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Resumen

Desde la llegada de la era digital, los cambios en la sociedad no han cesado. Puede
que este sea el principal motivo por el que, en ocasiones, las instituciones no son capaces de
seguir el ritmo. Tras una exhaustiva revision bibliografica, se constata que estas dificultades
estan presentes en el sistema educativo y, concretamente, en la formacién artistica, donde la
representacion del arte digital resulta anecdética. No obstante, ¢ se trata de un problema
relacionado exclusivamente con la incorporacién de la tecnologia? Comunmente, la aparicion
del arte contemporaneo en el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria es limitada. A
lo largo de este periodo, se instruye a los alumnos en técnicas artisticas tradicionales, pero
finalizan su formacién sin ser capaces de comprender el mundo del arte. Como resultado, se
manifiesta el rechazo de los estudiantes hacia cualquier forma artistica que no refleje la
realidad de forma reconocible o no demuestre una habilidad manual. Se hace presente, por
tanto, su incapacidad para reconocer el valor expresivo del arte. Esta carencia puede
potenciarse cuando la tecnologia esta implicada en el proceso, ya que se tiende a dar
importancia a la mejora de las habilidades técnicas, obviando la fase previa de desarrollo de
la idea. Pero, sin una idea artistica, los medios, por muy avanzados que sean o por mucho
que el artista los domine, carecen de valor. Con el fin de aportar soluciones, se ha
desarrollado una situacién de aprendizaje que integra el arte digital en aula a través de un
aprendizaje significativo.

Palabras clave: arte digital, arte contemporaneo, educacién, tecnologia, escultura
digital, pensamiento critico, educacién secundaria

Abstract

Since the advent of the digital era, changes in society have not ceased. This may be
the main reason why, at times, institutions are unable to keep pace. After an exhaustive
bibliographic review, it is clear that these difficulties are present in the educational system and,

specifically, in art education, where the representation of digital art is anecdotal. However, is



E MASTERPROF UMH  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADO

UNIVERSITAS Miguel Hernindez ~ ESQ'Y BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

this a problem related exclusively to the incorporation of technology? In general, the
appearance of contemporary art in the secondary school curriculum is limited. Throughout this
period, students are instructed in traditional artistic techniques, but they finish their training
without being able to understand the art world. As a result, the students rejection of any art
form that does not reflect reality in a recognizable way or does not demonstrate manual skill
is manifested. Their inability to recognize the expressive value of art is therefore present. This
deficiency can be enhanced when technology is involved in the process, since there is a
tendency to give importance to the improvement of technical skills, obviating the previous
phase of development of the idea. But, without an artistic idea, the means, no matter how
advanced they are or how well the artist masters them, are worthless. In order to provide
solutions, a learning situation has been developed that integrates digital art in the classroom
through meaningful learning.

Keywords: digital art, contemporary art, education, technology, digital sculpture, critical
thinking, secondary education

Introduccién

Como preambulo al tema del presente trabajo, la integracion del arte digital en la
educacion secundaria, es primordial hacer un breve analisis del papel que juega la tecnologia
en los entornos educativos. Cabe destacar, entre sus multiples ventajas, que el uso de la
tecnologia en el aula ha supuesto la promocién de la diversidad y la inclusién, permitiendo
que los estudiantes cultural y linglisticamente diversos (CLD) tengan oportunidades de
aprendizaje personalizadas, mejorando sus resultados académicos (Mendoza, 2022).
Ademas, las investigaciones previas destacan que la tecnologia promueve la inclusién social,
empodera a los estudiantes de diversos origenes y promueve el aprendizaje autodirigido. Sin
embargo, es importante garantizar que la tecnologia educativa y las soluciones de inteligencia

artificial sean equitativas e inclusivas para todos los estudiantes. Al integrar eficazmente la
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tecnologia y fomentar la diversidad en el aula, las instituciones educativas pueden crear un
entorno de aprendizaje mas inclusivo y de apoyo para todos los estudiantes.

Es innegable la relevancia que ha adquirido la tecnologia en las ultimas décadas en
los aspectos mas cotidianos de nuestro dia a dia, pero también en el ambito profesional. Es
por ello por lo que, para poder ofrecer a los estudiantes una formacion significativa que los
prepare de forma eficaz para el mundo laboral, es imprescindible adaptar los contenidos a
nuevas técnicas y metodos de trabajo. Asimismo, la tecnologia ha tenido un impacto
significativo en el arte contemporaneo, cambiando la forma en que los artistas crean vy
presentan su trabajo. Las nuevas herramientas digitales ofrecen numerosas opciones
creativas, como la realidad virtual, la inteligencia artificial y el disefio asistido por ordenador.
Ademas, las plataformas online y las redes sociales han brindado a los artistas la oportunidad
de presentar y promover su trabajo de una manera mas accesible y global. La tecnologia
también influye en la forma en que los espectadores interactuan con el arte contemporaneo,
permitiéndoles participar activamente en instalaciones interactivas y experiencias digitales.
En definitiva, ha ampliado los horizontes del arte contemporaneo, abierto nuevas
posibilidades de expresién y cambiado la relacién entre artista, obra y espectador (San
Jacinto, 2023).

Profundizando en el objeto central de este trabajo, como se puede definir el arte
digital? La realidad es que no hay una definicién oficial de arte digital, pero se puede describir
como aquellas obras en las que el ordenador ha sido fundamental, ya sea como herramienta
o como medio (Lanza Vidal, 2021). Pese a que en sus inicios fue cuestionado su valor
artistico, hoy en dia practicas como la pintura, la fotografia o la animacion digital poseen un
gran reconocimiento, siendo su practica y consumo muy frecuente. Pese a ello, todavia existe
un gran desconocimiento en lo referente a otras de las disciplinas que conforman el arte
digital, algo que resulta sorprendente en una era en la que la tecnologia atraviesa cada una

de las facetas de nuestra vida.
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Alo largo del presente documento se realiza una exploracion alrededor de los distintos
tipos de arte digital y su posible tratamiento en el aula. Para ello, sera necesario reflexionar
acerca de la adaptacién del sistema educativo al arte contemporaneo de forma general, no
solo hacia aquel que implica el uso de la tecnologia. En consecuencia, es fundamental
replantear una cuestidon basica: ¢qué es el arte en la actualidad? Se observan multiples
respuestas a esta pregunta, pero no existe ninguna que pueda ser tomada como verdad
absoluta, ya que el valor del arte y su aporte a la sociedad ha ido variando con el paso del
tiempo. Si se contempla la respuesta que nos ofrece la RAE, la definicidon seria la siguiente:
“Manifestacion de la actividad humana mediante la cual se interpreta lo real o se plasma lo
imaginado con recursos plasticos, linglisticos o sonoros”. En esta explicacion se hace
referencia a que el arte se trata de “una manifestacion de la actividad humana”, obviando el
proceso creativo y expresivo del mismo. Ademas, unicamente percibe el uso de recursos
plasticos, linguisticos o sonoros, dejando de lado otras disciplinas artisticas contemporaneas
como el arte digital.

Bruno Munari (1971), en su libro Artista y disefiador, reflexiona acerca del significado
del arte recreando una mesa redonda imaginaria. Alrededor de ella reune, de manera ficticia,
a grandes pensadores, fildsofos o artistas de distintas épocas, quienes expresan diversas
opiniones como las que quedan reflejadas en el siguiente dialogo:

Arnold Hauser: La gente no juzga el arte de acuerdo con normas estéticas.

G. W. F. Hegel: Ni la naturaleza objetiva es la regla, ni la pura imitacién de las

apariencias exteriores es el objetivo del arte.

Eugéne Delacroix: La fria exactitud no es arte. El objetivo del artista no es reproducir

exactamente los objetos. [El publico presente murmura, le gusta el arte que imita la

naturaleza.]

Honoré de Balzac: La misién del arte no es copiar la naturaleza, sino expresarla.

Anatoli Lunacharski: La repeticiéon no es arte.
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André Bazin: La fotografia ha liberado a la pintura de la obsesion de la verosimilitud.

Jean Arp [sonriendo]: Nosotros no queremos imitar a la naturaleza. No queremos

reproducir, solo producir, igual que una planta produce su fruto.

Paul Klee: El arte no reproduce lo visible, sino que hace visible. (Munari, 1971, p. 32-

33)

Para Munari, el artista infunde a su obra un significado filoséfico, social, politico o
moral, convirtiéndola en un medio para transmitir un mensaje, de manera similar a como un
libro usa el papel para comunicar su contenido. En cuanto a la técnica, estos suelen formarse
en una cultura clasica, pero, mientras que algunos permanecen fieles a las reglas
tradicionales, otros optan por romper con estas convenciones, explorando vias vanguardistas
y creando nuevas formas de expresidon que con el tiempo pueden convertirse en nuevas
normas académicas. El verdadero artista, enfocado en materializar su idea, no se preocupa
por si el publico entendera su obra. Su prioridad es dar forma a su visién, confiando en que
el publico la comprendera mas tarde, una vez superados sus prejuicios.

De hecho, afirma que reproducir la sensibilidad en una obra simple, como los dibujos
de Paul Klee, es mas complejo que replicar detalles técnicos en una obra elaborada, ya que
reproducir la sensibilidad del autor requiere captar su estado emocional, algo mucho mas
complejo. Aun asi, puede que algunos artistas alcancen la fama rapidamente gracias a su
talento académico, pero si su arte no tiene valor mas alla, su reputacién desaparecera. De
este modo, muchos de los que fueron elogiados en su época ahora son completamente
desconocidos, mientras que aquellos que fueron despreciados, ahora son considerados
grandes maestros.

