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TG Pintas Mucho, un proyecto multidisciplinar articulado a
partir de Design Thinking

Nora Ramos Vallecillo
Colegio Escuelas Pias

1. Introduccién

El proyecto multidisciplinar titulado Td Pintas Mucho fue una expe-
riencia desarrollada mediante la metodologia del Design Thinking en
el colegio Escuelas Pias de Zaragoza. En este proyecto participaron las
asignaturas de Educacién Pldstica, Visual y Audiovisual y Lengua Espa-
fiola y Literatura, y conté con la intervencién de cinco profesores y 150
estudiantes de primera etapa de educacién secundaria (1.2 y 2.2 de ESO).
El proyecto finalizé con la realizacién de unas pinturas murales en una
biblioteca destinada al alumnado de la etapa de infantil.

Tras varios afios de desarrollo profesional dentro de la educacién secun-
daria obligatoria (ESO), detectamos una clara necesidad de crear espacios
de aprendizaje para fomentar la indagacién constructiva. Para evitar que
la ensefianza se convierta en una simple y mera repeticién de contenidos
es importante que el aprendizaje tenga un fuerte componente funcional y
significativo. En el desarrollo de este proyecto abordamos cémo los estu-
diantes pueden planificar secuencias de actividades artisticas que tengan
en cuenta estos dos componentes. Gracias a la aplicacién paulatina de
metodologias activas logramos que los estudiantes ganaran en autonomia,
trabajo cooperativo y motivacién por aprender, pero, a pesar de ello, vefa-
mos la necesidad de introducir una estrategia diddctica que lograra que el
alumnado encontrase sentido y significado a los contenidos aprendidos en
el 4rea de pldstica para posteriormente ser capaz de darles una aplicacién
real dentro de su futuro desarrollo personal y profesional.

Por ello, el objetivo general de este proyecto fue que los estudiantes,
por medio de la prictica de la metodologia Design Thinking, comprobaran
cémo su trabajo en el aula podia revertir en la mejora de su entorno y
por lo tanto asignar un valor a las intervenciones de tipo artistico. Se
pretendié que los participantes aprendieran a valorar la funcionalidad
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de su trabajo, la aplicabilidad real de lo planteado en clase junto a una
memorizacién comprensiva de los contenidos, todos ellos elementos
imprescindibles para la realizacién de un aprendizaje significativo.

A su vez, quisimos conseguir que los alumnos desarrollaran un pensa-
miento divergente y creativo por medio del descubrimiento, Ia planificacién
¥y la evaluacién de su conocimiento. Podemos decir que los objetivos especifi-
cos de este proyecto fueron la adquisicién de aprendizajes significativos, ex-
perimentacién activa y competencias clave, junto a la aplicacién de rutinas y
destrezas de pensamiento conducentes a la reflexién, el anlisis y la critica,

2. Desarrollo
2.1. Marco teérico
Uno de los aspectos clave de este trabajo fue la transformacién, mediante la
decoracién mural, de una estancia comuin del colegio. Como enfatiza Barra-
gdn (2005), dentro del desarrollo de la educacién artistica es importante des-
tacar la necesidad de relacién colaborativa entre las instancias que participan
en la comunidad. Por tanto, en un proyecto que busca el aprendizaje artistico
no podemos dejar de tener en cuenta el entorno donde se desarrolla. Asf se
despliega una de las grandes caracteristicas del arte: su valor comunicativo,
La metodologia utilizada para la organizacién del proyecto fue la
denominada como Design Thinking, un sistema de trabajo muy utilizado
en el desempefio cooperativo que hace referencia a una técnica para la
generacién de ideas innovadoras con el objetivo de desarrollo del pensa-
miento divergente. Esta metodologfa ofrece un marco coherente donde
todos podemos aprender a ser creativos (Hernando, 2015: 110). De esta
forma, se pueden detectar problemas y necesidades, asi como ofrecer so-
luciones efectivas que, en muchos casos, son alternativas, para cada una de
ellas. Esta metodologia se puede aplicar en todo el plan de estudios y con
estudiantes desde infantil hasta educacién superior. El dnico requisito e
tener una mente abierta y curiosa y un deseo de innovar (Portnoy, 2018),
Por medio del desarrollo de esta metodologia se busca que el alumnado
adquiera un aprendizaje significativo en términos pldsticos y visuales que
le permita establecer vinculos sustantivos entre sus conocimientos previos
¥ los contenidos aprendidos en este proyecto, para, de este modo, construir
en el futuro nuevos conocimientos, habilidades, valores y actitudes. En este
sentido, la promocién de lo artistico desde las primeras etapas infantiles cen-
tra su desarrollo en una metodologia innovadora, que permite al alumnado
cierto grado de autonomia, impulsando su emancipacién como individuos
a través de la resolucioén de problemas y casos desde el trabajo cooperativo,

