendizaje basado en proyectos (ABP), pues ayuda
al alumnado a dejar de ser un mero espectador que escucha y ejecuta,
pasando a que el alumnado sea el verdadero protagonista del aprendizaje
y esté inmerso en esta experiencia que busca fortalecer su cultura, apren-
dizaje y educacion. Para llevar a cabo este aprendizaje, es necesario partir
de unaidea clara, en este caso la alfareria, concretar a través de un brains-
torming (tanto digital, como manual), lo que se quiere llevar a cabo, como
por ejemplo los objetivos de la propuesta o la estructuraciéon de la misma,
desde la fundamentacién tedrica, hasta la ejecucién de la propuesta y la
puesta en practica; todo ello generado en el contexto del aula y el espacio
del instituto.

Es importante dinamizar el proyecto y que no todo esté focalizado en
un lugar, de ahi la relevancia de buscar espacios que apoyen y estructuren
la propuesta, asi como que aporten inspiracion al mismo como es la posibi-
lidad de visitar espacios museisticos, concretamente el Museo Etnografico
de Castilla y Ledn (actividad 2). Destacar la importancia del aprendizaje
cooperativo y grupal, esto hara que el alumnado asimile trabajar en comun
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hacia un mismo fin, aprendiendo a solventar todo aquello que pueda sur-
gir, desde problemas en el grupo por falta de entendimiento en algunos
casos, a todo lo contrario, encontrar en él motivacién y respuestas, hacien-
do que se fortalezca el grupo y el proyecto. Los grupos se han de dividir y
estructurar en funcion del alumnado, todo ello supervisado por parte del
profesional docente.

Por otro lado, se emplea la gamificacion, sobre todo dentro del aula
para no generar monotonia durante el proceso de creacién del mismo.
Es muy importante esta labor que recae directamente sobre el docente, a
través de diferentes herramientas, como puede ser Kahoot! o Plikers, entre
otros. Es necesario diferenciar entre las actividades planteadas, haciendo
que el alumnado se despeje. Intercalar teoria con recursos mas ludicos, o
gue estos mismos introduzcan a la teoria, para que se haga mas amena,
resulta clave en este tipo de proyectos, afrontar cada actividad, cada clase
como una meta a alcanzar y con unos objetivos a superar.

Es necesario que el alumnado contextualice la importancia del proyecto,
de ahi que sucedan diferentes visitas por parte de profesionales dedicados
al sector de la alfareria (actividad 3). Asi mismo, que el aula esté dota-
da de todos los recursos instrumentales (graficos y pictéricos, soportes y
materiales), para facilitar el boceto, disefo y modelado de las piezas ela-
boradas por el alumnado; o diferentes recursos bibliograficos necesarios,
tales como catélogos de alfareria, documentos y archivos fotograficos que
ilustren e inspiren la propuesta (Catalogo de la Alfareria de Pereruela de
Sayago, Zamora, perteneciente al Anuario del Instituto de Estudios Zamo-
ranos Florian de Ocampo). Tiene especial relevancia los instrumentos de
reproduccion audiovisual (ordenadores, altavoces, pantallas, proyectores,
etc.), todo ello facilitara el aprendizaje y el trabajo con las diferentes herra-
mientas relacionadas con la IA y la RV (Midjourney, Craiyon, CoSpaces o
Aumentaty, entre otras).

Por ultimo, destacar la importancia que supone contar con el apoyo y
el respaldo del centro, asi como la cesiéon de espacios para la reproduccion
e instalacion de la muestra final del proyecto, ya sean aulas, hall o salas
expositivas.

Temporizacion

A continuacion, se muestra una propuesta de cronograma que se adap-
ta a las necesidades planteadas en el proyecto. La propuesta esta dividi-
da en siete actividades, que en funcién del grupo y las capacidades del
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alumnado, se pueden ampliar semanas (acortar seria mas complicado y se
encontrarfan carestias formales dentro del proyecto).

TasLa 1. Cronograma llevado a cabo para la realizacion del proyecto.

Actividades Temporalizacion

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6 Semana 7

Contextualizacion del
proyecto

Visita al museo
Etnografico

Exhibicion de un
profesional y primera
experimentacion con

barro

Experimentacion con el
barro y sus diferentes
dimensiones

Toma de contacto con la
IA.RVyRA

Trabajo por proyectos
(grupos)

Mucstra y apertura de la
exposicion.

Nota. Imagen en la que se muestra el cronograma aconsejado
para llevar a cabo para la realizacion del proyecto.

Tenemos que tener en cuenta las horas de la asignatura a la semana.

Propuesta

La propuesta es la siguiente:

A partir de un contexto concreto, el pueblo de Pereruela y su alfare-
ria tradicional, se pretende que el alumnado pueda conocer diferentes
realidades de la provincia, que conforman su cultura, origen y raices. Sin
este contexto, la provincia de Zamora no seria la misma, no nos podemos
despegar del origen, de lo que fueron o a lo que se dedicaron los prede-
cesores; esa practica artistica y artesanal, es la que se ha pretendido dar
a conocer a partir de dicha propuesta, para, a través de ella alcanzar los
diferentes objetivos propuestos.
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El'inicio de la propuesta parte de una contextualizacion del oficio y de la
artesania del barro, pasando por una toma de contacto y experimentacion
con el mismo, para finalmente teniendo en cuenta la realidad y la carestia
de un taller especifico para trabajarlo, poderlo abordar desde la inteligen-
cia artificial, el modelado 3D de las posibles piezas o la RV, obteniendo
como producto final, una muestra/exposicién de lo trabajado, realizada
por el propio alumnado. Las herramientas que se usaran para poder vi-
sualizarlo seran dispositivos moviles o, en el mejor de los casos, visores
especializados de RV.

Todo el proyecto parte y toma de referencia las indicaciones expuestas
en el BOCyL, en lo que respecta a las leyes ya expuestas en el proyecto. La
asignatura de Expresion Artistica esta divida en tres bloques principales de
contenidos sobre la que se vertebra, A, By C.

Concretamente el C, habla sobre la importancia del patrimonio artistico
y cultural. Analiza la importancia del contexto social en la creacion de la
obra de arte, entre otras cosas. Se complementa con diferentes compe-
tencias especificas, cuyo interés se puede centrarenla 1, 3, 0 4. Seran de
ayuda a la hora de la evaluacion del proyecto, los diferentes criterios de
evaluacion planteados en el mismo.

Actividades

Actividad 1: Contextualizacién de la propuesta. Sera el momento para
gue el alumnado se familiarice con la propuesta que tienen que realizar
segun metodologia ABP, de donde se parte y cudl es la meta a la que se
pretende llegar: del barro como material y oficio, a la contemporaneidad a
través de la IA y la RV. El proyecto es atractivo, pero se debe implementary
presentar, con entusiasmo y de forma muy visual, a través de presentacio-
nes, ya que es la parte mas teorica.

Preguntas a las que se deberia responder: ;Qué se va a hacer? ;Como
se va a llevar a cabo? ;Cuando? ;De qué forma? ;Para qué o con qué
fin? Se puede enriquecer a través de videos, fotografias, y con pequefios
talleres en los que puedan empezar a tocar el barro y familiarizarse con él,
mostrar las herramientas que se utilizan para poder trabajarlo, diferentes
tipos de barro (seco, humedo, barro blanco, rojo, entre otros).

Materiales: Bibliografia (libros en los que se indique cémo se trabaja el
barro, tanto a nivel tedrico como visual), recursos audiovisuales y para la
gamificacion del aula, pizarras, ordenador, proyectores, altavoz. Recursos
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instrumentales para la realizaciéon de los talleres, barro, torno, cubetas,
entre otros.

Actividad 2: Excursion al museo etnografico de Castillay Ledn. Debe ser
el dia en el que el alumnado se divida en grupos para trabajar en comun,
en base al proyecto planteado. Todos los grupos partiran de una base, que
luego se ird transformando en funcién a las necesidades que puedan plan-
tear, en base al proyecto.

En el museo, se podra acceder directamente a la parte o sala mas con-
creta dedicada al barro en todas sus dimensiones, en el oficio de |a alfareria
(Planta 3°. El barro: simbolo y funcién). En ella, se podran observar dife-
rentes materiales, herramientas o documentales relacionados con el oficio
y la artesania, asi como tomar notas y apuntes, esto les puede ayudar a
generar ideas relacionadas con su proyecto. Es un buen momento para
que puedan realizar bocetos de las diferentes piezas, que posteriormente,
através de lalA'y de herramientas de realidad aumentada, pueden generar
en 3D.

Diferentes propuestas, ideas o dimensiones, en base a las que se puede
trabajar por grupos, para generar su propia propuesta:

— Materiales: Recoleccién de materiales, cémo se pueden trabajar,
cémo se mezclan. A través de la IA, generar un espacio en el que se
pudieran recolectar estos materiales, generar las diferentes capas de
suelo y la altura a la que se encuentra el barro (trabajar la textura, el
color, los materiales). Nuevos materiales contemporaneos con los que
trabajar, que complementen el barro.

— Herramientas: Documentacion de las diferentes herramientas con las
gue se trabaja de forma artesanal el barro, como torno, limas, cueros
para suavizar, horno, entre otros. Recopilacién de dichas herramien-
tasy con la Ay la RV generar nuevas herramientas con las que tra-
bajar el barro de forma digital.

— Piezas de alfareria: Desarrollar de forma manual, diferentes bocetos
de piezas de alfareria concretas, mezclandolas con piedras imagina-
das de caracter mas contemporaneo, para posteriormente trabajarlas
con IA y herramientas 3D. Pudiendo estar representadas en la mues-
tra final.

— Contexto/espacio: Documentacion de los diferentes espacios en los
gue se genera este tipo de artesania, adaptarlo al aula y disefiar a
través de la IA, un espacio para la exposicion de realidad virtual. Re-
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sulta interesante seguir adaptando el proyecto a las constantes ac-
tualizaciones en lo que a la Ay a la RV se refiere, concretamente con
Sora de OpenAi, una nueva inteligencia artificial capaz de generar
videos a partir de descripciones textuales. La idea es que pueda ser
una exposicion inmersiva, en la que el espectador se pueda introducir
y zambullir. Por ejemplo, una idea de inmersion en el contexto de la
alfareria puede ser, ver un horno de coccion de piezas de alfareria por
dentro, entre otros.

*Cada dimensién puede contener el niumero de alumnos que se desee,
se debe de adaptar al contexto del propio aula. En todas las dimensiones
habra una parte de documentacion, mas tedrica y una parte mas practica,
tanto manual como digital.

Materiales: Entradas para la visita al museo (reservar con antelacion, ver
ofertas para grupos), recursos instrumentales (sus cuadernos de campo,
lapicero o boligrafo).

Actividad 3: Exhibicién de un artesano/a profesional, cuyo origen sea
Pereruela. En la actualidad, existen diferentes talleres de artesania, con-
cretamente se recomienda a Luisa Pérez Pastor, de Taller de Alfareria de
Pereruela, por su proyeccion, tradicién, conservacion y artesania. Durante
esta clase, el alumnado podra disfrutar de la practica y la toma de contacto
directa con el barro a través de diferentes profesionales. Podran adquirir
técnicas, aprendizajes para desarrollar sus propias piezas, consejos, com-
partir e incluso generar una mesa redonda practica improvisada.

La parte positiva de esta actividad es que solo se necesita barro y pe-
quefnos tornos manuales que se pueden desplazar, no requiere de tornos
eléctricos o pesados que no se pueden transportar. Ademas es torno ma-
nual, se amasa el barro y a través de una técnica de churros ir formando
las diferentes paredes.

*Algo importante a tener en cuenta para el desarrollo de esta actividad
es, si no se tiene conocimientos como profesor/profesora de la asignatura
en torno a la alfareria, pedir la colaboracién de uno o varios profesionales.
Haran de esta actividad algo mucho mas enriquecedor y vivencial.

Materiales: Recursos instrumentales de caracter escultérico: barro (ya
preparado y listo para su amasado), herramientas como tornos manuales,
recipientes para el agua, trapos, periodicos, estanterias de almacenaje, en-
tre otros.
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Actividad 4. Primera parte tedrica, en la que se pueden mostrar dife-
rentes artistas contemporaneos que trabajan en sus piezas de alfareria,
mostrando un discurso contemporaneo, como Miquel Barcelo, Ai Wei Wei,
Solagne Pessoa, Pablo Barreiro, entre otros. Ademas, puede resultar muy
interesante dar visibilidad a las diferentes muestras contemporaneas, a tra-
vés de las cuales, dan visibilidad a oficios como éste que se estan perdien-
do. Por ejemplo, el proyecto «Re_hacer»'. En la sequnda parte de la clase,
pueden seguir con sus proyectos de creacion de piezas e interacciéon con
la alfareria.