Sobre este fendmeno, el autor encuentra la causa en la confusion que siente el publico
al intentar comprender el mundo del arte. Aunque en la escuela les ensefan ciertos conceptos
sobre arte, en la vida real encuentra muchas expresiones artisticas que no entienden,

generando como resultado dudas y desconfianza. Este desconcierto les provoca un complejo
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de inferioridad, llevandolos a rechazar cualquier forma de arte que no refleje la realidad de
manera reconocible o que no demuestre una habilidad manual evidente, algo que ellos
mMismos no poseen.

De este libro, cabe extraer la siguiente premisa: si bien no es posible dar una definicion
exacta del arte por su naturaleza cambiante, su cometido como medio expresivo es
fundamental. A su vez, se plantea la siguiente cuestién: considerando que estas ideas se
vieron reflejadas en un libro que data de 1971, ;cémo es posible que hoy en dia se
mantengan las mismas barreras entre el publico y el arte? Y, teniendo en cuenta que el
publico del mafiana son los estudiantes de hoy, ¢de qué forma se pueden aportar soluciones
a través de la educacion?

Objetivos

Con el presente trabajo se tratara de introducir el arte digital en la asignatura
Expresion Artistica de 4° de ESO, priorizando la motivacion del alumnado a través de una
ensefanza significativa. Se parte de la hipétesis de que el arte digital es capaz de fomentar
la motivacion en los estudiantes y lograr que desarrollen habilidades técnicas, hoy en dia
fundamentales en una sociedad completamente ligada a la tecnologia, sin perder la esencia
del arte como forma de expresion y motor reflexivo, asi como su capacidad para el desarrollo
del pensamiento critico.

Por tanto, los principales objetivos del mismo son: en primer lugar, analizar y
reflexionar sobre la importancia y la evolucion de las artes digitales, resaltando sus beneficios
y aportes al desarrollo integral de los estudiantes; en segundo lugar, valorar de qué forma la
implementacion de la tecnologia en el aula, concretamente a través del arte digital, puede
suponer un elemento motivador para los estudiantes; en tercer lugar, proponer diferentes
métodos y técnicas que permitan una ensefianza eficaz y significativa de las artes digitales
en la Educacion Secundaria Obligatoria, teniendo en cuenta el uso de recursos vy

herramientas tecnolégicas adecuadas a las necesidades de los alumnos; por ultimo, elaborar
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una propuesta de aprendizaje que acerque el arte a los estudiantes, no solo de forma técnica,
sino como medio de expresion y como herramienta para comprender el mundo que les rodea.
Estos objetivos tienen como finalidad fomentar y mejorar la calidad de la ensefianza de las
artes digitales en las escuelas secundarias y promover el desarrollo integral de los
estudiantes.

Método

Para la realizacion de este trabajo se ha empleado la metodologia de revision
bibliografica. Durante el proceso de recopilacién de informacion, se han utilizado técnicas de
analisis documental, con la gestiéon bibliografica como recurso principal, permitiendo crear
una base de datos que incluye principalmente articulos cientificos y libros especializados.
Estos articulos se presentan en forma de resultados de investigaciones originales y revisiones
relacionadas con las palabras clave TIC, educacion, arte digital, arte contemporaneo,
escultura, inteligencia artificial y aprendizaje basado en proyectos.

Los articulos analizados fueron seleccionados siguiendo criterios especificos, como
su publicacién en revistas actualizadas del ambito de la educacién y su relaciéon con los
descriptores clave establecidos en el objetivo general de este articulo. En este caso se ha
realizado la revision de 15 revistas cientificas, 5 paginas web, 4 tesis doctorales, 3 libros
especializados y la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE).

En los siguientes graficos se muestran los porcentajes de los distintos medios usados

como referencias, la antigliedad de las mismas y el idioma de estas:

LOMLOE s.f Portugués
Libros 3.7% 6.9% Inglés 3.6%

11.1%

>10 afos
17.2%

Tesis
11.1%

Revistas
55.6%

Webs
18.5% 5-10 afios

24.1%

10.7%

Francés
3.6% 4

<5 afios
51.7%

Espafiol
82.1%
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Revision Bibliografica

Los Inicios del Arte Digital

Dario Lanza (2021) relata el inicio del arte digital, situandolo en los afos 60, cuando
se publicé el primer ensayo filosofico sobre la estética digital, Estética de la informacion de
Max Bense. Este trabajo destacd por primera vez la importancia estética de lo digital, lo
robético y lo numeérico.
Figura 1 La primera exposicion de graficos
K27 tejido, alteracion centrada
creados con ordenador tuvo lugar en 1965,
organizada por el aleman Georg Nees en
Stuttgart, quien fue pupilo de Max Bense.
Nees investigdb como los ordenadores, cuya
funcion inicialmente estaba destinada
unicamente a la realizacion de calculos
cientificos, podian emplearse para producir
arte visual. Ejemplo de ello es la obra K27
tejido, alteracion centrada (1965), en la que
muestra una  estética claramente
geométrica, poligonal y matematica. El

titulo de la propia obra hace énfasis en su

naturaleza robdtica, matematica y digital.
Nota. Por G. Nees, 1965, imagen generada por ordenador.
La segunda exposicion de obras
generadas mediante ordenadores fue llevada a cabo por el artista Frieder Nake, quien
también en 1965, en Stuttgart, compartié sus creaciones en la galeria Wendelin Niedlich. Ese

mismo ano, en Estados Unidos, la Howard Wise Gallery de Nueva York expuso las obras de

Michael Noll, también compuestas de obras de arte generadas por ordenador.

10
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Estas nuevas propuestas generaron una primera reaccion negativa por parte del
pubico, restandoles al no haber sido producidas manualmente. Esto motivd a Michael Noll a
crear su obra Computer Composition with Lines (1965) inspirandose en Composition with
Lines (1917) de Piet Mondrian. Su intencion al realizar una obra tan similar a la de Mondrian,
fue plantear la cuestion de si realmente existia una diferencia significativa que justificara que
una fuera preservada y exhibida en museos de arte contemporaneo, mientras que la otra
fuera acusada de carecer de valor artistico. Es decir, cuan importante es la técnica si,
independientemente de esta, podemos llegar a transmitir un mensaje similar. Esta reflexion

supuso un punto clave para superar la reticencia existente hacia el arte digital.

Figura 3 Figura 2
Composition with lines Computer composition with lines
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1 + ks ! .l - = - ! ‘-.. — a2
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Nota. Por P. Mondrian, 1917, 6leo sobre lienzo. Nota. Por M. Noll, 1965, imagen generada por
Ubicado en el Museo Kréller-Miiller, Otterlo (Paises ordenador.

Bajos).

Tras analizar las implicaciones de la aceptacién obtenida hacia el arte digital a partir
de la obra de Noll, se concluye que, si hay algo relevante en el arte, mas incluso que la
técnica, es la idea del artista detras de cada obra. Esta reflexioén, que ya se habia expuesto
previamente, se evidencia en mayor medida cuando la tecnologia estd implicada en el

proceso, ya que, en ocasiones, se comete el error de dar importancia unicamente al desarrollo

11
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de la técnica y destrezas en el uso de los dispositivos digitales y se obvia la fase previa de
ideacion.
El Arte Digital en la Actualidad

Segun indica Lanza (2021), la era digital ha introducido tres caracteristicas principales
en la creacion artistica: primero, la posibilidad de reproducir infinitamente los productos
artisticos. A diferencia de formatos anteriores como el grabado o la fotografia, los objetos
digitales pueden ser copiados sin perder calidad en sus caracteristicas fisicas o visuales;
segundo, la difusion al instante y gratuita de las obras; y, por ultimo, la interacciéon con agentes
distantes. Los espectadores pueden interactuar con la obra desde cualquier parte del mundo,
sin necesidad de estar fisicamente cerca de ella. Estas caracteristicas han transformado la
manera en que se crea y se experimenta el arte en la era digital. Son, por tanto, aspectos de
gran relevancia en la actualidad para nuestros estudiantes. Por un lado, tienen acceso a
multitud de referencias en las que poder inspirarse para la realizacion de sus propios trabajos
y, por otro lado, la reproductibilidad y la facilidad de difusion les servira de gran ayuda para
compartir sus creaciones sin un gasto econémico elevado, potenciando asi el nacimiento de
nuevos artistas.

Respecto a la clasificacion de las propuestas artisticas relacionadas con lo digital,
Lanza (2021) establece dos categorias principales: la primera, abarca las propuestas
artisticas que utilizan lo digital como una herramienta. Esto incluye a artistas que emplean
tecnologias digitales para crear obras en formatos artisticos tradicionales como la pintura, la
fotografia y la escultura digital. Estas obras pueden existir de manera auténoma sin la
necesidad de un ordenador; la segunda, se refiere a las propuestas que consideran lo digital
como un medio. Estas obras no solo se crean con ordenadores, sino que también dependen
de ellos para su existencia y exhibicion. En esta categoria se incluyen el arte generativo, el
software art, el NetArt, la animacion digital, las instalaciones y performances que utilizan

equipamiento digital, asi como los entornos de realidad virtual y aumentada.

