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1.  INTRODUCCION

El presente proyecto es una propuesta creativa de caracter interdisciplinar concebida a
partir de la indisoluble relacién entre la historia y el arte en el contexto académico actual, un
didlogo muy pertinente que impulsa la creaciéon de sinergias y la construccién de
conocimiento de manera auténoma. El principal objetivo es introducir a estudiantes del
Grado en Historia y del Grado en Bellas Artes en el conocimiento de la sociedad moderna
y del arte. El binomio arte y sociedad es la base de numerosas investigaciones ya sea de
indole artistica o histérica. Mas aun, en el panorama artistico de las dltimas décadas, en las
que el ritmo y la huella de la sociedad marca el devenir del arte de forma recurrente. Ahondar
en esta relacién entre arte e historia resulta esencial para comprender la complejidad de
nuestro mundo, un proceso de aprendizaje que requiere de la aplicacién de una didactica
proactiva y abierta. Esta filosoffa docente aboga por un aprendizaje autdbnomo mediante un
enfoque pedagdgico innovador, en el que los alumnos investigan, analizan la informacion,
interpretan y realizan un juicio ctitico, construyendo de este modo su propio conocimiento
sin obedecer a imposiciones dadas ni reglas rigidas en el aula. Esta actitud pedagdgica esta
muy presente en contextos académicos universitarios de otros paises, como Estados Unidos,
con docentes que se involucran en la enseflanza de la historia y del arte, haciendo de las
clases todo un campo de accidén para impulsar la creatividad y el desarrollo de un
conocimiento consciente y libre. En la publicacion La diddctica del arte en la universidad:
Estrategias docentes en el anla estadonnidense (Blanco Arroyo, 2021) se aborda este tema en
extenso a partir del andlisis de diversas metodologias empleadas en la docencia de materias
artisticas.

Es indiscutible el poder de las imagenes en todo proceso de aprendizaje, y mas ain en
un contexto de estudios artisticos y de indole histérica. Ya sea en el Grado en Historia o en
el Grado en Bellas Artes, las imagenes tienen una importante presencia en el aula. Pero, ¢qué
nos cuentan las imigenes?, ¢como interpretarlas? Estos interrogantes son el punto de pattida
de un proyecto colaborativo, en el que el fin ultimo es poner en liza el indiscutible didlogo
entre la historia y el arte como un motor de conocimiento expansivo en las pedagogias mas
actuales. El arte es un fiel retrato de la sociedad desde sus inicios, y en este proyecto se
desafia al alumnado a contribuir de forma critica y creativa en la re-creacién del retrato de
la sociedad moderna a través de sus pilares estructurales: la sociedad, la cultura, la religion,
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la politica y la economia. El retrato de la sociedad moderna que se petsigue en este proyecto
invita a que el alumnado ponga en practica habilidades creativas que atraviesen el contexto
histérico-artistico en sus multiples vertientes. Queremos defender que el arte es la
representacion del contexto en el que se vive, y poner en valor su caracter pedagégico. Es
por ello que se concibe este proyecto piloto como una desafiante aventura en el aula que
insta al estudiante a trabajar con imédgenes, dandole libertad de pensamiento y accién para
intervenir, manifestando sus ideas ya sea en un escrito, en una pintura, una fotografia, o
cualquier otro medio de expresioén que considere oportuno. A lo largo de la historia, muchos
han sido los autores que han realizado una lectura actualizadas de obras de arte para llevarlas
a su tiempo, imprimiendo en ellas la huella de su presente. El pintor Fernando Botero, o
Francis Bacon son solo algunos ejemplos.

Este es un proyecto que requiere dos grupos de trabajo, un grupo del Grado en
Historia, y otro grupo del Grado en Bellas Artes. Se propone la creacién de cinco grupos de
cinco personas cada uno en cada clase, con la tarea comun de que cada grupo seleccione
cinco obras de arte relativas a una de las estructuras indicadas mas arriba. Por lo que, cada
grupo en cada clase trabajara una de las lineas tematicas propuestas. Cada estudiante serd
responsable de una imagen elegida libremente, que sera el detonante para hacer una lectura
consciente y reflexiva. La metodologfa de trabajo empleada se explicard con detenimiento
mas adelante.

