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CAPITULO 36

ARTE CONTEMPORANEO Y PROYECTOS STEAM.
DESARROLLO DE COMPETENCIAS
AUDIOVISUALES Y TECNOLOGICAS EN LA
FORMACION DE PROFESORADO

PILAR MANUELA SOTO SOLIER
Universidad de Granada

VERONICA VILLENA SOTO
Universidad de Granada

1. INTRODUCCION

Atendiendo a las orientaciones del Consejo Europeo (Parlamento Eu-
ropeo, 2018) que insisten en la necesidad de la adquisicion de las com-
petencias clave por parte de la ciudadania como condicion indispensa-
ble para lograr que los individuos alcancen un pleno desarrollo perso-
nal, social y profesional que se ajuste a las demandas de un mundo glo-
balizado y haga posible el desarrollo integral vinculado al conoci-
miento. En esta linea, en el marco de Acciéon en Educacion 2030
(UNESCO) el Objetivo 4. de Desarrollo Sostenible (ODS) esté dirigido
a garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promo-
ver oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos. Incide
en la necesidad de trabajar por una educacion de calidad y equidad pun-
tualizando en el potencial de las tecnologias y pedagogias STEAM para
conseguirlo. También la nueva ley educativa, la Ley Organica 3/2020,
de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de
3 de mayo, de Educacion (LOMLOE) pone énfasis en el trabajo por
competencias y en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Plan-
teando como uno de los desafios principales la mejora de resultados en
competencias digitales incidiendo en la importancia de aumentar las
vocaciones cientificas y STEAM entre las chicas.
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Es este contexto se desarrolla la presente investigacion que busca favo-
recer los procesos de ensefianza aprendizaje colaborativos y transfor-
madores desarrollando e implementando una propuesta educativa ba-
sada en el Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM (ABP-STEAM),
que se adapte al contexto educativo y social actual, en la que el alum-
nado participe en la construccion de su propio proceso formativo sus-
tentado en una pedagogia critica y reflexiva de la realidad. Para ello se
propone a los futuros docentes la realizacion de proyectos educativos
artisticos, tecnologicos y creativos con un enfoque constructivista vin-
culando el aprendizaje de las artes visuales y en el modelo pedagodgico
STEAM.

1.1. ARTES VISUALES Y APRENDIZAJE STEAM

El Parlamento y Consejo Europeo (2016) exponen la importancia de
aprender a aprender, o el aprendizaje permanente a lo largo de la vida,
mostrandolo como una de las competencias clave imprescindibles en la
formacion del individuo. En esta linea el Informe Horizon 2020, incide
en la necesidad de la trasformacion de la educacion, sefialando la nece-
sidad de generar nuevos espacios como entornos de aprendizaje signi-
ficativo atendiendo a su potencial educativo. Espacios que pueden ayu-
dar a inspirar confianza en los jovenes y potenciar su espiritu empren-
dedor, permiten el desarrollo del empoderamiento del alumnado como
agentes de cambio en sus comunidades de aprendizaje.

Por su parte, en la Segunda Conferencia Mundial sobre la Educacion
Artistica celebrada en Seul (UNESCO, 2010) entre los objetivos para
el desarrollo de la educacion artistica, propone, aplicar los principios y
las practicas de la educacion artistica para contribuir a la solucioén de
los problemas sociales y culturales del mundo contemporaneo utili-
zando las tecnologias de la comunicacion como fuente de reflexion cri-
tica y creativa. También la EERA's Agenda for Horizon 2020, hace re-
ferencia a la alfabetizacion digital como una capacidad que hay que
desarrollar en el siglo XXI, capacidad que no es solo para leer, sino para
interpretar, criticar y evaluar, y esta precisa una nueva forma de pensar
a través de la accion, participacion, experiencia como base de la inda-
gacion. EERA's propone esta investigacion en el aprendizaje desde
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diferentes ambitos, entre ellos el arte como herramienta para cuestionar
los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Las investigaciones demuestran que la educacion basada en el arte es-
timula el desarrollo perceptivo y cognitivo a través de procesos de en-
seflanza-aprendizaje que se adaptan al contexto social y cultural en el
que vive el individuo (Vygotsky, 1962). Si hacemos referencia al desa-
rrollo de los diferentes enfoques de la educacion artistica en la escuela,
como son la autoexpresion creativa, la educacion visual, el enfoque dis-
ciplinar o la cultura visual, audiovisual y plastica (Eisner, 2002; Marin-
Viadel y Roldan, 2012; Marin-Viadel, Roldan y Caeiro-Rodriguez,
2020) estos sefialan que los alumnos/as no son solo aprendices de téc-
nicas o creadores de objetos, sino también, el efecto que produce ese
proceso en el individuo, entendiendo que los alumno/as son seres hu-
manos que se deben de desarrollar como personas, potenciado su sen-
sibilidad, capacidades creativas, posibilidades expresivas y comunica-
tivas, su autoestima y su forma personal de comprender el mundo que
le rodea.