12
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Es importante recalcar que estas categorias pueden cambiar en el futuro ya que
resulta complejo realizar una clasificacion sobre algo que esta evolucionando vy
transformandose en cada momento. Sin embargo, en el presente, estas categorias nos sirven
de guia para establecer un sistema de orden y asi poder estudiar las propuestas artisticas
digitales.

A continuacién, se procede a realizar una introduccion a los distintos tipos de arte
digital para comprender, de forma general, en que consiste cada uno de ellos. En primer lugar,
se encuentran aquellas obras que han sido creadas a través de medios digitales, pero en
formatos tradicionales ya existentes en el arte. Esto incluye la pintura, la fotografia y la
escultura digital (Lanza, 2021).

Pintura Digital

Como indica Cardona (2014), el arte pictérico ha evolucionado a lo largo del tiempo
en técnicas y materiales, abarcando medios tanto analogos como digitales. Las nuevas
tecnologias proporcionan diferentes posibilidades de expresion grafica artistica, como el uso
de software especializado que permite crear obras muy parecidas a las de la pintura
tradicional.

La autora, situa el nacimiento de la pintura digital con la creacién de los primeros
softwares orientados al disefio grafico. lvan Sutherland fue uno de los responsables,
desarrollando en el afio 1963 el programa Sketchpad, que permitia la realizacién de disefios
graficos sencillos en los ordenadores de la época. Pese a que su comienzo data de apenas
medio siglo, ha evolucionado significativamente, y hoy en dia hay una amplia variedad de
herramientas y recursos disponibles para su uso en la creacién artistica. En la actualidad, la
pintura digital es un medio ampliamente utilizado en las artes plasticas, ofreciendo
innumerables posibilidades y recursos que permiten a los artistas expresarse de maneras que

la pintura tradicional no permitia.

13
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Fotografia Digital

La fotografia, a diferencia de otras disciplinas artisticas, tradicionalmente no ha
contado con una amplia literatura cientifica. Esto puede deberse a que no fue valorada
artisticamente hasta tiempos modernos y, en el ambito de las ciencias sociales, unicamente
ofrecia reconstrucciones artificiales del mundo debido a limitaciones técnicas hasta bien
avanzado el siglo XX. No obstante, los quince afios posteriores, pocas areas visuales han
experimentado tanta transformacion como la fotografia. Esto incluye la desaparicion de la
fotografia analdgica en el ambito profesional, el auge y declive de las camaras DSLR en el
uso domeéstico, la aparicion de redes sociales como Instagram, la proliferacion de la
tecnologia smartphone y la saturacion de imagenes. En la actualidad, disponemos de
numerosas técnicas para analizar la fotografia desde multiples perspectivas, incluyendo la
historia del arte, la estética, los estudios semidticos, el analisis de contenido y discurso, asi
como la antropologia y la sociologia visual, y el analisis cultural tradicional (Blanco-Pérez,
2022).

Antes de la digitalizacién, la fotografia se consideraba un reflejo fiel de la realidad,
pero desde el desarrollo de las herramientas digitales se ha convertido en un producto
maleable que nos ofrece la posibilidad, a través de diferentes softwares de edicion de imagen,
de modificar el elemento retratado (Lanza, 2021).

Escultura Digital

De Velasco (2019) define la escultura como el arte de crear formas tridimensionales.
Es una de las artes mas antiguas, con sus primeras expresiones datando de hace unos treinta
mil afios con las Venus paleoliticas. El escultor desarrolla sus obras en el espacio, haciendo
uso de las tres dimensiones, mientras que el pintor trabaja sobre una superficie plana.

La escultura digital se ha convertido en una forma clave de expresién en el arte
contemporaneo, derivada de una sociedad mediatizada y orientada hacia la cultura digital.

De esta forma, para la realizacion de esculturas, se hace uso de tecnologias digitales como
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herramientas cognitivas, visuales y operativas, fomentando un dialogo interactivo entre el
espectador y la obra. Referente al uso de la tecnologia en el proceso de creacion, se pueden
observar dos perspectivas principales: como medio de expresion escultérica, resaltando su
inmaterialidad y virtualidad, y como herramienta de creacion, permitiendo la digitalizacion
tridimensional, la modelacion de formas complejas y la impresion 3D para materializar las
obras. Este enfoque se aplica tanto en la practica profesional del escultor como en la
ensefanza de la escultura, reflejando una realidad digital que plantea nuevas problematicas
y propone nuevos temas de investigacion, contribuyendo al avance de los estudios en
escultura (Santos Silva Garcia Revez & Santos de Matos, 2016).

A continuacion, se exponen aquellas tipologias de arte que consideran la tecnologia
digital como una herramienta de creacion y expresion artistica en si misma. En estas, se
incluyen todas aquellas formas de arte donde el ordenador es fundamental para la produccion
y exhibicion de la obra, asi como aquellas que exploran las caracteristicas del medio, como
el NetArt. La tecnologia digital se convierte en un elemento central en la creacién artistica, no
solo como herramienta, sino también como medio de expresion.

Dario Lanza (2021), distingue las siguientes manifestaciones artisticas:

Arte Generativo y Software Art

¢ Qué se entiende por arte generativo? Este término fue acufiado por Margaret Boden
y Ernest Edmonds en la década de los 60. Con esta denominacion se alude a las formas de
expresion artistica que utilizan algoritmos, reglas o procesos matematicos para crear obras
visuales, sonoras o interactivas. Las fronteras de este concepto son vagas, dado que todas
las actividades que utilizan ordenadores también implican el uso de software. Sin embargo,
podemos incluir en esta categoria aquellos proyectos en los que el papel del artista en la
escritura del software es fundamental para la creacion de la obra. En estos casos, el artista
no genera las imagenes directamente, sino que desarrolla un algoritmo que es el encargado

de crear la obra (Zaton, 2023).
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Net Art y Arte en Internet

Podriamos hablar de 1994 como el afio en el que nace el net art, referido a creaciones
interactivas disefadas por, para y con Internet, en contraposicién a otras formas tradicionales
de arte transferidas a través de la red (Fourmentraux, 2011). Los primeros artistas de la red
comenzaron a trabajar en la década de los noventa, con figuras destacadas como Cosié, pai,
Alexei Shulgin, Jodi.org, Heath Bunting y Olia Lialiana formando el net.art group. Sus trabajos
se inspiraron en las vanguardias artisticas como el futurismo, el arte cinético y optico, asi
como el arte conceptual, land-art, arte postal y fluxus. Este movimiento artistico tomé un
enfoque activista, abordando temas politicos y sociales, lo que llevo a la creacién de espacios
virtuales para el dialogo practico y teérico como base de estas obras (Valdivia, S., s. f.).
Animacién Digital

La animacién, ya sea digital o tradicional, consiste en disefar los movimientos de
personajes u objetos. La principal diferencia entre ambas radica en el método utilizado para
crear las imagenes en movimiento. La animacion tradicional se basa en una serie de
imagenes dibujadas que, al reproducirse a cierta velocidad, crean la ilusion de movimiento.
Por otro lado, la animacion digital produce imagenes en movimiento utilizando ordenadores.
Respecto a las aplicaciones de la animacion digital, se destaca su uso en videojuegos, el cine
o la arquitectura (Garza Mireles, D., 2014).
Instalaciones

Como refleja Larranaga (2001), las instalaciones irrumpieron en el mundo del arte a
finales de los afios sesenta. Surgieron en un momento de proliferacion de diversas propuestas
artisticas y sin el respaldo de una teoria o limites definidos, lo que ha dado como resultado
numerosas interpretaciones de su significado. Las obras bajo el nombre de instalaciéon son
tan diversas que es complicado formular una definicion unica que las abarque. La idea
principal es que la instalacién se cred para designar una forma de presentar arte, no para

definirlo. Promueve la integracion de diferentes formas artisticas y procesos mediaticos,
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utilizando estrategias de apropiacién y montaje. Esta definicion se aplica a cualquier enfoque
tridimensional no escultérico y, en el contexto del arte digital, considera lo digital como un
medio.
Performance

Consideramos arte interactivo, dentro del contexto del arte performatico o de
movimiento, aquel que incorpora la accion corporal en una instalacién escénica digital en
tiempo real. La interaccion se manifiesta cuando el movimiento o la accién del cuerpo modifica
la propuesta escénica (Carrera, 2009). Sin embargo, a diferencia de una obra interactiva
destinada al publico como interactor, en la performance con medios digitales, la relacion entre
los performers y los controladores de sonido o video es fundamental, es decir, los parametros
del entorno tecnoldgico responden a estas acciones. Los performers entablan un dialogo con
una maquina programada para reaccionar a estimulos especificos (Psarra, A., 2014).
Realidad virtual y realidad aumentada

En ocasiones, la definicion de realidad virtual y realidad aumentada genera confusion,
por lo que cabe recalcar que ambos términos se refieren a propuestas artisticas distintas entre
si. La realidad aumentada se define como una propuesta visual que integra una capa de
informacion virtual sobre la realidad percibida por los sentidos. Sin embargo, la realidad virtual
se caracteriza por una proyeccion de 360° que el espectador experimenta mediante un casco
o gafas especificas que sigue los movimientos de su cabeza, permitiéndole explorar laimagen
de manera autdbnoma. Esto representa una liberacién del punto de vista, ya que no es el
artista quien lo determina, sino que es el propio espectador quien lo establece a su discrecion
(Lanza, D., 2021).
Arte en el aula

El desarrollo artistico posee una gran relevancia desde una edad temprana. Como
indica Del Cerro (2005), la ensefianza del arte en la sociedad actual, especialmente para los

nifos, es fundamental por varios motivos. En primer lugar, el arte favorece el desarrollo
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psicomotor al ayudar a los nifios a tomar conciencia de su cuerpo y sus movimientos,
mejorando tanto su dominio fisico como su comprension psicolégica del entorno. En segundo
lugar, potencia el pensamiento creativo, contrastando con el pensamiento convergente y
cientifico predominante en otras asignaturas. La educacion artistica fomenta el pensamiento
divergente, que acepta multiples soluciones validas para un problema, lo que genera mentes
mas abiertas y adaptables. Finalmente, el arte ensefa a leer imagenes en una sociedad
dominada por lo visual, dotando a los nifios de la capacidad de entender y ser criticos con las
imagenes que los rodean.