La infinitud de capas de significado que contiene una imagen representa todo un
desafio para hacer una lectura apropiada y extraer ideas y significados de manera auténoma.
Leer una imagen significa ahondar mas alla de la corteza visual para sumergirnos en el
descubrimiento de historias que atraviesan lo puramente formal. Toda imagen es un
palimpsesto en el que suceden cosas. Podemos identificar una historia, apreciar la belleza o
extrafieza de un momento, extraer un punto de vista propio, sentit, reflexionar, o incluso
dudar sobre la veracidad de lo que vemos. En las entrafias de toda obra de arte existen
diferentes niveles de significado. La morfologfa de la imagen, el sistema compositivo, la
singularidad del lenguaje plastico empleado, los conceptos subyacentes o la simbologfa, son
todos ellos elementos que se articulan en torno a la imagen para contarnos una historia. El
autor Javier Marzal Felici distingue cuatro niveles interpretativos (2007), y el fotoégrafo Peter
Goin, profesor de Arte en la Universidad de Nevada, Reno, nos revela siete capas de
significado a través de la imagen (Gonzdlez y Goin, 2019). Pensar la imagen, es, ante todo, el
principal propésito para desarrollar con éxito este proyecto. La singularidad y la sensibilidad
de cada estudiante determinara en gran medida la lectura de la imagen y su consiguiente
interpretacion. ¢Qué significados encierra la imagen? ¢Cémo interpretarlar? ¢Qué lecturas
hay? En este punto se requiere al estudiante del desarrollo de sus habilidades creativas, lo
que implica ademas que el alumnado de Historia descubra y experimente una nueva praxis
a partir del arte, y que los estudiantes de Bellas Artes profundicen en la historia a partir de
las imdgenes. Se insta a una interpretacion libre por parte de los estudiantes, lo que implica
el empleo de las nuevas tecnologias y gran diversidad de técnicas artisticas, con el fin de
fomentar la creatividad y el trabajo auténomo. Se trata de un proceso de retroalimentacién
y colaboracién entre dos grupos de diferentes titulaciones, pero con un fuerte vinculo, y un
fin comun: construir conocimiento a partir de la comunién entre la historia y el arte. La
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clave estara en cémo construye cada estudiante el conocimiento a partir de las imagenes
seleccionadas. La aplicaciéon de esta metodologfa docente nos permite ampliar un campo de
investigacién iniciado en otras materias del Grado en Bellas Artes, en las que se han
desarrollado con anterioridad la lectura e interpretacién de obras de arte.

2. OBJETIVOS

El principal objetivo de este proyecto es emprender un trabajo colaborativo e
interdisciplinar entre dos grupos de las titulaciones del Grado en Historia y del Grado en
Bellas Artes. Para ello, se plantean los siguientes objetivos especificos:

- Poner en valor el arte como herramienta educativa para un aprendizaje mas sélido
y consecuente de la historia.

- Desarrollar la capacidad del anilisis critico a través de la historia y el arte.

Impulsar la creatividad del estudiantado.
- Mejorar la capacidad de sintesis y el pensamiento auténomo del alumnado.

- Favorecer la transferencia de conocimiento a la sociedad para la divulgacion
histérica a través del arte.

- Fomentar la innovacién tecnolégica con la introduccion de tecnologfas emergentes
en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

- Desarrollar las competencias interdisciplinares a través del trabajo en equipo y la
comunicacion del estudiante.

- Promover el enfoque holistico para la construccién del conocimiento.

3. METODOLOGIA

El método de trabajo empleado para la elaboracién de un proyecto de innovacién
docente es, sin duda, una de las partes imprescindibles pata conseguir con éxito los objetivos
planteados. En las dltimas décadas, especialmente en el ambito universitario, ha irrumpido
el debate sobre la caducidad de la metodologia tradicional para satisfacer las nuevas
necesidades del alumnado y adaptarnos al entorno educativo actual. Sin desmerecer la
metodologia clasica, y los resultados éptimos obtenidos hace generaciones, los docentes
debemos adquitir el compromiso y la responsabilidad de implementar una metodologia mas
innovadora que responda a las demandas del estudiantado universitario. En este contexto
educativo, se presenta este proyecto piloto de innovacién docente interdisciplinar que
persigue unos ambiciosos objetivos que complementan el proceso de enseflanza-aprendizaje
del alumnado.

