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ReEsuMEN
El proyecto «Del drbol al cuadro» es una innovacién educativa interdisciplinar,
basado en la ensefnanza STEAM. Este proyecto dirigido al dltimo tramo de
Educacién Primaria, presenta un trabajo interdisciplinar entre las 4reas de Ciencias
de la Naturaleza y Educacién Artistica, desarrollando una serie de actividades
que tienen un denominador comun: conocer el principal paisaje de la comarca
Vega Alta del Segura de Murcia (Cieza), y sus posibilidades como fuente de
materia papelera. Este proyecto basa su trabajo en la combinacién de actividades
did4cticas de diversas dreas de conocimiento, pero vinculadas con las ciencias y el
arte. Dando como resultado una programacién de cinco sesiones, desde una salida
did4ctica hasta una exposicién artistica, pasando por la recoleccién de materia
prima, creacién de la pasta papelera y por la prueba con diversas técnicas pictéricas.
Palabras clave: Ciencias Naturales, Educacién Artistica, educacién primaria,

papel, STEAM.
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“From the tree to the picture”: A STEAM didactic project for Primary
Education

ABSTRACT

The project “From the tree to the painting” is an interdisciplinary educational
innovation project, based on the STEAM education. This project aimed at the
last courses of Primary Education, presents an interdisciplinary work between the
areas of Sciences and Arts, developing a series of activities that have a common
denominator: to know the main landscape of the Vega Alta del Segura of Murcia
(Cieza), and its possibilities as a possible source of paper material. This project
bases its work on the realization and application of the STEAM educational
methodology, combining didactic activities from different areas of knowledge, but
linked to science and art. Resulting in a program of five sessions, from a didactic
output to an artistic exhibition, through the collection of raw material, creation
of pulp and by testing with various pictorial techniques.

Keywords: Arts, paper, Primary Education, Science, STEAM.

“Da drvore a imagem”: um projeto dididtico do STEAM para o ensino

fundamental

Resumo
O projeto “Da 4rvore a imagem” é uma inovagio educacional interdisciplinar de,
baseado na STEAM ensino. Este projeto, direcionado a tltima se¢io do Ensino
Fundamental, apresenta um trabalho interdisciplinar entre as dreas de Ciéncias
da Natureza ¢ Educacio Artistica, desenvolvendo uma série de atividades que
tém um denominador comum: conhecer a paisagem principal da regiao de Vega
Alta del Segura, em Miurcia (Cieza), e suas possibilidades como possivel fonte de
papel. Este projeto baseia seu trabalho na realizacio e aplicagio da metodologia
educacional STEAM, combinando atividades diddticas de diversas dreas do
conhecimento, mas ligadas 4 ciéncia e 4 arte. Resultando em um programa de
cinco sessoes, de uma saida diddtica a uma exposigao artistica, passando pela coleta
de matéria-prima, criagio de pasta de papel e teste com vdrias técnicas pictdricas.
Palavras-chave: Ciéncias da Natureza, Educacio Artistica, Ensino Primdrio,

papel, STEAM.

1. INTRODUCCION

Basados en el estudio realizado por Villalba, Castillo y Cuervo (2018), sobre
el uso como materia prima de la hoja del melocotonero (Prunus persica) para
la fabricacién de pasta papelera y hojas de papel, ademds de continuar con la
implantacién de proyectos de educacién ambiental como el de estampacién de
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materias vegetales como recurso educativo (Villalba, 2018); se propone en este
trabajo realizar una propuesta diddctica para el Gltimo tramo de Educacién
Primaria, enmarcado el proyecto en las dreas de conocimiento de Educacién
artistica y Ciencias de la Naturaleza. Teniendo en cuenta para esta propuesta
did4ctica, una metodologfa innovadora, como es la ensefianza STEAM
(Science, Technology, Enginering, Arts and Mathematics).

Por tanto, el contexto principal de este estudio es abordar de forma conjunta
el andlisis de los dos aspectos mds relevantes para este trabajo: el papel como
materia prima y como material de creacién, (Delgado, 2013; Garcfa, 2011;
Madrid y Pérez, 2006) y proyectos de metodologia diddcticas que trabajan
desde la transversalidad las materias de Ciencias, tecnologfa, ingenierfa, arte
y matematicas.