En esta investigacion, la autora también sefala que la ensefianza artistica puede
aumentar la capacidad de disfrutar del arte y de elementos estéticos en la vida cotidiana.
Valorar el arte y detenerse a apreciar los detalles puede proporcionar gran satisfaccion en
medio del ajetreo diario. Por esta razon, es esencial que los educadores en arte ensefien de
manera efectiva. Un buen docente debe crear un conocimiento significativo, conectando
nuevos conceptos con el conocimiento previo de los alumnos. Esto facilita una mejor y mas
rapida interiorizacién del nuevo conocimiento y motiva a los alumnos al ver como se integran
sus conocimientos. Este enfoque aumenta el deseo de aprender y facilita el proceso de
aprendizaje.

En cuanto al arte digital, Veloz Arce (2022) habla sobre la idea del fin del arte,
propuesta por Hegel y retomada por filésofos como Arthur Danto, que trata de explicar los
cambios fundamentales en las eras artisticas. Entre ellas, destaca la era pop, que transformé
no solo los procesos creativos y objetos de creacion, sino también la percepcion y circulacion
del arte, afectando a la institucion del arte y a sus creadores. Mas tarde, la era digital nos
ofrece un nuevo escenario donde la tecnologia parece diluir los procesos creativos y
perceptivos. Sin embargo, el autor hace hincapié en la importancia de recordar que el arte
digital no debe ser visto como un tipo de arte subordinado a la tecnologia, sino que se

desarrolla a través de ella. Es decir, sin una idea artistica, los medios, por muy avanzados
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gue sean o por mucho que el artista los domine, no tienen valor. El arte digital requiere un
cambio en la mentalidad creativa y proyectiva del artista, pero siempre es el artista y su
intencion artistica quienes dirigen y determinan la obra. Estos son los principios que plantea
como cruciales para disefiar un curriculo que forme a un estudiante en el campo del arte
digital.

Ambos autores inciden en la importancia del arte como medio de expresién y como
herramienta para conocer el mundo, al igual que se ha reflejado previamente en las
reflexiones de Munari. Se retoma en este punto la cuestidén que planteaba el artista en lo
referente a las barreras existentes entre el publico y el arte, ya que uno de los factores que
contribuye a esta distancia entre ambos viene dada por las carencias existentes en la
formacion artistica de los estudiantes a lo largo de su educacién basica.

Diversos estudios han identificado actitudes en los estudiantes que reflejan un bajo
nivel de autoeficacia, como frases del tipo: “No se me da bien dibujar” o actitudes de desdén
hacia el arte contemporaneo, como: “Eso lo podria hacer yo”. En términos generales, los
estudiantes tienden a evaluar un dibujo de manera favorable unicamente si reproduce la
realidad con precisién, lo que con frecuencia provoca frustraciones cuando no logran cumplir
con esta expectativa (Navarrete, Rodriguez y Belver, 2021). Estos estudios retratan a la
perfeccion aquello que expresaba Munari en relacion con la incomprension del publico, en
este caso los alumnos, hacia el mundo del arte, motivada por la falta de conocimientos de los
estudiantes y poniendo en evidencia el método empleado para impartir los conocimientos
artisticos en los centros de ensefianza.

Reconocer el valor del arte en la educacion nos ayuda a entender la percepcion como
un proceso cognitivo, destacando que la creacién en cualquier medio (visual, auditivo, verbal,
etc.) requiere imaginacién e innovacion. Este enfoque es crucial en un mundo en constante
cambio, donde se necesita abordar los problemas no solo desde un enfoque cognitivo, sino

también con sensibilidad y creatividad. Esto se vincula con investigaciones que destacan la
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creatividad como una habilidad esencial para los estudiantes del siglo XXI, especialmente en
la educacion superior, y subrayan los beneficios que tiene en su motivacion. La literatura
respalda como las artes fomentan la creatividad, lo que a su vez mejora la flexibilidad,
expresividad y capacidad de adaptacion de los estudiantes (Gonzalez-Zamar & Abad-Segura,
2021). Aunque la situacion actual en el ambito educativo es compleja y las instituciones se
enfrentan a una gran encrucijada respecto a sus principios y practicas tradicionales, las
nuevas generaciones necesitan mas que nunca una guia que organice las ideas y la
informacion que a diario saturan su entorno de manera cadtica y a menudo poco ética. En
este contexto, las asignaturas artisticas pueden ser cruciales para el desarrollo de la
conciencia critica y la amplitud de miras, a través del dominio del lenguaje visual y audiovisual,
asi como de la practica artistica con un enfoque contemporaneo. Sin embargo, para
implementar un cambio significativo en este sentido, es necesario reformular como se aborda
y se concibe la educacién artistica por parte de los docentes y las instituciones escolares
(Reina-Garcia, 2019).

Todo lo expuesto previamente cobra mayor relevancia tras los ultimos avances de la
Inteligencia Artificial (IA) y su aplicacion al ambito artistico. En los ultimos afios, la IA ha estado
continuamente sometida a debate a raiz del aumento de su uso con fines artisticos. Pese al
temor y rechazo con el que ha sido recibida esta tecnologia por parte de la sociedad, muchos
cientificos, ingenieros, educadores y politicos han incidido en la necesidad de estar
preparados para el cambio de paradigma que provocara (Song & Koo, 2022). La IA desafia
el concepto tradicional de proceso creativo, reforzando la necesidad existente de una revision
sobre la aplicacion de este concepto en la educacion.

Si bien encontrar una solucién a este problema es una tarea ardua y requiere de mayor
investigacion, mediante este trabajo se tratara de desarrollar una situacién de aprendizaje
que acerque a los estudiantes a nuevas formas de arte a través de practicas que fomenten el

desarrollo de la creatividad y el pensamiento critico. Siguiendo este propdsito, para la fase de
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aplicacion de este trabajo, donde se pretende incorporar la ensefianza del arte digital al
curriculo de la asignatura Expresion Artistica de 4° de la ESO, se trabajara entorno a la
escultura digital. De esta forma, los alumnos deberan trabajar con un software de modelado
tridimensional para plasmar un concepto relacionado con uno de los objetivos y metas de
desarrollo sostenible en una escultura digital.

La elecciéon de esta rama artistica concreta, la escultura digital, surge tras reflexionar
acerca de la mejor forma de aproximar el arte digital a los alumnos, evaluando las ventajas e
inconvenientes de cada una de las tipologias que lo conforman. En cuanto a los
inconvenientes, a nivel general, podemos destacar la falta de recursos en el aula para poder
llevar a la practica algunas de las tipologias artisticas descritas previamente. Esta
contrariedad nos lleva a descartar, en su mayoria, las formas de arte digital que requieren de
la tecnologia como medio, quedando asi como opciones viables aquellas que surgen como
réplica del arte tradicional: la pintura, la fotografia y la escultura. Por otro lado, evaluando las
ventajas a nivel educativo, a diferencia de la pintura y la fotografia, la escultura
contemporanea es un campo sin explorar para la gran mayoria de los alumnos. De Velasco
(2019), para la investigacion de su tesis doctoral, realizd entrevistas a los estudiantes para
conocer su opinidon y conocimientos acerca de esta disciplina artistica. En ellas averigud que
entre los alumnos prevalece la creencia de que la escultura debe ser necesariamente realista,
sin contemplar la posibilidad de la abstraccién. Asimismo, al analizar como se percibe una
escultura en comparacion con una pintura, incluso los encuestados de mayor edad no
reconocen lo esencial de la escultura: su tridimensionalidad. Los alumnos no comprenden
plenamente la escultura como un lenguaje o medio de expresion, la ven principalmente como
una representacién tangible de algo real, sin capacidad para transmitir sentimientos, ideas o
significados especificos. Por tanto, su eleccién para este trabajo esta motivada, en parte, por
la intencion de acercar a los estudiantes de secundaria una forma de expresion a la que no

se encuentran habituados, siendo su desconocimiento mayor si sumamos el componente
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tecnoldgico. Trabajar la escultura digital por medio de la representacion abstracta, presenta
una gran oportunidad para romper los prejuicios de los estudiantes y mostrarles que cualquier
tipologia artistica posee esa capacidad comunicativa. Ademas, con relacion al uso de medios
digitales, el modelado tridimensional posee numerosas ventajas en el ambito educativo.

Respecto a la intervencién de la tecnologia en el proceso de creacion, como indica
De Velasco (2019), los programas de disefio tridimensional son altamente eficientes, no solo
como herramientas preparatorias para muchas profesiones relacionadas con el disefio y la
creacion artistica, sino también como complemento ideal para ensefar nuevas nociones
gracias a su inmediatez. Operaciones como extrusiones, revoluciones, secciones y
repeticiones se realizan en pocos segundos de manera intuitiva, convirtiéndose en un método
cémodo, rapido y eficaz para introducir conceptos o crear maquetas rapidas.