Para el cumplimiento de estos objetivos de manera eficiente se debe implementar una
metodologia rigurosa y adecuada para el desatrollo del proyecto. Por ello, se implanta una
metodologia activa que combina el trabajo individual y colaborativo del estudiantado.
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Ademas, al tratarse de un proyecto interdisciplinar la metodologia debe adecuarse a las
necesidades y caracteristicas de ambos grupos de estudiantes, siguiendo unos mismos
criterios. No obstante, para este proyecto se establecen distintos niveles de trabajo, uno a
nivel grupal y otro a nivel intergrupal, los cuales se intercalarin en las diferentes etapas de
desarrollo del proyecto.

La primera etapa corresponde con la presentacién del proyecto, en la que las docentes
de cada grupo deberan presentar con detalle los objetivos explicando con minuciosidad las
caracteristicas del trabajo y facilitando una guia de ayuda para la elaboracién del mismo. Esta
primera etapa de trabajo se realizara de manera grupal. El proyecto, como se ha indicado
anteriormente, consiste en la seleccién de obras de arte que representen y retraten las formas
de vida de la época en la Edad Moderna (ss. XVI-XVIII). El trabajo, ademas, no se limita a
la seleccién de una imagen artistica, sino que los alumnos deben realizar una re-creacién de
las imagenes. De tal modo, la imagen seleccionada servirda como base para que cada
estudiante pueda reinterpretatla y exponerla al resto del grupo, manifestando las distintas
sensibilidades y adecuandolas al contexto social actual. Asi, se favorece la creatividad del
alumnado y el espiritu critico al extrapolar los acontecimientos a su visién personal. Cada
una de las imagenes seleccionadas y re-creadas por el alumnado seran presentadas al grupo,
que debera elegir una unica imagen representativa por equipo y linea tematica. De tal manera
que, finalmente, el grupo de Historia presentard cinco imagenes finales y el grupo de Bellas
Artes otras cinco imagenes de cada una de las lineas tematicas. Estas diez imagenes seran
trabajadas de manera intergrupal para la organizacién de una exposicién de las mismas,
objetivo ultimo de este proyecto. A continuacion, se exponen las diferentes etapas de trabajo
colaborativo grupal e intergrupal.

En primer lugar, se presentan y se asignan las lineas tematicas -una vez conformados
los equipos de trabajo- sobre las que deben trabajar las correspondientes estructuras o
edificios de la historia. Las asignaciones de estas lineas pueden realizarse de comun acuerdo
con el alumnado o bien a eleccién del docente. Las lineas para trabajar en el proyecto son
las siguientes:

e Estructura social: seleccion de cinco imagenes que retraten los aspectos sociales y
demogtraficos de la vida cotidiana de la Edad Moderna.

e Estructura econémica: seleccién de cinco imagenes que retraten los aspectos
econémicos, sectores u otros relacionados con las actividades econémicas de la Edad
Moderna.

e Estructura politica: seleccion de cinco imdgenes que retraten acontecimientos
politicos destacados, desatrollo de guerras, periodos de conflictos, acuerdos trascendentales
u otras acciones politicas desarrolladas en la Edad Modetna.

e Estructura religiosa: seleccién de cinco imagenes que retraten aspectos religiosos,
instituciones o prelados eclesiasticos, hitos que muestren la sacralizaciéon de la vida o
manifestaciones de la religiosidad popular de la Edad Moderna.

e Estructura cultural: seleccién de cinco imdgenes que retraten aspectos culturales,
manifestaciones artisticas, sensibilidades sociales, aspectos de la mentalidad colectiva,

— 1220 —



manifestaciones de ideas, circulacién de la cultura escrita u otras manifestaciones culturales
desarrolladas en la Edad Moderna.