2. MARCO TEORICO
2.1. El papel y las pastas papeleras

El papel es una hoja fieltrada constituida por fibras, de naturaleza celulésica,
formada sobre un tamiz fino a partir de una suspensién acuosa. Las cualida-
des de cada papel se deben a las caracteristicas de los diferentes sustratos que
conforman su estructura fisica. Estas propiedades funcionales dependen de la
eleccién de tipos de fibras y sus proporciones, sus tratamientos, los aditivos
empleados y la forma en que operan las méquinas de papel cuando la hoja es
formada, consolidada y secada. La calidad de la pasta que conforma el papel
depende en gran parte de la fibra empleada, el proceso de obtencidn, el blan-
queo y el refinado (Garcia, 2007).

El papel se ha hecho de forma artesanal desde su aparicién en China a prin-
cipios del siglo II, hasta la gran excepcién de la industria papelera de los dos
ultimos siglos. Primero extrayendo la celulosa procedente cortezas de drboles,
tallos, semillas, hojas, etc.; después elaborando las pastas y configurando las
hojas (Asuncién, 2009).

La principal fuente de celulosa es la vegetal, la primera en la produccién de
papel, procedente en gran medida del talado de bosques y de plantaciones de
drboles de crecimiento rdpido. Una de las zonas de las plantas dénde se puede
encontrar celulosa, es en las hojas de los drboles frutales, sobre todo aque-
llas de hoja caduca, que al caer ofrecen una gran cantidad de materia que se
suele integrar en el suelo (Villalba, 2015). Las zonas geograficas de produccién
agricola frutal son los grandes yacimientos de esta materia prima, como por
ejemplo Cieza, conocida por sus grandes campos de melocotoneros.
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El papel para la creacién artistica tiene unas posibilidades muy versatiles,
cuya especificacién estd delimitada por las caracteristicas fisicas del propio
material y por las técnicas empleadas para la realizacién de trabajos artis-
ticos. Dichas técnicas también han ido evolucionando de manera paralela a
la tecnologfa papelera, ya sea por el desarrollo de los materiales o por la incor-
poracién de procedimientos especificos que emplean el papel como soporte
fundamental, como puedan ser todos los relacionados con la reproduccién
(Villalba, 2015).

En la actualidad se estd empleando el papel, y mds concretamente las pastas
papeleras, como materia prima, es decir, como técnica en si misma para la
realizacién de obra artistica, por lo que las posibilidades expresivas se ven
incrementadas enormemente. Desde hace décadas existen una gran cantidad
de artistas trabajando en este sentido, fundamentalmente en la disciplina de
grabado matérico, donde encontramos a artistas que emplean pastas pape-
leras cuyo origen es diferente al del papel estdndar. Algunos de los artistas que
hemos tomado como referencias, son: Caroline Greenwald ( 2004), Alejandro
Volij (2008), Lucio Mufioz (2002), Juan Garcia Ripollés (2011), Laurence
Barker (2006), Elana Herzog (2011).

2.2. Ensefianza STEAM

La ensenanza STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics),
o en castellano CTIM (Ciencia, Tecnologia, Ingenierfa, Matemdticas), nace
como un modelo novedoso capaz de educar a las personas para que sean mds
creativas y criticas a través del uso de las tecnologias. Este concepto STEM
tiene su origen en la Gltima década del siglo XX, siendo la National Science
Foundation (NSF) su creadora. Pero no es hasta 2010, cuando su importan-
cia e implementacién adquirieron importancia en las politicas educativas de
EE.UU. (Pastor, 2017).

Siendo atin muy novedoso, segin diversos autores han determinado que
el término STEM podria estar limitado en sus posibilidades educativas y
metodoldgicas, por ello se establece el término STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics), cuya traduccién al castellano seria
CTIAM. Ademds, mediante el trabajo conjunto interdisciplinar y su aplica-
cién a problemas reales, STEAM pretende otorgar una perspectiva creativa y
artistica a la educacién STEM, y de este modo, complementar el aprendizaje
de contenidos cientificos y tecnolégicos con el desarrollo del pensamiento
divergente y el incremento de la creatividad del alumnado (Pérez, 2015).
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La incorporacién de las Artes en la corriente STE(A)M, determina que
existe un nuevo marco de aprendizaje, donde a través de una aproximacién
interdisciplinar integrada, siendo el motor del conocimiento la curiosidad
y siendo la satisfaccion personal la gufa de resolucién de problemas, explo-
rando diferentes soluciones e indagando distintas opciones de busqueda de
soluciones. El vinculo entre arte, ciencia y tecnologia permite el disefio de
conexiones curriculares que a priori pueden ser consideradas incompatibles,
estableciendo un conjunto de nuevas relaciones entre competencias y conte-
nidos curriculares (Cilleruelo y Zubiaga, 2014).