Velarde Robles (2023), resume las diversas ventajas que posee el modelado

tridimensional en educacion, destacando las siguientes:

e Favorece la comprensién de contenidos complejos. Los modelos 3D ayudan a
concretizar conceptos complejos o abstractos, proporcionando un referente visual que
facilita su comprension. Esto permite al estudiante explorar el modelo desde todos sus
angulos.

o Favorece el prototipado en proyectos educativos. Un prototipo puede iniciarse con
materiales moldeables, como la arcila o plastiina, para ser digitalizado
posteriormente, o crearse directamente en digital para iteraciones posteriores, y
materializarse con una impresora 3D.

e Aumenta el interés y la motivacion de los estudiantes. Investigaciones en primaria,
secundaria y educacion superior concluyen que permite a los estudiantes: expresarse
de manera creativa y personalizar su trabajo con un producto tangible y realista;

acceder a herramientas para crear, publicar y compartir modelos tridimensionales,
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compartir sus obras en distintas plataformas digitales para evaluar su impacto; y, por
ultimo, acceder y trabajar en sus proyectos desde cualquier dispositivo y lugar.
Favorece la creatividad. El modelado tridimensional requiere mucha creatividad, ya
que implica la fijacién de un objetivo claro, un concepto, una idea y la capacidad de
usar una herramienta para materializarla

Afianza las nociones de espacio. Un dibujo 3D, a diferencia de uno plano, incorpora
nociones de profundidad. Este proceso favorece el uso del lenguaje matematico y
acostumbra a los nifios a pensar en el espacio digital 3D como en el espacio real, en
todas sus direcciones y dimensiones.

Convierte un concepto abstracto en un elemento visual. La elaboraciéon de un
modelo 3D consta de cinco fases:

1. Concepcion: Comprension y visualizacion del concepto como un objeto

tridimensional.

2. Modelado: Uso de herramientas para crear el objeto en 3D.

3. Animacion: Aplicacién de movimiento al modelo, si es necesario.

4. Composicion: Adicion de texturas y colores a la escena.

5. Interpretacion: Visualizacién y comprension del concepto representado.
Favorece el desarrollo de habilidades digitales. Los estudiantes deben adquirir
competencias digitales que les prepare para un entorno laboral cada vez mas
digitalizado.

Promueve el analisis y la sintesis. El modelado comienza con la concepcion del objeto,
imagen o concepto que se quiere representar en un modelo digital tridimensional. Para
llevar a cabo este proceso, los estudiantes necesitan comprender claramente el
contenido y las partes que lo componen. Esta actividad requiere habilidades de
analisis y sintesis, lo que les permite descomponer el objeto en partes mas pequenas

y comprender como se relacionan entre si.
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Recopilando lo expuesto anteriormente, se concluye que la escultura digital es la
tipologia idonea para nuestra propuesta de aplicacién, teniendo en cuenta que el objetivo
principal de este trabajo es el acercamiento del arte digital a la educacién secundaria dando
especial relevancia al desarrollo del pensamiento critico y la capacidad analitica de los
alumnos.

Propuesta
Marco Normativo

La LOMLOE (Ley Organica 3/2020) es la ultima normativa vigente en el ambito
educativo, aprobada el 29 de diciembre de 2020. Modifica la Ley Organica 2/2006 de
Educacion y afecta a todos los niveles de ensefianza no universitaria, asi como al acceso y
admisién a la universidad. Esta ley derogd la LOMCE de 2013 e introdujo importantes
modificaciones en la LOE, vigente desde 2006. La implementacién de la LOMLOE comenz6
en 2020 y se ha llevado a cabo de manera progresiva, con la totalidad de sus medidas
aplicadas en el curso 2023/2024.

El principal objetivo de la LOMLOE es aumentar las oportunidades educativas y
formativas para toda la poblacién y mejorar los resultados educativos del alumnado,
garantizando una educacion de calidad para todos. Ademas, busca desarrollar competencias
clave en los estudiantes, preparandolos no solo académicamente, sino también para ser
ciudadanos criticos, responsables y comprometidos con la sociedad.

Concrecion Curricular Expresion Artistica

Segun lo establecido en el curriculo de Expresion Artistica (4° ESO), materia para la
cual se ha desarrollado la siguiente situacién de aprendizaje, expresarse artisticamente
implica usar medios y procedimientos artisticos para comunicar ideas, sentimientos o
emociones. Esta asignatura se enfoca en los lenguajes plastico, visual y audiovisual,
integrando otros lenguajes para romper barreras disciplinarias. Para ello, es fundamental

conocer los elementos del lenguaje artistico y asi crear procesos que relacionen forma y
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contenido. Aunque la creacion espontanea es valiosa, en la educacion formal se requiere
intencionalidad y competencias basicas. Asi mismo, pone en relevancia la importancia del
desarrollo de la alfabetizacién visual en una sociedad dominada por imagenes. No solo se
trata de crear arte, sino de pensar artisticamente, usando el arte como herramienta de
pensamiento critico. La asignatura debe ensefar a identificar y analizar cddigos visuales,
detectando estereotipos y prejuicios, y apreciando la diversidad. La produccién artistica gana
sentido al ser expuesta y compartida, fomentando habilidades como la empatia y la
autoconfianza, y contribuyendo al desarrollo emocional.

Tras realizar un repaso general sobre los puntos clave del curriculo, se puede concluir
que el objetivo principal de esta asignatura tiene su foco en la capacidad de expresion del
arte y su uso como herramienta de pensamiento critico. Se trata, por tanto, de una asignatura
que conecta en gran medida con el objetivo de este trabajo. Sin embargo, en ninguno de los
saberes que la conforman se contempla la escultura de manera especifica. Asimismo, en el
curriculo de las asignaturas de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual unicamente
encontramos reflejada la escultura de forma practica en uno de los saberes basicos,
expresion grafico-plastica (G1), dentro del bloque 2 (experimentacién y creacién). Tampoco
se presenta de forma exclusiva, si no que aparece en un apartado que engloba distintas
disciplinas: “Ambitos de aplicacion y perfiles profesionales. Pintura, dibujo, escultura,
ilustracion, comic, artes decorativas, publicidad. Practicas artisticas contemporaneas y
producciones multidisciplinares”. Esta presencia anecddtica de la escultura en el curriculo de
la Educacién Secundaria Obligatoria ya fue senalada por De Velasco (2019) en su tesis
doctoral, cuando aun seguia vigente la LOMCE 8/2013, ley en la que ni siquiera quedaba
reflejada la palabra “escultura”. La ausencia de esta disciplina en los contenidos de las
distintas asignaturas artisticas se ve reflejada en un gran desconocimiento por parte del

alumnado, como ya se ha evidenciado previamente.
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Situacion de Aprendizaje

Titulo: Veamos la Igualdad con Perspectiva
e Etapa: Educacién Secundaria Obligatoria

e Curso:4.°ESO

e Materia: Expresién Artistica

e Sesiones: 13

Identificacion de Situacion de Aprendizaje

El proyecto consiste en la creacion de una escultura digital que refleje un concepto
asociado a la igualdad de género.

Desde un enfoque pedagdgico, es crucial que la creacién artistica implique un
proceso. La practica de la escultura ensefia al alumno la importancia de la planificacion, el
orden, la correccion de errores y la toma de decisiones, aspectos clave para su desarrollo
personal. La escultura requiere de un proceso creativo y de investigacion que requiere una
mente abierta y flexible para explorar nuevas posibilidades sin perder de vista los objetivos
originales; y, a su vez, un proceso ejecutivo que podemos dividir en tres fases: primero, los
bocetos que transforman ideas en volumen; a continuaciéon, un prototipo realizado en
materiales como barro, yeso o cera, sin detalles y de rapida ejecucién; y finalmente, la
creacion del modelo definitivo (De Velasco, 2019).

La eleccion del modelado 3D como lenguaje en la creacion de la esta propuesta, esta
motivada por las ventajas educativas de esta herramienta digital. Esta técnica facilita la
comprension de contenidos complejos mediante referencias visuales y prototipos, ademas,
incrementa la motivacién estudiantil al permitir la expresion creativa y la personalizacién de
proyectos, que pueden compartirse digitalmente. Fomenta la creatividad y fortalece las
nociones espaciales, al incorporar profundidad y dimensién en los dibujos. Convierte
conceptos abstractos en elementos visuales concretos a través de fases de concepcion,

modelado, animacion, composicion e interpretaciéon. Promueve el desarrollo de habilidades
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digitales esenciales para el entorno laboral actual, y requiere analisis y sintesis, mejorando
asi la comprensioén y el pensamiento critico de los estudiantes (Velarde Robles, 2023).

Como tematica central para esta SA se propone la igualdad, conectando asi la
actividad con uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Como queda reflejado en
el portal digital del Programa de Desarrollo de Naciones Unidas, terminar con la
discriminacion contra mujeres y nifias es un derecho humano basico y crucial para el
desarrollo sostenible. Es fundamental para los adolescentes recibir una educacion basada en
la igualdad y el respeto, ya que durante esta etapa de transicidon de nifios a adultos
experimentan multitud de cambios y comienzan a establecer relaciones afectivo-sexuales.
Para lograr que los estudiantes obtengan un conocimiento mas profundo al respecto es
fundamental que sean capaces de reflexionar sobre ello, analizando las situaciones y
conductas a las que se ven expuestos en su cotidianidad y valorando como pueden contribuir
de manera individual y colectiva para alcanzar una sociedad mas equitativa y respetuosa.