Lo que nos hace replantearnos algunos de los desafios de la Educacion
Superior recogidos en el Informe Horizon (2020), como son, la alfabe-
tizacion digital, la adquisicion de competencias y habilidades digitales,
el desarrollo de estrategias y recursos de ensefianza aprendizaje, inci-
diendo en los tecnolégicos como la realidad aumentada y virtual, los
makerspaces, la computacion y la robotica (Johnson et 4l., 2016). Con-
virtiéndose en un reto para la educacion formal y no formal dirigido al
desarrollo de procesos de ensefianza aprendizaje hibridos y personali-
zados, atendiendo a la necesidad de replantear espacios educativos que
combine entornos virtuales y fisicos.

Coincidimos con Halverson y Sheridan en la importancia del “hacer”
en dichos procesos de creacion presencial y virtual, para lograrlo pro-
ponen el aprendizaje Maker, una metodologia derivada del Do It Your-
self (“hazlo ti mismo™) que facilita el desarrollo de la creatividad, la
colaboracion, el pensamiento critico y la iniciativa. El objetivo princi-
pal de los espacios maker es fomentar las tecnologias, el disefio, pero
también dar valor a los procesos de creacion. Para el desarrollo de estas
creaciones es necesario el uso de herramientas digitales y metodologias
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en las que hay que compartir y colaborar de forma presencial y online,
entornos o plataformas de trabajo comunes para facilitar la interaccion
en los procesos (Rosenfeld y Sheridan, 2014) de aprendizaje construc-
tivista basado en la experimentacion (Ausubel,1963; Bruner, 1988). Se
trata de procesos en los cuales se aprende y se construye el conoci-
miento a través del trabajo colaborativo enmarcados en el aprendizaje
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art y Mathematics).
Acronimo creado por Ggeogette Yakman, incluyendo la letra “A” para
integrar las asignaturas de artes y su relacion con el resto de las disci-
plinas.

La mayoria de estos proyectos tienen una importante vertiente social,
permitiendo convertir ideas solidarias en proyectos tangibles (New Me-
dia Consortium, 2015). Como ejemplo a nivel europeo tenemos “Forma
Lab” (www.formalb.fr) y Declicin (Martinez, 216), los Maker Faire,
Clone Wars Universidad Carlos III de Madrid. Asi como espacios de
ensefianza y aprendizaje, como MediaLab UGR, en el Vicerrectorado
de Politica Institucional y Planificacion de la Universidad de Granada,
instrumento para el desarrollo de acciones desde la Direccion de Parti-
cipacion e Innovacion Social (http://medialab.ugr.es/) (Romero-Frias,
2015). Medialab UGR - Laboratorio de Investigacion en Cultura y So-
ciedad Digital ( https://goo.gl/f2ASE2 ) en la Universidad de Granada
(Romero-Frias y Robinson-Garcia, 2019), el proyecto [+D+i“MAKER
ART: propuesta para la transformacion digital de la industria cultural
relacionada con la artesania, a través del disefio, los procesos colabora-
tivos y la cultura “Maker” (Garcia-Lopez y Romero-Frias, 2019) o el
reciente proyecto internacional [+D+i RRRMAKER (Garcia, 2020) en
el cual se contextualiza esta investigacion. Estas Investigaciones se ca-
racterizan por la capacidad para empoderar al alumnado, para crear pro-
ductos innovadores fomentando el desarrollo de competencias y habi-
lidades, conocimientos instrumentales, comunicacion y colaboracion,
aprendizaje y resolucion problemas, participacion significativa, auto-
nomia, y actitud creativa y emprendedora.

Ante la inminente demanda de las transformaciones educativas expues-
tas, planteamos esta investigacion con el objetivo de fomentar sinergias
entre la ensefianza de las artes, conocimiento de la cultura o patrimonio
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y el aprendizaje STEAM, para la mejora de la calidad del aprendizaje
de las Artes Visuales y Plésticas del alumnado universitario. Se pre-
tende realizar una aproximacion simbdlica, creativa y ludica de la cul-
tura al aula, planteando al futuro docente otras formas de conocer, en-
tender y transmitir el valor identitario de esta.

También se pretende afrontar el proceso de conocimiento de la cultura
o patrimonio desde una dimension educativa que pasa necesariamente
por el planteamiento de una programacion, por un proceso de reflexion
y de emergencia de objetivos y, en cuanto a esto, se hace necesario es-
tablecer una secuencia, un mapa de hitos procedimentales sobre los que
establecer un itinerario significativo, referido a contenidos que vinculen
significados cognitivos y afectivos a través de la secuencia significativa
de procedimientos “conocer- comprender-respetar-valorar-cuidar-dis-
frutar-trasmitir” como indica Fontal (2016), los procedimientos se rela-
cionan con contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales,
en concordancia con la significacion de los objetos en base a su doble
naturaleza cognitiva y afectiva por un lado y a las conductas que de esta
dualidad se derivan por otro. La creacion de “productos identitarios ar-
tisticos” que se plantean al alumnado, se podrian enmarcar dentro de la
denominada “artesania contemporanea” (Santos Capa, 2020) ya que se
trata de la realizacion de obras educativas y artisticas que al igual que
la “artesania contemporanea”, materializan las ideas en nuestra identi-
dad, motor de transformacion de nuestros valores, actitudes y compor-
tamientos. Segiin Santos Capa (2020) la clave de estas creaciones esta-
ria “en el relato y en entender las tendencias, el como se estan gene-
rando nuevas practicas en la sociedad y cuales son las inquietudes del
consumidor, en realizar una artesania que mira al pasado, pero para res-
ponder a tendencias globales; que no reniega de las tecnologias y es
definida por el concepto, por lo que cuenta” a través del arte, disefio, y
los STEAM.