Asi pues, esta metodologia educativa atina el trabajo interdisciplinar y su
aplicacidn a la resoluciéon de problemas reales del dia a dia de los estudiantes
(Pastor, 2017). En esta linea los autores Quigley y Herro (2016), determinan
la metodologia STEAM estableciendo que «el objetivo de este enfoque meto-
dolégico es preparar a los estudiantes para resolver los problemas apremiantes
del mundo a través de la innovacién, la creatividad, el pensamiento critico, la
comunicacidn efectiva, la colaboracién y, en tltima instancia, el conocimiento
nuevo» (p. 410).

Existe una variada literatura acerca de estas metodologfas educativas, que
proponen desde propuestas diddcticas como las recogidas por Greca y Meneses
(2018) o el proyecto Botstem'. Aunque también los trabajos de Cilleruelo y
Zubiaga (2014), vinculan esta metodologfa integrada con otros movimientos
o corrientes educativas como son, el movimiento Maker (Dougherty, 2013), la
cultura Do It Yourself (Libow y Stager, 2013), o incluso el pensamiento tinke-
ring (Resnick y Rosenbaum, 2013). Incluso se encuentran comunicaciones
cientificas, como las de Toma y Greca (2016), que aportan orientaciones
did4cticas para implementar la metodologia STEAM en las aulas de primaria.
Pero, partiendo de la propuesta del planteamiento tedrico de la ensenanza
STEAM fundamentado y coherente con la profundidad y esencia educativas,
de los autores Ortiz-Revilla, Grecca y Arriassecq (2018), surge el objetivo que
ha dado lugar a este estudio, a saber, comprobar si la metodologia STEAM,
desde el punto de vista curricular, es viable en la etapa educativa de Educacién
Primaria.

Estamos ante el nacimiento de una nueva generacién educativa, la gene-
racién STEAM, cuyos principales objetivos se centran en resolver de una
manera integral las necesidades sociales vinculadas al desarrollo tecnolégico
y cientifico, las necesidades econémicas y las necesidades personales, dando
lugar a que los estudiantes de esta generacién sean en un futuro, personas con

heeps://www.botstem.eu/
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un alto grado de ciudadania, con un marco carcter productivo y poseedoras
de gran cantidad de conocimientos (Zollman, 2012).

Sin embargo, esta metodologia educativa también tiene sus criticos, como
Akerson et al. (2018), los cuales tras analizar los componentes que conforman
esta metodologfa y los diferentes elementos curriculares, concluyen cuestio-
nando si esta metodologia en si misma puede enfocarse adecuadamente en las
aulas o bien, lo que se realiza en las aulas es una ensefianza de las materias que
componen esta metodologia con pinceladas de las otras 4reas de conocimiento
a priori implicadas.

3. METODOLOGIA

Asi pues, el objetivo general que se marcan para esta investigacién es traba-
jar de forma interdisciplinar diferentes aspectos curriculares, vinculados a las
dreas de Ciencias de la naturaleza y la Educacién Artistica. Pero este objetivo,
se puede complementar con los siguientes objetivos especificos:

i. Conocer diversas técnicas de trabajo de un mismo material.

ii. Estudiar la composicién de un ecosistema concreto, el bosque de ribera
murciano.

Para alcanzar dichos objetivos se plantea realizar esta investigacién en dos
fases distintas, una primera fase que consiste en el andlisis curricular en la que
se va a enmarcar la propuesta diddctica, que posteriormente serd necesaria
para disefiar y planificar dicha intervencién diddctica, en la segunda fase de
este trabajo.

La primera fase, determinacién del contexto curricular, consistird en estu-
diar desde el punto de vista de la metodologia STEAM, descrita anteriormente,
con la finalidad de obtener de las dreas de conocimiento implicadas, Ciencias
de la Naturaleza y Educacién Artistica, los bloques de contenidos, criterios de
evaluacién y estdndares de aprendizaje, sin olvidar qué objetivos didécticos
se establecerfan para la propuesta diddctica que se disefiard en la segunda fase
de este trabajo, asi como de qué forma va a contribuir a la adquisicién de las
competencias de Educacién Primaria.

En la segunda fase de este estudio, se procederd a determinar la secuencia
did4ctica, que serd disefiada en base a los datos curriculares obtenidos de la
primera fase, sin olvidar los aspectos y caracteristicas principales que la meto-
dologfa educativa STEAM, determina para favorecer el aprendizaje de los
estudiantes.
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4. RESULTADOS

Tal y como se ha comentado en el anterior apartado, esta investigacion se ha
centrado en el andlisis curricular y posterior, planificacién de una propuesta
did4ctica concreta dentro del contexto de la educacién STEAM. Siendo los
resultados obtenidos los que se presentan a continuacién.