Por su parte, el curriculo de la asignatura Expresion Artistica, destaca la importancia
del arte como medio de expresién, con el objetivo de comunicar ideas, sentimientos o
emociones. No solo se trata de crear arte, sino de pensar artisticamente, usando el arte como
herramienta de pensamiento critico. Para favorecer este objetivo, se propone a los
estudiantes plasmar su obra a través del arte abstracto, el cual nos permite adentrarnos en
el mundo subjetivo de cada individuo, logrando asi que los estudiantes dediquen un mayor
esfuerzo en el desarrollo de una idea o concepto previo.

En el Anexo Ill se presenta un ejemplo, de elaboracién propia, de escultura digital
como resultado final de la situacion de aprendizaje propuesta. El concepto seleccionado para

elaborar la propuesta es la equidad.
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Concrecion Curricular SA

Competencias Clave. Las competencias claves que se trabajaran a lo largo de las
distintas sesiones que componen esta situacion de aprendizaje, asi como sus descriptores
operativos mas destacables, son las siguientes:

¢ Competencia en Comunicacion Linguistica: CCL1, CCL2 y CCLS5.

Competencia Matematica y en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria: STEM1 y STEMS3.

e Competencia Digital: CD2.

e Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender: CPSAA1, CPSAA2,
CPSAA3, CPSAA4 y CPSAAS.

e Competencia Ciudadana: CC1, CC2y CCa3.

o Competencia en Conciencia y Expresion Culturales: CCEC3 y CCECA4.

Competencias Especificas y Criterios de Evaluacion. A continuacion, se detallan
las competencias especificas que se desarrollan en la situacién de aprendizaje con los
criterios de evaluacién correspondientes.

Competencia especifica 1 (CE1). Representar ideas, sentimientos y emociones en
propuestas creativas. Crear propuestas que comuniquen sentimientos, emociones e ideas,
diferenciando entre autoexpresion e intencionalidad comunicativa. Usar técnicas y medios
artisticos variados para desarrollar un repertorio expresivo, entendiendo el cédigo visual y los
canales de transmision.

o Cr 1.3. Utilizar diversidad de técnicas y materiales, incluidos los medios digitales, en
la representaciéon de ideas, emociones y sentimientos, tomando en consideracion el
criterio de sostenibilidad.

Competencia especifica 2 (CE2). Analizar la dimension ética, estética y
comunicativa de las propuestas creativas propias. Acercarse a referentes artisticos para

enriquecer la mirada personal y desarrollar el criterio estético. Valorar la inclusividad,
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cuestionar estereotipos y prejuicios, y establecer relaciones entre elementos diversos para
nutrir la creatividad.

e Cr. 2.2 Argumentar, de manera razonada y respetuosa, los criterios formales y
conceptuales de las propias creaciones utilizando la terminologia especifica del area.

e Cr. 2.3. Integrar la perspectiva de género, multicultural, inclusiva y sostenible en las
propias creaciones y valorar la dimension ética como parte inherente a la produccion
artistica.

Competencia especifica 3 (CE3). Emprender procesos de creacion artistica que
promuevan la transversalidad de la cultura y las artes. Explorar las posibilidades transversales
de las artes, conectando diferentes disciplinas y generando sinergias. Incorporar tematicas
sociales relevantes y fomentar la conexion con el entorno y sus retos.

o Cr 3.2. Integrar tematicas de relevancia social, personal y ética en las creaciones
propias vinculando las propias producciones creativas con los retos del presente.

e Cr 3.3. Disefiar cada una de las fases del proceso creativo de manera coherente a su
intencidon comunicativa, detectando las necesidades del entorno y optimizando los
recursos disponibles.

La situacién de aprendizaje debe adaptarse a las habilidades y disposicién del
alumnado, siguiendo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje. Las tareas se
evaluaran con dos rubricas, una para cada bloque que compone la situacién. Por un lado, se
evaluara la fase de reflexion e ideacion (Anexo 1) y, por otro lado, se evaluara su aplicaciéon
técnica (Anexo Il). Tanto el profesorado como el alumnado utilizaran estas rubricas desde el
inicio del proyecto. Las tareas y competencias vinculadas estan disefiadas de manera flexible
para que cada estudiante pueda desarrollar sus habilidades con éxito y ser consciente de su
progreso.

Saberes Basicos

29



E MASTERPROF UMH  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADO

UNIVERSITAS Miguel Hernindez ~ ESQ'Y BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

Tabla 1

Saberes basicos

BLOQUE 1 BLOQUE 2
ANALISIS REPRESENTACION
SB 1.2 DIMENSION SB 1.3 DIMENSION SB 2.2 PROCESOS DE
ETICA COMUNICATIVA TRABAJO

- Los retos del siglo XXI'y - Ambitos de aplicacién. - Organizacién del proceso
Su presencia en el arte. Profesiones y estudios creativo.

vinculados a la produccion

cultural y artistica.

Publicidad. Disefio.

- La dimensién social del

arte.

Estrategias Metodoldgicas. Aprendizaje Basado en Proyectos.

En los ultimos afios, se han observado cambios significativos en los procesos de
ensefianza-aprendizaje debido a la adopcion de metodologias flexibles y centradas en el
papel activo de los alumnos. Este cambio transforma el aula, el curriculo y la interaccion entre
estudiantes, conocimiento y docentes. Para enfrentar los nuevos desafios educativos, es
necesario desarrollar un perfil profesional renovado tanto para estudiantes como para
docentes. Se espera que los estudiantes sean activos, autbnomos, reflexivos, cooperativos y
responsables, lo cual se logra mediante metodologias que promuevan su participacion y
compromiso en el aprendizaje. Sin embargo, mantener este nivel de motivacion representa
un reto considerable para los docentes. El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una
herramienta valiosa para educadores, que no solo facilita el aprendizaje de materias
académicas, sino también el uso efectivo de las TIC. Este enfoque se centra en desarrollar
competencias, permitiendo a los estudiantes construir conocimiento mediante la interaccion
con su entorno. Los proyectos, disefiados para resolver problemas cercanos a su realidad,
motivan a los alumnos al elegir temas de interés y relevancia profesional. Diversos estudios

30



E MASTERPROF UMH  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADO

UNIVERSITAS Miguel Hernindez ~ ESQ'Y BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

resaltan que el ABP mejora la motivacién, desarrolla habilidades transversales y promueve
una ensefianza de calidad, reduciendo el fracaso escolar. (Aguilar & Valverde, 2018).
Medios y Recursos

o Materiales de dibujo: papel, lapiz y goma de borrar.

e Material para modelado: arcilla polimérica y palillos.

e Hardware y software: ordenador con acceso a Sketckup.

e Materiales de investigacion: ordenador con acceso a internet, bibliografia sobre

igualdad de género y arte contemporaneo.

Caracteristicas del Alumnado

La clase para la que se desarrolla esta Situacion de Aprendizaje (SA) consta de 25
estudiantes, de los cuales el 30% proviene de familias inmigrantes, lo que aporta diversidad
cultural pero también presenta desafios de integracion. Un tercio de los alumnos tiene un
rendimiento académico alto, otro tercio se situa en un nivel medio, y el ultimo tercio enfrenta
dificultades requiriendo apoyo adicional. Algunos estudiantes tienen problemas para
mantener la atencion en clase, y uno de ellos ha sido diagnosticado con TDAH, lo que exige
adaptaciones pedagdgicas como tiempos de atencién reducidos y tareas divididas en pasos
mas manejables. El nivel de apoyo que los estudiantes reciben en casa varia
considerablemente; mientras algunos provienen de entornos familiares muy implicados en su
educacién, otros enfrentan barreras como falta de tiempo o dificultades linguisticas, lo que
afecta su rendimiento y motivacion. La mayoria de los estudiantes ha desarrollado una alta
autonomia, gestionando eficazmente su tiempo y tareas, aunque algunos todavia necesitan
orientacion regular. Aunque la mayoria socializa bien, hay estudiantes mas introvertidos que
tienen dificultades para integrarse, lo que puede reflejarse en su participacion y rendimiento

en clase.

Niveles de Respuesta Educativa Para la Inclusion

Nivel lll: Consolidacién (Estructuracion del Aprendizaje)
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Las medidas de esta situacion de aprendizaje incluyen diversas estrategias para
garantizar el acceso y participacion de todo el alumnado. Se promueve un ambiente inclusivo
y respetuoso, fomentando la diversidad de ideas y creaciones, asi como el uso de un
vocabulario inclusivo. Se debera prestar atencion a la diversidad mediante la adaptacion de
las actividades para atender a distintos estilos de aprendizaje, habilidades artisticas variadas
y puntos de partida diferentes en el dominio del modelado tridimensional. Por ejemplo,
aquellos alumnos con menos habilidades técnicas podran recibir apoyo adicional o ser
agrupados con compafneros mas experimentados para colaborar. Ademas, los tiempos para
la realizacion de cada tarea seran lo suficientemente amplios para que aquellos que tengan
mayor dificultad puedan llegar al objetivo en el plazo marcado.

