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Soto -Solier P. M. y Villana Soto, V. (2022-2024). ;, Como hacer un Relato Digital o Storytelling educativo interactivo con robética educativa Scratch? Grado en
Educacion Primaria y Grado en Educacion Social.

Soto -Solier P. M. y Villana Soto, V. (2022-2024). Instalacion artistica educativa STEAM: Robdtica creativa y alfabetizacion visual, audiovisual y digital para
alcanzar la transformacion social y personal. Grado en Educacion Primaria y Grado en Educacion Social.

[material de asignatura no publicado de la especialidad Educacion Artistica, Plastica, Visual y Audiovisual]. Area de Didéactica de la Expresion Visual y Plastica.
Facultad de Ciencias de la Educacién. Universidad de Granada.

[ Material didactico de la asignatura Artes Visuales en la Infancia, Grado en Educacién Infantil, adaptado para la realizacion del proyecto ARTE-EDUCACION
TECNOLOGIA. Proyectos artisticos, educacion STEAM y pensamiento creativo para el desarrollo sostenible y la transformacion social y personal (Cod. 22-137).
Proyecto de Innovacion Docente de la convocatoria de Proyectos de Innovacién Docente Avanzados y Coordinados y Buenas Practicas del Plan FIDO UGR
2022-2024.Universidad de Granada]

Excepto si se senala otra cosa, la licencia del item se describe como Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International License

ARTE-EDUCACION-TECNOLOGIA. Proyectos artisticos, educacién STEAM y pensamiento creativo para el desarrollo sostenible y la transformacién social y personal (Cod. 22-137). Proyecto de
Innovacién Docente Avanzado de la convocatoria de Proyectos de Innovacion Docente Avanzados y Coordinados, correspondiente a la Convocatoria de Proyectos de Innovacion Docente y
Buenas Précticas del Plan FIDO UGR 2022-2023.
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INFORME

Autor/es: Universidad: Universidad de Granada, Melilla, Cérdoba, Jaén
Departamento: Didactica de la Expresidn Musical, Plastica y Corporal.

Grado en el que se realiza: Grado en Educaciéon Primaria

Asignatura troncal: Ensefanza y Aprendizaje de las Artes Visuales y Plasticas.
Curso académico: 12,

Titulo del proyecto :

Objetivo de sostenibilidad escogido: Objetivo n2 4: Educacién de calidad.

ARTE-EDUCACION-TECNOLOGIA. Proyectos artisticos, educacién STEAM y pensamiento creativo para el desarrollo sostenible y la transformacién
social y personal (Cod. 22-137). Proyecto de Innovacién Docente Avanzado de la convocatoria de Proyectos de Innovacién Docente Avanzados y
Coordinados, correspondiente a la Convocatoria de Proyectos de Innovacion Docente y Buenas Practicas del Plan FIDO UGR 2022-2023.
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Resumen del proyecto:

Este proyecto centra su atencidn en las TICs disponibles en el aula y destinadas a compartir informacién visual y audiovisual: los proyectores digitales, los
ordenadores, Internet y los dispositivos, aplicaciones, etc. De creacién de imagenes. Estos recursos poseen un gran potencial artistico, por lo que es necesario
formar a las y los futuros docentes en su empleo para la ensefianza de las artes visuales. Para ello, se propone una metodologia de trabajo basada en la
transformacién del aula en un entorno de experimentacidon con esas tecnologias, un laboratorio de creacién visual con estos recursos, de manera que el
alumnado tenga una aproximacion practica y profundice en las posibilidades estéticas de los mismos.

Objetivo principal: El objetivo es formar al alumnado en la utilizacion de los recursos tecnolégicos disponibles en el aula para aplicarlos en una ensefianza
artistica acorde con el empleo que se estd haciendo de esos mismos recursos en el dmbito artistico profesional.

EDUCAGION
DECALIDAD

Ejemplo: Objetivo principal: OBJETIVO/S DE SOSTENIBILIDAD

]

Visibilizar, sensibilizar y concienciar sobre las redes sociales y los peligros que tiene para los nifos a través de la fotografia, la fotonarracion, la fotocomposicién
y el videoanimacioén.
1-Mostrar la importancia de evitar que nifios pequefios e inocentes tengan acceso a un teléfono movil
2-Visiblizar la cantidad de casos que hay de abusos a menores a través de las redes sociales
3-Entender y empatizar con las victimas de dichos casos
4-Concienciar y hacer ver que los niflos en la mayoria de los casos no son conscientes de que pueden hacerles dafio
5- Demostrar que siempre hay alguien que estara dispuesto a ayudar
6- Concienciar de que no siempre todo es lo que parece y de que nunca podemos dejar que nadie nos obligue a hacer cosas que no queremos
Descripcion de la muestra o alumnado que lo desarrolla:
Grado en Educacion Primaria.
- Grupo C: 33 estudiantes de entre 18 y 24 afios.
Adaptacion curricular: La propuesta recoge y adapta los siguientes contenidos presentes en la guia docente:
BLOQUE 2: LA CONSTRUCCION MATERIAL DE SIMBOLOS VISUALES

Tema 2.2. Los modelos contempordneos de creacion y los canales de difusion de imdgenes visuales: la fotografia digital, el video, el cine, la television, el teléfono
movil e internet: los limites del mensaje y la comunicacion.