4.1. Contexto curricular

Como eje vertebral metodoldgico se plantea la unién de las materias de
Ciencias de la Naturaleza y de Educacién Artistica, a través del proyecto de
creacion de papel con la hoja de melocotonero que los propios alumnos reco-
gerdn en una explotacién agricola en Cieza.

En primer término, el andlisis curricular se centra en cémo la propuesta
did4ctica va a poder contribuir a la adquisicién de las competencias clave,
entendiéndose estas competencias como capacidades para aplicar de forma
integrada los contenidos propios de cada ensenanza y etapa educativa, con el
fin de lograr la realizacién adecuada de actividades y la resolucién eficaz de
problemas complejos. Por tanto, las competencias qué se pretenden que los
alumnos trabajen son las siguientes:

* Competencia lingiiistica, a través del conocimiento de nuevas técnicas
y formas de trabajo, el alumnado desarrolla un lenguaje técnico y
propio de las disciplinas trabajadas, aumentando asi el componente
sociocultural del proyecto.

* Competencia matemdtica y competencias bdsicas para la ciencia y la
tecnologfa, en este caso esta doble competencia es clave en el desarrollo del
presente proyecto, pues no es solo el uso de las destrezas algoritmicas las
que el alumnado va a necesitar desarrollar para comprender y explicar los
diversos procesos cientifico-tecnolégicos que van a surgir tanto a la hora
de crear los papeles, como en el uso de los diversos materiales pictéricos.

e Aprender a aprender, permite desarrollar diversas estrategias para que
al estar ante un nuevo conocimiento el alumno pueda establecer los
procesos de aprendizaje adecuados junto con las herramientas necesa-
rias para lograr el aprendizaje esperado.

* Competencias sociales y civicas, desarrollando habilidades y capacidades
que permitan utilizar los conocimientos y actitudes sobre la sociedad,
desde diferentes perspectivas, para poder interpretar fenémenos y
problemas sociales, vinculados al desarrollo de la temdtica del proyecto.
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e Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor, basando el logro de
esta competencia en la adquisicién de las capacidades de creatividad e
imaginadora, capacidad innovadora e iniciativa, propios del desarrollo
personal a través de la expresion artistica.

* Conciencia y expresiones culturales, adquiriendo esta competencia
a través del desarrollo del espiritu critico, actitudes de respeto y el
disfrute personal.

Vistas las competencias clave que se han seleccionado y c6mo van a ser
trabajadas en la propuesta diddctica que posteriormente se va a planificar, el
siguiente paso consistié en establecer los objetivos diddcticos que se pretenden
alcanzar, los cuales estdn en concordancia con los objetivos educativos estable-
cidos en la legislacidn educativa espafiola para la etapa de Educacién Primaria:

e Conocer y analizar el ecosistema del bosque de ribera de la Regién
de Murcia

* Estudiar y poner en préctica las técnicas de fabricacion del papel, desde
la obtencién de los materiales primas hasta el refinado de los mate-
riales usados.

* Trabajar diversas técnicas pictéricas y soportes materiales.
* que se han determinado

A continuacién, para poder disefiar y planificar las actividades de las que se
compone este proyecto, se ha analizado el curriculo oficial de Educacién Primaria,
establecido en el Real Decreto N° 126/2014, de 28 de febrero, por el que se esta-
blece el curriculo bésico de la Educacién Primaria (BOE, 2014), seleccionando
del mismo los bloques de contenidos, criterios de evaluacién y estdndares de
aprendizaje, establecidos para el tltimo tramo de Educacién Primaria.

Para el 4rea de conocimiento de Ciencias de la Naturaleza, se seleccionaron
dos bloques de contenidos, el Bloque 1, Iniciacidn de la actividad cientifica,
debido al cardcter transversal de este bloque, asi como la recomendacién que
se establece en el Real Decreto N° 126/2014, de trabajar estos contenidos de
forma integrada con el resto de bloques. Y el bloque de contenidos 3, los seres
vivos, debido a que el eje temdtico que se quiere trabajar se basa en especies de
seres vivos, ecosistemas y aprovechamiento de los seres vivos siendo, por tanto,
el bloque que més se adapta a la temdtica a trabajar en la propuesta diddctica.
Los distintos criterios de evaluacién y estdndares de aprendizaje derivados de
la selecciéon de estos bloques de contenidos en esta drea de conocimiento se
sefalan en la tabla 1.
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Tabla 1. Relacién de bloques de contenidos, criterios de evaluacién y