El aprendizaje debe ajustarse a la disposicion y capacidad de resolucion de los
estudiantes, siguiendo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje. En este
contexto, es relevante destacar que la mayoria de las tareas se evaluaran utilizando dos
rubricas, una para cada uno de los bloques que conforman la situacién de aprendizaje. Las
tareas y competencias descritas en las rubricas estan disefadas de manera flexible,
permitiendo que cada estudiante desarrolle sus habilidades en la materia con éxito y tome
conciencia de su propio progreso.

Secuenciacion Competencial
Bloque 1. Reflexién e Ideacion.
1. El arte tridimensional (1 sesion)

En la primera sesidn, se explicara a los alumnos el proyecto que deberan realizar,
detallando cada una de las tareas que llevaran a cabo a durante el proceso.

Una vez comprendida la actividad, se hara una breve introduccion a la historia del arte.
Para ello emplearemos un video de YouTube

(https://www.youtube.com/watch?v=WKiU0dSpH5A&t=495s) de la creadora de contenido

Ter, conocida por su divulgacion entorno a la arquitectura y el arte de una forma coloquial y
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divertida. En su canal cuenta con un video en el que realiza un repaso de la historia del arte
desde los griegos hasta los tiempos actuales. Pese a ser un contenido muy breve (11 minutos)
y general, es interesante que los estudiantes tengan un contexto previo.

En este video, se relata a grandes rasgos el surgimiento del arte moderno y su
variacién respecto a épocas anteriores, motivada en gran parte por la aparicion de la
fotografia. Es en este periodo, cuando los artistas se permiten crear obras que no sean un
reflejo de la realizad, ya que esta funcién fue suplida por la camara fotografica, y se comienza
a dar protagonismo a la expresién de ideas y emociones.

Posteriormente, se mostrara a los alumnos ejemplos de las esculturas mas relevantes
de cada época, centrandonos en las tendencias actuales.

2. ¢Por qué es importante seguir hablando de igualdad? (1 sesion)

En esta sesion trataremos la igualdad de género, partiendo con el visionado de

Diferencias, un corto de Isabel Alberro realizado en 2017

(https://www.youtube.com/watch?v=J2B-Pe7BBck&t=519s). Este corto narra el dia de una

pareja tras enterarse que van a ser padres, pero en esta ocasion los estereotipos asignados
a cada personaje se encuentran cambiados. Asi, es el hombre a quien menosprecia un cliente
en su trabajo, asumiendo que no es la persona al mando, a quien su jefe le insinia que no
debe ser padre porque su trabajo se vera afectado y a quien su hermana le dice que la mejor
opcion es rechazar su reciente oferta laboral ante la noticia de la nueva paternidad. Por su
parte, la protagonista, al contar la noticia a su madre, Unicamente recibe la pregunta de si su
pareja continuara trabajando.

En esta historia, en la que se ven reflejadas actividades cotidianas, los estudiantes
pueden observar de manera clara el impacto que tienen los roles de género en nuestro dia a

dia y asi entender cuan necesario es cambiarlos.

33


https://www.youtube.com/watch?v=J2B-Pe7BBck&t=519s

E MASTERPROF UMH  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADO

UNIVERSITAS Miguel Hernindez ~ ESQ'Y BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

Tras el visionado del video, procederemos a realizar un debate, donde cada alumno
pueda aportar su opinién al respecto y reflexionaremos de forma conjunta acerca del por qué
contintian existiendo estos estereotipos y de qué manera podriamos cambiarlos.

Por ultimo, haremos una lluvia de ideas, donde cada uno debera decir unan palabra
que asocie a lo que se ha reflexionado previamente y estas se guardaran para la siguiente
sesion.

3. Referentes (1 sesion)

Para la tercera sesion, el primer paso sera combinar los temas tratados en las dos
sesiones previas: el arte y la igualdad. Para ello, se mostrara a los alumnos ejemplos de obras
que sigan esta tematica. Como el trabajo que realizaran posteriormente deberan realizarlo de
forma abstracta, les mostraremos diversas formas de hablar de igualdad sin necesidad de
una representacion figurativa.

Estos son algunos ejemplos que podemos emplear:

e La gran vagina, Mari Chorda (1966)
e Influencia cultural y nada mas que cultural, de la mujer en las artes arquitectoénicas,

visuales y otras, Paz Muro (1975)

e Relacion entre el cuerpo y los elementos naturales. El cuerpo cubierto de paja, Fina

Miralles (1975)

e The Dinner Party, Judy Chicago (1979)

Una vez vistos los ejemplos, retomaremos las palabras que obtuvimos en la sesion
anterior. Cada alumno debera seleccionar una y sobre ella comenzaran a desarrollar una idea
0 concepto para reflejarlo en su escultura.

4. Fase de ideacion (2 sesiones)
Retomando la sesion anterior, los alumnos deberan plasmar su idea en un boceto a

lapiz, empleando para ello formas geométricas relativamente sencillas que posteriormente
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puedan plasmar en el modelo digital. Deberan realizar un minimo de 6 bocetos, entre los
cuales deberan seleccionar su propuesta definitiva.

Una vez hayan decidido el boceto sobre el que van a trabajar, deberan redactar una
justificacion de este, explicando qué representa y su relacion con la palabra seleccionada.

La ultima sesion de esta fase del proyecto se dedicara a la presentacion de la
propuesta de cada alumno. Al finalizar, deberan entregar su boceto y justificacion para su
evaluacion.

Bloque 2. Aplicacion.

5. Con las manos en la masa (2 sesiones)

Durante estas dos sesiones, los alumnos se dedicaran a realizar un prototipo de su
escultura con arcilla polimérica, pudiendo usar palillos si fuese necesario para la sujecién de
su escultura. Comenzaran en esta fase a experimentar con la tridimensionalidad y exploraran
conceptos como la escala y la proporcion.

6. De lo tangible a lo digital (5 sesiones)

Una vez realizados los prototipos, procederemos a explicar el funcionamiento basico
de Sketchup para comenzar a realizar las esculturas digitales. Las funciones que deberan
conocer los alumnos antes de comenzar a trabajar son las siguientes:

e Uso del ratéon en SketchUp

¢ Herramientas de dibujo (linea, arco, mano alzada, rectangulo, circulo y poligono)

¢ Herramientas principales (seleccionar, borrar y pintar)

¢ Herramientas de modificacién (situar textura, mover, rotar, escala y empujari/tirar)

e Sistemas de coordenadas

e Seguimiento del motor de inferencias (situa o infiere puntos a partir de otros puntos
del modelo, como el centro de un circulo, el punto medio de una linea, etc.)

o Divisidn y recuperacion de geometrias

e Uso de la herramienta "Empujar/tirar”" (extrusiones)
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¢ Manipulacién de caras conectadas
¢ Intersecciones (operaciones booleanas)
e Autoplegado

Cuando hayan asimilado estas nociones, deberan tomar medidas de su prototipo para
reflejarlo de la forma mas fidedigna posible, pudiendo escalarlo en su pantalla mas adelante.
Una vez modelado, decidiran que colores o materiales aplicar, teniendo en cuenta que casen
con el mensaje de la escultura.

En la ultima sesidén deberan entregar el archivo SKP (formato de archivo de SketchUp)
que contiene su escultura.

7. Presentacion y puesta en comun (1-2 sesiones)

La ultima sesion se dedicara a la presentacién de cada una de las esculturas digitales,
que seran proyectadas en el aula a través del ordenador del profesor o profesora, finalizando
con una reflexién conjunta sobre los trabajos que han visto y lo que han aprendido durante el
desarrollo de esta.

Limitaciones y Conclusiones

El presente trabajo ha explorado la interseccion entre el arte digital y la educacion, asi
como el impacto de las tecnologias emergentes en la creacion artistica y en los métodos
educativos. Estas herramientas han ampliado las posibilidades creativas, facilitando la
produccién de obras innovadoras, democratizando el acceso al arte a través de las
plataformas digitales y redes sociales y fomentando una interaccién mas dinamica entre el
arte y el espectador. El arte digital ha modificado las formas tradicionales como la pintura, la
escultura y la fotografia, y a su vez, ha dado lugar a nuevas formas artisticas, demostrando
su capacidad para reflejar y responder a los avances tecnolégicos de nuestro tiempo.

La motivacién para abordar esta tematica, surge tras la percepcion de que la formacién
artistica cada vez se encuentra mas alejada de la realidad actual, distancia que resulta

evidente por la falta de conocimiento que presentan los estudiantes sobre el mundo del arte
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contemporaneo. En la actualidad, las instituciones educativas centran el peso de las materias
artisticas en la ensefianza de técnicas tradicionales, que hoy en dia resultan poco efectivas
para lograr un aprendizaje significativo de los estudiantes. Es necesario reconocer el valor
del arte como medio de expresion y como herramienta para conocer el mundo y, para ello, es
fundamental un aprendizaje que no excluya el arte contemporaneo. Este enfoque es esencial
para una sociedad que se encuentra en constante cambio, en la que se requiere abordar los
problemas con sensibilidad y creatividad, ademas de una perspectiva cognitiva. Ademas, en
la era digital, la tecnologia parece diluir los procesos creativos, por lo que es necesario
comprender que el arte digital no debe ser subordinado a la tecnhologia, sino que se desarrolla
a través de ella. Durante los inicios del arte digital, el mundo cuestioné si una obra realizada
por una maquina podia ser considerada arte y, este debate que surgié hace casi 60 anos,
vuelve hoy con mas fuerza tras los avances de las Inteligencias Artificiales (IA). Por su parte,
la IA ya no requiere de una persona con unas habilidades especificas para desarrollar una
obra, se sirve de una simple instruccion que cualquiera, sin necesidad de tener el mas minimo
conocimiento sobre arte, puede darle. Como consecuencia a este nuevo debate que se nos
presenta, se debe reafirmar que el valor del arte reside en aquello que comunica. Sin una
idea artistica, los medios carecen de valor.