Tema 2.3. Compartir y transformar lo visual en la web: representacion, reproduccion, virtualidad, comunicacion, simultaneidad y digitalizacion en las nuevas
formas de comunicacion.

BLOQUE 3. LOS LENGUAJES ARTISTICOS DE LAS ARTES VISUALES

Sesiones de formacion tecnoldgica: Las sesiones incluyen el trabajo directo con los siguientes componentes tecnoldgicos:

- Hardware: ordenador, proyector digital, cableado, dispositivos de captura de imagen, dispositivos moéviles personales.
- Software: navegador para la busqueda de imagenes, programas y aplicaciones de robética, inteligencia artificial, etc. Scratch y/o Makey Makey, Arduino,
sensores de luz, movimiento, etc. y diferentes programas de edicién y creacion libres de robdtica,
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METODOLOGIA ARTISTICAS VISUALES Y AUDIOVISUALES STEAM MAKER:

STEAM supone un giro metodoldgico que alna diferentes disciplinas desde la perspectiva de la cultura “maker”, del “aprender haciendo”.
revaloriza la presencia de las artes en el curriculum escolar, ya que el aprendizaje desde la creacidn es intrinseco a esta disciplina.

Este hecho,

Es por esto que este proyecto propone aplicar el enfoque de STEAM MAKER a través de la transformacion del aula en un laboratorio de experimentacién
con las tecnologias de la imagen. Mediante esta practica, el profesorado en formacién interioriza desde la practica el valor de generar este tipo de
dinamicas de trabajo en su practica profesional.

En el caso concreto de esta unidad didactica, se propone la problematica visual de crear nuevas imagenes a partir del didlogo con imdagenes proyectadas a
gran escala. Esta problematica ha de ser resuelta a través del trabajo colaborativo.

METODO:
Fase 1. Observacion de la realidad/definicion del problema. A través del trabajo directo con las tecnologias de la imagen disponibles en el aula,
incluyendo los recursos disponibles en Internet.
Fase 2. De investigacion y exploracion. A través de la consideracidn de las imagenes proyectadas como materia de creacidn artistica.
Fase 3. De formulacién/ experimentacion. A través del didlogo corporal y la fusidn con las imagenes proyectadas.
Fase 4. Presentacién-Exposicion. A través de la observacidn y la creacidon de nuevas imagenes mediante el empleo de la fotografia y el video.
Fase 5. De evaluacion. A través de la realizacion de un resumen para evaluar lo aprendido.

CONSECUENCIAS DE LA PERSPECTIVA MAKER
-Se involucra activamente a discentes y docentes, situando el grueso del aprendizaje en sus acciones y experiencias en lugar de en la recepcion pasiva de
contenidos.
+Se modifican los estdndares habituales de intercambio de informacion, convirtiéndose el docente en guia que acompaiia y colabora con el alumnado en
su aprendizaje.
+Se hace un empleo de las TICs empleadas habitualmente para compartir informacion por parte de los docentes, pero llevadas a la participacidn activa
del alumnado y al intercambio bidireccional de conocimientos.
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PROYECTO LAS NUEVAS VISUALIDADES: EL EMPLEO DE LAS TICs EN EDUCACION ARTISTICA

Realizacion de los Proyectos Educativos Artisticos STEAM:
22 PROYECTO (22 PRACTICA):

Titulo : INSTALACION ARTISTICA INTERACTIVA EDUCATIVA STEAM

Didlogo proyectado con “grandes” obras de arte (1 hora y 30 minutos).
El proyecto consiste en generar un didlogo con una seleccidén de obras fotograficas. Fotografia contemporanea.

Estas obras son el referente para crear las naraciones interactivas utilizando la fotografia contemporanea o fotomontage y
Scratch

La toma de decisiones se hace en colaboracidn con el resto de compafieros y compaferas, encargadas de hacer el registro de

los resultados y de detectar las conexiones visuales entre las y los modelos y la obra elegida y la narrative o mensaje critico 'y
creative que se va a crear.

La exploracion en esta propuesta es fundamental, dado que de ella deriva el descubrimiento de las sinergias entre la imagen
fotografica o fotocomposicidon y la realidad que rodea al alumnado, la cual surge de la transformacion del aspecto de los
objetos y sujetos que se encuentran en el aula.
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PROYECTO LAS NUEVAS VISUALIDADES: LAS TICs EN EDUCACION ARTISTICA
Numero de sesiones en las que se desarrolla el proyecto: 2 sesiones tedrico-practicas: una sesion de 3 horas y otra de 1 hora

y media.
Distribucidn: las propuesta se trabajé con el conjunto del alumnado asistié a clase.