estindares de aprendizaje del drea de Ciencias de la Naturaleza

Bloque. de Criterios de evaluacién Estdndares de aprendizaje
contenidos
Bloque 1: 1. Obtener informacién 1.1. Busca, selecciona y organiza
Iniciacién  relevante sobre hechos o informacién concreta y relevante, la
ala fenémenos previamente analiza, obtiene conclusiones, comunica su
actividad  delimitados, haciendo experiencia, reflexiona acerca del proceso
cientifica  predicciones sobre sucesos seguido y lo comunica oralmente y por
naturales, integrando datos  escrito.
de observacién directa 1.2. Utiliza medios propios de la
¢ indirecta a partir de la observacién.
consulta de fuentes directae  1.3. Consulta y utiliza documentos escritos,
indirectas y comunicando los imdgenes y gréficos.
resultados. 1.4. Desarrolla estrategias adecuadas para
acceder a la informacién de los textos de
cardcter cientifico.
3. Comunicar de forma 3.2. Expone oralmente de forma claray
oral y escrita los resultados ~ ordenada contenidos relacionados con el
obtenidos tras la realizacién  4rea manifestando la compresién de textos
de diversas experiencias, orales y escritos.
presentdndolos con apoyos
gréficos.
5. Realizar proyectos y 5.1. Realiza experiencias sencillas y pequenas
presentar informes. investigaciones: planteando problemas,
enunciando hipétesis, seleccionando el
material necesario, realizando, extrayendo
conclusiones, y comunicando los resultados.
5.2. Realiza un proyecto, trabajando de
forma individual o en equipo y presenta
un informe, utilizando soporte papel y/o
digital, recogiendo informacién de diferentes
fuentes (directas, libros, Internet), con
diferentes medios y comunicando de forma
oral la experiencia realizada, apoydndose en
imdgenes y textos escritos.
Bloque 3: 1. Conocer la estructura 1.1. Identifica y explica las diferencias entre,
Los seres de los seres vivos: células, seres vivos y seres inertes.
vivos tejidos, tipos, drganos, 1.2. Identifica y describe la estructura de los

aparatos y sistemas:
identificando las principales
caracteristicas y funciones.

seres vivos: células, tejidos, drganos, aparatos
y sistemas, identificando las principales
caracteristicas y funciones de cada uno de
ellos.
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Bloque de . .,
q ) Criterios de evaluacién
contenidos

Esténdares de aprendizaje

2. Conocer diferentes niveles
de clasificacién de los seres
vivos, atendiendo a sus
caracteristicas y tipos.

3. Conocer las caracteristicas
y componentes de un
ecosistema.

4. Usar medios tecnoldgicos,
respetando las normas

de uso, de seguridad y

de mantenimiento de los
instrumentos de observacién
y de los materiales de trabajo,
mostrando interés por la
observacién y el estudio
riguroso de todos los seres
vivos, y hdbitos de respeto y
cuidado hacia los seres vivos.

2.1. Observa ¢ identifica las caracteristicas y
clasifica los seres vivos: Reino de las plantas.
2.4. Observa directa e indirectamente,
identifica caracteristicas y clasifica plantas.
2.5. Utiliza guias en la identificacion de
animales y plantas.

3.3. Observa e identifica las principales
caracteristicas y componentes de un
ecosistema.

3.4. Reconoce y explica algunos ecosistemas:
pradera, charca, bosque, litoral y ciudad, y
los seres vivos que en ellos habitan.

3.5. Observa e identifica diferentes habitats
de los seres vivos.

4.1. Muestra conductas de respeto y cuidado
hacia los seres vivos.

Fuente: Real Decreto N° 126/2014.

Con respecto al drea de conocimiento de Educacién Artistica, se centrd
en la seleccién de Bloque 2 de contenidos, Expresién artistica, debido a que
la meta que se quiere alcanzar con los estudiantes, ademads del aprendizaje de
conocimiento, es que sean capaces de poder expresarse por si mismos. En la
tabla 2, se presentan los contenidos, criterios de evaluacién y estdndares de
aprendizaje que van a ser tenidos en cuenta para la elaboracién de la imple-
mentacién diddctica que se pretende.
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Tabla 2. Relacién de bloques de contenidos, criterios de evaluacién y
estandares de aprendizaje, correspondientes a Educacién Artistica

Bloque de . . ; o
que Criterios de evaluacién Estdndares de aprendizaje
contenidos
Bloque 2: 1. Identificar el entorno 1.1. Utiliza el punto, la linea y el plano
Expresién  préximo y el imaginario, al representar el entorno préximo y el
artistica explicando con un lenguaje  imaginario.
pldstico adecuado a sus
caracteristicas.
2. Representar de forma 2.1. Distingue y explica las caracteristicas
personal ideas, acciones y del color, en cuanto a su luminosidad, tono

situaciones valiéndose de los  y saturacién, aplicindolas con un propdsito

elementos que configuran el concreto en sus producciones.