Materiales: Recursos instrumentales de caracter escultérico: barro (ya
preparado y listo para su amasado), herramientas como tornos manuales,
recipientes para el agua, trapos, periédicos, estanterias de almacenaje, en-
tre otros. Recursos audiovisuales y para la gamificacion del aula, pizarras,
ordenador, proyectores, altavoz. Recursos bibliograficos, como libros o ca-
talogos que evidencien las obras de los y las artistas propuestos, tanto a
nivel tedrico como visual.

Actividad 5: Iniciacién a la realidad virtual, modelado 3D, partiendo de
la IA. Durante esta clase, se han de iniciar en este mundo, ya sea de la
mano del profesor/a o de la mano de un/a profesional (en el caso que se
pudiera conseguir) que sepa mas del campo o materia a trabajar, como es
la RVy la IA.

Para esta actividad se han propuesto diferentes herramientas, se ha tra-
tado de buscar que sean asequibles y de facil uso, teniendo en cuenta el
centro y su presupuesto, asi como el nivel competencial del alumnado. Ya
por grupos empezaran a trabajar en base a las diferentes dimensiones ya
propuestas, y requeriran trabajar sobre una de las siguientes herramientas,
todas complementadas a través de la IA, ya sea para generar contenido en
imagenes o recabar informaciéon que (muy importante) deben contrastar.

Para trabajar la imagen a través de la IA:
— Midjourney, se pueden crear hasta 25 imagenes de manera gratuita.

— Dall-e 2, imagenes realistas en pocos minutos. Facil de utilizar y per-
mite solapar diferentes capas de imagenes.

' Mas informacion: https://nexodos.art/re_hacer-creacion-contemporanea-alfareria/
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— Craiyon, es mas reducida y basica que Dall-e 2, aunque entiende va-
rios idiomas se maneja mejor en inglés.

Para trabajar la realidad virtual en el aula:

— CoSpaces, es totalmente gratuita. Pensado para su aplicacion en en-
tornos educativos, de facil uso, basado en coordenadas. Es compati-
ble con todo tipo de gafas de RV.

Para trabajar la realidad aumentada:
— Aumentaty, puede ayudar a visualizar modelos en 3D.

— Google Arts & Culture o Art Proyector, permiten llevar cualquier obra
de arte, en este caso a la realidad del aula, pudiendo observar piezas
escultéricas de alfareria, entre otros.

Para trabajar el modelado 3D:

— 3D Builder, vinculado a Windows, para personas con o sin experien-
cia, permite crear combinando formas simples. Perfecto para impre-
siones 3D.

— Blender, incluye modelado, animacion y renderizado. Basado en el
modelado poligonal.

Materiales: Recursos instrumentales, grafico-plasticos, rotuladores, lapi-
ces, a nivel de soportes, folios, entre otros. Recursos audiovisuales y para
la gamificacion del aula, pizarras, ordenador (al menos uno por grupo de
trabajo), proyectores, altavoz.

Ficura 1 v 2. Imagenes generadas con Midjourney,.

p/

Nota: Se le ha pedido a la IA que generara dos imagenes tomando como referencia las
tinajas de barro tipicas de la alfareria de Pereruela.
Actividad 6: Se ha de continuar con la creacion del espacio y de las di-
ferentes piezas que conforman el proyecto final. El alumnado debe seguir
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avanzando en la creacién del espacio, su configuracion y disefio, a través
de las diferentes herramientas, cada uno en su grupo de trabajo, ya sea de
forma mas artesanal o los destinados a generar las imagenes y disefos a
través de la IA o la RV, con las herramientas ya comentadas. Recordamos
gue es un trabajo cooperativo y un aprendizaje basado en proyectos, que
aunque cada grupo trabaje bajo sus premisas y dimensiéon del producto
final por grupos, el producto final es la suma de todos esos aprendizajes,
unificarlos en un solo producto que es la muestra de todas las dimensiones
a través de una propuesta expositiva.

Materiales: Recursos instrumentales, grafico-plasticos, rotuladores, lapi-
ces, a nivel de soportes, folios, entre otros. Recursos audiovisuales y para
la gamificacion del aula, pizarras, ordenador (al menos uno por grupo de
trabajo), proyectores, altavoz.

Actividad 7: Presentacion de la propuesta. El aula se debe convertir en
un espacio expositivo que parte de una realidad, complementada a través
de diferentes herramientas generadas a través de la IA, la RA'y la RV. Puede
ser un buen momento para presentar el proyecto a diferentes compafneros/
as de otros cursos, a la direccion y que todo pueda quedar documentado,
incluso en un futuro, pensar en presentar el proyecto a algun espacio/
concurso/premio.

Materiales: Todo tipo de recursos instrumentales y objetuales, necesa-
rios para la realizacion de la exposicion, recursos audiovisuales y tecnolégi-
cos, recursos graficos y bibliograficos.

* |La idea de este proyecto es que pueda establecer un continuidad con
los venideros, como por ejemplo, el didlogo entre el bordado y el reciclaje
a través de la IA.

Se recuerda que las actividades deben de estar preparadas y adaptadas
a todo tipo de alumnado, en este caso, al alumno con una discapacidad
auditiva leve. ; Qué medidas se pueden tomar con respecto a esto? En las
visitas guiadas y explicaciones, situarlo en la primera fila, con preferencia
delante del/la docente para poder facilitarle que lea los labios; hablar con
un tono de voz alto y claro. Aportar instrucciones o explicaciones en papel
gue complementen las orales, entre otras medidas.
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RESUMEN

Este articulo presenta un proyecto de innovacion docente en recursos, disefa-
do para introducir a estudiantes de 1° curso de ESO en la programacion y el arte
generativo. A través de una plataforma digital y un lenguaje de programacion
simplificado, ambos denominados PA.C.O (Programa Automatico de Chapuzas
por Ordenador), se permite a los estudiantes crear arte generativo con graficos de
tortuga interactuando con una interfaz web simple.

El desarrollo de competencias digitales y STEAM es central, a través de la inte-
gracion de la tecnologia en el aula. El proyecto incluye una serie de actividades di-
sefiadas para fomentar un aprendizaje activo y colaborativo entre los estudiantes,
utilizando metodologias como Gamificacion y Aprendizaje basado en problemas.
Se detalla la implementacion técnica de la plataforma PA.C.O, incluyendo aspec-
tos de su lenguaje de programacion y la arquitectura de la plataforma web.

Se presta atencion especial a como la plataforma puede ser utilizada para ense-
flar conceptos basicos de geometria y programacion, al mismo tiempo que fomen-
ta un enfoque creativo y experimental hacia la educacion artistica y técnica. Este
proyecto no solo busca mejorar las habilidades técnicas de los estudiantes, sino
también introducirlos al arte generativo y al uso ético de recursos de IA generativa,
usando los modelos ChatGPT y DALL-E, posicionandolos para utilizar la tecnologia
de manera creativa y responsable en el futuro. La integraciéon de un chatbot basa-
do en ChatGPT proporciona un recurso adicional para apoyar a los estudiantes en
el aprendizaje y la exploracién creativa.

Palabras clave: Programacion educativa; Inteligencia Artificial en educacion;
Plataforma web; Geometria; Innovacion educativa en recursos.

ABSTRACT

This paper presents a resource-based teaching innovation project designed to
introduce first-year ESO students to programming and generative art. Through
a digital platform and a simplified programming language, both called PA.C.O.
(Programa Automatico de Chapuzas por Ordenador), it allows students to create
generative art with turtle graphics by interacting with a simple web interface.

The development of digital and STEM skills is central, through the integration
of technology in the classroom. The project includes a series of activities designed
to foster active and collaborative learning among students, using methodologies
such as Gamification and Problem Based Learning. The technical implementation
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of the PA.C.0O. platform is detailed, including aspects of its programming lan-
guage and the architecture of the web platform.

Special attention is given to how the platform can be used to teach basic ge-
ometry and programming concepts, while fostering a creative and experimental
approach to artistic and technical education. This project not only aims to improve
students’ technical skills, but also to introduce them to the generative art and
ethical use of generative Al resources, using the ChatGPT and DALL-E models,
positioning them to use technology creatively and responsibly in the future. The
integration of a chatbot based on ChatGPT provides an additional resource to
support students in learning.

Keywords: Educational Programming; Artificial Intelligence in education; Web
Platform; Geometry; Resources educational innovation.

Introduccion

recursos, para el drea de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual. Con

este proyecto se pretende iniciar al alumnado en la programacion vy el
arte generativo. A través de un lenguaje y una plataforma muy sencillos,
disenados ad hoc para este fin, se presenta una secuenciacion de activi-
dades, a modo de muestra o ejemplo, que emplean estos recursos para
implementar metodologias activas como la Gamificacién, el Aprendizaje
basado en problemas, o las competencias STEAM.

En cuanto a los conceptos mas ligados a las matematicas, esta propues-
ta se apoya principalmente en el estudio de la geometria euclidiana en el
plano, y busca estimular el pensamiento y razonamiento légico-matemati-
co. Se enmarca, como aquellos recursos en que se inspira, dentro del am-
bito de la programacion educativa, y esta orientado principalmente hacia
los aprendizajes basados en problemas y en juegos.

Se ha dado el nombre de PA.C.O (Programa Automatico de Chapuzas
por Ordenador) al conjunto de plataforma y lenguaje, para presentarlo
al alumnado como un pequefio robot dibujante, con cierto toque humo-
ristico. El lenguaje de PA.C.O es una variante muy reducida y basica del
lenguaje de programacion LOGO (1966). Uno de los distintivos de este len-
guaje es que esta traducido a un castellano muy coloquial, con el objetivo
de resaltar este toque humoristico.

| A PRESENTE PROPUESTA constituye un proyecto de innovacién docente en

Se habilitara también un chatbot dedicado a responder, ayudar, ins-
pirar y dar ideas al alumnado, basado en el modelo de IA ChatGPT, que
conoce especificamente el lenguaje, y es capaz de interpretarlo y modificar
las imagenes resultantes del mismo, asi como crear y proponer modifica-
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ciones a fragmentos de cédigo. La plataforma en la que se aloja PA.C.O
pretende, de la misma manera que el lenguaje, ser sencilla en el extremo:
presentamos una sola pagina web estatica, con un pequefo apartado de
instrucciones y referencia, el intérprete para el lenguaje, y una clasificacion
de equipos.

Las actividades que presentamos en conjunto con la plataforma se pue-
den adaptar a una pequena situacion de aprendizaje:

— Introduccién al lenguaje, en la que se puede prescindir de la plata-
forma

— Actividades en las que el alumnado intenta resolver retos de varios
tipos relacionados con la geometria, el disefio, el arte generativo, y
las matematicas.

— Una propuesta para un proyecto o producto final: crear una pieza de
arte generativo (en conjunto con el modelo de lenguaje ChatGPT).

— Un concurso final en el que los grupos ponen a prueba su destreza
con PA.C.O y la de sus pares.

Ficura 1. Banner de bienvenida a la plataforma RA.C.O.

iEwpieza a enredart

Nota: Elaborado por el autor

Justificacion

La vigente ley de educacion (LOMLOE), que prescribe una educacion
competencial, recoge la Competencia Digital (CD), como una de las com-
petencias clave que el alumnado debe alcanzar al término de la Educacion
Secundaria Obligatoria. En su predmbulo, la ley expone el desarrollo de
esta competencia como un objetivo del sistema educativo:
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Con el objetivo de que el sistema educativo adopte el lugar que le corres-
ponde en el cambio digital, se incluye la atencién al desarrollo de la compe-
tencia digital de los y las estudiantes de todas las etapas educativas, tanto a
través de contenidos especificos como en una perspectiva transversal [...].
(BOE, 2020, p. 122871)

En este instante de cambio digital, de saturacion de imagenes e inci-
piente surgimiento de espacios y foros virtuales, que algunos autores como
Fontcuberta (2016), denominan hipermodernidad, se cree que la introduc-
cion de la creaciéon de imagenes de manera algoritmica y la interaccion con
modelos de inteligencia artificial a la hora de llevar a cabo esta creacién
esta a la orden del dia.