Es una realidad la diversidad de herramientas especificas y programas
que se utilizan en espacios de aprendizaje formales y no formales que
son ejemplos del constructivismo, entre ellos se encuentra, el programa
Logo-lenguaje ming o kits de LEGO Mindstorms, el lenguaje de pro-
gramacion Scratch (Resnick et al., 2009), y el Programas de Computer
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Clubhouse (Kafai, Peppler & Chapman, 2009), o Adicion-aliado, enfo-
ques educativos basados en proyectos (Schneider, Krajcik, Marx y So-
loway, 2002), asi como el aprendizaje basado en problemas que enfati-
zan el aprendizaje a través de la creacion. Estos tienen las caracteristi-
cas pedagogicas de la tecnologia aplicada al aprendizaje donde el pro-
fesor es facilitador del aprendizaje, colaborador, entrenador, tutor, guia
y participante del proceso de aprendizaje; permite que el alumno sea
mas responsable de su propio aprendizaje y le ofrece diversas opciones;
el aprendizaje es una actividad colaborativa que se lleva a cabo con
otros alumnos.

1.2. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS STEAM

Atendiendo a estos modelos de ensefianza aprendizaje se plantea una
investigacion Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM en la que los
futuros docentes planifican, implementan y evaliian proyectos que tie-
nen aplicacion en el mundo real més alla del aula (Dickinson, et al,
1998; Vergara, 2016) una pedagogia con raices en el constructivismo,
a partir de los trabajos de Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piaget y
John Dewey: 1. En la que el sujeto construye el conocimiento de ma-
nera activa, interactuando con el objeto de estudio. 2. El nuevo conoci-
miento adquiere significado cuando se relaciona con el conocimiento
previo. 3. El contexto social y cultural de la persona influye en la cons-
truccion del significado. 4. Aprender implica participar de forma activa
y reflexiva. Teoria del aprendizaje que propone una evaluacion forma-
tiva en la que el error es fuente del aprendizaje.

Estos referentes hacen que nos plantearnos este trabajo basado en el
Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM como método de ensefianza
(Alonso, 2018; Trujillo 2015; Slough & Milam, 2013). Un modelo de
aprendizaje para el desarrollo del curriculum en el que los alumnos/as
tienen capacidad de decision en lo relativo al desarrollo de los conteni-
dos. Este tipo de método de aprendizaje pone en marcha un proceso de
indagacion coordinado por los estudiantes, promoviendo el aprendizaje
colaborativo e impulsando el desarrollo del pensamiento reflexivo y
critico (Alonso, 2018; Trujillo 2015; Pozuelos, 2007). Con la puesta en
marcha de un proyecto educativo, el alumnado tiene un alto grado de
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implicacién en la actividad que se esta realizando (Herndndez y Ven-
tura, 1992). De forma opuesta a la transmision tradicional de contenidos,
el aprendizaje por proyectos es una experiencia educativa a través de la
cual los estudiantes generan y comparten su exploracion de un tema deter-
minado, interiorizando, durante el proceso, opiniones, vivencias, herra-
mientas e informacion util (Vergara, 2016). En esta investigacion hace-
mos la vinculacion del Aprendizaje Basado en Proyectos a la educacion
STEAM. Gracias a este tipo de aprendizaje es posible la interdisciplinari-
dad y hacer converger los contenidos de diferentes materias en torno a la
eleccion de un unico tema (Hernandez y Ventura, 1992; Slough & Milam,
2013). Al incorporar a la formula STEM la “A” de Artes, surge el acro-
nimo STEAM y como resultado el desarrollo de proyectos que involu-
cran, materias cientifico-tecnoldgicas y materias de humanidades, so-
ciales o arte (Colucci-Gray et al. 2019), proyectos en los que el contexto
y el trabajo en equipo desempefian un papel fundamental (Kennedy &
Odell, 2014). Suelen ser proyectos flexibles o abiertos no estructurados
que permiten la investigacion dentro de un marco tedrico-practico de
disefio y resolucion de problemas (Ayerbe-Lopez & Perales-Palacios,
2020; Diego-Mantecon et al., 2019). Esta metodologia permite tener
como resultado el desarrollo de un “producto” (Acaso,2009) final en el
que se ponen en practica conocimientos de diferentes materias (Fuen-
tes-Hurtado & Gonzalez-Martinez, 2017).

