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Crear en grupo un disefio: un proyecto para un espacio comunitario con criterios
medioambientales

Orden de los autores:

Manoli Pifarré Turmo, Alba Huix Prat, Ester Isern Gausi, Laura Marti Ros, M. Carme
Roures Marquez.

Resumen. Este articulo tiene como objetivo mostrar una propuesta para trabajar de forma
interdisciplinar el disefio de proyectos en el aula de primero de ESO. La propuesta, basada
en un modelo de aprendizaje creativo y colaborativo, introduce el uso de la tecnologia
digital en las actividades.

Palabras clave. Creatividad, colaboracién, tecnologia 2.0, educacion dialégica,

aprendizaje por proyectos, Interdisciplinariedad.

¢,Como surgio la propuesta?

El proyecto que presentamos a continuacién se llevd a cabo en el Instituto Manuel de
Montsuar (Lleida) y formé parte de las asignaturas de tecnologia y matematicas de 1° de
ESO.

En la Figura 1 se presenta el esquema y las principales actividades del proyecto, también

se representa si estas actividades se han realizado en grupo clase (GC) o en pequeiio
grupo (PG).

Descripcion de las actividades del proyecto

Fase 2. Explorar las paredes de nuestra ciudad: Recogida de
informacion

7. PG: Exploracion de las paredes de la ciudad
7.1 PG: Valoracidn de los materiales y técnicas

8. GC: Reflexion para la toma de decisiones

Fase 1. Observar el espacio a embellecer y generarideas

1. Grupo clase {GC): Presentacion del reto: ;Como embellecer la
pared del patio?

2. Actividad en pequefio grupo (PG): Observacion de campo

3. GC: Conocer vivencias y senfimientos de personas que
interactian con el espacio

3.1 PG: un grupo entrevista al director.

5. GC: Proyeccion de maliples imagenes para decidir la tematica
5.1 PG: Valoracidn de les ideas individuales

5.2 PG: Dos pequefos grupos se juntan para valorar sus las
ideas

8.1 GC: Reestructuracion de los grupos segin las tematicas
propuesta

9. PG: Elaboracidn de un eshozo consensuado en grupos de trabajo
en la herramienta Scketchboard

Fase 3. La maqueta y la comunicacion del proyecto

11. GC: ¢Como lo disefiamos para presentarlo? Deciden: Magueta.
11.1 PG: Realizacion de la magueta.
11.2 PG: Presentacion de la maqueta a la resta compafieros.

12. GC: Accién: presentacion al Comité Ambiental.




Disefiar un proyecto para embellecer una pared del patio

El punto de partiday de llegada

El proyecto se inici6 cuando el comité medioambiental del centro, formado por todos los
delegados de las aulas del instituto y una representacion del profesorado, acuerda la
necesidad de encargar al curso de 1° de ESO el reto de disefar diferentes proyectos para
embellecer una de las paredes del patio del centro. Uno de los elementos clave para el
desarrollo de la creatividad es que el producto final tenga un valor para la comunidad,
ademas de ser nuevo y original. Por ello, todos los proyectos propuestos por los alumnos
deberan utilizar materiales que respeten el medio ambiente. Y todos deberan incluir una
magueta del disefio, una descripcidon de los materiales que se utilizarian y un presupuesto.
Los proyectos se presentaran oralmente al comité medio ambiental en un tiempo maximo
de 10 minutos y deberdn aportar argumentos para convencer al comité sobre las ventajas
del mismo. ElI comité argumentara la eleccion de uno de los proyectos y éste se llevara a
cabo durante el proximo curso académico.

Con el objetivo de ayudar a los alumnos a conseguir este reto, se disefiaron tres grandes
fases de trabajo.

Fase 1: Observar el espacio a embellecer y generar ideas — Divergencia.
Contextualizacion y abrir la mente. El primer paso fue observar, conocer y recoger datos
concretos del espacio a embellecer. caracteristicas del espacio, lugar, condiciones
climaticas y materiales. Los alumnos en grupos realizaron diversas actividades
interdisciplinares y relacionadas con las distintas materias que participan en el proyecto,
como: tomar medidas, conocer con la ayuda de una bridjula como estaba orientada la
pared, dibujar el plano del espacio, tomaron fotografias y notas con el objetivo de tener
datos concretos y Utiles del espacio.

El segundo paso fue obtener vivencias y sentimientos de diferentes personas que
interactdan con el espacio a embellecer. Para ello se entrevistd al conserje y al director del
centro, que explicaron el origen de una de las estatuas del patio y que representa la
memoria de exprofesores del instituto. Para conocer diferentes experiencias singulares que
se realizan en el patio se entrevisto al profesorado y al alumnado. Esta informacion tenia
por objetivo abrir la mente de los alumnos para el disefio de la tematica sobre la que
versaria su proyecto y para la definicion de los materiales a utilizar (Gray, Brown y
Macanufo; 2012).