En el ambito de la Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, parece tema
de actualidad y de suma importancia educar en el uso responsable y ético
de los recursos de inteligencia artificial que se ponen hoy en dia a nuestra
disposicion. La UNESCO en el documento sobre el Consenso de Beijing,
anima a promover la utilizacién equitativa e inclusiva de la IA, indepen-
dientemente de cualquier discapacidad, estatus social o econémico, origen
étnico o cultural o situacion geografica, haciendo hincapié en la igualdad
de género y garantizando la utilizacion ética, transparente y verificable de
los datos educativos (UNESCO, 2019).

Con este proyecto, pues, se trata de educar al alumnado de manera
transversal, desde el area de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, tanto
en la competencia digital como en las competencias STEM —y STEAM.
Queremos aunar y presentar el uso de dos recursos automaticos y digitales
muy diferentes para la producciéon de imagenes como son un lenguaje
de programacién y un modelo de inteligencia artificial. Esta comparativa
puede resultar beneficiosa para el alumnado al favorecer la experimen-
tacion con la tecnologia en un entorno controlado: descubrir diferentes
acercamientos hacia la solucién de un problema, como difiere el uso de
diferentes recursos, qué puntos fuertes y flacos presentan, y qué beneficios
y sinergias se obtienen al utilizarlos de manera conjunta.

Ademas, la plataforma P.A.C.O y las actividades que se plantean para su
uso, dan un enfoque desenfadado y desde el area de Educacién Plastica,
Visual y Audiovisual a contenidos propios de las areas en las que infor-
mes como PISA, (OCDE, 2023) reportan mas carencias entre el alumna-
do de nuestro pais — Matematicas y Ciencias, ambas relacionadas con la
competencia STEM. Estos contenidos son principalmente la geometria y
el razonamiento légico. Este enfoque, pese a que no es novedoso, pues
contamos con precedentes como el lenguaje LOGO en 1966, o Scratch en
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2012, puede resultar atractivo para el alumnado, dada la caracterizacion
amigable de la plataforma y su componente interactivo.

Es, de hecho, el gran nivel de feedback e interacciéon que proporciona la
plataforma y el lenguaje PA.C.O, el motivo por el que creemos que son el
recurso idéneo para impartir estos contenidos.

Objetivos
Objetivo general

El objetivo principal al presentar este proyecto de innovaciéon no es sino
proponer un recurso didactico que permita al alumnado, desde el area de
Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, conocer algunas maneras de inte-
grar el arte con las ciencias, la tecnologia, y las matematicas.

Objetivos especificos

Adaptar a las necesidades linguisticas y simplificar un intérprete del
lenguaje de programacion LOGO.

Desarrollar el pensamiento I6gico-matematico, divergente, y lateral.

Afianzar contenidos relacionados con el punto, la linea, el plano, y la
geometria plana.

Tener un primer contacto con el arte generativo.

Esbozo tedrico

La propuesta de innovacion docente que presentamos tiene como prin-
cipal inspiracién el lenguaje de programacion LOGO, aparecido en 1966,
inspirado por el constructivismo de Piaget y las investigaciones en materia
de inteligencia artificial de Minsky (Solomon et al., 2020). En concreto,
adoptamos de este lenguaje de programacién su vocacion de accesibilidad
y servir como recurso didactico, y, desde el punto de vista técnico, los gra-
ficos de tortuga, que LOGO ha popularizado. Otros recursos y referentes
ligados a la programacion educativa, e inspirados en parte por logo son
Scratch (2012) o Processing (2001). La plataforma PA.C.O hace uso en
su implementacion de la biblioteca de cédigo P5js (www.p5js.org), otro
recurso de programaciéon educativa, aunque de caracter mas técnico, y
ligado a Processing.


http://www.p5js.org
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Los aspectos mas técnicos del proyecto se fundamentan en las investi-
gaciones realizadas a mediados del siglo XX por Chomsky (1956), en ma-
teria de lenguajes formales, y por Turing (1936) en cuanto al concepto de
computabilidad. Del ambito mas cercano a las artes, esta propuesta bebe
del arte generativo, y en especial de la programacion creativa: una rama
del arte que se sirve de algoritmos y procesos informaticos para la creaciéon
parcial total de obras. Uno de los maximos exponentes de esta corriente
artistica es el movimiento conocido como demoscene, que usa como pun-
to de encuentro y promocién foros de la red, como pouét (www.pouet.
net). Este movimiento se caracteriza autoimponer limites y retos en cuanto
a la programacién de demos —la denominacion de las piezas que crean—,
generalmente en cuanto al lenguaje a usar, el tamafno del programa, o el
sistema en el que debe funcionar.

En Espafa el Centro de calculo de la Universidad de Madrid fue en los
anos sesenta y setenta del siglo pasado un semillero de artistas relaciona-
dos con la informatica. Contaba con pioneros en el ambito de la progra-
macion creativa y el arte generativo como Eusebio Sempere y José Maria
Lépez Yturralde, cuyas obras sirven de inspiracion para este proyecto y sus
actividades.

Ademas, la UNESCO (2019) anima a introducir recursos de IA en el
ambito educativo, sobre todo como un complemento a la docencia. A su
vez, recomienda considerar ciertas cuestiones éticas respecto a su uso. En
este proyecto, el modelo de IA ChatGPT, resulta esencial como co-men-
tor, en un entorno controlado y disefado para ayudar al alumnado en las
cuestiones relacionadas con las actividades propuestas, pero limitado, en la
medida de lo posible, a la resolucion integra de las mismas.

En lo relacionado con cdmo se presenta esta propuesta al alumnado,
usamos metodologias activas como la gamificacion y la competiciéon. Dotar
ciertos elementos de juego hace a las dinamicas propuestas en este pro-
yecto potencialmente mas atractivas para el alumnado. La funcién social y
estructural del juego es crucial en el proceso de aprendizaje en la nifiez y
adolescencia. Huizinga, 1968, nota que esto es especialmente importante
principalmente en los mamiferos jovenes — grupo en el que nos encontra-
mos los humanos.

Como antecedentes de propuestas similares, hemos encontrado mayor-
mente ejemplos de proyectos de innovacion relacionados con la ensefianza
de la programacioén. Se han tomado referencias de dos de estos proyectos,
ambos orientados al ambito universitario: «Mejora de una Gymkhana de
programacién para reforzar el aprendizaje de Python» (Remeseiro Lépez et
al., 2019), y «Desarrollo de una pagina web para aprendizaje interactivo
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del lenguaje de programacion R» (Romero Zaliz et al., 2011). En cuanto a
proyectos que involucren tanto el arte como la tecnologia, «Proyecto de
arte y nuevas tecnologias», del C.P.E.E. Andrés Mufoz Garde, en Pamplo-
na, emplea la robdtica y la realidad aumentada en los ambitos de Ciencia,
Arte y Tecnologia.

El primer proyecto mencionado consiste en organizar una gymkana en-
tre los estudiantes de una asignatura de introduccién a la programacion
en la Universidad de Oviedo, durante el curso 2019-2020. Uno de los ob-
jetivos de este proyecto es afianzar los conceptos mas importantes en el
ambito de la programacién informatica, y como incentivo, los resultados
en las actividades contribuyen a la nota final de la asignatura.

El sequndo proyecto tiene por objeto crear una plataforma web para
el aprendizaje del lenguaje de programacion R, en espafiol y de manera
autodidacta. Esta plataforma ha servido como apoyo a la docencia en la
Universidad de Granada.

El ultimo de los proyectos, que se dirige a la educacion especial, es
el Unico que integra las artes en su propuesta. Su principal objetivo es
presentar las vocaciones cientificas al alumnado mediante actividades que
integran las artes como motor del discurso social, a través de la creacion
de robots y el uso de la realidad virtual y aumentada. Cabe destacar que
este proyecto también es una propuesta inclusiva, que incluye tanto a cen-
tros de educaciéon especial, como institutos de Educacién Secundaria en
Navarra.

Metodologia

Para la realizacion de este proyecto, nos hemos apoyado en dos pilares
fundamentales: una revisiéon bibliografica sobre los conceptos y temas a
desarrollar, y un pequefo proceso empirico de experimentacion.

Para la revision bibliogréfica, se ha consultado en su mayoria articulos
académicos acerca de la programacién educativa, como «History of Logo»
(Solomon et al., 2020), «Logo programming and problem solving» (Pea,
1987). De cara a la implementaciéon de lenguajes de programacion, se ha
consultado el libro Structure and Interpretation of Computer Programs
(Sussman, Sussman, Abelson, 1985). Sobre el papel social del juego, el
texto de referencia ha sido Homo Ludens (Huizinga, 1968).
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Se ha desarrollado también una comparacion entre diferentes recursos
de programacion educativa como LOGO, Processing, o Scratch para deter-
minar qué caracteristicas y funcionalidades integrar en el lenguaje PA.C.O.

Para la experimentacion, se han desarrollado tres sesiones en dos aulas
diferentes de primero de ESO en el Colegio San Juan Bosco de Salamanca.
De estas sesiones, se han recogido tanto resultados de trabajos con el re-
curso, como apuntes y observaciones de su desarrollo.

Sobre el uso y papel de la inteligencia artificial en el aula, ademas de los
articulos mencionados, hemos extraido informacion de dos recomendacio-
nes de la UNESCO: Consenso de Beijing sobre la inteligencia artificial y la
educacion (2019), y Recomendacion sobre la ética de la IA (2022).

En cuanto al andlisis de la informacién recogida, se ha realizado una
sintesis textual de los conceptos y puntos comunes de los articulos sobre
la programacién educativa. Una tabla de funcionalidades ha servido para
comparar los diferentes recursos de programaciéon educativa.

En cuanto a los resultados experimentales, se ha empleado un diario de
anotaciones sobre las sesiones, y las propias producciones del alumnado,
evaluando el grado de consecucion de los objetivos de una tarea propuesta
en la ultima de las sesiones.

Propuesta de innovacién docente

Seguidamente presentamos nuestra propuesta de innovacién docente
en recursos, PA.C.O, el robot dibujante, que se puede desglosar en tres
apartados:

— Lenguaje de programacion PA.C.O.
— Plataforma web PA.C.O.
— Secuenciacion de actividades para trabajar en la plataforma.

Tanto la secuenciacion de actividades como una especificacion informal
del lenguaje se pueden encontrar en este documento. La plataforma se en-
cuentra alojada en la red (www.ars-chromatica.art), y el cédigo fuente de
la misma, junto con el intérprete, estan a disposicion publica bajo licencia
MIT, en el repositorio accesible a través de este enlace: https://github.com/
uri-nyx/PACO.
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Contextualizacion

El alumnado hacia el que va dirigido esta propuesta de innovacién, son
los estudiantes que se encuentran cursando la asignatura de Educacion
Plastica, Visual y Audiovisual en 1° ESO en los centros de la comunidad de
Castilla y Ledn, aunque podria implantarse en cualquier centro donde se
imparta dicha asignatura.

El presente proyecto de innovacién docente atiende a la realidad con-
creta de los cursos de 1° de ESO del Colegio San Juan Bosco, situado en la
avenida de Canalejas de la ciudad de Salamanca. Ambos cursos cuentan
con treinta alumnos cada uno, y son bastante diversos en cuanto al nivel
socioecondmico y la situacion familiar. La mayor parte del alumnado se
encuentra en la media: una situacion familiar estructurada, de clase media,
y con un rendimiento académico y de comportamiento normales. Sin em-
bargo, distinguimos algunos casos especiales. En un grupo, encontramos
varios chicos de un nivel socioeconémico menor que el resto, al menos
uno de ellos se encuentra bastante desatendido por su entorno familiar.
Hay ademas dos personas con altas capacidades: una chica, que presenta
caracteristicas de socializacion estandares, y un chico que parece tener difi-
cultades para interactuar con sus pares, a falta de un diagnéstico concreto.
En el otro, un alumnado mucho mas homogéneo y sin gran disparidad. Tan
solo una de las chicas parece presentar cierto retraso del desarrollo.

En cuanto a los recursos e instalaciones del centro, este cuenta con un
aula de informaética, y todas las aulas estan equipadas con ordenador y
proyector, aunque sin pizarra digital. Cabe destacar que el uso de los telé-
fonos moviles esta bastante restringido de acuerdo con la politica escolar:
si el alumnado los trae a clase, deben ser guardados bajo llave en el aula
de referencia, en sendos armarios dedicados a tal efecto.