Asimismo, planteamos el Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM
poniendo especial foco en la importancia de las emociones a la hora de
que se produzca un proceso de ensefianza efectivo. como sefiala Ver-
gara (2016, p. 39) “solo se aprende lo que emociona” es importante que
no nos centremos, unicamente, en la construccion racional del conoci-
miento. En este sentido cabe mencionar que el arte es un gran facilitador
del desarrollo de la competencia emocional. Por ello, incluir el arte en
el disefio de un proyecto educativo ayudara al alumnado a resolver pro-
blemas, potenciar la capacidad de decision, desarrollar la competencia
emocional, favorecer la creatividad, fomentar el pensamiento diver-
gente, etc. El arte es, en definitiva, una via que puede ayudar al alum-
nado a desarrollar un aprendizaje a partir de la observacion, la explora-
cion y, finalmente, la creacion.



Dicho esto, y centrandonos ya en la puesta en practica del Aprendizaje
Basado en Proyectos, es necesario que mencionemos el denominado
“ciclo experimental” de Kolb (2015) y su teoria del aprendizaje basado
en la experiencia. Este autor identifica dos dimensiones del aprendizaje:
por un lado, la percepcion, y por otro, el procesamiento.

Con respecto a la percepcion, seiala que esta tiene lugar a través de dos
procesos: a) La “experiencia concreta”, mediante la cual se capta la in-
formacion a través de los sentidos y el contacto con lo concreto. b) La
“conceptualizacion abstracta”, mediante la cual se obtiene informacion
a través del pensamiento, generando nuevos conceptos e ideas. En re-
lacion con el procesamiento, también se lleva a cabo de dos maneras
diferenciadas: a) La “observacion reflexiva”, que otorga sentido a las
experiencias a través de la reflexion entre lo que hemos hecho y las
consecuencias de nuestras acciones. B) La “experimentacion activa”,
que permite comprender nueva informacion al implicarnos en nuevas
experiencias que amplian nuestra comprension de la realidad.

2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este trabajo es conocer el impacto de la inte-
gracion de diversos recursos tecnoldgicos y el pensamiento compu-
tacional en el aprendizaje de las artes visuales a través de un plantea-
miento pedagdgico STEAM centrado en el alumnado.

1. Desarrollar, implementar y valorar un proyecto educativo ar-
tistico audiovisual basado en la pedagogia STEAM (Artes vi-
suales y programacion con Scratch).

2. Valorar en qué medida el alumnado es capaz de llevar a cabo
un proceso de creacion audiovisual y pensamiento compu-
tacional.

3. Desarrollar en el alumnado conocimientos como el pensa-
miento visual creativo y computacional con intencionalidad
artistica y estética, critica- reflexiva.



4. Indagar en el resultado pedagogico de vincular educacion ar-
tistica y pedagogia STEAM a nivel tedrico practico.

3. METODOLOGIA

Esta investigacion plantea al futuro docente realizar un proyecto edu-
cativo artistico y tecnoldgico que tiene por titulo: “Arte contemporaneo,
cultural y pedagogia STEAM”. Una investigacion basada en las artes
visuales, el disefio y la tecnologia [Figura 1], centrada en el Aprendizaje
Basado en Proyectos STEAM, dirigidos a “conocer para comprender,
para respetar, valorar y cuidar, para disfrutar y transmitir nuestra cultura
(Fontal, 2016). Se combinan diferentes instrumentos de investigacion
que se pueden enmarcar en dos grupos: recursos para observar la reali-
dad e interrogarla y recursos para experimentarla. Instrumentos de in-
vestigacion:

1. Los proyectos STEAM desarrollados por el alumnado confor-
mados por las video-animaciones interactivas realizadas con
Scratch mediante la programacion por bloques y el informe
del proceso de creacion e investigacion realizado.

2. La documentacion adquirida durante el proceso de realizacion
de los proyectos y las creaciones, mediante la observacion par-
ticipante:

— Notas de campo, reflexiones, debates.

— Cuestionario y rubrica de evaluacion del proyecto artistico
STEAM implementado.

— Evaluacion continua del proceso y de conocimientos adqui-
ridos mediante la aplicacion de la Taxonomia de Bloom en
la era digital (Anderson y Krathwohl, 2001; Bloom y
Krathwohl, 1956; Churches, 2008, Krathwohl, 2002,).

— Documentacion fotografica y videos.

Participan en el proyecto 75 alumnos/as (72 mujeres y 3 hombres) son
alumnos/as de segundo curso. Esta asignatura es obligatoria en el Grado
de Educacion Infantil, tiene 60 horas de docencia (6 créditos CTS), con
la particularidad de que debe de ser cursada por todo el alumnado de la



titulacion. El proyecto se centra en la adquisicion de las correspondien-
tes competencias y capacidades que podemos encontrar en la Guia Do-
cente de la asignatura (G.D. UGR, 2019). Para el desarrollo de este pro-
yecto se utilizan 12 sesiones tedrico- practicas de 120 minutos 'y 12 se-
siones practicas de 60 minutos. Se le pide al alumnado la realizacion de
una obra u objeto tridimensional sostenible (3D) e interactivo, utili-
zando materiales reciclados y una obra artistica audiovisual interactiva
con Scratch, “Un relato contemporaneo del patrimonio cultural” me-
diante trabajo colaborativo presencial y online. (Soto Solier y Villena
Soto, 2020)