Es una técnica para la generacién de ideas innovadoras y que toma

como centro la perspectiva de los usuarios finales. Centra su eficacia en
entender y dar solucién a las necesidades reales de los usuarios (Design
Thinking en Espafiol, 2014). Es una manera de resolver problemas redu-
ciendo riesgos y aumentando las posibilidades de éxito y usa diferentes
tipos de inteligencia como la integral, la emocional y la experimental
(Serrano y Blizquez, 2014). En la actualidad se aboga por la inclusién (.iel
Design Thinking en la formaci6n de los docentes, ya que ofrece estrategias
para la mejora de la ensefianza y el aprendizaje (Davis, 1998). Vande
Zande, Warnock, Nikoomanesh y Van Dexter (2015) defienden el uso
de esta metodologfa en secundaria afirmando que la educacién artistica
en clave de disefio puede ayudar a los estudiantes en la resolucién de
problemas complejos y para lograr pensadores més criticos. -

El Design Thinking se desarrolla siguiendo un proceso que posee cinco

fases (Portnoy, 2018):

o Empatizar con los usuarios: la primera etapa nos pide que empaticemos
con los usuarios. Empatizar requiere tanto compromiso activo como
reflexién y observacion pasivas. En las aulas, empatizar significa iden-
tificar posibles limitaciones fisicas o determinar problemas locales que
afectan a la comunidad que los estudiantes estin motivados a resolver.
Hay que entender los problemas, necesidades y deseos de los usuarios
implicados en la solucién que estamos buscando. Independientemente
de lo que estemos desarrollando, siempre conllevaré la interaccién con
personas. Satisfacerlas es la clave de un resultado exitoso.

o Definir el problema: el objetivo de esta segunda etapa es sintetizar
los datos para determinar si surgen patrones. Estos patrones ayudan
a los disefiadores a definir problemas. Los estudiantes pueden traba-
jar de manera colaborativa o independiente para definir problemas
basados en sus observaciones. El trabajo en equipo pone en valor la
capacidad de los individuos de aportar singularidad.

e Generacién de datos: en esta etapa los datos recopilados son una
fuerza impulsora en el aula. Es hora de idear o utilizar los datos
mientras se identifica con el usuario para encontrar posibles solu-
ciones a los problemas identificados. Durante el proceso se desarro-
llan técnicas con un gran contenido visual y pldstico. Esto hace que
pongamos a trabajar tanto nuestra mente creativa como la analitica,
dando como resultado soluciones innovadoras y a la vez factibles.
Todo ello bajo una atmésfera en la que se promueve lo lddico. Se
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trata de disfrutar durante el proceso y, gracias a ello, llegar a un
estado mental en el que demos rienda suelta a nuestro potencial.

e Prototipar una soluci6n: la etapa de ideacién presenta una gran
cantidad de innovaciones potenciales que piden ser prototipadas y
Rrobadas con los usuarios. Lo emocionante de la creacién de proto-
tipos es que los estudiantes toman ideas que abarcan todo el nivel de
impacto y factibilidad y se ponen a trabajar para crear una solucién.
El objetivo con el prototipo es avanzar con posibles soluciones que
puedan tener impacto y viabilidad mientras se usan menos recursos.
Este proceso garantiza que los estudiantes se centren en el disefio yno
en la perfecci6n y les permite ver que el fracaso no es algo que temer,
sino mds bien una oportunidad para aprender (Carroll et al, 2010).