Marco legal

Este proyecto de innovacion docente se presenta para un centro que se
encuentra en Salamanca, por lo que atiende a la normativa de educacion
vigente a fecha de publicacion en la Comunidad Auténoma de Castilla y
Leon:

— Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

— Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
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— Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacién y las enseflanzas minimas de la Educacién Secundaria
Obligatoria.

— Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.

— DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacién y el curriculo de la educacién secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Extraemos del texto del DECRETO 39/2022, p. 49079, en lo concernien-
te a la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, los siguientes
objetivos:

— Desarrolla la creatividad y fomenta mediante el trabajo en equipo,
actitudes de tolerancia, cooperacion y solidaridad entre las personas
Yy grupos.

— Lallegada de medios tecnolégicos ha contribuido a enriquecer la dis-
ciplina democratizando la practica artistica, asi como la recepcién cul-
tural, por este motivo desde la materia se desarrollan las competen-
cias tecnolégicas basicas facilitando la indispensable alfabetizacién
del alumnado en este campo.

Competencias clave

Este DECRETO 39/2022 también desarrolla la relacion de esta materia
con las dos competencias clave que se consideran principales en el proyec-
to: Competencia STEM y Competencia Digital.

De la Competencia STEM el decreto, p. 49080, nota: «La geometria
plana, la perspectiva y la representacion objetiva de las formas permiten la
utilizacién de las proporciones, dimensiones, relaciones, posiciones y trans-
formaciones».

De la Competencia digital: «Esta materia exige el uso creativo, critico
y seguro de las tecnologias de la informacién y la comunicacion [...]» (p.
49080)

Se desarrolla la Competencia STEM a través de la introduccion de un
lenguaje de programacion adaptado al aula, asi como en el uso de este
lenguaje para describir formas geométricas y objetos matematicos simples.
De la misma manera, se incorpora la Competencia Digital en el empleo en
el aula de este lenguaje de programacién en una plataforma web especifi-
camente dedicada para el proyecto.
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Relacion con los contenidos del BOCyL

El proyecto tratara los siguientes contenidos de los bloques B (p. 49090),
y C (p. 49091):

B2. Elementos basicos del lenguaje visual: el punto, la linea y el pla-
no. Posibilidades expresivas y comunicativas.

B5. La forma. Tipos y sus relaciones en el plano y en el espacio.

(4. Introduccién a la geometria plana. Lugares geométricos. Traza-
dos geométricos basicos.

C5. Figuras planas, Poligonos. Clasificacion y construccion

Metodologia de la propuesta

Para el planteamiento de este proyecto, hemos decidido centrarnos en
los aspectos que lleven al alumnado a desarrollar las capacidades de traba-
jo en equipo, pensamiento y razonamiento abstracto, lateral, y divergente,
asi como la solucién de problemas. Dadas las caracteristicas principales
del recurso que se introduce —un lenguaje de programacion grafica en su
propia plataforma web-, la metodologia principal y esencial de esta pro-
puesta es la STEAM. Se tiene una intencion clara de poner el conocimiento
y herramientas de las matematicas, la ingenieria y la tecnologia al servicio
del arte.

La metodologia de Aprendizaje basado en problemas parece, también,
muy importante, de cara a desarrollar los aspectos anteriormente citados.
Ademas, se considera que las metodologias propias del Pensamiento de
juego se adaptan bien al recurso —sobre todo la gamificacion—, y le confie-
ren dinamismo y atractivo al proyecto.

Los diferentes retos que propongamos al alumnado iran dirigidos a ejer-
citar e implementar las metodologias ABPr. La fase de concurso tendra por
objeto motivar al grupo a través de la motivacion cognitivo-social, e imple-
mentar aspectos de gamificacion.

Temporizacion

Se recomienda que esta propuesta se lleve a cabo durante al menos
doce sesiones, lo que equivaldria, en la asignatura de Educacion Plastica,
Visual y Audiovisual, a aproximadamente un mes de trabajo.
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Dado que aprender un lenguaje de programacion, por sencillo que sea,
supone un esfuerzo cognitivo considerable —mas aun si es el primero que
se aprende, como posiblemente suceda en este caso— se cree que es ne-
cesario introducirlo gradualmente. Esta introduccién se puede realizar en
unas dos sesiones dedicadas exclusivamente a este fin, pero se recomienda
espaciarlo mas en pequefias actividades con anterioridad al comienzo pro-
piamente dicho del proyecto.

Tras aprender el lenguaje, se dedicaran cuatro sesiones a familiarizar a
los alumnos con la dinamica de trabajo grupal, la plataforma, y el proceso
de puntuacion de los retos. Las siguientes cuatro sesiones se emplearan en
afianzar conceptos de geometria, y resolucion de problemas relacionados
con el arte y el disefio a través del pensamiento légico-matematico. Tras
esto, se destinaran dos sesiones a la realizacion de un trabajo final. La pro-
puesta finaliza con otras dos sesiones de concurso, en la que el alumnado
competird por grupos.

TaeLa 1. Temporalizacion de la propuesta.

Dinamica Sesiones Organizacién
Aprender 2, o actividades | Individual
Lenguaje cortas
Retos sencillos 4 En grupo
Retos 4 En grupo
complicados
Producto final 2 En grupo
Concurso 2 En grupo

Nota: Elaboracion del autor

Propuesta

PA.C.O el robot dibujante

El lenguaje PA.C.O y su plataforma son un recurso digital interactivo,
gue permite al alumnado describir algoritmos extremadamente simples
para dibujar figuras geométricas planas en la pantalla.

1. El lenguaje PA.C.O

Dados el alcance y la complejidad del lenguaje, nos parece oportuno
omitir en esta propuesta una especificacion formal del lenguaje PA.C.O.
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Sin embargo, creemos necesario describir su sintaxis, semantica, funcio-
nalidad y las posibilidades que ofrece en profundidad, pues es la base de
este proyecto.

Formalmente, este lenguaje es muy sencillo, tanto en sintaxis y seman-
tica. Ademas, es realmente limitado en cuanto a poder computacional se
refiere. Esta simplicidad y limitacion del lenguaje estan disefadas ad hoc:
buscamos una sencillez extrema, que nos permita ensefar y dominar rapi-
damente este lenguaje, y ponernos a dibujar y experimentar con él cuanto
antes.

Se considera que este lenguaje limitado es mas que suficiente para pre-
sentar una iniciacion a la programacion, ya que permite implementar cons-
trucciones relativamente complejas, como bucles, y consiente ensefar la
base fundamental de la codificacién de algoritmos.

1.1. Clasificacion formal del lenquaje

El lenguaje P.A.C.O no es en realidad un lenguaje de programacién uni-
versal. La razén principal es que este lenguaje no es Turing completo, que
es una caracteristica de aquellos lenguajes y sistemas — computacionales o
no—, que equivalen formalmente a una maquina de Turing.

El lenguaje que presentamos como recurso se encuentra en un estadio
inferior al de una maquina de Turing, y equivale en capacidad computa-
cional al modelo denominado autdmata de estado finito determinista al
carecer de memoria o la habilidad de especificar saltos condicionales en el
programa. En la jerarquia de Chomsky, 1956, el lenguaje PA.C.O equivale
a un lenguaje regular tipo-3.

Este hecho supone que sea imposible codificar cierto tipo de algoritmos
con PA.C.O, como la parametrizaciéon de ecuaciones, dibujar espirales de
manera algoritmica, curvas de Bézier, etc.

Debemos notar, sin embargo, que es tedricamente posible aproximar la
mayoria de estas figuras, a partir de la descripcién de los puntos que las
componen.

1.2. Gramética y sintaxis formales del lenguaje

PA.C.O es un lenguaje formal, lo que quiere decir que sigue unas re-
glas definidas cuya interpretacién no es ambigua. Su sintaxis esta inspirada
principalmente en la usada en el lenguaje LOGO para manipular los gra-
ficos de tortuga. Existen doce 6rdenes diferentes, entre las que diferen-
ciamos tres tipos: aquellas que no toman parametros, las que toman un
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numero como parametro, y la orden repite, que toma un ndmero como
parametro, y una secuencia de érdenes.

Todas las ordenes tienen dos formas: la completa y la abreviada (gj.:
repite es la misma orden que rep). No hay ninguna diferencia semantica o
gramatical entre la orden completa y abreviada.

La gramatica formal del lenguaje, en formato EBNF es la que sigue:

programa = { orden } ;
orden = orden_sin_parametro
| orden_con_parametro, numero
| ( “repite” | “rep” ), numero, “[“, {orden }, “]" ;
ordenes_con_parametro = “palante” | “pal”
| “patras” | “pat”
| “derecha” | “dcha”
| “izquierda” | “izda”
| “grosor” | “gro”
| “color” | “col”;
ordenes_sin_parametro = “esconde” | “esc”
| “ensefa” | “ens”

| ”puntO" | ”pt"
| “levanta” | “lev”
| “dibuja” | "dib" ;

numero =[ “-" ], {digito }, [ “.” ], digito, { digito } ;
digito="0"|"1"|"2" | "“3" | "4" | "5" | "6" | "“7" | "8" | "9";

1.3. Semantica y funcionalidad

El lenguaje P.A.C.O nos permite de manera nativa realizar tres tipos de
acciones:

— De movimiento: estas acciones nos permiten mover y rotar el cursor
por el espacio de dibujo.

— De cambio de estado: en todo momento, el intérprete se encuentra
en un estado definido, que comprende los pardmetros de color, gro-
sor del trazo, visibilidad del cursor, y si debe dibujar o no.

— De repeticion: el lenguaje posee una orden que nos permite repetir
una secuencia de 6rdenes un numero arbitrario de veces.

Esta relacion describe el funcionamiento de cada instruccidon concreta:
— palante (o pal) n: mueve el cursor hacia delante n pixeles.
— patras (o pat) n: mueve el cursor hacia atras n pixeles.
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— derecha (o dcha) n: gira el cursor a la derecha n grados.
— izquierda (o izda) n: gira el cursor a la izquierda n grados.
— grosor (o0 gro) n: establece el grosor del trazo en n pixeles

— color (o col) n: establece el color del trazo al color con cédigo n. El
parametro numeérico hace referencia al cédigo RGB del color. El intér-
prete de la plataforma permite especificar colores en formato hexa-
decimal (e.g.: #aaff00), por su nombre en inglés, para colores que el
navegador reconozca (depende del navegador utilizado).

— esconde (o esc): establece el cursor como invisible.
— ensena (o ens): establece el cursor como visible.

— punto (o pt): dibuja un punto cuyo grosor es el doble del establecido
como grosor de trazo.

— levanta (o lev): en sucesivos movimientos, el cursor se movera sin
dibujar.

— dibuja (o dib): en sucesivos movimientos, el cursor se movera dibujan-
do. Es el comportamiento por defecto del intérprete de la plataforma.

— repite (o rep) n [ 6rdenes |: repite un la secuencia de 6rdenes entre
corchetes n nimero de veces.

2. La plataforma web PA.C.O

La plataforma web PA.C.O esta alojada en la direccion www.ars-chro-
matica.art, y es una aplicacion de una sola pagina. Incluye un intérprete del
lenguaje PA.C.0O, una seccion de ayuda y referencia, una seccion de retos,
y una seccién de clasificacion, habilitada para subir las puntuaciones de los
diferentes equipos.

El codigo fuente de la plataforma se encuentra alojado en un reposi-
torio del sitio GitHub (https://github.com/uri-nyx/PACO), con licencia MIT
gue permite su modificacién sin restricciones. Este repositorio se puede
descargar, y la pagina web funcionara sin necesidad de mayores modifica-
ciones abriendo el archivo index.html en un navegador.

La interfaz de la plataforma ha sido disefada completamente desde
cero, con animo de conseguir una estética «robodtica» y atractiva para el
alumnado, pero a la vez sencilla y facil de usar, sin adornos innecesarios.


http://www.ars-chromatica.art
http://www.ars-chromatica.art
https://github.com/uri-nyx/PACO
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Ficura 2. Intérprete del lenguaje PA.C.O.

££00£5 Tep 19 [ pal
agono de Euler )

Nota: Con un programa que describe un eneadecagono. Elaborado por el autor.