El trabajo de las lineas tematicas se hara a través del trabajo colaborativo (equipos de
trabajo), empleando la metodologia Scrum proyecto agiles. E1 método de trabajo Scrum se
ha desarrollado en el siglo XXI en la rama de la ingenierfa, con el fin de dar una respuesta
rapida para resolver los problemas surgidos en los proyectos de ingenierfa (Castello &
Santos-Rojo, 2020, p. 416). En las ultimas décadas, la metodologfa de trabajo Scrum
proyectos agiles se ha implementado en el entorno educativo, lo que ha dado lugar a
expetiencias innovadoras de trabajo exitosas en al ambito universitatio (Castello & Santos-
Rojo, 2020; Infante-Limén & Lopez Gallardo, 2021; Letelier, 2015; Martin Gémez, 2020
Martinez & Comino Lépez, 2018; Pérez Montero & Onieva Lépez, 2021). La aplicacion de
proyectos agiles Scrum conlleva numerosas ventajas en el proceso de enseflanza-
aprendizaje. Especialmente, esta metodologia de trabajo aplicado a las Humanidades
favorece la incorporacién del alumnado al mundo laboral, revalorizando los productos
culturales como bienes y experiencias fundamentales para la sociedad (Infante-Limén &
Loépez Gallardo, 2021, p. 2213). La capacidad de adaptacién y la flexibilidad para resolver
los problemas que puedan surgir son principios de los proyectos agiles, por lo que el
alumnado adquiere estas competencias en el trabajo colaborativo y consigue presentar el
producto final de manera creativa y productiva (Capé et al. 2018, p. 2). La metodologia agil,
ademas, favorece el liderazgo y los roles de cada estudiante, ofreciendo capacidad de
resiliencia, de sintesis y analisis de las problematicas de sus proyectos (Castello & Santos-
Rojo, 2020, p. 416). Ademas, otras de las virtudes de la metodologia Scrum es la gestién y
optimizacién del tiempo (Castello & Santos-Rojo, 2020, p. 4106), lo que supone una de las
competencias basicas que debe adquirir el alumnado en el ambito educativo, pero también
en su posterior incorporacion al competitivo mercado laboral.

Por tanto, siguiendo la metodologia de proyectos agiles Scrum se organizaran equipos
de trabajo que se encargaran de cada linea tematica propuesta. Cada equipo estard formado
por 5 estudiantes, teniendo en cuenta que los grupos son de 25 alumnos. En el supuesto de
que el grupo sea mas numeroso se aplicara el principio de flexibilidad y adaptabilidad, de
modo que los equipos podrian estar formados por 6 estudiantes. En tales casos, se
seleccionaran 6 imdgenes, o las correspondientes al nimero de alumnos que formen el
equipo, con el fin de que cada miembro pueda trabajar individualmente. El reajuste de
numero de estudiantes que conforman el equipo de trabajo no causa petjuicio en el
desarrollo del proyecto, tampoco en el resultado final. Por tanto, cada estudiante trabajara
de manera colaborativa con su equipo sobre la linea temitica establecida y, ademis,
combinara el trabajo individual al encargarse de seleccionar y trabajar sobre una imagen. Asi,
los estudiantes adquieren el compromiso y la responsabilidad individual y compartida para
conseguir los objetivos del proyecto. La participacién activa del alumnado, por tanto,
implica que en este proyecto interdisciplinar se combine los proyectos 4giles Scrum con la
exitosa metodologia de trabajo flipped clasroom o aula invertida. El método de trabajo flipped
classroom tiene ya una dilatada experiencia de éxitos educativos (Casanova Lopez & Serrano
Pastor, 2017; Diaz Mufloz & Estévez Rojas, 2021). Esta metodologia ofrece numerosos
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beneficiosos pata el alumnado que se convierte en protagonista de su proceso de ensefianza-
aprendizaje. Ademds, la metodologia de trabajo de aula invertida requiere un gran
compromiso y responsabilidad del alumnado en todo el proceso educativo (Alvarez et al.
2020). Este hecho es fundamental, pues para el desarrollo de este proyecto interdisciplinar,
tratado en diferentes niveles de trabajo colaborativo, es imprescindible que el alumnado
adquiera un rol protagonista y se responsabilice de los resultados del proyecto.

De este modo, siguiendo la metodologia Scrum de proyectos agiles se realiza la
asignacién de roles y se establecen los eventos (ceremonias) y los sprints pata el correcto
desarrollo del trabajo colaborativo en el aula.
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Tabla 1. Esquema de trabajo propuesto con metodologia Scrum proyectos

agiles

1. Descripcién del proyecto

Presentacion de la propuesta y lineas tematicas.

2. Asignacion de roles

Product Owner: el profesorado de la materia.

Development Team: equipos de trabajo de 5-6
alumnos/as.

Scrum Master: uno de los alumnos/as de cada
equipo, adquiere funciones de lider, moderador y
representante directo con el docente y/o otros
equipos de trabajo.