Generar iheas: N:.ajmm:bo(-_-tmyphnn‘k_nh&e Ia habitacidn
Meforar las ideas; Compartir ideas y meiomrlas mediante trabajo
Coopertivo

EXPERIMENTAR

E‘ramlipar. lk_}aim un prototipo inicisl de i maqueta
Someter & critica: Mejorar las propuestas con ayida de fos
campanerns, prefesores y pintora colaboradora en el proyectn

EVOLUCIONAR

Aptender de |0 realizado
Avarzar a una nueva fase

Figura 1. Infografia donde se describen las etapas del proceso de trabajo del Design Thinking.

o Evolucionar el prototipo: las etapas de prueba ayudan a determinar
si el prototipo resuelve el problema del usuario. Si no es asi, eso no
significa fracaso. M4s bien, una solucién inviable proporciona mds
informacién sobre el problema y cémo modificar mejor el disefio.

El proceso de Design Thinking no es lineal: en cualquier momento los
alumnos pueden ir hacia atrds o hacia delante si lo consideran oportu-
no, saltando incluso a etapas no consecutivas. Se comienza recolectando
mucha informacién, generando una gran cantidad de contenido, que
creceri o disminuird dependiendo de la fase en la que se encuentren.

2.2. Aspectos innovadores de la propuesta

Consideramos que el aspecto més relevante de nuestra propuesta fue el
desarrollo de un proyecto multidisciplinar en el que se planteaba la reso-
lucién de un problema desde varias disciplinas a la vez sin que ninguna
de ellas renunciara a su esencia (Arraiz y Sabirén, 2012: 81) y mediante el
trabajo cooperativo de dos cursos diferentes. La educacién multidiscipli-
nar busca mejorar las competencias de los estudiantes, estimulando en el
alumno sus potencialidades y generando nuevos procesos de ensefianza-
-aprendizaje (Ramos, 2019: 313).

La iniciativa fue llevada a cabo por un equipo interdisciplinar for-
mado por el profesorado de las 4reas de Educaci6n Plstica, Visual y
Audiovisual y Lengua Espafiola y Literatura. La metodologia aplicada fue
el ABP. Los estudiantes tuvieron que poner en prictica los conceptos te6-
ricos y aplicar el conocimiento para resolver un problema real. Durante
el proyecto el alumnado fue el responsable dltimo de su aprendizaje, ya
que tuvo que atribuir sentido y significado a los contenidos conseguidos.

Los aspectos clave que quiso desarrollar este proyecto fueron:

e Una metodologfa que diese al alumnado una visién integral, ase-
mejandola, en la medida de lo posible, a una forma de trabajo en el
entorno laboral actual.

o Una organizacién de los contenidos con un enfoque globalizador,
en la que el punto de partida fueran situaciones integrales donde
los contenidos son necesarios para su resolucién y comprension
(Zabala, 1995).

o Un aprendizaje contextualizado, que involucrara actividad, con-
cepto y cultura. Los conceptos no son entidades independientes:
aprender a utilizar un concepto implica mucho mds que tener en
cuenta un conjunto de reglas explicitas. Se deben tener en cuenta
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las ocasiones y condiciones en que se usa, que estdn relacionadas con
el contexto de las actividades en que cada comunidad las utiliza, es
decir, enmarcadas por el punto de vista cultural. El contexto asegura
que la situacién planteada sea auténtica (real o realista) y, ademds,
relevante para el drea profesional en la que se forma el estudiante,
sus intereses personales o su vida como miembro de la sociedad. La
singularidad de un escenario real o realista desencadenar4 diferentes
formas de razonamiento que el estudiante deber4 tomar en cuenta
(Morales, 2018: 98).

e Lograr que los estudiantes se beneficiaran de la colaboracién entre
distintas 4reas, no solo por las conexiones que se encuentran entre
los contenidos, sino también por el desarrollo coherente de sus habi-
lidades de aprendizaje creativas e independientes (Klein ez al., 2009).

e La generacién de un proceso de aprendizaje segun el cual los es-
tudiantes relacionaran un nuevo conocimiento o informacién con
la estructura cognitiva del que aprende, de forma no arbitraria y
sustantiva o no literal (Rodriguez, 2017).