REFERENCIAS TEORICAS Y METODOLOGICAS
Este Proyecto:
Alfabetizacién visual y audiovisual a traves del
De este documento se han extraido los siguientes puntos:
1. Informacidn sobre los procesos que se van a llevar a cabo en las diferentes practicas.
2. Informacion sobre los procesos tecnolégicos aplicados a la creacion y educacion artistica.

3. Informacion sobre los/las artistas de referencia.
4. Ejemplos para acometer el analisis de las obras de los artistas tanto en sus aspectos formales como conceptuales.

En relacién a los 17 objetivos de sostenibilidad, en el caso de esta unidad didactica el foco de atencion es el 42 objetivo: la

persecucion de una educacion de calidad.

Este objetivo implica el la actualizacion de los contenidos y su adaptacion 9 e ol LR L

para alcanzar métodos de ensefianza mas acordes con la realidad del Ml g‘ E

s.XXI. Esto conlleva una incorporacion de las tecnologias en todas las -

materias del curriculum y una aplicacién de las mismas acorde con los TABOEENE 10 s 10 sty
YCRECINENTO DESIGUALDADES YCONSUND
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contenidos especificos de cada una de ellas. = e
Es por esto que el proyecto persigue un refuerzo de las bases tedricas y v m
practicas del empleo de las TICs en la ensefianza de las artes visuales, 13 16 e[ 7 muosns .
trabajando sobre las “nuevas visualidades STEAM” y su impacto en las nuevas Y THRESTES 5'0'33'5':30"[5 St OBJE%VQS
formas de creacion y los nuevos modos de experiencia. !— SOSTENIBLE
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PROYECTO LAS NUEVAS VISUALIDADES STEAM: LAS TICs EN EDUCACION ARTISTICA
22 Proyecto: PROYECTOS EDUCATIVOS STEAM

INSTLACIONES ARTISTICAS INTERACTIVAS EDUCATIVAS Y METAFORAS VISUALES EN 3D
CON MBLOCK

12 Sesion
Formacién en contenidos tedricos (45 minutos). Introduccion a las nuevas visualidades y al empleo que hacen los artistas de la imagen:
Metéforas visuals en tres dimensiones; Poemas objeto; Instlaciones artisticas interactivas; Performance; etc.

Autores/artistas contemporaneos de referencia:

oming Afloat? / ;Saliendo a flote?

LUZ INTERRUPTUS ZIMOUN Leo Nufiez, Bio-Art

Eulalia Valldosera
Una nueva forma de exponer la obra de grandes artistas Instalaciones: Dependencias

22, Formacion en tecnologia: 4 Sesiones tedrico-practices (6 horas)
- distribucion de los roles (5 minutos)
- Encargadas/os de los medios tecnoldgicos: controlan el ordenador y el proyector
- Modelos que dialogan con las imagenes
- Encargados/as del registro: guian a los/as modelos y componen las imagenes resultants: Metaforas visuals en 3D e



ESTRUCTURA DEL PROYECTO ARTISTICO TRANSFORMACION SOCIAL

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOTENIBLE (ODS)

ELEGIR UN ODS COMO OBJETIVO PRINCIPAL EN EL PROYECTO (Poner la imagen del logo (o en su caso logos) en la parte superior
del titulo del proyecto).

TITULO: Poner el titulo de proyecto
1. La eleccion del temay justificacion. Se continua El trabajo con el tema del 1° Proyecto realizado

(Estado de la cuestion, porqué es necesario hacer el proyecto inclusivo elegido, busqueda de artistas de
referencia).

2. Objetivos y metodologia o proceso artistico. (Eleccion de Lenguaje/s Artisticos: creacion de metaforas
visuales en tres dimensiones, performance, video, instalacion artistica, fotografia, etc. y Arte-Tecnologias STEAM)
(El contenido "Arte-Tecnologias STEAM sera impartidos proximamente en clase). Adjuntar artistas de referencia:
Artistas de metaforas visuales y de instalaciones artisticas)

3. Participantes y expectativas (quien lo va a realizar y la viabilidad)

4. Definiendo el espacio de intervencion

5.1. Clarificacion de conceptos: arte para la inclusion y orientacion transformadora de los proyectos a través del
arte.

4.2. ldentificacion de experiencias y reflexion a partir de las mismas.

4.3. ldentificacion y definicién de los principales ambitos de intervencion
5. Analizando el contexto.

5.1. Representacion a través de mapas, bocetos, fotografias, video, etc.

5.2. Identificacion de barreras y oportunidades.

6. Transformando larealidad actual: Intervencion del espacio fisico y/o del colectivo (personas), instalacion
artistica, arte-accion,

6.1. Algunas claves para la intervencion a través del arte.
6.2. Ideas de proyecto.
7. Evaluacion, coevaluacion, auto-evaluacion.
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Soto -Solier P. M. y Villana Soto, V. (2022-2024).
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