3. Sprints  (eventos vy
ceremonias)

1°. Time Boxing y Sprint Plannings: planificacién
de los distintos sprint y las revisiones. Reparto de
roles en cada equipo y lineas tematicas.

2°. Sprints: cada 2 semanas, en los que los
alumnos exponen a toda la clase los avances
obtenidos en cuanto a su materia de investigacion.

3° Daily Scrum Meetings: De manera semanal, el
Product Owner se comunica con los Secrum Master para
compartir avances e impresiones y para recordar la
planificacién que viene. Con esto se evita la
procrastinacion. Para ello puede emplearse el canal
de comunicacién Microsoft Tearms.

4°.  Presentacion  del  proyecto: los  distintos
development teams presentan sus trabajos al Productor
Owner y de manera intergrupal (desarrollo de la
exposicion de imdgenes).

6. Reunion final y evalnacion: E1 productor owner
realiza una evaluacion asignando las calificaciones al
producto y el proceso de trabajo, ademas de una
autoevaluacion del alumnado.

Por tanto, el trabajo colaborativo se llevara a cabo en cada grupo a través de los equipos
de trabajo encargados de cada linea tematica. Este nivel de trabajo grupal comprende la
presentacion del proyecto y la asignacion de las lineas tematicas junto con la organizacion
de los equipos de trabajo. Posteriormente, cada equipo de trabajo desarrollara el proyecto
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siguiendo la metodologia de trabajo Scrum proyectos 4giles mencionada anteriormente.
Posteriormente, en el nivel de trabajo grupal se realizara la exposicién de las imagenes
seleccionadas y re-creadas por los equipos. Por dltimo, se seleccionara conjuntamente una
imagen que represente la linea tematica -o estructura de la historia- por cada equipo, la cual
trabajardn en el nivel intergrupal y sera objeto de la exposicion final.

En un segundo nivel de trabajo se realiza el trabajo cooperativo interdisciplinar con
ambos grupos, el de Historia y el de Bellas Artes. Este segundo nivel de trabajo comprende
diferentes etapas que se intercalan en el cronograma propuesto. Primeramente, se llevara a
cabo el encuentro y presentacion de ambos grupos en conjunto. Este encuentro se realizara
de manera presencial, acordando un horario conveniente y coincidente de ambos grupos, y
las docentes deberan reservar previamente el espacio-aula idéneo para este encuentro.

En segundo lugar, los equipos de cada grupo encargados de la misma linea tematica,
por ejemplo, la estructura econémica, realizaran una ronda de contacto para mejorar el
seguimiento y desarrollo del proyecto final. Para ello, es imprescindible establecer canales
de comunicacién fluidos para los estudiantes que conformen los equipos de ambos grupos.
En este caso, se crearan equipos de trabajo intergrupales por tematicas a través de la
herramienta Microsoft Teams (school 0 work). El reciente convenio de la Universidad de Sevilla
permite la utilizacién gratuita de esta util herramienta facilitando el acceso a las docentes y
al alumnado. Por ello, este canal de comunicacion resulta idéneo. Ademais, las docentes
encargadas de cada grupo estaran presentes en los equipos creados por Microsoft Teams, para
solventar los posibles problemas que puedan surgir y realizar un seguimiento del trabajo de
manera éptima. Ademids, el chat de Microsoft Teams permite la resolucién de dudas de manera
agil, rapida y sencilla. De otro modo, el empleo de esta herramienta favorece el uso de nuevas
tecnologias presentes en la vida cotidiana, fomentando las habilidades tecnolégicas de
comunicacién en el ambito educativo, lo que resulta de suma utilidad para la futura
incorporacién de los estudiantes al mundo laboral.