Las fuentes utilizadas han sido obtenidas de Google Fonts (fonts.goo-
gle.com): Workbench, de Jens Kutilek; Share Tech Mono, de Carrois Apos-
trophe; y Silkscreen, de Jason Kottke. Estas fuentes se encuentran bajo la
licencia Open Font License (www.openfontlicense.org).

La hoja de estilos principal de la plataforma esta disefiada sobre el pa-
quete Picnic CSS (www.picnicss.com), que se encuentra bajo licencia MIT.
Los fondos animados de la versiéon de escritorio usan la biblioteca parti-
cles.js (www.github.com/marcbruederlin/particles.js), también bajo licencia
MIT.

El intérprete usa como motor la biblioteca P5/s (www.p5js.org), bajo
licencia GNU LGPL v2.1 (www.github.com/processing/p5.js/blob/main/li-
cense.txt).

También, ademas de la referencia, integra un chatbot asistido por inte-
ligencia artificial como co-mentor. Por el momento, se ha implementado
esta funcionalidad con ChatGPT, y su uso requiere estar en posesion de
una cuenta premium para el servicio.

Los graficos usados en la plataforma (las imagenes de robots, y la estre-
lla), son ilustraciones vectoriales en formato svg creadas por el asistente de
inteligencia artificial ChatGPT.


http://www.openfontlicense.org
http://www.picnicss.com
http://www.github.com/marcbruederlin/particles.js
http://www.p5js.org
http://www.github.com/processing/p5.js/blob/main/license.txt
http://www.github.com/processing/p5.js/blob/main/license.txt
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FiGura 3. Seccion de ayuda de la plataforma.

# DE GRDENES

Nota: Elaborado por el autor.

3. Secuenciacién de actividades propuesta

Se debe destacar que las actividades que a continuacion se presen-
tan no constituyen una situacién de aprendizaje, y no estan totalmente
definidas. Son mas bien una plantilla y perfilan de manera general como
se puede emplear la plataforma PA.C.O en el aula para impartir los con-
tenidos curriculares citados en apartados anteriores, en conjunto con las
metodologias activas ya mencionadas.

Agrupacion: Se propone dividir el grupo-clase en grupos pequefios de
entre dos y cuatro personas para la realizacién de estas actividades: tanto
para fomentar el trabajo en equipo, como para utilizar de manera eficiente
los recursos del centro.

Entrega de tareas: Las entregas de diferentes tareas se realizaran o
bien en papel, en las plantillas que se proporcionan, o bien a través de la
plataforma digital de la que haga uso el centro.

El recuento de puntos otorgados a los equipos se debe publicar en la
medida de lo posible en la plataforma PA.C.O, de manera publica. En su
defecto, se podria publicar en la plataforma del centro. Es importante por
esto que los nombres de los grupos sean anénimos, y no mantengan rela-
cion con las identidades de sus integrantes.

3.1. Actividades para aprender el lenguaje PA.C.O

Para aprender el lenguaje PA.C.0O, se formulan dos actividades que se
pueden llevar a cabo tanto en la plataforma interactiva, como en el aula.
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1. Presentacion: Primero se presentara de manera amigable PA.C.O al
alumnado como un robot dibujante. Introduciremos de manera gradual di-
ferentes 6rdenes de movimiento, e intentaremos dibujar un cuadrado con
ayuda de la clase. Este dibujo se puede realizar en la pizarra, emulando los
movimientos del robot. Tras el primer cuadrado, se puede pedir voluntarios
para dibujar otras figuras. Cuando hayamos conseguido afianzar el uso
de estas instrucciones basicas, se lanzara la siguiente pregunta «;Como
puedo hacer un circulo?». Se busca aqui que el alumnado discurra, y des-
cubra que necesita repetir una misma accion muchas veces. En este punto
se introduce la orden repite. Se repasara la construccion de formas simples
como cuadrados y triangulos introduciendo la orden repite.

2. Poligonos sencillos: Una vez el alumnado haya tenido la prime-
ra toma de contacto con paco, se pueden introducir retos muy sencillos,
como poligonos y ejercicios de interpretaciéon en los que se provee el pro-
grama y el alumnado debe dibujar su salida

3.2. Retos sencillos para empezar a competir por grupos

Como se especifica en la temporalizacion propuesta, parece necesario
emplear unas cuatro sesiones en proponer retos sencillos al alumnado,
sobre todo de poligonos, figuras irregulares en las que especificamos dis-
tancias y angulos, letras sencillas, etc. Estos retos serviran para terminar de
entender el lenguaje y para afianzar conocimientos de geometria, que se
pueden introducir en las mismas sesiones que estas actividades. En estas
primeras sesiones, la mayoria de retos se pueden realizar en papel y en la
pizarra, pero a medida que se van complicando, se torna necesario usar la
plataforma interactiva.

1. Competicion por grupos: Se forman los grupos, se les pide que se
registren en un formulario — ver figura 4 y 5—, y se les propone su primer
reto: dibujar un hexagono regular. Los criterios para otorgar puntuaciones
— recomendamos un punto por rapidez, un punto por solucién correcta,
y uno a la soluciéon con menor numero de 6rdenes. El primer grupo en re-
solver el reto puede introducir su programa en el ordenador de clase para
comprobar si es correcto. Se puede repetir con varios retos, tratando de
dar oportunidades a todos los grupos de intentar «resolver», y resolviendo
las dudas que pudieran surgir.
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Ficura 4. Formularios y plantillas propuestas.

L Msi:gﬁnk REGISTRO
7 chpuasper odenaier DE EQUIPOS

»»»»»

4

FDO: LOS INTEGRANTES FDO. PROFE:
DEL EQUIPO

Nota: Estas plantillas pueden ser Utiles para la recogida de informacion
sobre los equipos, 0 para proponer retos como tareas en papel.

Ficura 5. Formularios y plantillas propuestas.

REGISTRO
DE EQUIPOS

|

FDO: LOS INTEGRANTES FDO. PROFE:
DEL EQUIPO

Nota: Estas plantillas pueden ser Utiles para la recogida de informacion
sobre los equipos, 0 para proponer retos como tareas en papel.

3.3. Retos complicados para ejercitar el pensamiento l6gico-matematico

Una vez el lenguaje esté totalmente afianzado, se puede pasar a pro-
poner retos de mas enjundia, que pueden ocupar la sesién entera tras una
pequena explicaciéon de los conceptos matematicos o geométricos sub-
yacentes. Estos retos pueden ser mas abstractos que solamente dibujar:
describir como se completaria un reto sin llegar a escribir el cédigo, solo
explicar el procedimiento, conseqguir reducir el nimero de 6rdenes de un
programa sin cambiar su salida, determinar si una figura propuesta podria
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ser dibujada con PA.C.O o no, etc. Ademas, se pueden proponer retos
de dibujo de figuras mas complejas, como circulos concéntricos, espirales,
estrellas o palabras enteras.

En el caso de que propongamos retos abstractos, debemos estar segu-
ros de que tienen solucioén, o de que el alumnado entiende ciertos concep-
tos abstractos de la teoria de la computacion y las matematicas, como que
algunos problemas no son decidibles, 0 no son computables, asi como las
limitaciones del propio lenguaje. Algunos problemas, como determinar si
un programa es éptimo para cierta figura, requieren también de pruebas
matematicas complejas que se deberian evitar.

1. Dibujar el nombre del grupo.
2. Dibujar una espiral.

3. Dibujar a PA.C.O o una estrella. En el caso de escoger y completar la
estrella, se otorgara un bonus de puntos al grupo.

4. Partir de un programa ineficiente dado para una letra del alfabeto,
un poligono o figura regular como un eneadecagono, o una estrella,
y pedir que consigan reducir el nimero de érdenes empleadas.

3.4. Producto o trabajo final propuesta

Para introducir los conceptos de arte generativo, e implementar los con-
tenidos curriculares que tratan sobre la creacién de obras artisticas, pro-
ponemos como trabajo final la creacién de una obra de arte generativo.
Para esta obra se les puede mostrar obras de la demoscene, del Centro de
Calculo de la Universidad de Madrid, o de otros artistas notables de net-art
0 media-art como inspiracion. Estableceremos una serie de criterios de cara
a la evaluacion de las obras, estipulando cuantos elementos y con qué nivel
de complejidad deben contar. Permitiremos libertad en todos los demas
ambitos, y requeriremos al alumnado a que se apoye en herramientas de
IA como ChatGPT y DALL-E, tanto para conseqguir ideas e inspiracion como
para obtener piezas generativas basadas en su entrada. Este proyecto es
recomendable realizarlo integramente con acceso a un ordenador o dispo-
sitivo por grupo.

3.5. Concurso final

Como colofén de este proyecto, proponemos realizar un concurso en-
tre los grupos. En este concurso propondremos retos parecidos a los que
hemos realizado ya, con el afiadido de que los grupos a la cabeza de la
clasificacion también deben proponer desafios a sus pares. Con esta activi-
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dad buscamos dejar un buen sabor de boca, y dinamizar el grupo con un
ambiente de juego competitivo. También buscamos que tengan protago-
nismo los grupos a la cola de la clasificacion, en la que es posible que haya
surgido una brecha entre grupos con mas puntuacion y menos a lo largo
del proyecto. Es posible también dinamizar este concurso introduciendo
retos propuestos por el chatbot de IA experto en el lenguaje.

Conclusiones

Una de las primeras conclusiones que extraemos es que reducir a tres
las sesiones de la propuesta acrecienta considerablemente la disparidad
entre los grupos en cuanto al grado de manejo del lenguaje. En uno de
los grupos contamos con al menos dos personas con altas capacidades
intelectuales, cuyos grupos se han situado rapidamente a la cabeza de la
clasificacion.

Esta reduccion en el numero de sesiones se ha debido principalmente
a la programacion curricular ya establecida para el curso en el que hemos
planteado la propuesta.

Debemos destacar también que las interacciones del alumnado con el
chatbot de IA y el modelo ChatGPT en general, no han sido posibles de
manera general, debido a la politica del centro respecto al uso de estos re-
cursos, que prohibe su uso en la red escolar mediante un firewall. Algunos
grupos de alumnos que asi lo han deseado, han experimentado conver-
saciones breves con este chatbot a través de nuestro dispositivo personal.

Otras eventualidades logisticas se han presentado en el centro, como
la imposibilidad de acceder a la sala de informatica en todas las sesiones,
por lo que hemos tenido que adaptar los retos para ser resueltos en papel,
y luego probados por solo algunos grupos en el ordenador del aula. Esto
incrementa la dificultad de retos creativos o en los que pretendemos repro-
ducir una figura, pues el alumnado carece de las referencias exactas que
seguira el intérprete a la hora de describir angulos o distancias.

Pese a todo, la propuesta ha sido bien acogida, y la mayoria del alumna-
do parece haber comprendido al menos las partes mas basicas del lenguaje
y la construccién de figuras sencillas como poligonos o circulos. En cuanto
a conceptos de lenguaje visual, queda patente que es necesaria la inte-
raccion y experimentacion con el lenguaje para alcanzar a comprenderlos
mediante el mismo. También parecen haber quedado aprendidos ciertos
conceptos de programacion, como la secuenciacion de acciones, descrip-
cion de programas, o la repeticion de érdenes.
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El alumnado presenta una respuesta muy positiva ante la propuesta, y
sobre todo esta muy interesado en usar la plataforma en su tiempo libre.
La personificacion y caracterizacion del lenguaje y la plataforma PA.C.O
como Paco, el robot de clase que dibuja ha sido un rotundo éxito.
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RESUMEN

Esta propuesta de innovacion docente ambiciona establecer en el proceso de
ensefanza-aprendizaje del alumnado una colaboracién cercana con su contexto
artistico mas proximo, implementando de esta forma el descubrimiento y cono-
cimiento, concretamente de las mujeres artistas y/o asociaciones de la localidad.

Tomando en consideracion los inevitables y presentes avances tecnolégicos
que estad proporcionando la inteligencia artificial (IA), esta propuesta contempla
SU USO para una expansion que no se limite al territorio en el que se establece, asi
como ratificar su utilidad en la educaciéon artistica. De esta forma, el alumnado
puede profundizar tanto en su entorno préximo como en la creaciéon de una co-
nexion de caracter internacional y real.

Si hablamos de atesorar una educacion artistica integra, justa y auténtica, una
mejora en la forma de ensefarla es lo que verdaderamente puede garantizarla. A
la figura de la mujer se le ha proporcionado una visibilidad y relevancia nula a lo
largo de la historia, practicamente en todos los campos, siendo el arte uno mas.
Por ello, esta propuesta manifiesta cumplir con el ODS 4 Educacion de calidad y
ODS 5 Igualdad de Género.