Se plantea una propuesta educativa hibrida que integra en el proceso de
ensefianza aprendizaje creativo artistico y de disefio, y el proceso crea-
tivo digital programacion utilizando Scratch. Un lenguaje de programa-
cion visual desarrollado por el Grupo Lifelong Kindergarten del MIT
Media Lab, un entorno de programacion libre desarrollado el Instituto
Tecnologico de Massachusetts (MIT) que permite la programacion a
partir de bloques de colores, muy visuales y extremadamente sencillos
de entender y utilizar. Aprovechando el desarrollo de la tecnologia
abierta (Open Source), y accesible para cualquier alumno/a sin expe-
riencia previa en programacion, una herramienta que facilita el trabajo
colaborativo de forma presencial y on-line.

Estas estrategias y recursos nos han permitido indagar y mostrar las po-
sibilidades pedagdgicas de los procesos artisticos y creativos STEAM
a través del arte contemporaneo, su idoneidad para desarrollar las com-
petencias y habilidades de la asignatura, y a su vez, investigar en meto-
dologias que faciliten el acercamiento del patrimonio cultural al cu-
rriculo, es este caso de Educacion Infantil. Para ello se ha indagado y
experimentando con materiales, recursos y espacios, fisicos y virtuales,
asi como en tiempo, real y virtual. El analisis de los productos artisticos
y las video-animaciones interactivas que se han realizado propician la
investigacion de conceptos identitarios sociales y culturales que consi-
deramos, deberian comenzar a ser estudiados desde la infancia.



3.1 PUESTA EN PRACTICA DEL PROYECTO EDUCATIVO
STEAM

Descripcion de las diferentes fases: Fase 1. Fase de exploracion, cono-
cimiento del tema en concreto de la cultura o patrimonio cercano que
se va a trabajar, indagacion con interés fisico y emocional. Se plantea
la redefinicion y disefio de los “productos u objetos que hablan” de la
cultura o patrimonio (material, inmaterial o digital), a través de sus va-
lores simbdlicos, objetos que expresan valores, ideas y actitudes que
proyectan nuestra identidad social, en este caso, la aproximan al aula
de infantil. Explorar-conocer —comprender a través de una indagacion
STEAM (Presencial-online) (Soto Solier y Valero, 2021). Para comen-
zar el proyecto el alumnado realiza una exploracion o busqueda de in-
formacion, por ejemplo, relatos orales, audiovisuales (abuelos, padres,
etc.), revision bibliografica, audiovisual, virtual, etc., sobre el tema o
patrimonio cultural elegido (material, inmaterial o digital).

FIGURA 1. Mapa conceptual Fases del Aprendizaje Basado en Proyecto Educativos Ar-
tisticos STEAM 2020. Facultad de Ciencias de la Educacion. Universidad de Granada.

* Explorar, conocer comprender

Interpretacidn y disefio de
“productos u objetos gue hablan

continus,
auto-evaluacion v/ o
evaluacién grupal

interactivas con Scratch Makey-
Makey: “Relatos 30 patrimoniales
contemporineo”

- Innavar, transformar, transmitic
~indagacion STEAM Robotica €.

Fuente: Creacion propia. Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM (Soto Solier y Villena
Soto, 2020). Fuente: elaboracién propia.



La investigacion se realiza dentro y fuera del aula, asi como en el es-
pacio fisico y virtual, el alumnado debe explorar y documentar la cul-
tural o patrimonio, mediante el contacto directo en el contexto fisico,
espacio, objetos, sonidos, etc. todo aquello que conforma la identidad
de dicho patrimonio, pero también debe indagar en la informacion que
puede ofrecer sobre este, el espacio virtual. Investigacion etnografica y
de documentacion que permite indagar y reflexionar sobre las experien-
cias vividas y relatadas atendiendo a las percepciones y sentimientos de
los investigadores, escritores, musicos, vecinos, familiares, etc. y sobre
todo de los futuros docentes. Una vez elegido y documentado el tema o
cuestion referente a la cultura o patrimonio cultural (material, inmate-
rial, digital), el alumnado procede a desarrollar su proyecto que es iden-
tificado con un titulo personalizado. El tema elegido, referente a la cul-
tural o patrimonio (monumento, fiesta o ritual, personaje, etc.) es ana-
lizado e interpretado de forma innovadora a través de los lenguajes y
narrativas artisticas contemporaneas de forma interdisciplinar apli-
cando el aprendizaje STEAM. Se le pide al alumnado disefiar y crear
una reinterpretacion simbolica cargada de sentido o significado tras in-
dagar en la cultura o el patrimonio cultural de forma experiencial. El
futuro docente tiene el reto de hacer una obra o recurso audiovisual que
implica la interpretacion creativa y simbolica de la cultural o patrimo-
nio. Una obra que permita ser experimentada y desarrollada en el con-
texto presencial y virtual.