lenguaje visual. 2.2. Conoce la simbologia de los colores
frios y cdlidos y aplica dichos conocimientos
para transmitir diferentes sensaciones en las
composiciones pldsticas que realiza.
2.3. Analiza y compara las texturas naturales
y artificiales, asi como las texturas visuales
y tdctiles siendo capaz de realizar trabajos
artisticos utilizando estos conocimientos.
2.4. Organiza el espacio de sus producciones
bidimensionales utilizando conceptos bdsicos
de composicidn, equilibrio y proporcidn.
2.5. Distingue el tema o género de obras

plésticas.
3. Realizar producciones 3.1. Utiliza las técnicas dibujisticas y/o
pldsticas siguiendo pautas pictéricas mds adecuadas para sus creaciones
elementales del proceso manejando los materiales e instrumentos de
creativo, experimentando, manera adecuada, cuidando el material y el
reconociendo y espacio de uso.

diferenciando la expresividad  3.3. Explica con la terminologia aprendida el
de los diferentes materiales  propésito de sus trabajos y las caracteristicas
y técnicas pictoricas y de los mismos.

eligiendo las mds adecuadas

para la realizacién de la obra

planeada.

Fuente: Real Decreto N° 126/2014.
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4.2. Implementacién diddctica

Tras considerar los distintos aspectos de la concrecién curricular, y los aspectos
metodolégicos del proyecto en si, se propone una secuencia de activida-
des, que componen el proyecto, que se ha denominado Del drbol al cuadyo.
Es necesario para la planificacién de este proyecto conocer que es el propio
drbol el que debe iniciar el proceso de caida de la hoja, que suele ser a pri-
meros de noviembre. No podemos predecir los resultados con exactitud, sin
embargo, si podemos verificar que los resultados obtenidos en la elaboracién
de pastas papeleras y su posterior experimentacién artistica, llevadas a cabo en
otras experiencias curriculares, dejan de manifiesto que se trata de una materia
muy versdtil y sencillo de manipular en la creacién de papel y producciones
artisticas.

A continuacién, se propone la siguiente secuencia diddctica, disenada
segin el modelo de Sanmarti Puig (2002) y desarrollado por Ferndndez y
Pujalte (2019), en las que quedan reflejadas las distintas tareas que los alumnos
van a desarrollar, asi como en que va a consistir el proyecto.

I. Actividad de exploracién: E/ papel de Cieza

Esta fase de la secuencia tendrd una duracién de 55 minutos. En esta primera
etapa el objetivo es motivar al alumnado, y que este intercambie ideas y
propuestas sobre la temdtica que se le estd presentando. Por tanto, la tarea
consistird en una presentacién de los diferentes elementos del ecosistema de
bosque de ribera de la Regién de Murcia. A continuacién, se contextualizan
aspectos relacionados con el papel, por ejemplo: incidiendo en qué es, cémo
se elabora, ademds de cémo se pueden modificar los elementos que lo compo-
nen. Por dltimo, en esta actividad se estudiardn las fases de elaboracién de los
pliegos de papel y cémo va a ser el proyecto que se va a llevar a cabo.

II. Actividad de confrontacién con la realidad: Veamos el entorno: el
campo de Cieza

En esta etapa de la secuencia se trabajard el que los estudiantes puedan contras-
tar lo visto y aportado en el aula en un escenario natural. Para esta actividad
se prevé una duracién de cuatro horas. Se llevard a cabo la visita al campo de
Cieza, donde se observard no solo el paisaje de la zona, sino que se podrdn ver
distintas variedades de melocotoneros y observar sus cualidades. Tras la obser-
vacién y las explicaciones oportunas sobre el ecosistema riberefio de la Region
de Murcia, se llevard a cabo la recolecta de las hojas caidas necesarias para la
elaboracién de la pasta y posterior hoja de papel.
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II. Actividad de descubrimiento: Hagamos papel

En esta tercera etapa de la secuencia, se va a trabajar desde la experimentacién
cémo los alumnos y alumnas pueden elaborar su propio papel y aplicar los
conocimientos adquiridos en las etapas anteriores. La duracién de esta fase se
prevé de 55 minutos. La elaboracién del papel consta de varias tareas diferen-
tes, que quedan resumidas en:

i. Recoleccién y secado de las hojas de drboles frutales.
ii. Coccién de las hojas secas con sosa caustica, posterior limpieza y neu-
. .7 2
tralizacién de pH.
iii. Blanqueamiento y triturado para la fabricacién de la pasta papelera, y
adicién de colas y emulsionantes 2.
iv. Tamizado de la pasta y extraccién del agua excedente por prensado 2.
v. Secado y prensado final.

