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Hemos participado en este proyecto porque la parte creativa y artistica
tiene mucho que complementar a la ciencia. Que decir més, a lo que en
2006, Georgette Yakman expuso “la educacién artistica se debe al modelo
educativo para dotarlo de un mayor peso creativo, quedando convertido en
STEAM”. En 2008 se introdujo el término STEAM para plantear un nuevo
paradigma educativo en el que la ciencia y tecnologia se aunan con las artes.
Como sabemos, el término STEAM se trata de un modelo de aprendizaje
interactivo y constructivista, basandose en el trabajo colaborativo y el desarrollo
de proyectos. También creemos que La educacibn STEAM es un paradigma
general de aprendizaje, que fomenta el aprendizaje a lo largo de la vida; es una
educacion practica y realista.

La integracion de la educacion artistica en la corriente STE(A)M aborda
una nueva forma de aprendizaje convirtiendo las ganas de saber en el punto de
partida para guiar el conocimiento y la busqueda de satisfaccion personal,
aportando al docente el rol de cuestionar, ayudando a su desarrollo como
investigador. Segun Sousa y Pilecki, la creatividad, la capacidad critica, la
resolucién de problemas, la competencia comunicativay la autonomia, son
destrezas que se ven favorecidas gracias a las artes y por todo esto hemos
participado en este Proyecto.

Con nuestro proyecto STEAM hemos trabajado infinidad de criterios
evaluables de muchas competencias pero vamos a centrarnos en la siguiente
situacion de aprendizaje:

SITUACION DE APRENDIZAJE PROYECTO ESERO

1. IDENTIFICACION
CURSO: 4° A DISENANDO MODA SPACE
TEMPORALIZACION: Segundo Trimestre.

2. JUSTIFICACION
Para potenciar la creatividad, originalidad y eliminar los estereotipos
de vestuario espacial mediante disefios de moda originales con materiales
reciclados que serian suplantados por nuevos, especificos y técnicos
material del futuro.
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https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Georgette_Yakman&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n_art%C3%ADstica
https://es.wikipedia.org/wiki/Creatividad
https://es.wikipedia.org/wiki/Competencia_comunicativa
https://es.wikipedia.org/wiki/Autonom%C3%ADa

3. DESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL
Se realizardn trajes espaciales, con materiales reciclados, dejando
constancia del proceso para el disefio de los mismos de forma muy creativa y
mediante una realizacion cooperativa.

4. CRITERIO
EPVA1.4 Realizar proyectos plasticos que comporten una
organizacion de forma cooperativa, valorando el trabajo en equipo como
fuente de riqueza en la creacion artistica.

SABERES BASICOS

Concepto de disefio y su importancia en la actualidad.

Elementos y finalidades de la comunicacion visual.

Funciones del disefio.

Ambitos del disefio: Disefio industrial, de espacios, disefio textil, disefio
gréfico y publicitario.

Analisis y descripcion de los elementos del disefio.

La simplificacion de la imagen: el logotipo

Proceso de un proyecto de disefio.

Tipografia.

Simbolismo del color. Su aplicacion al disefio.

La importancia de las nuevas tecnologias en el disefio y aplicaciones
practicas en un proyecto.

5. METODOLOGIA
Se realizard una metodologia ABP donde el alumnado debera realizar una
infografia de disefio textil trabajando los saberes basicos comentados en la
introduccién al proyecto. Asi mismo debe recoger en cualquier soporte
informatico el proceso creativo (bocetos, croquis, patronaje, obra final...) hasta
el resultado final.

6. SECUENCIACION DIDACTICA
6 sesiones Lectivas: 12 Introduccion al proyecto, 2° Investigacion, 3°
Creacion, 4° Realizacion, 5° Realizacion, 6° Presentacion y Evaluacion del
Proyecto.

ACTIVIDADES (Presentacion Introduccion, Infografia Disefio Textil,

Bocetos, Video proceso realizacion, formulario google)
EJERCICIOS: Bocetos y disefos previos.
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7. MEDIDAS DE ATENCION EDUCATIVA ORDINARIA A NIVEL DE
AULA.
Atencion personalizada del alumnado ANEE

8. VALORACION DE LO APRENDIDO
Encuesta Google Drive.

INSTRUMENTOS DE OBSERVACION
RUBRICA
IN SU B NT SB

PROCEDIMIENTO DE EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE
Formulario Google

Impacto en los Alumnas:
Una vez planteado, nuestra colaboracién con este proyecto, las alumnas
tomaron la iniciativa para realizar un guiébn de como se enfrentarian a el.
Tomarian evidencias de cada uno de los pasos realizados y grabarian incluso un
desfile final con algun resultado final.

Han sido unas sesiones muy motivadoras para ellas y han disfrutado de
temas que se salen de su desarrollo normal de clase.

Impacto en los Alumnos: Ellos propusieron la realizacion con materiales
reciclados, pero con la finalidad de intentar inventar alguno que fuera mas éptimo
para su empleo espacial. Les gustdé mas la parte practica de elaboracion de
dichos materiales, aunque no se consiguié elaborar ninguno. El montaje visual
del proyecto les ha encantado quizas por su atraccion por las pantallas y el
trabajo con la imagen. Lo han valorado como una experiencia positiva.

A nivel general, creo que hemos aprendido y que con estos proyectos se

hace la Ciencia, mas cercana e interesante. Lo estan consiguiendo.

Muchas gracias.
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