La siguiente etapa de trabajo a nivel intergrupal es, sin duda, una de las mas relevantes
y enriquecedoras del proyecto. Los equipos de trabajo presentan sus propuestas mostrando
las imagenes originales y sus re-creaciones, exponiendo las distintas sensibilidades
extrapoladas a la cotidianidad. En esta etapa de trabajo los equipos trabajaran conjuntamente
para organizar la lista de obras que seran expuesta de manera publica. Para esta exposicion
las docentes deberan reservar un espacio previamente concertado y aprobado por las
autoridades competentes. En este proyecto piloto se propone el espacio CICUS (Centro de
Iniciativas Culturales de la Universidad de Sevilla) como un espacio idéneo para la
exposicion de los resultados. No en vano, el CICUS tiene como funciones el desarrollo de
programas culturales para la comunidad universitaria, como se indica en su web oficial
fomentando “entre sus miembros la creatividad personal, el gusto y la apreciaciéon de las
artes y el desarrollo de una formacién estética consistente y variada”. Otro espacio idéneo
para la exhibicién de obras podria ser el Espacio Larafia, en la Facultad de Bellas Artes de
Sevilla, una sala destinada a divulgar proyectos artisticos resultantes del trabajo colaborativo
entre docentes y estudiantes. Ambos espacios, sedes que forman parte de la Universidad de
Sevilla, cuentan con convocatorias expositivas para concurrir y solicitar financiacién, lo cual
es un interesante aliciente para poder presentar esta propuesta. De hecho, este proyecto
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interdisciplinar cumple a la perfeccién con los objetivos y actividades desarrolladas en
ambos espacios expositivos.

El alumnado, por tanto, debera organizar la exposicién de obras estructurando el
discurso expositivo a través de las lineas tematicas, en aras de mostrar el retrato de la
sociedad y la vida cotidiana de la Edad Moderna. En esta exposicion, las imagenes originales
se acompafiaran de paneles informativos elaborados en las distintas sesiones propuestas de
manera intergrupal, fomentando el espacio de intercambio de ideas y de negociacién en la
toma de decisiones entre los/as distintos/as alumnos/as. Para la elaboracién de los paneles
informativos se empleard la aplicacion Genially. Actualmente, contamos con numerosas
herramientas para el disefio de plantillas, infografias y creacién de materiales de manera
creativa, agil y gratuita. En este proyecto, aunque se permitird el uso de otra herramienta
digital de creacién de materiales -como Canva- se propone de manera preferente el uso de
Genially. Se ha seleccionado esta herramienta porque la Universidad de Sevilla tiene un
convenio que permite el acceso de la comunidad educativa empleando sus credenciales, lo
cual ofrece una mayor gama de opciones para la elaboracién de los materiales.

Por otra parte, las re-creaciones de las imagenes originales realizadas por el alumnado
iran acompafiadas de un cédigo QR que dirija a un video explicativo. El codigo QR se genera
gratuitamente a través de la aplicacion QR Code Generator u otras similares. El video debe ser
una pildora informativa en la que el estudiantado pueda ofrecer unas claves que evoquen las
sensibilidades representadas. El video se realizara a través de la Inteligencia Artificial
Synthesia. Esta herramienta, de suma actualidad, permite generar videos de manera gratuita
con un avatar que expone el texto introducido por los usuarios. Ademas, este avatar puede
personalizarse por el estudiantado, creando asi una imagen de su agrado que se encargara
de informar a los visitantes de la exposicion. El empleo de esta 1A resulta beneficioso para
el alumnado, pues se familiariza con este starfup ya presente en nuestra vida cotidiana y cada
vez mas en el ambito educativo (Garcia Pefia et al, 2020; Rico Sesé, 2019; Ruiz Rey, 2021).
Por todo ello, la realizacién de la exposicion es una de las etapas claves en el desarrollo del
proyecto, la cual requiere de compromiso y responsabilidad por parte del alumnado, que
debe realizar el trabajo de manera auténoma -bajo la supervision de las docentes-, tomar
decisiones y desarrollar la conciencia critica. Ademas, esta exposicion supone una aplicacién
practica al trabajo desarrollado, no limitado al plano teérico. De tal modo, se pone de
manifiesto la utilidad de los conocimientos adquiridos y la aplicacién en la transferencia de
los mismos a la sociedad.

Para concluir el proyecto pasamos a las ultimas etapas que se corresponden con la
evaluacién y autoevaluacién de la actividad. Por una parte, se llevard a cabo una sesién
comun de los grupos en los que se valorara los resultados y problematicas planteadas en la
colaboracién interdisciplinar. Para ello, se facilitara a los estudiantes unas encuestas en Google
Forms que podran responder de manera anénima, para garantizar que el alumnado pueda
expresarse libremente. En esta encuesta, ademds de los items propuestos por las docentes
se abrird una pregunta abierta en la que los/as alumnos/as puedan realizar sugerencias,
problemas, inconvenientes, posibilidades de mejoras u otras ideas que consideren
pertinentes. Estos resultados se valorardn en la sesién conjunta intergrupal en un espacio de
intercambio de ideas y de debate. Por dltimo, a nivel grupal, cada docente llevara a cabo una

— 1225 —



sesién de evaluacion del trabajo realizado, el proceso, el seguimiento y el resultado final. De
igual modo, se realizard una autoevaluacion del grupo que se llevara a cabo también a través
de Google Forms y otras vias de comunicacion propuestas a criterio de las docentes.