Tras la elaboracién por parte del profesorado de la pasta de papel, debido
a que los procesos conllevan el uso de materiales quimicos téxicos, se hace
un recordatorio a los estudiantes de cudles han sido los pasos seguidos para el
procedimiento de elaboracién de la pasta de papel.

A continuacién, a cada alumno se le repartird un tamiz (figura 1), el cual
usard para el prensado y extraccién del agua. Una vez prensada y extraida de
cada hoja de papel se dejard secar. El periodo de secado serd de una semana
(dependiendo de la época del afio) y estard listo para la siguiente actividad.

Figura 1. Elaboracién de papel con tamiz

> Debido a la complejidad y peligrosidad de los productos a utilizar, las tareas 2, 3 y 4 serdn realizadas por

los docentes responsables del proyecto, siendo el resto de tareas como esqueleto de este proyecto diddctico.
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IV. Actividad de utilizacién de lo aprendido: Usa el papel

En esta dltima etapa se van a desarrollar tareas de aplicacién del aprendizaje
desarrollado a través de la secuencia diddctica propuesta. Esta actividad tendrd
una duracién de 55 minutos. Para ello, los alumnos deberdn usar cuatro trozos
de 10x10 cm. En dicha labor, con su papel fabricado, los alumnos realizardn
una prueba de cdmo hacer uso de distintas técnicas de dibujo. Las pruebas a
realizar serdn barras de color, ldpices de grafito, acuarelas liquidas y acrilicos.
Una vez realizada cada prueba, cada alumno determinard cual es la técnica que
mds le atrae, usdndola posteriormente en una obra pictérica. Esta obra pict4-
rica se realizard sobre una hoja de papel fabricado por cada alumno, siendo la
temdtica del dibujo el ecosistema de Cieza. Se pueden ver unos ejemplos de
estas obras pictéricas en la figura 2.

Figura 2. Ejemplos de obras pictdricas (acuarela, pastel y grafito) realizadas
sobre papel fabricadas a partir de hojas de melocotonero

V. Actividad evaluacién: Expo-Papel

En este apartado de la secuencia los estudiantes podrdn comprobar los resulta-
dos de sus elaboraciones pictéricas, a través de la realizacién de una exposicién
colectiva. Esta exposicion contard con las obras de todos los alumnos que han
participado en el proyecto y dirigido al resto de la comunidad educativa del
centro escolar. En esta exposicién no solo deberdn de exponer su obra, sino
que ademds deberdn de explicar y resolver las dudas de los visitantes sobre sus
dibujos y las técnicas usadas tanto para la realizacién de la obra como para
la elaboracién de la hoja de papel. Por ello, para la explicacién de las obras
se establece una duracién de 55 minutos, aunque la exposicién permanezca
mds tiempo.

El proceso evaluativo de esta secuencia se establece en tres pardmetros a
tener en cuenta: la evaluacién del alumnado, la evaluacién de la actividad y
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la evaluacién de la prictica docente. Para cada pardmetro se procederd de la

siguiente manera:

La evaluacién del alumnado, se basard en considerar si los alumnos han
alcanzado los estdndares de aprendizaje establecidos en las tablas 1 y
2. El instrumento de evaluacidn que se aconseja seguir es una ficha de
recogida de datos a través de la observacién directa.

Para la valoracién did4ctica del proyecto se tendrd en cuenta la evalua-
cién individual de la puesta en marcha de cada actividad y el proyecto
en si. Para no caer en una evaluacidn resultadista, ligada al éxito o no
del proyecto (resultados finales obtenidos por los alumnos), se esta-
blecen 5 items que serdn evaluados en cada actividad (valorados de
1 hasta 4, siendo este este tltimo valor, el més positivo). Los items a
evaluar serdn: la duracién estimada, la adecuacién de los objetivos, la
necesidad de materiales, la implicacién del alumnado y la adapracién
a la diversidad. Ademds, cada puntuacién de cada item por actividad
serd sumatoria, dando lugar a la puntuacién de cada item del proyecto,
permitiendo asf conocer el grado de consecucién.