3. Actividades de ensefianza y aprendizaje

Las tareas que se realizaron fueron establecidas a partir de la estrategia
de Design Thinking. La estructura que se aplicé en la elaboracién de este
trabajo atiende a la siguiente estructura:

3.1. Presentacién

Se comenz6 con una explicacién del proyecto y la creacién de grupos de
trabajo heterogéneos. Se quiso que todo el alumnado implicado fuera
consciente desde el inicio de los aspectos fundamentales del proyecto,
desde la planificacién del trabajo a las distintas fases y sistema de eva-
luacién. Se trat6 de que desde el principio pudieran conocer qué aspec-
tos eran relevantes y orientar su trabajo para conseguir un aprendizaje
efectivo. Debido a la cantidad de alumnado participante, fue esencial la
planificacién de los grupos de trabajo para garantizar la eficacia de la
transmisién de informacidn en las diferentes fases.

3.2. Sentir

El objetivo principal de esta fase fue comprender el desafio, investigar
y buscar inspiracién. Esta es la fase esencial en la que los miembros del
grupo tuvieron que intentar conocer y comprender a los usuarios finales

de su disefio, en este caso los alumnos de infantil, de manera mds profun-
da. Debieron analizar situaciones, comprender la vida de los usuarios,
asi como los diferentes problemas y necesidades que se podian plantear.
Tuvieron que desarrollar la empatia, que es la capacidad que tienen los
seres humanos de identificarse con ciertas personas y entender sus sen-
timientos. Para poder desarrollar esta fase no basté con observar a los
usuarios, sino que se involucraron con ellos mediante una conversacion
en la que compartieron puntos de vista y practicaron la escucha acti-
va. Para facilitar esta actividad, alumnos de 1. de ESO prepararon en
la asignatura de Lengua Espafiola y Literatura un pequefio guion para
entrevistar a los alumnos de infantil. Todos los grupos hicieron varias
entrevistas a los nifios con el objetivo de comprender mejor sus gustos
y necesidades.

3.3. Definir

Durante este momento del trabajo se debe interpretar, contar historias,
darles sentido y buscar oportunidades. Como parte de esta fase se tuvo
que evaluar toda la informacién recopilada en la etapa anterior y conser-
var solo aquella que realmente aportase valor y fuera relevante. Para ello,
los alumnos de 1.2 realizaron una redaccién en la que imaginaron que
eran un estudiante de infantil y tuvieron que describir sus gustos, pre-
ferencias, suefios... Por medio de este recurso literario cada estudiante
realiz6 una exploracién de las ideas previas para resolver la situacién de
forma individual, con la finalidad de realizar una posterior socializacién
en colectivo, destacando puntos de conflicto y encuentro. Los docentes
participaron en el proceso, focalizando las situaciones de conflicto con
preguntas para encauzar la discusién en el marco de un pensamiento
critico. Agotado el proceso, se destacaron los puntos de encuentro.

En esta fase, aparte de descubrir rutinas de los usuarios finales, pu-
dieron reconocer una gran variedad de necesidades. Fue esencial la de-
finicién de necesidades de los alumnos-usuarios. Como parte de esta
fase se evalué toda la informacién recopilada en la etapa anterior y se
conservo solo aquella que realmente aportaba valor y era relevante para
poder conocer a los usuarios y tener una idea mas exacta de su vida
diaria. De esta forma, al observar una serie de necesidades especificas
pudieron centrarse en tomar las medidas necesarias para llegar a una
solucién definitiva.