En definitiva, este proyecto piloto interdisciplinar presenta una metodologia de trabajo
activa, que combina métodos de enseflanza-aprendizaje innovadores, empleo de
herramientas digitales y fomento de la colaboracién del alumnado. Para un desarrollo
6ptimo y cumplimiento de los objetivos planteados resulta fundamental la organizacién del
proyecto a través de las distintas etapas y niveles de trabajo desarrollados en las sesiones de
clase. A modo de sintesis, el esquema organizativo es el que se presenta a continuacion:

Tabla 2. Organigrama de las etapas y niveles del proyecto. Fuente:
Elaboracion propia

Etapas de trabajo Nivel de Sesiones  de
trabajo trabajo (aprox.)
1. Presentacién del proyecto y de las Grupal 1 sesion

lineas tematicas

2. Seleccién de las lineas tematicas Grupal 1/2 sesién

3. Organizacién de los equipos de Grupal 1/2 sesién
trabajo

4. Encuentro y presentaciéon de los Intergrupal 1 sesion

equipos de trabajo

5. Establecimiento de canales de Intergrupal Continuo
comunicacion
6. Trabajo de los equipos en la seleccién Grupal 5 0 6 sesiones

y reinterpretacion de las imagenes

7. Discusion e intercambio de los Intergrupal 2 sesiones
equipos de trabajo

8. La planificaciéon de la exposicion de Intergrupal 5 0 6 sesiones
las obras
9. La valoracion de los resultados de la Intergrupal 1 sesion

colaboracién interdisciplinar

10. Evaluacién y autoevaluacion del Grupal 1 sesion
proyecto
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4.  CONCLUSIONES

Este proyecto piloto que se plantea, representa una oportunidad para el desarrollo de

la creatividad y el pensamiento critico en un entorno académico distendido y abierto, con el
fin de generar un espacio de intercambio de ideas, que favorezca la discusién sobre las
formas de percibir el arte y la historia. Es ademds un acercamiento a las diferentes
sensibilidades del estudiante, independientemente de que su formacién académica sea en el
area de historia o de arte.

Por otro lado, teniendo en cuenta que vivimos e interactuamos en un mundo saturado
de imagenes, lleno de informacién, especialmente visual, este proyecto permite desarrollar
el juicio selectivo del alumno al tener que discernir y seleccionar unas imdgenes sobre las
que trabajar en base a sus motivaciones.

Ademds, se pone en valor el proceso como camino de autodescubrimiento y de
investigacién, de manera individual y colectiva, al trabajar de manera colaborativa los
estudiantes en la busqueda de informacién, la toma de decisiones y negociaciones, lo que
implica un ambiente tespetuoso y de didlogo enriquecido por las distintas ideas expuestas.
Esto es fundamental, teniendo en cuenta el contexto de la pandemia en el que el trabajo fue
necesariamente individual en la soledad del hogar. De hecho, el aprendizaje es ain mas rico
al solventar posibles problematicas que pueden surgir en el proceso de trabajo relativas al
tiempo, el curriculo oficial, el nimero de alumnos o la organizacién con estudiantes de dos
titulaciones de areas distintas. Por ello, es esencial la organizacion, y sera fundamental el
papel supervisor de las docentes también como 4rbitro para resolver posibles problemas
que puedan surgir en el seno de los grupos o de forma intergrupal.

Resta decir que esta propuesta tiene un caracter expansivo, pues traspasa los limites
del aula, y los puramente académicos, para introducir al estudiante en el contexto artistico
real con el desarrollo de una exposicién que supone la transferencia de conocimiento a la
sociedad.

En definitiva, con este proyecto se resalta la relacién entre las diferentes disciplinas, ya
no solo en el plano tedrico, sino que también se lleva a una aplicaciéon practica, visible, y
supone un conocimiento ampliado. Significa llevar la historia més alla de la historia, y el arte
mas alla del arte.
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