Las Fases II. y III. El alumnado realiza el disefio, interpretacion y crea-
cion de “productos u objetos interactivos que hablan sobre la cultura”.
Los futuros docentes se convierten en creadores, disefiadores de “pro-
ductos” o “creaciones contemporaneas”, unificando arte-disefio-tecno-
logia, creatividad, imaginacion y fantasia. Sus caracteristicas construc-
tivas/formales y conceptuales deben de alejarse todo lo posible de la
mimesis o realismo (hace una interpretacion personificada y abstracta
del patrimonio cultural elegido). Teniendo como referente el arte con-
temporaneo, la abstraccion y el surrealismo, el arte de la ilustracion
simboélica o abstraccidon infantil, artistas como Dali, Miré6 o Yoko
d’Holbachie, asi como otros referentes visuales y plasticos de la cultura
visual actual que puedan ser significativos, de la fotografia, animacion,



cine, musica, literatura, etc. Temporalizacion: dos semanas, 6 sesiones
tedrico-practicas de tres horas semanales.

Fase III. Creacion de “productos u objetos simbolicos que nos hablan
sobre la cultura”, obras realizadas de forma fisica en tres dimensiones
3D, productos experienciales contemporaneos para transformar, cuidar,
valorar el patrimonio a través de la indagacion con Scratch (Presencial-
on-line). Para llevar a cabo este trabajo toma de referencia las creacio-
nes y narrativas artisticas contemporaneas, asi como el patrimonio cul-
tural de Andalucia. Se indaga en las conexiones que hay entre la arqui-
tectura, los monumentos, la naturaleza, fiestas o rituales, leyendas, ar-
tesania, gastronomia, etnologia, poesia, musica, los objetos simbolicos,
etc. y el arte contemporaneo para interpretar de forma creativa la cultura
(Guilford, 1964; Eisner, 1995). Innovar en procesos y “productos u
obras contemporaneas” vinculando emocién y disefio. El proceso crea-
tivo de estas obras tiene como objetivo desarrollar recursos o herra-
mientas que permitan experimentar la cultura y el patrimonio de una
forma inusual en el aula presencial y virtual. Los trabajos han de tener
identidad personal y contextual. Temporalizacion de esta fase: tres se-
manas, 6 sesiones teorico-practicas de tres horas semanales.

Fase I'V. Produccion, programacion y edicion de las video-animaciones
interactivas con Scratch: “relatos de la cultura o patrimonio contempo-
raneo”. Como hemos indicado anteriormente, el objetivo principal del
proyecto educativo artistico STEAM que se les propone a los futuros
docentes es innovar, transformar, transmitir la cultural a través de na-
rrativas artisticas contemporaneas y a través de un proceso de ense-
nanza aprendizaje audiovisual interdisciplinar (Presencial-online).

En esta fase se integra el trabajo realizado en las fases anteriores, ex-
ploracidn, conocimiento, redefinicion y disefio de los “productos u ob-
jetos que hablan” de nuestro patrimonio cultural (material o inmaterial),
las piezas tridimensionales se convierten en los elementos principales
de los relatos audiovisuales creados con Scratch.

En esta fase del proyecto los futuros docentes crean video-animaciones
o videojuegos interactivos (Resnick et al., 2009) utilizando Scratch con
programacion por bloques. Un proceso de ensefianza y aprendizaje con
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un doble objetivo, el desarrollo de competencias y habilidades de pen-
samiento visual y computacional del futuro docente a través de un pro-
ceso de disefio complejo e iterativo (Lye & Koh, 2014). Este proceso
de diseno conlleva pensar criticamente sobre como se pueden (re) dise-
far y aprovechar las herramientas tecnoldgicas para integrar la progra-
macion y el aprendizaje de las artes visuales en contextos educativos
presenciales y online, en este caso en la etapa de infantil.

Para realizar las obras o video- animaciones el alumnado aplicara los
conocimientos sobre Artes Visuales y programacion creativa para crear
obras educativas artisticas, “relatos de la cultura o patrimonio contem-
poraneos”, es decir, historias audiovisuales educativas utilizando Scra-
tch. En este trabajo se ponen en practica los conceptos adquiridos en las
sesiones tedrico-practicas de alfabetizacion visual y audiovisual impar-
tidas previamente. Sesiones dindmicas dirigidas a fomentar las habili-
dades expresivas, comunicativas y socioemocionales, asi como la reto-
rica del lenguaje visual y audiovisual. En el disefio y creacion de la
video animacion interactiva es relevante el rol que se les asigna a los
“objetos simbolicos” o “productos contemporaneos creados”. El alum-
nado aprende a narrar una historia con imagenes visuales y plasticas,
en este caso a materializar nuestra, o su identidad, los valores, actitudes
y comportamientos a través la cultural y del arte contemporaneo inter-
pretados de forma creativa y ludica para una eficaz inclusion en el aula
de infantil.

4. RESULTADOS

Los resultados de la investigacion se estructuran en cuatro subapartados
que se corresponden con los cinco interrogantes u objetivos de esta.
a. Valoracion del proyecto educativo artistico audiovisual ba-

sado en la pedagogia STEAM, concretamente en las Artes Vi-
suales y Programacién con Scratch).