El Sistema Educativo espafiol contempla la importancia del contexto del entor-
no en la formacién del alumnado en la misma medida que lo hace de la elimina-
cion de cualquier desigualdad de género, por tanto, se presenta en esta propuesta
una fusiéon que trabaja ambos criterios de manera equitativa.

Palabras clave: Igualdad de género; Conexién internacional; Innovacién me-
todoloégica; Innovacién en Recursos; Inteligencia Artificial.

ABSTRACT

This teaching innovation proposal aims to establish in the teaching-learning
process of students a close collaboration with their nearest artistic context, thus
implementing the discovery and knowledge, specifically of local women artists
and/or associations.

Taking into consideration the inevitable and present technological advances
that artificial intelligence (Al) is providing us with, this proposal contemplates its
use for an expansion that is not limited to the territory in which it is established, as
well as ratifying its usefulness in artistic education. In this way, students can deep-
en both in their immediate environment and in the creation of an international
and real connection.
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If we are talking about treasuring a full, fair and authentic arts education, an
improvement in the way it is taught is what can truly guarantee it. The figure of
women has been given zero visibility and relevance throughout history, practically
in all fields, art being just one more, which is why this proposal manifests to en-
gage in fulfilling SDG 4 Quality Education and SDG 5 Gender Equality.

The Spanish Educational System contemplates the reputation of the context
of the environment in the training of students to the same extent as it does the
elimination of any gender inequality; therefore, this proposal presents a fusion
that treats both criteria equally.

Keywords: Gender equality, International connection, Methodological inno-
vation, Innovation in resources, Artificial Intelligence.

Introduccion

L PROPOSITO DE ESTE PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE abarca una exploracion

extensa y minuciosa del panorama actual artistico de la mujer en la

provincia de Salamanca para su inclusion en la metodologia del pro-
ceso de enseflanza-aprendizaje del alumnado. La estrecha colaboracion
entre estudiantes y artistas genera en ellos/as un conocimiento consciente
de la realidad en la que se encuentran, de igual modo que tienen la posi-
bilidad de conectar con su entorno, y la forma de creacién y expansion de
cada una de las mujeres.

Otro de los motivos fundamentales de este proyecto es contemplar y
poner en practica la utilidad que puede ofrecer la inteligencia artificial en
educacion artistica. Para ello esta propuesta desarrolla la creacion de una
IA como plataforma web internacional donde exponer y dar voz a las artis-
tas locales junto a la colaboracién y trabajo del alumnado. Ademas, siendo
coherentes con el esfuerzo que todo ello supone, proporciona al alumnado
el desarrollo de un criterio y una reflexién madura y personal.

El conjunto de todo el proceso que conlleva la propuesta, busca igualar
en el contexto educativo formal la presencia y estudio de los/as artistas
independientemente de su género, equilibrar una brecha que no deberia
existir, empleando la influencia de las nuevas tecnologias como herramien-
ta clave para su grato resultado.

La manera de consequirlo a través del contacto con artistas de entorno,
genera una cercania y autenticidad para el alumnado acerca de la situacién
real a la que ellos/as mismos/as deberan enfrentarse en algin momento
de su vida profesional. Ademas de reclamar igualdad de género en las
metodologias y recursos que se emplean en el Sistema Educativo, esta
propuesta también indaga e intenta incidir en la valoracion que crea el
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alumnado sobre el inicio y el porqué de la diferencia de representacion y
reconocimiento de las mujeres en el arte. Se trata de proclamar y mostrar
gue el esfuerzo, dedicacion y pasion por el arte, carece de género.

Justificacion

Esta propuesta de innovacion docente se desarrolla tras observar y vi-
vir las carencias que presentan los diversos agentes del Sistema Educativo
frente a las desigualdades de género en todos o casi todos los &mbitos. La
realidad es que todo no se puede solucionar, por lo tanto, este proyecto
nace de una necesidad mas particular y profunda como es el sentido del
arte en una localidad, el cual debe de darse en igualdad de condiciones y
oportunidades, no atribuyendo mas o menos valor en funciéon del género
de la persona que lo crea. Por ello, resulta necesario promover en el alum-
nado joven el conocimiento real de la situacién que han tenido las mujeres
artistas en la historia, al igual que acercarse a la posicion en la que se en-
cuentran hoy en dia, haciendo hincapié en su alrededor.

Un cambio tan importante puede que no se provea en su totalidad
a partir de un proyecto como este, pero empezar a pequefia escala no
significa que no pueda fructificar. Desde luego se trata de un problema
e injusticia muy generalizados a nivel global, pero como muijer artista en
proceso de educadora, si es posible emprender una transformacién de esta
categoria en cualquier posicion dentro del Sistema Educativo, por menor
que parezca, sera preferible a no realizarlo.

Al igual que se emprende por acercarse a los intereses y curiosidades
del alumnado para mejorar su adquisicion de los contenidos, cuando se
trata de conseguir cambios en las carencias que pueda tener el proceso
educativo, las personas que los proponen también en muchas ocasiones se
fundamentan en su realidad y vivencias para conseguirlos.

Este proyecto no atiende exclusivamente a una experiencia propia, sino
que recoge en él la omision, postergacion y sacrificio que innumerables
mujeres artistas sufrieron y siguen sufriendo actualmente. Es una llamada
al reconocimiento y puesta en valor del arte en igualdad de género.

Por consiguiente, la razén de esta propuesta reside en que el alumnado
de la provincia de Salamanca conozca y colabore con las artistas locales y
gue, empleando la IA como recurso de expansion y difusion, puedan pro-
pagar el desarrollo de las nuevas experiencias y trabajos de dichas mujeres,
dando oportunidad a crear un intercambio constante y en linea de distintas
artistas desde cualquier parte del planeta.
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Objetivos

Objetivos generales

Los objetivos generales de esta propuesta son:

Conocer la trayectoria y obra de las artistas mujeres locales.

Colaborar con dichas artistas y divulgar los procesos y resultados ar-
tisticos a través de la IA.

Objetivos especificos

Los objetivos especificos de esta propuesta son:

Adquirir conocimiento real acerca de la falta de mujeres artistas en
la historia del arte a través de la experiencia cercana a las propias
artistas locales.

Desarrollar una critica constructiva y reflexiva personal sobre la toda-
via existente desigualdad de género en todos los campos.

Implicar al alumnado en su contexto artistico mas cercano.

Generar curiosidad en el alumnado por las distintas y variadas es-
trategias y técnicas empleadas por las mujeres artistas locales en sus
trabajos.

Impulsar el interés en los/as estudiantes por prolongar la iniciativa de
la propuesta y seguir manteniendo activa la plataforma de la IA.

Lograr una conexion y retroalimentacion con otros centros educati-
vOs, asociaciones y/o mujeres artistas de cualquier lugar del planeta
a través de la IA.

Adquirir competencias digitales a través del uso de las nuevas tecno-
logias, en particular de la IA de este proyecto.

Esbozo tedrico

La base tedrica de este proyecto de innovacién docente se fundamenta
en los siguientes conceptos: conocer la existente desigualdad de género
en el arte, conseguir una colaboraciéon del alumnado con artistas mujeres
locales, para una mayor cercania al entorno, y procurar su divulgacién a
través de una plataforma de IA. Todo ello enlazado al desarrollo de los con-
tenidos de caracter transversal de igualdad de género, cooperaciéon entre
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iguales, fomento del espiritu critico y competencia digital, asi como de los
ODS 4y 5.

Como antecedentes a este proyecto, se han desarrollado muchos otros
gue han seguido el mismo camino. Algunos de los mas destacados y fun-
damentados en objetivos similares han sido:

— Proyecto «Alianza STEAM: Mujeres en pie de ciencia» (2023). Diri-

gido por Elena Gozalvez Landete, en el CEIP José Lloret Talens de
Almansa, Albacete; se trata de un proyecto galardonado por SIMO
Educacion el pasado 2023 a la Mejor Experiencia de Igualdad de Gé-
nero en el Aula.

Aunque se enfoca al alumnado de las primeras etapas educativas,
Infantil y Primaria, la finalidad de este proyecto es tratar de terminar
con los estereotipos de género existentes en relacion a la rama cien-
tifica. Afronta este reto innovador con juegos de rol, investigaciones
plagadas de misterio y dando visibilidad a las mujeres con falta de
reconocimiento en dichas competencias.

Proyecto «Educar en igualdad de género a través del arte actual. Un
caso real» (2020). Proyecto de innovacién docente de Laura Luque
Rodrigo, profesora de la Universidad de Jaén, presentado en marzo
del 2020 en el V Congreso Internacional Virtual sobre La Educacién
en el Siglo XXI.

A partir de un aumento en las cifras de casos de violencia de género
en edades adolescentes, se realizd una intervencion de tres meses
en cuatro institutos de la provincia de Andalucia, concretamente en
la etapa de Educacion Secundaria, para averiguar como enfocaban
e incorporaban en proyectos grupales colaborativos conceptos vin-
culados a la igualdad de género los estudiantes. Entre los resultados
obtenidos, algunos de los mas destacables son la necesidad de apos-
tar por una mejora en la alfabetizacién visual y la preocupante nor-
malidad con la que alguna parte del alumnado observa pasivamente
actitudes y comportamientos machistas.

Proyecto de Innovacién Docente «Transformacion de la docencia uni-
versitaria para la igualdad de género» (2021). Dirigido por Pruden-
cia Gutiérrez Esteban, profesora de la Universidad de Extremadura, y
presentado en julio de 2021 junto con otros 25 docentes de la misma
universidad, se realiz6 con el objetivo de incorporar, en la formacion
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de los docentes, el fomento de igualdad de oportunidades laborales
y estudiantiles, con diferentes actividades, charlas e incluso la crea-
cion de una base de datos donde se contemplan las practicas de los
profesores/as que aguardan por la igualdad de género en el Sistema
Educativo.

Estd claro que estos tres proyectos se han desarrollado con objetivos
similares a la presente propuesta, en relacién a concienciar e innovar por
una igualdad de género plena en la educacion, por lo que se consideran
un sustento tedrico de este proyecto. A pesar de tener una orientacion
proxima y como bien indica el titulo de este proyecto, cuando se trata de
innovar hablamos de algo inexistente y que se propone para conseguir una
mejora o cambio significativo en determinado campo, por lo tanto, no se
encuentran trabajos previos a esta propuesta, que mantengan una mayor
similitud entre ambos.

Metodologia

Para realizar este proyecto de innovacion ha sido necesaria una previa
investigacion para conocer bibliografia y proyectos o docentes que hayan
enfocado su trabajo en esta misma direccion o con propésitos similares.

Comenzar por ahondar en autoras claves, como Linda Nochlin, Lourdes
Méndez y Helena Sotoca, es determinante para poseer una base clara y
concienciada sobre el recorrido de las mujeres artistas en la historia del
arte. Por lo tanto, los materiales bibliogréficos utilizados para esta pro-
puesta han sido los siguientes libros: Mujeres, arte y poder y otros ensayos
(2022) de Nochlin; Antropologia feminista (2008) de Méndez; Ni musas
ni sumisas; Una revision ilustrada de la historia del arte occidental con
perspectiva feminista (2022) de Sotoca. Es evidente que existen mas au-
toras que pueden resultar relevantes para este proyecto, pero a modo de
delimitar la informacién recogida, estos tres libros consiguen alcanzar una
nueva mirada y esperanza por el cambio y abogan por una igualdad sin
precedentes que apoyan esta propuesta.

Al introducir la creaciéon de una IA como una de las finalidades de la
propuesta, reunir informacién sobre sus utilidades, funcionamiento y be-
neficios se ha llevado a cabo a través de inteligencias artificiales ya creadas,
como Gemini y ChatGPT. También han servido para incrementar ideas en
lo referido al proyecto en general y agrandar la perspectiva que se tenia
de este.
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Respecto a las estrategias empleadas para adquirir la informacion, tanto
de la bibliografia nombrada, como de los extensos datos que ofrecen las
inteligencias artificiales, se ha realizado una busqueda por el contenido en
funcion de los objetivos que se pretenden alcanzar, asi como de las pala-
bras claves evidenciadas anteriormente.