Una vez que se llegé a conocer en profundidad a los usuarios finales
se pudo pasar a la siguiente etapa.
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3.4. Idear

Los grupos de trabajo de 1.° tuvieron que generar y mejorar ideas.
Debieron experimentar, realizar bocetos ¥ pruebas, dar a conocer los
descubrimientos y someterlos a critica. Como su nombre indica, en
esta fase dio inicio el proceso de generacién de ideas con base en las
necesidades previamente establecidas. El objetivo fue tener muchas
alternativas de solucién y no ir en busca de la mejor, al menos de mo-
mento. Ninguna idea debia ser descartada y utilizaron diversos mé-
todos creativos como lluvia de ideas o mapas mentales. Se fomenté
que todos los miembros de los equipos participasen de estas sesiones
y expusieran su opinién y punto de vista. Se puso mucho interés en
crear un ambiente en el que todos los miembros se sintieran capaces
de aportar puntos de vista y dar ideas, sin ser juzgados por ellas. Fue
esencial crear un ambiente de libertad y de confianza, donde ninguna
idea se cuestionara.

Una vez establecidos los elementos que consideraban esenciales para
el disefio, los alumnos de 1.2 de ESO trasmitieron sus decisiones a los de
2.2. Ademds de explicarles sus decisiones, aportaron bocetos y todos los
clementos graficos que consideraron necesarios para hacer comprensible
su propuesta inicial.

3.5. Protofipar

El propésito de esta fase fue convertir las ideas o soluciones a las que
habian llegado sus comparieros de 1.2 en un prototipo fisico. Los alum-
nos de 2.2 tuvieron que realizar la maqueta con el disefio final de Ia
decoracién destinada a la biblioteca. Se utilizaron diferentes niveles
de iconicidad, comenzando por niveles bajos en las etapas iniciales v
mejorando conforme el proyecto fue mostrando progresos en relacién
con la documentacién de las fuentes bibliograficas originales. En esta
fase se present6 un producto acabado, con el mdximo rigor estético
que pudieran conseguir.

3.6. Evaluar

En esta etapa se valoraron los disefios realizados. Se solicité al alumnado
de infantil su opinién y comentarios al respecto de los disefios. Es esen-
cial aprender de lo realizado y avanzar. Es una fase esencial en el Design
Thinking, pues ayuda a identificar errores y posibles carencias que puede
tener el producto. Con base en las pruebas se pueden presentar diversas
mejoras sobre el producto.

4, Resultados

Mediante la utilizacién del Design Thinking se logré que los estudiantes
ganaran en habilidades de aprendizaje auténomo, que es uno de los obje-
tivos de la educacién artistica (Eisner, 1995), asi como una mejora de los
procesos de trabajo creativo y organizacién de sus procesos de trabajo
y aprendizaje. Los estudiantes experimentaron también una mejora en
su autonomia, ya que se sintieron responsables del éxito de su actividad
durante el proceso. Consideramos, al igual que Castro (2010), que fue
necesario un equilibrio entre el aprendizaje dirigido por el alumno y Ia
instruccién dirigida por los profesores. También se observé, de forma
similar al estudio de Songxin y Zixing (2018), que los estudiantes rea-
lizaron durante el proceso mds preguntas, lo cual debe ser considerado
como un signo de su participacién activa.

Mediante este modelo metodolégico los estudiantes alcanzaron un
aprendizaje del modo de expresar e interpretar visualmente las ideas. El
uso del dibujo como recurso comunicativo fue una constante a lo largo de
todo el proyecto, tanto por parte de los docentes, para explicar y poner
ejemplos, como por parte del alumnado.

Mediante la aplicacién prictica en la resolucién del reto planteado se
facilité la asimilacién de la parte conceptual que han necesitado para re-
solverlo. Todo el alumnado de primer ciclo de la ESO utilizé los principales
recursos del lenguaje artistico como medio de comunicacién y experimenté
el placer de la participacién en la actividad cultural del propio entorno,
desde la responsabilidad que conlleva la implicacién en un proyecto comun.

Durante las diferentes fases del proyecto, los estudiantes realizaron
un uso activo y creativo de las aplicaciones informdticas digitales para
buscar y procesar informacion, transformédndola en conocimiento y
creaciones propias individuales o grupales.