Los datos obtenidos tras la valoracion de las distintas dimensiones e
items correspondientes a la escala de valoracion del proyecto de inter-
vencidon implementado revelan que los participantes en su valoracion
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han alcanzado indices de respuestas positivos en las variantes analiza-
das. Las referentes a la dimension de planificacion de los proyectos:

Fase 1. Definicion del problema.

Fase 2. Investigacion-exploracion.

Fase 3. Formulacidon/experimentacion, creacion.

Fase 4. Presentacion e intervencion en la realidad digital/Creacion.
Fase 5. Exposicion.

Las cinco fases se identifican con el proceso, seleccion y organizacion
de contenidos, metodologia y actividades, materiales y recursos y valo-
racion general del programa, estas obtienen una valoracidn positiva en
la mayoria de las dimensiones e items.

a. Valoracion de la medida en la que el alumnado ha sido capaz
de llevar a cabo un proceso de creacion audiovisual y pensa-
miento computacional.

Los datos obtenidos a través de los diferentes instrumentos de investi-
gacion muestran resultados positivos en el desarrollo de competencias
y habilidades en el alumnado, a nivel conceptual, procedimental y acti-
tudinal. En el andlisis de los datos obtenidos la valoracion de los pro-
yectos realizados a nivel constructivo y formal indica que 87% de los
trabajos realizados consiguen una valoracion entre 0,8 y 0,9 (alta y ex-
celente), en cuanto a los aspectos narrativos y discursivos el 85% de los
trabajos realizados obtiene la valoracion entre 0,8 y 0,7 (alta). Los datos
muestran que los proyectos educativos artisticos y tecnologicos han
permitido implementar y desarrollar procesos de aprendizaje activos,
participativos de forma presencial y virtual de forma simultanea. Por
otra parte, el analisis de los datos muestra un nivel elevado en habilida-
des de Pensamiento Inferior/Superior en los diferentes niveles: “Adqui-
sicion de conocimiento: recordar-comprender”; Profundizacion en el
conocimiento: aplicar-analizar” y “Creacion de conocimiento: evaluar
y CREAR” (Churches, 2008) activando el pensamiento creativo, cri-
tico, reflexivo del futuro docente. (Grafico 1.)

- 791 -



GRAFICO 1. Evaluacion de las obras o recursos educativos digitales, Storytelling interac-
tivos realizados con Scratch. Facultad de Ciencias de la Educacion. Universidad de Gra-
nada.

Valoracion de las obras digitaltes interactivas:
Storytelling educativas realizadas con Scratch

87% 85% 0% 85% 87%
0

o000 0000o
OFRLNWAUIONKOOR

M Aspectos costructivos/formales H Aspectos narrativos
EHC.recordar_comprender EHC. aplicar_analizar
EHC. Evaluar_CREAR

Nota: Comparacién de medidas en evaluacién de las obras, aspectos constructivos-for-
males y narrativos. Niveles de Valoraciones 1,0-0,9=Excelente; 0,8-0,7 = Alta, 0,6-0,5=
Aceptable; 0,4<=Bajo. Adaptacion de Taxonomia de Digital de Blooms (Churches,
2008). Fuente: elaboracion propia.

b. Valoracion del desarrollo de conocimientos sobre pensa-
miento visual creativo y pensamiento computacional con in-
tencionalidad artistica y estética, creativa e innovadora en el
alumnado.

La documentacion obtenida al evaluar los proyectos realizados eviden-
cia que el alumnado ha sido capaz de realizar de forma satisfactoria un
proceso de creacion y disefo en contextos hibridos fisicos y virtuales.
La informacién recogida muestra las habilidades del alumnado para
desarrollar una dimension personalizada de los proyectos creando video
animaciones interactivas que hablan de la cultural y el patrimonio a tra-
vés de narrativas artisticas basadas en la programacion por bloques. Los
informes y las creaciones artisticas realizadas muestran la eficacia y
potencial pedagdgico en la aplicacion de los materiales, en la genera-
cion de procesos y transformacion de los espacios de creacion y cono-
cimiento (Grafico 2). El 85 % de los proyectos realizados alcanzan la
valoracion mas alta en los objetivos planteados, como son, conocer,
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comprender, respetar y valorar para poder sensibilizar y transmitir la
cultural (Fontal y Garcia Ceballos, 2019) a través de historias visuales
basadas en la pedagogia STEAM. El 89% de los trabajos evaluados
muestran una valoracion de 0,8 y 0,9 “alta y excelente” un nivel elevado
en la aplicacion de conocimientos, competencias y habilidades en Artes
Visuales. Valoracién que también es significativa en la aplicacion de
conocimientos, competencias y habilidades en Programacion creativa
con Scratch consiguiendo una valoracion de 0,8-0,9 “alta y excelente”
el 87% del alumnado.

GRAFICO 2. Conocimientos, competencias y habilidades adquiridos en artes visuales, pen-
samiento computacional basado en Scratch o aprendizaje STEAM, nivel de creatividad e
innovacion.