También en el mismo transcurso de esta investigacion, se ha realizado
una entrevista por videoconferencia a Paula Cabaleiro, artista y gestora
cultural espafiola, comisaria del Programa de Igualdad «Mulleres en acciéon
Violencia cero» desde el afilo 2015. Su lucha constante por una cultura
feminista, inclusiva y sostenible deja una clara idea de por dénde abarcar
esta propuesta para la mejora de la educacion artistica. Dicha entrevista ha
sido cerrada y de opinién, buscando conocer la postura y juicio de Paula
respecto a las herramientas y recursos que ofrece el Sistema Educativo para
una docencia y aprendizaje igualitario.

Las preguntas que se han efectuado son las siguientes:

1. ¢Cuales consideras que son los principales desafios a los que tiene
gue hacer frente la educacién artistica en relacion a la representa-
cion de mujeres en el arte?

2. Aunque esta propuesta de innovacién tiene su enfoque en el alum-
nado de 4°ESO de la materia de Expresién Artistica, ¢ cree qué seria
factible y beneficioso aplicarla a un alumnado de diferente edad y
nivel educativo?

3. En 2015 comenzé su programa de Igualdad y no se ha detenido
hasta ahora, ¢alguna recomendacion para que el desarrollo de esta
propuesta de innovacion sea sostenible a largo plazo?

4. Tras su indudable recorrido y notoriedad, ;como es posible conocer
en los comienzos, el éxito 0 no que tendra un proyecto de estas ca-
racteristicas y asi medir el impacto que pueda llegar a tener a largo
plazo?

5. Usted ha trabajado durante los Ultimos afios de manera muy cercana
con artistas mujeres procedentes de todas las provincias de Galicia,
iCree qué es posible involucrar a artistas mujeres de Salamanca en el
desarrollo del proyecto, teniendo en cuenta que la colaboracion se
dara con un alumnado que es posible que las desconozcan?

6. A su vez, jcrees que seria posible involucrar a las familias y el resto
de la comunidad educativa en este proyecto? ; Conseguiriamos un
resultado mas real?

7. iTiene alguna idea, sugerencia u observacion mas que quisiera com-
partir o aportar?
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Asimismo, se ha realizado otra entrevista con las companeras del Movi-
miento Feminista de Salamanca, con el objetivo de recopilar datos y situa-
ciones actualizadas y reales de las desigualdades existentes en la localidad.

Las preguntas que se han efectuado son las siguientes:

1.

¢ Cudles son las principales desigualdades que enfrentan las mujeres
en términos generales en Salamanca hoy en dia?

. ¢Qué medidas creen que se deberian de tomar para conseguir una

igualdad real en lo referido a oportunidades laborales?

. Sabemos que trabajan en cualquier ambito nutrido de desigualdad

de género, ;consideran que el Sistema Educativo tiene un papel fun-
damental en esta lucha? ;Y cudl seria la mejor manera de llevarlo a
cabo?

Centrandonos mas en el arte como profesién, ¢han recibido o co-
nocen alguna queja sobre discriminacién salarial o sobre diferentes
condiciones de trabajo de mujeres artistas de la localidad?

. ¢Creen que hay diferencia en la critica o en el valor que se le da al

trabajo de las mujeres en comparaciéon con los hombres?

i Creéis que los/as adolescentes son conscientes de la importancia
gue ellos/as tienen para la mejora de estas desigualdades? ;Cémo
considerais que desde el centro educativo se puede conseguir en
ellos/as un mayor interés y preocupacion?

¢Alguna idea de coémo involucrar al alumnado en el desarrollo de
esta propuesta?

. ¢Tienen alguna idea, sugerencia u observacion mas que quisiera

compartir o aportar?

Previamente al comienzo de implementar la propuesta en el alumnado
al que va dirigido, se les ha realizado un cuestionario a través de Google-
Forms, cuyos resultados sirven para determinar su conocimiento acerca del
tema que aborda el proyecto, y asi poder incidir en fortalecer y trabajar las
carencias mas notables que encontramos.

Toda la informacién investigada y recibida, se analiza posteriormente
desglosandola y agrupandola en una tabla en funcién del objetivo del pro-
yecto que desarrolle, para que tanto los datos obtenidos, como la finalidad
de la propuesta, resulten acordes.
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Propuesta de innovacién docente

Contextualizacion

El alumnado al que va dirigido esta propuesta de innovacion se en-
cuentra cursando la asignatura de Expresion Artistica en 4° ESO en los
centros de la comunidad de Castilla y Ledn, aunque podria implantarse en
cualquier centro donde se imparta dicha asignatura. Se ha tenido como
referencia el Instituto Publico de Secundaria Federico Garcia Bernalt, ubi-
cado en la ciudad de Salamanca. Concretamente, el curso de 4° ESO en
la asignatura de caracter optativo de Expresion Artistica, donde hay 24
alumnos/as.

El centro educativo se encuentra a 20 minutos aproximadamente a pie
del centro de la ciudad, conectado con dos lineas urbanas de autobus,
aparcamiento de bicicletas en el interior del patio del centro y parking
disponible para los trabajadores. Muy cercano a zonas verdes y de ocio
infantil como parques y pistas de juego. El centro dispone a su vez de dos
aulas destinadas exclusivamente al desarrollo de las materias de caracter
artistico, una mas orientada a Dibujo Técnico y la otra a Expresion Artistica.
Ambas son amplias, con mesas de dibujo individuales, estanterias desti-
nadas a material, etc. El centro también cuenta con un aula orientada al
desarrollo de las TIC y biblioteca.

El contexto socioecondmico del alumnado es medio, acercandose mas
a lo bajo en algunos casos. Su contexto personal en su mayoria, se encuen-
tra fuera del centro de la ciudad, en los barrios mas alejados o en pueblos
proximos. Se dirige este proyecto de innovacion docente al alumnado de
4° ESO al ser estudiantes que se encuentran en el ultimo recorrido de la
etapa de Secundaria y se encuentran en una edad en la que tratar temas
tan importantes como igualdad de género, cooperacion y localidad pue-
de ser clave para una buena asimilacién de los conceptos. También al ser
alumnado que ha decidido cursar la asignatura de Expresion Artistica se
considera que tienen un interés y curiosidad previo que quieren seguir
desarrollando.

Marco legal

El marco legal sobre el que actua este proyecto de innovacién docente es:
— Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
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Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece
la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria.

Orden EFP/279/2022, de 4 de abril, por la que se regulan la evalua-
cion y la promocion.
DECRETO 39/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la

ordenacion y el curriculo de la educacion secundaria obligatoria en la
Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias clave

A través de esta propuesta de innovaciéon docente, el alumnado desa-
rrolla las siguientes competencias clave:

Competencia en comunicacion linguistica (CCL): El alumnado expre-
sara sus ideas con claridad y precisiéon, tanto de manera oral como
escrita. Esto le hara crear un pensamiento propio y personal sobre el
tema de la propuesta, asi como a saber aplicar sus ideas en cualquier
otro ambito de su vida.

Competencia digital (CD): El uso de la IA en esta propuesta hace que
el alumnado pueda desarrollar y trabajar esta competencia de mane-
ra plena y minuciosa. Es una oportunidad innegable para conocer las
novedades que ofrece la tecnologia y ser conscientes del buen uso
gue ofrece como herramienta.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): Esta
competencia se desarrolla tanto por el trabajo colaborativo que se
realiza entre alumnado y mujeres artistas, como por la destreza indi-
vidual que genere cada estudiante frente a la novedad del proyecto,
la informacién que reciben, entre otros.

Competencia ciudadana (CC): Con una buenay coherente compren-
sion del concepto que abarca esta propuesta, el alumnado desarro-
llard una responsabilidad civica frente a la desigualdad de género
todavia plenamente existente en la sociedad. El compromiso en el
proyecto es la clave del desarrollo de esta competencia.

Competencia emprendedora (CE): Motivacién y conocimientos no-
vedosos son determinantes para la adquisicion de esta competencia.
Comprenden que su propio pensamiento critico es el encargado de
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afrontar y resolver los problemas que puedan surgir en un proyecto
de este tipo, asi como en los futuros que tengan que abordar.

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC): Quizas la
competencia que se desarrolla en plenitud. La comprension de la si-
tuacion actual en la que se encuentra la mujer artista en la sociedad,
el recorrido que dicha posicién abarca, etc. Se trata de conocer y
comprender la cultura que nos atafie y como esta se expone a través
del arte.

Objetivos didacticos

A través de este proyecto, el alumnado alcanzara los siguientes objeti-
vos didacticos:

Conocer el papel y recorridos de las mujeres artistas de su localidad,
identificando a su vez los estilos y corrientes de sus obras.

Desarrollar su pensamiento critico, mostrando una reflexion mas de-
terminante sobre la importante contribucion de las mujeres a la histo-
ria del arte, siendo de este modo personas mas criticas y responsables
de sus ideas y conocimientos.

Hacer uso de las nuevas tecnologias para divulgar y seguir poniendo
en valor a nivel internacionales el trabajo y obra de las mujeres artis-
tas locales con las que colaboran en este proyecto.

Dar un crecimiento innegable del trabajo en equipo.

Desarrollar la creatividad y la necesidad de aprender a comunicarse
de manera clara y efectiva para resolver los problemas que puedan
generarse.

Metodologia de la propuesta

En lo referido a la metodologia, se recomienda que este proyecto se
trabaje segun el Aprendizaje basado en proyectos (ABP) para dar a cono-
cer a las artistas mujeres de la localidad, teniendo en cuenta un continuo
aprendizaje cooperativo y colectivo entre el alumnado.

Esta metodologia provoca en el alumnado motivacién al poder indagar
y tomar eleccién sobre la investigacion de la mujer artista con la que quie-
ra colaborar. El aprendizaje que consiguen es mas profundo y conciso, ya
que ellos/as mismos/as son quienes analizan y procesan la informacion.
Desarrollan la capacidad auténoma de decidir y resolver sobre su proyec-
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to, fomentando de esta forma la responsabilidad. Ademas, se genera una
conexién mayor con su propia comunidad, conociendo cercanamente el
mundo que les rodea y otras realidades que quizas antes no se habian
cuestionado.

La realizacion de una plataforma digital de IA para divulgar las inves-
tigaciones y colaboraciones que se realicen implica una innovaciéon en la
metodologia del aprendizaje basado en proyectos, asi como en recursos al
dar utilidad a IA como instrumento en el proyecto. También se aplica un
enfoque multidisciplinar al trabajar en colaboracién con la asignatura de
Tecnologia. Fomenta, por tanto, una mayor sensibilizaciéon por parte del
alumnado a la importancia de la igualdad de género en el arte, asi como
una amplia vision de la diversidad artistica y cultural existente, dando lugar
a un crecimiento de la empatia y conocimiento de la historia local.

Respecto a la evaluacién de los resultados del proyecto, deben ser inte-
gros, poniendo en valor todos los logros y dificultades del alumnado du-
rante el proceso. Entonces, debe realizarse una evaluacion diaria, recogida
en el diario del docente, asi como tener en cuenta una coevaluacién entre
iguales a mitad del proceso y una autoevaluacion de cada alumno/a al
terminar este. De esta manera, los resultados finales serdn méas proximos y
fieles a la realidad vivida del proyecto, pudiendo valorar e identificar acier-
tos, fallos y, por ende, mejoras.

Temporizacion

Este proyecto tiene una duracion de tres meses y se distribuye en tres
fases:

— En la primera se realiza una investigacion sobre como concibe el
alumnado la situacion de la mujer en el campo artistico, tanto como
musa como artista, para valorar como es mas factible plantear los
contenidos y objetivos del proyecto. También en esta fase se adentra
la explicacion y formacion relevantes previas al desarrollo del trabajo
para que tengan datos sobre lo que van a indagar. Esta primera fase
se realiza en cuatro sesiones, dos semanas.

— La segunda fase, tras la investigacion y profundizaciéon que ha gene-
rado el alumnado acerca de las mujeres artistas locales que mas les
ha interesado, emplea cuatro semanas para que los estudiantes co-
laboren con aquellas artistas, previamente acordado con ellas. Toda
la actividad se desarrolla en el centro, a no ser que entre alguna de
las colaboraciones y con permiso de la familia, sea necesario emplear
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tiempo externo en otro horario u espacio educativo. Se trata no solo
de cooperar en la practica entre alumnado y artista, sino también de
poder observar como se desenvuelven los jévenes con la situacion y
cémo enfocan la igualdad de género de sus proyectos.