5. Conclusiones

En la dltima fase del proyecto fue realmente gratificante experimentar
c6mo el trabajo realizado en el aula por los estudiantes de 1.2 y 2.2 de
ESO durante dos trimestres se materializé en un espacio para los alum-
nos de educacién infantil. Aunque el proceso fue laborioso, debido a Ia
complejidad de la consecucién de las diferentes fases de forma ordena-
da y planificada para lograr un aprendizaje basado en la experiencia,
finalmente las pinturas murales se ajustaron a las necesidades reales de
los usuarios. El alumnado fue consciente de la importancia de su trabajo
experimentando la puesta en préctica real del mismo.
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Figuras 2 y 3. Alumnado durante la realizacién de la decoracién mural,

La libertad concedida durante el proyecto supuso una complejidad
afiadida que debieron sortear. Cuando el profesorado pauta todas las
fases de un trabajo y los estudiantes desarrollan una funcién pasiva en
el aprendizaje, las preocupaciones estriban tinicamente en cémo salvar
los obstéculos de lo propuesto. En cambio, cuando el proyecto se centra
en que sean ellos quienes lo desarrollen de manera auténoma y no haya
modelos referenciales cercanos, ni pautas en la distribucién, creacién y
obtenci6n de conclusiones, las dificultades apuntan en esta direccién.
Aqui es donde la creatividad aflora, y con estrategias como esta logramos
potenciarla. El reto se centra en que el alumnado desarrolle un pensa-
miento creativo que pueda ser utilizado en otras facetas de la vida.

Las distintas fases del proyecto traen al frente una serie de dificultades,
como la coordinacién entre los docentes implicados, que el propio alum-
nado tuvo que asumir y en la que los profesores afrontaron la tarea de
guias del proceso de aprendizaje. Por medio del aprendizaje cooperativo,
tanto alumnado como docentes han adquirido responsabilidades nuevas.
En este sentido, ambas partes experimentaron la dificultad de construir
un proyecto comun consensuando ideas y propuestas, acomodando las
muiltiples sensibilidades de cada grupo de trabajo, en un proyecto en el
caso de los profesores y en un disefio artistico el caso de los estudiantes.
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Food Family Project

Mercedes Roig de Celis
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1. Introduccién

Food Family Project es un nuevo proyecto para formar a las familias y
el alumnado de modo prictico y dindmico en hibitos de vida saludable
relacionados con la ciencia, la naturaleza, la medicina, la nutricién y la
salud con el objetivo de que adquieran una educacién integral.

El proyecto se desarrolla en todas las etapas, desde educacién infantil
hasta bachillerato, con una actitud de afrontar con creatividad los nuevos
retos de la sociedad de hoy. Convencidos de su importancia y de los
enormes beneficios que reporta para la educacién de los nifios, se decidié
desarrollar un proyecto integral de formacién en alimentacién y hdbitos
diarios de vida saludable que, acogiendo muchas de las actividades que
ya eran acometidas desde el colegio, se viera completado con aquellas
otras que pudieran cubrir en su totalidad la meta propuesta: promover
la educacién para una sociedad saludable. El colegio se convierte asi en
un modelo de escuela abierta y participativa, un laboratorio social, de
formacién, un lugar de investigacion y de intercambio de conocimien-
tos y experiencias para transmitir a nuestro alumnado y sus familias.
Nuestro proyecto se constituye como un elemento de cohesién de la
familia, logrando una estrecha cooperacién e implicando con respon-
sabilidad a toda la comunidad educativa. Los conocimientos tedricos
y précticos salen de las aulas y se trasladan al entorno familiar. De este
modo se interiorizan objetivos generales transversales a lo largo de todo
el proyecto, tales como la toma de conciencia de la estrecha relacién
existente, gracias a la alimentacidn, entre naturaleza y salud y educacién
para que los alumnos adquieran conocimientos para un desarrollo per-
sonal, fomentando un espiritu y pensamiento criticos (para la toma de
decisiones y proteccién contra trastornos alimentarios, reconociendo y
utilizando herramientas para ello), asi como una autonomia personal en
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