Alfabetizacion Audiovisual y Aprendizaje STEAM-Scratch
Creatividad/ Innovacion

1,0 89% 87% >
0% 84%

0,8
0,6
0,4

0,2

0,0

B CCH Artes Visuales m CCH Programacion Scratch ® Creatividad © Innovacién

Nota: Comparacion de medidas en los niveles de conocimientos, competencias y habilida-
des (CCH) en Artes Visuales, en programacion Scratch, creatividad e innovacion. Niveles
de Valoraciones 1,0-0,9=Excelente; 0,8-0,7 = Alta, 0,6-0,5= Aceptable; 0,4==Bajo.
Fuente: elaboracién propia.

5.4 VALORACION DEL RESULTADO PEDAGOGICO DE VINCULAR
EDUCACION ARTISTICA Y PEDAGOGIA STEAM A NIVEL TEORICO
PRACTICO.

Los resultados pedagogicos de vincular los procesos de creacion artis-
tica y de disefio y la programacion creativa con Scratch, a nivel teorico-
practico muestran cierta complejidad conceptual y procesual, no
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obstante, los resultados obtenidos al analizar los datos recogidos me-
diante los diferentes instrumentos muestran un alto grado de satisfac-
cion del alumnado, asi como un nivel elevado de conocimiento, rendi-
miento, compromiso, resoluciéon de problemas, creatividad, empatia,
etc. Aun asi, los datos obtenidos también nos permiten concluir en la
necesidad de reflexionar y replantearnos la practica docente, la necesi-
dad urgente de la formacion de los docentes, el fomento de la alfabeti-
zacion visual, audiovisual, patrimonial y digital que se adapte a las
competencias y habilidades del Siglo XXI.

5. CONCLUSIONES

Atendiendo a los objetivos de la investigacion, estos tienen relacion y
coherencia con los resultados logrados para valorar el impacto de la
propuesta disefiada e implementada, asi como el uso pedagogico del
Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM, proyectos educativos artis-
ticos dirigidos al aprendizaje de las Artes visuales vinculadas a la pro-
gramacion creativa utilizando Scratch. Mostrando resultados positivos
de la evaluacion continua del proceso de creacion aplicando la Taxono-
mia Digital de Blooms (Churches, 2008) y los instrumentos de investi-
gacion ya mencionados. Se puede comprobar, que los datos obtenidos
destacan la motivacion, interés y beneficio de vincular educacion en
artes visuales y pensamiento computacional, asi como el desarrollo del
pensamiento creativo, innovador e integrador (Brennan, Balch &
Chung, 2014, Resnick, et al 2009; Wing, 2006). Los datos muestran el
impacto positivo de la aplicacion del Aprendizaje Basado en Proyectos
como indican numerosos autores (Maloney, Kafai, Resnick & Rusk,
2008; Saez-Lopez, Miller, Vazquez-Cano & Dominguez-Garrido,
2015; Cozar-Gutiérrez & Saez-Lopez, 2016).

Por otra parte, compartimos las afirmaciones de diferentes autores
(Land, 2013; Maeda, 2013; Toh. et. al, 2016) que destacan los aspectos
positivos de integrar las artes en el acronimo STEM (STEAM), ya que
las valoraciones obtenidas en el presente trabajo, muestran indicios de
que permiten (1) unificar el pensamiento convergente (caracteristico de
las disciplinas STEM) y pensamiento divergente (disciplinas
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humanistas) en la resolucion de problemas reales; (2) crear un signifi-
cado personal; y (3) mejora la automotivacion. Como sefiala Harry Jen-
kins, director del Programa de Estudios de Medios Comparativos en
MIT, la nueva alfabetizacidn mediatica puede preparar a los estudiantes
para tener €xito en los trabajos Las nuevas alfabetizaciones mediaticas
son, juego, interpretacion, simulacion, apropiacion, multitarea, cogni-
cion distribuida, inteligencia colectiva, juicio, navegacion transmedia,
networking, negociacion y visualizacion (Sutherlin, 2012). Siendo una
realidad que esta alfabetizacion mediatica se adquiere principalmente,
a través de los procesos educativos artisticos y tecnologicos. Procesos
que permitan al alumnado traducir sus investigaciones, creencias, re-
cuerdos, etc., a modos visuales.

Para finalizar, los resultados obtenidos revelan que la experiencia de
los participantes fue positiva, aunque se muestran algunas inquietudes
y varias sugerencias de mejora. Principalmente haciendo referencia a
los recientes cambios en el panorama educativo impuesto por la pande-
mia de la Covid-19, con ensefanza online. Este estudio presenta ciertas
limitaciones que precisan la continuacion del trabajo empirico ya que
los resultados obtenidos corresponden a un numero limitado de partici-
pantes por lo que no se pueden generalizar. Sin embargo, estos indican
que se trabaja la direccién adecuada con respecto al proceso de ense-
fanza y aprendizaje de las Artes Visuales vinculado a la programacion
con Scratch para ensefiar Pensamiento visual y computacional en la for-
macion del profesorado del siglo XXI.
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