En relacion con la integracion del arte digital en el curriculo de secundaria, cabe
destacar los escasos estudios que se han realizado hasta la fecha. Es cierto que, en los
ultimos anos, propiciado por el COVID-19, existen numerosas investigaciones acerca del uso
de las TIC en el aula como método de ensenanza, pero no es tan frecuente encontrar articulos
relacionados con el uso de estas tecnologias por parte de los estudiantes, mucho menos
aplicadas al arte. Como se ha expuesto previamente, la tecnologia es cada vez mas
importante en el mundo laboral, asi como en nuestro dia a dia, por lo que es primordial que
los alumnos obtengan durante su formacion las destrezas y habilidades necesarias para su

desarrollo en el mundo real.
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Tratando de ofrecer soluciones a todo lo expuesto, este trabajo parte de la hipétesis
de que el arte digital es capaz de fomentar la motivacion en los estudiantes y lograr que
desarrollen habilidades técnicas, hoy en dia fundamentales en una sociedad completamente
ligada a la tecnologia, sin perder la esencia del arte como forma de expresién y motor
reflexivo, asi como su capacidad para el desarrollo del pensamiento critico. Con esta finalidad
se ha desarrollado la situacién de aprendizaje Veamos la Igualdad con Perspectiva, dividida
en dos bloques: en el primero, Reflexidon e Ideacion, los alumnos deberan realizar un analisis
de una problematica social y deberan reconocer su representacion en distintos formatos
artisticos. Asimismo, deberan desarrollar una idea propia que refleje su visiéon en torno al
problema expuesto para lograr, posteriormente, expresarlo a través del arte; el segundo
bloque, Aplicacion, esta enfocado en el desarrollo de sus habilidades técnicas, centrandose
en ofrecer a los estudiantes herramientas actuales mediante las cuales puedan expresar
aquello en lo que han trabajado previamente. Ademas, la técnica seleccionada para su
ejecucion, el modelado 3D, destaca como una herramienta educativa de gran utilidad, ya que
logra simplificar la comprension de conceptos complejos y fomenta el aprendizaje practico
mediante el prototipado de proyectos. Este método de trabajo incrementa la motivacién y
creatividad de los estudiantes, y a su vez, refuerza su comprension de las nociones
espaciales y convierte conceptos abstractos en elementos visuales tangibles y manipulables,
contribuyendo significativamente a su formacién integral.

Como conclusion, en un mundo en el que la tecnologia avanza a gran velocidad, el
sistema educativo deberia hacer un esfuerzo mayor para poder proporcionar a los estudiantes
unos conocimientos y herramientas acordes a las necesidades de la sociedad actual. Para
ello, es necesario reformular como se aborda y se concibe la educacién artistica por parte de
los docentes y las instituciones escolares. En un mundo en el que tenemos todo a un “clic”,

sin necesidad de esfuerzo, es importante incidir en mayor medida en los procesos creativos
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y reflexivos del arte que hacen posible que una idea trascienda. De lo contrario, ¢vamos
camino hacia la democratizacion del arte o a la pérdida de su valor?
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RUBRICA DE EVALUACION DEL BLOQUE 1: REFLEXION E IDEACION (50%)

CATEGORIA

Claridad de la idea (20%)

La idea esta claramente
definida y es facil de entender.

ACEPTABLE

INSUFICIENTE

La idea es comprensible,
aunque podria ser mas clara.

La idea es vaga 0 ambigua,

dificultando su comprension.

La idea es confusa o no se
entiende claramente.

Fidelidad al concepto (20%)

El boceto refleja
perfectamente la idea original.

El boceto refleja la idea con
minimas desviaciones.

El boceto refleja la idea de
manera superficial o parcial.

El boceto no refleja la idea
original de manera adecuada.

Relevancia de los elementos
(20%)

Todos los elementos del
boceto son relevantes y
refuerzan la idea.

La mayoria de los elementos
son relevantes y refuerzan la
idea.

Algunos elementos son
relevantes, pero otros no.

Los elementos son irrelevantes
o no refuerzan la idea.

Creatividad (30%)

El boceto muestra una
interpretacion creativa y Unica
de la idea.

El boceto es creativo pero
sigue patrones mas comunes.

El boceto es poco creativo y
sigue una interpretacion
béasica.

El boceto carece de creatividad
y originalidad.

Ejecucion técnica (10%)

El boceto esta bien ejecutado,
con detalles precisos y técnica
adecuada.

La ejecucion es buena,
aunque con algunos detalles
menores que podrian mejorar.

La ejecucién es adecuada,
pero tiene errores notables.

El boceto tiene una ejecucion
deficiente, con muchos errores.
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RUBRICA DE EVALUACION DEL BLOQUE 2: APLICACION (50%)

CATEGORIA

Técnica y detalle del
prototipo (20%)

El prototipo tiene un alto nivel
de detalle, con una técnica de
modelado excelente.

La técnica y los detalles del
prototipo son buenos, con
pequefios aspectos a mejorar.

ACEPTABLE

INSUFICIENTE

El prototipo tiene un nivel de
detalle aceptable, pero con
errores notables en la técnica.

La técnica y los detalles son
deficientes, con multiples
errores.

Digitalizacion y precision
del modelado 3D (20%)

La digitalizacion es precisa,
capturando todos los detalles
y formas del prototipo original.

La digitalizacién es buena, con
pequenas pérdidas de detalle
o forma.

La digitalizacion es adecuada,
pero faltan detalles o hay
errores significativos en la
forma.

La digitalizacién es imprecisa,
con muchas pérdidas de
detalle y forma.

Uso del software de
modelado (20%)

El uso del software es
avanzado, mostrando un
dominio total de las
herramientas y técnicas.

El uso del software es bueno,
con manejo competente de las
herramientas y técnicas.

El uso del software es basico,
con algunas dificultades en el
manejo de las herramientas.

El uso del software es
deficiente, con muchos errores
y falta de control.

Exposicion oral (10%)

Explica el tema de forma clara
y ordenada, demuestra un

buen conocimiento. Responde
a las preguntas con confianza.

La exposicion es clara, con
buen conocimiento, aungue
algunos aspectos podrian
mejorar.

La exposicion es
comprensible, pero falta
organizacién o conacimiento
en algunas partes.

La exposicion es confusa, con
poca organizacion y
conocimientos insuficientes.

Coherencia y consistencia
del proyecto global (30%)

Todo el proyecto es coherente
y consistente, desde los
bocetos hasta la presentacién
final.

El proyecto es mayormente
coherente y consistente, con
minimas incoherencias.

El proyecto tiene coherencia
parcial, con algunas
inconsistencias notables.

El proyecto carece de
coherencia y consistencia en
las diferentes etapas.
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Escultura Digital

Equidad

La equidad es el camino que nos lleva a la igualdad. Este
concepto asume la diversidad de los seres humanos, entendiendo sus
diferencias para poder ofrecer a cada uno de ellos distintas soluciones
en funcion de sus necesidades.

Para plasmar este concepto, se ha realizado una escultura
compuesta por dos elementos principales. En una vista superficial, el
observador entiende que se trata de dos elementos que pertenecen a
un mismo grupo, pese a tener formas distintas. En ambos bloques se
reconoce una pieza central realizada en piedra, con distintas formas,
que representa al individuo y, como ocurre en el mundo real, todos los
individuos tenemos nuestras particularidades, independientemente del
género, raza etc. Es por ello que cada pieza necesita un soporte que se
adapte a su forma, asi como las personas tenemos distintas
necesidades en funcion de nuestras circunstancias. Estos soportes
estan realizados en un material con transparencia, porque aquello que
nos sostiene, de forma general, no es visible para el resto. El objetivo
final es lograr un estado de igualdad, por lo que ambas estructuras estan
generadas de manera que, al sumar los volumenes de cada una de las

piezas que las conforman, el valor que se obtiene es similar. El resultado
es, por tanto, dos elementos distintos entre si, pero con un volumen

idéntico.



	Resumen
	Introducción
	Objetivos
	Método

	Revisión Bibliográfica
	Los Inicios del Arte Digital
	El Arte Digital en la Actualidad
	Pintura Digital
	Fotografía Digital
	Escultura Digital
	Arte Generativo y Software Art
	Net Art y Arte en Internet
	Animación Digital
	Instalaciones
	Performance
	Realidad virtual y realidad aumentada

	Arte en el aula

	Propuesta
	Marco Normativo
	Concreción Curricular Expresión Artística
	Situación de Aprendizaje
	Identificación de Situación de Aprendizaje
	Concreción Curricular SA
	Saberes Básicos

	Estrategias Metodológicas. Aprendizaje Basado en Proyectos.
	Medios y Recursos
	Características del Alumnado
	Niveles de Respuesta Educativa Para la Inclusión
	Secuenciación Competencial
	Bloque 1. Reflexión e Ideación.
	Bloque 2. Aplicación.



	Limitaciones y Conclusiones
	Referencias