La evaluacién de la prictica docente consistird en la reflexién que el
maestro haga sobre sus funciones durante la puesta en préctica del
proyecto didéctico, asi como cada una de las actividades y/o tareas que
lo componen. Esta reflexién debe ser una actitud habitual dentro del
papel del docente, pues no solo se debe hacer hincapié en los resultados
de los alumnos o si las actividades eran mds o menos adecuadas al nivel
educativo, sino que también debe revisar su papel en el desarrollo de
la propuesta diddctica. El maestro debe valorar si ha cumplido con su
labor de guia y acompafante en el aprendizaje de los alumnos, facili-
tando los nuevos conocimientos.

5. DISCUSION E IMPLICACIONES EDUCATIVAS

El éxito de este trabajo, «Del drbol al cuadro», recaerd en que los alumnos sean

capaces de alcanzar los objetivos marcados durante la propuesta diddctica.

Sin embargo, el éxito también ird ligado a la interiorizacién en su aprendizaje

personal de otros aspectos diddcticos, desarrollados a través de sus propias

experiencias en los procesos de reconocimiento del entorno, aprovechamiento

de los recursos que nos ofrece y su utilizacién por medio de la fabricacidn,

elaboracién del papel y utilizacién de materiales artisticos.
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Aunque la ensefianza STEAM conlleva un proceso de aprendizaje y adap-
tacién de los docentes, permite obtener un desarrollo del proyecto adecuado,
pudiendo acercar a los escolares a ambas dreas de conocimiento sin que sean
dreas estancas, sino todo lo contrario, facilitando lo que los investigadores
Cilleruelo y Zubiaga (2014), resumen en el espacio de arte y creatividad
que los estudiantes demandan. En este sentido, los alumnos entenderfan las
Ciencias de la Naturaleza y la Educacién Artistica, como una serie de vasos
comunicantes en las que ambas disciplinas estdn interconectadas, compar-
tiendo aprendizaje y ensenanza.

En este sentido, aunque la educacién STEAM, estd en auge y cada vez es
mas nombrada en foros tanto educativos como en sociales e incluso econé-
micos existe una gran carencia de propuestas educativas STEAM adecuadas
que ilustren a los docentes como desarrollar este enfoque educativo de forma
préctica en las aulas (Greca, Ortiz-Revilla y Arriassecq, 2021).

6. CONCLUSIONES

En lo referente a la consecucién del objetivo general que se estableci6 para este
estudio, trabajar de forma interdisciplinar diferentes aspectos curriculares de
las 4reas de Ciencias de la Naturaleza y la Educacion Artistica, se ha alcanzado
al poder establecer una secuencia didédctica que surge del andlisis curricular y
de la aplicacién de la metodologia STEAM.

Al respecto, se hace indispensable incidir en que el alumnado estudiarfa
la composicién del bosque de ribera murciano haciendo uso de todos los
sentidos, de forma multisensorial, descubriendo de primera mano qué es y
de qué se compone. No se debe obviar que este ecosistema es uno de los mds
desconocidos y olvidados del paisaje de la Regién de Murcia.

Con relacién a los objetivos especificos, se comentan a continuacién la
consecucién de estos:

* Respecto al objetivo de conocer diversas técnicas de trabajo de un mismo
material, los discentes han trabajado con un material diario como es el
papel, entendiendo su procedencia vegetal, pero siendo consciente de
las diferencias entre el papel industrial y el artesanal. En relacién a este
aspecto, se debe hacer mencién al grabado matérico y a los artistas
como los citados en la introduccién, ya que este procedimiento artis-
tico ha sido el punto de inicio de este trabajo, manifestando que es una
vertiente del arte medioambiental extrapolable al panorama educativo.
Ademis, la variedad de técnicas que ofrece esta vertiente artistica y su
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posibilidad de incorporar abundancia de materiales orgdnicos en los
procesos de elaboracién de papel y obra artistica, ofrece una cantidad
de combinaciones expresivas que nos guiard hacia futuros proyectos.

* Ademids, la realizacién de este proyecto diddctico se ve aderezado con la
exposicion de esos trabajos finales que los alumnos elaboren y presenten
al resto de sus companeros, consiguiendo una doble recompensa, por un
lado, el reconocimiento personal y el de sus compafieros con respecto a
una obra artistica realizada por ellos mismos. Y, por otro lado, la satis-
faccién individual de obtener un aprendizaje a lo largo del proceso, que
podran recordar en la contemplacién del producto realizado.

De cara a futuras investigaciones, la principal propuesta es la puesta
en préctica de la secuencia disefiada en base a la investigacidn realizada en
este trabajo, para poder comprobar que los resultados diddcticos que se han
previsto en este trabajo se ajustan a distintos contextos educativos.
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