— La tercera fase, con una duracién de dos semanas, tiene lugar en
el aula de TIC junto con el Departamento de Cultura Audiovisual, o
similar, para inspeccionar las posibilidades de la creaciéon en grupo de
la plataforma digital de IA para divulgar tanto los proyectos colabo-
rativos entre alumnado y artistas, como las previas investigaciones e
incluso las coevaluaciones y autoevaluaciones que también se llevan
a cabo en este periodo.

La fase final de la propuesta concluye en un mes, con la evaluacion
nombrada anteriormente, y el posterior resultado de la creaciéon de la pla-
taforma de |IA para que se mantenga en linea y pueda servir de portal de
las mujeres artistas locales expandido al resto del mundo y recibir una re-
troalimentacion de quienes quieran realizar aportaciones y continuar par-
ticipando en el proyecto.

Propuesta

Tal y como se ha ido desarrollando la propuesta, en lo que respecta a las
actividades que se van a llevar a cabo en el aula con el alumnado, teniendo
en cuenta que la asignatura tiene una duracién de 50 minutos cada sesion
y dos sesiones a la semana, forma un total de 16 sesiones en las que el
alumnado participa activamente, ya que el Ultimo mes del proyecto esta
orientado a la evaluacién de los resultados.

En orden cronoldgico sobre las actividades mas relevantes del proyecto
con el alumnado destacan:

En la primera fase una charla que otorgan las representantes de Mo-
vimiento Feminista de Salamanca para poner en contexto y situacion real
al alumnado sobre la desigualdad en el ambito laboral de la figura de la

mujer.

También el uso de diferentes recursos tecnolégicos (IA) para desarrollar
otra actividad para buscar informacion sobre las mujeres artistas locales y
comprobar qué informacién y datos tiene de ellas. Como la inteligencia
artificial todavia no da datos exactos y veridicos, esta actividad también les
servira para cotejar la informacion.
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En la segunda fase se les habla y teoriza sobre la exposicion Maestras
del Museo Nacional Thyssen (2024), para destacar la importancia de cada
una de las mujeres en su contexto y en relacion con la historia del arte que
se habia contado oficialmente.

En esta fase es esencial visitar el lugar donde desarrollan su obra las mu-
jeres artistas con las que colabora el alumnado. Aqui conoceran la amplia
variedad de recursos que pueden utilizarse en el proceso artistico, asi como
la manera en que puede desarrollarse.

Por ultimo, en la tercera fase, el alumnado se ve inmerso en la utiliza-
cion de la IA para adentrarse en una alteracion de obras de la historia del
arte y poner en valor la figura de la mujer. A través de las herramientas que
ofrece la inteligencia artificial, como Bing, Leonardo o Midjourney, junto a
una previa explicacion y correcto uso, podran generar nuevas imagenes a
partir de obras reconocidas, en las que las figuras femeninas son estereoti-
padas o relegadas a una funcion de musas, y cambiarlas para modificar la
percepcion y costumbre tradicional que se le ha dado a este género.

Asimismo, también en esta fase final, se invita al estudiantado a elegir
un periodo de la historia del arte e imaginar como hubiera sido visualmen-
te la sociedad del momento, si las mujeres hubieran disfrutado de las mis-
mas oportunidades, profesionales en este caso, que los hombres. A través
de la IA pueden generar una realidad idilica, mostrando escenas de artistas
poco reconocidas u omitidas, situandolas en su contexto histérico, si este
lo fuera en igualdad de género.

También se sugiere la elaboracién de imagenes con IA trasladando a las
artistas invisibilizadas a la sociedad actual, ambicionando una interaccion
con las artistas locales, por ejemplo, que represente los cambios y mejoras
gue se han dado hasta ahora, teniendo la posibilidad de trabajar entre
iguales.

Se trata de finalizar la propuesta otorgando la visibilidad que muchas
artistas no tuvieron, ayudando a la recuperaciéon y puesta en valor de su
legado, en colaboracién y ayuda de las que actualmente si tienen esa po-
sibilidad dentro del contexto del entorno.




POR UNA EQUIDAD AUTOCTONA Y GLOBAL 231

Referencias bibliograficas

Batanero, C. y Romero, L. (16 de abril de 2024). La aleatoriedad, sus significados
e implicaciones educativas. Universidad de Granada Grupo de investigacion,
Teorfa y Métodos de Investigacion en Educacion Matematica.

GonzALez, E. (2022). Alianza STEAM: Mujeres en pie de ciencia (Proyecto de Innova-
cion docente publicado). CEIP José Lloret Talens. Almansa, Albacete.

Gurierrez, P. (2021). Transformacion para la docencia universitaria en igualdad de
género. (Proyecto de innovacion docente publicado) Universidad de Extrema-
dura.

Luque, L. (2020). Educar en igualdad de género a través del arte actual. Caso real.
(Proyecto de innovacién docente publicado) Universidad de Jaén.

NocHuin, L. (2022). Mujeres, arte y poder y otros ensayos. Ediciones Paidés Ibérica,
S.A.

Menpez, L. (2008). Antropologia feminista. Sintesis.

Sotoca, H. (2022). Ni musas ni sumisas; Una revision ilustrada de la historia del arte
occidental con perspectiva feminista. Bruguera

Bibliografia consultada

CHatTerieg, A. (2022). Art in an age of artificial intelligence. Front. Psychol.

Feoericl, S. (2017). Revolucion en punto cero: Trabajo doméstico, reproduccion y
luchas feministas. Traficante de suefios.

Marin, R. (2005). Investigacion en educacion artistica: temas, métodos y técnicas
de indagacion sobre el aprendizaje y la ensefanza de las artes y culturas visua-
les. Universidad de Granada.

MariNA, J.A. y MariNa, E (2013). El aprendizaje de la creatividad. Ariel.

MonTero, R. (2005). Mujeres enfermas, conejillos de Indias. El Pais Semanal, 2 de
enero de 2005.

Pastor, A. (2021). Visibilizar a la mujer en la docencia de Educacion Plastica, Visual
y Audiovisual. (Trabajo Fin de Master publicado). Universidad de Alicante.

Perez DE ALBENIZ, A., Fonseca, E. y Lucas, B. (Coords.) (2021). Iniciacion al Aprendizaje
Basado en Proyectos. Claves para su implementacion. Universidad de La Rioja.

SanTIAGO, R. y BEraMANN, J. (2018). Flipped Learning 3.0 y metodologias activas en
el aula. Ediciones Paidds.

SAuRA, A. (2011). Innovacion educativa con TIC en Educacion Artistica, Plastica y
Visual. MAD, S.L.






SEMBLANZA
DE LOS AUTORES






Nazaret Dos Santos, estudio el Grado de Diseno de In-
teriores, el Posgrado en llustracion Creativa y el Master
en Profesor de Educaciéon Secundaria Obligatoria y Bachi-
llerato, Formacién Profesional y Ensefianza de Idiomas en
la USAL. Después de vivir en paises como Bélgica e Italia,
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También se dedica a la fotografia, destacando en exposi-
ciones individuales como Un Metro y Medio de Arte (Oviedo) en 2022 y La
Noche Blanca de Luanco en 2022, con el proyecto «Pan de Mar», una serie
de cuatro fotografias que ilustran el poemario de la autora leonesa Sara
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Concurso San Marcos de la Universidad de Salamanca en 2018.

Mirvam HuerTtos DE Pepro es graduada en Bellas Artes,
en el Master en Estudios Avanzados en Historia del Arte
Contemporaneo y en el MUPES de la Universidad de
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fotografia, con una fuerte presencia de la experimenta-
cion con los materiales y técnicas artisticas. Con varias
exposiciones colectivas realizadas y mas previstas, en los
proximos meses se encuentra trabajando como Directora
de Disefno Grafico y Fotografia de la Revista Vive Zamora.
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ELena DE LA lLesia ALonso (Salamanca, 1995) es foto-
grafa y artista plastica. Graduada en Bellas Artes con
Matricula de Honor en la Universidad de Salamanca, se
especializé en pintura. Completé su formacion con el
Grado Superior de lluminacién, Captacion y Tratamiento
de la Imagen y con el Master Universitario en Profesor
de E.S.O y Bachillerato, Formacién Profesional y Ense-
Aanza de Idiomas. Durante sus estudios recibié una Beca
Erasmus en Milan (ltalia), donde tuvo la oportunidad de
exponer su obra. También ha realizado varias exposiciones colectivas en
museos como La Salina y el DA2 de Salamanca. Ha impartido diversos ta-
lleres de artisticos en varios ayuntamientos de la provincia de Salamanca,
asi como en Espacio Nuca (Salamanca).

RAQUEL DE LA lGLEsIA, mas conocida como Rdelaiglesia, es
artista plastica y en los ultimos afos ha expuesto su obra
en diferentes paises. Su Ultima exposicion «Templanza»
en la plaza de toros de Las Ventas, Madrid, causé gran
revuelo con la instalacion Percal, que no pas6 desaper-
cibida para nadie. Su obra se encuentra en colecciones
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Bellas artes por la Universidad de Salamanca, Master en Arte: Idea y Pro-
duccion por la Universidad de Sevilla y Master MUPES por la Universidad
de Salamanca, cuenta a demas con diversos diplomas en participacion ar-
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BerRNARDO Poranco Diaz pe RiVAVELARDE, es graduado en
Bellas Artes y Master en Formacién del Profesorado por
la Universidad de Salamanca. Su trabajo se centra en la
ilustracion y el tatuaje artistico.
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Luis Savapor (Zamora, 1999), vive y trabaja en Zamo-
ra, Espafa. El arte, la fe y la educacién son aspectos fun-
damentales de la vida de Luis Salvador, ambos pilares in-
disolubles que vertebran su ser. Graduado en Bellas Artes
por la Universidad de Salamanca en 2021, también tiene
el Master en Profesor de Educacién Secundaria Obliga-
toria y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianzas
de Idiomas. Su obra explora diversos campos pictéricos y
escultoéricos llenos de espiritualidad, otorgando un papel
fundamental al objeto encontrado o el pedazo; a la pintura diluida y vacia.
Esto le ha llevado a ganar y participar en diversos premios y exposiciones
como el | Premio Spiritu, perteneciente al Museo de Arte Sacro de Teruel.

RamON SerraNo es graduado en Bellas Artes y Master
en Formacion del Profesorado por la Universidad de Sa-
lamanca. Su trabajo se centra en las técnicas artisticas
tradicionales y la interaccion de estas con las nuevas tec-
nologias. Es apasionado de la literatura y programador
amateur.

Ceua ViLosLapa Perez, graduada por la Universidad de Sa-
lamanca en el Master de Educacion en la especialidad de
Dibujo, ve sus comienzos en el arte a temprana edad,
a través del dibujo, la fotografia y el video. Tras supe-
rar el bachillerato artistico, cumplimenta sus ensefianzas
universitarias en 2022, en la UPV/EHU de Bilbao, con
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conciencia cultural en la Educacion Artistica (pp. 61-82; 142-168)» (2022),
entre otras.
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Los textos que se presentan en esta publicacién son el re-
sultado de la puesta en marcha del Proyecto de Innovacién
Docente «La transgresién de la Inteligencia Artificial como
recurso diddctico y herramienta artistica. Conciencia cultu-
ral en Arte y Nuevas Tecnologias.» (1D2023/053), a través de
diversas asignaturas de Grado y Mdster en la Universidad de
Salamanca. Su inclusién en el aula ha tenido como propdsi-
to emplear la inteligencia artificial como recurso didéctico y
herramienta artistica en arte y educacién artistica de manera
ética, mejorando la experiencia de aprendizaje, potenciando la
creatividad, las habilidades artisticas, asi como la comprensién
del arte y el desarrollo del pensamiento critico.

Fruto de lo anterior, los autores y autoras de los textos,
futuros profesores y profesoras, plasman los proyectos de in-
novacién docente disefiados para introducir la inteligencia ar-
tificial en Educacién Secundaria y Bachillerato, que han sido
planificados en la asignatura de Innovacién Docente en la es-
pecialidad en Dibujo del Mdster Universitario en Profesor de
E.S.O. y Bachillerato, EP. y ensenanza de Idiomas (MUPES)
de la Universidad de Salamanca. Con este libro se pretende
que cualquier interesado o interesada en introducir la inteli-
gencia artificial en sus clases, ya sea como herramienta artisti-
ca o como recurso diddctico, pueda adaptar cualquiera de los
proyectos disefiados a sus asignaturas.
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