Para terminar esta primera fase, las profesoras disefiaron un video con multiples imagenes
para profundizar en la reflexion sobre la tematica de su proyecto. Mientras se visionaba el
video, los alumnos individualmente escribian temas que las imagenes les sugerian.
Posteriormente, en grupos de cuatro y en la plataforma Cacoo, cada alumno seleccioné
una de sus ideas, la introdujo en Cacoo y en grupo se valoraron los pros y contras de cada
una de las ideas (tal y como se observa en la Figura 2). Esta estrategia les ayudd a tomar
una decision por consenso de la tematica de su proyecto.

El uso de la tecnologia en este proyecto cumple el objetivo de que los alumnos exploren
multiples posibilidades de disefio, de construccion y de representacion de sus ideas en un
espacio comun de trabajo (Pifarré y Marti, 2015). Por ello, la herramienta tecnologica

Cacoo (https//cacoo.com) era muy adecuada.
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Construccion y evaluacion de las normas de funcionamiento del grupo.

Nuestro proyecto parte de una perspectiva dialdgica del desarrollo humano y de la
creatividad, en la que la creatividad emerge en interaccidon con otras personas y con el
desarrollo de un diadlogo de calidad (Wegerif, 2010). Por ello, en este proyecto hemos
disefiado actividades encaminadas a ayudar a nuestros alumnos a orquestar las acciones
gue realizan y el lenguaje que utilizan los diferentes miembros de un grupo de trabajo para
dar respuesta a un reto de forma conjunta y creativa (Mercer, 2015).

Asi, una de las actividades importantes a destacar de esta primera fase fue el proceso de
confeccion, reflexibn y consenso de unas normas de funcionamiento de grupo que les

ayudaria a trabajo de grupo mas eficiente. Como se observa en la Figura 3, los grupos de



trabajo escribieron sus propias normas en una tabla de doble entrada y en una de las
pestafas de la herramienta Cacoo. En las filas de la tabla se anotaban las normas y en las
columnas los nombres de los miembros del grupo. De forma periédica, el grupo evaluaba
(nada, poco, bastante, mucho) el grado de consecucion de las normas fijadas al inicio y
reflexionaba sobre las acciones a realizar por todos los miembros para mejorar el trabajo
del grupo. La dindmica de trabajo del grupo y su evaluacion constante favorecia la
incorporacién o cambio de alguna de las normas de trabajo de grupo fijadas al inicio del

proyecto. Por ejemplo: “Hablar las cosas antes de escribir”.
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Fase 2. Explorar las paredes de nuestra ciudad: Recogida de informacion.

Las actividades de esta fase tienen por objetivo explorar diferentes espacios de la ciudad y
recoger informacién sobre cémo se embellecen. El alumnado debia realizar fotos y recoger
informacion sobre: técnicas y materiales utilizados, tematicas, tamafio de los disefios, etc.
La informacion recogida por cada alumno, se introducia y se compartia con los otros
miembros del grupo en un cuadro de doble entrada en la plataforma cacoo.
Posteriormente, en la clase, se valoré en grupo los pros y los contras de cada disefio
(Figura 4). Todo ello, con el objetivo ultimo de recopilar la informacion util y los argumentos
necesarios que permitieran al grupo tomar una decision sobre los siguientes aspectos de

su proyecto: la tematica, los materiales y la técnica.
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Cada grupo expuso las conclusiones en clase. Fruto del didlogo entre los diferentes grupos
surgieron dos propuestas tematicas: un juego mavil e interactivo en formato de tetris y la
representacion dinamica de una puesta de sol. En este momento, y segun sus intereses la
clase se reorganiz6 en dos grupos de trabajo.

Llegado a este punto, cada grupo de trabajo disefia de forma colaborativa un esbozo de su
proyecto en la plataforma Sketchboard (Figura 5).
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Fase 3. La maqueta y la comunicacion del proyecto.

La dltima fase del proceso creativo se dedica un tiempo y un espacio a que los alumnos
reflexionen como van a comunicar a su entorno la solucién novedosa al reto planteado y su
utilidad. De este modo, esta tercera fase se inicia con la cuestion sobre como presentar,
comunicar y convencer al comité medioambiental sobre el valor de su proyecto.

Para la realizacion de esta fase se ha enfatizado la reflexién sobre la “audiencia” a la que
van a comunicar su la solucién o el producto creativo disefiado. Concretamente, los
alumnos han reflexionado sobre las tres preguntas o estrategias de comunicacion
siguientes:

a) ¢A quién va dirigida nuestra comunicacion? Cinco normas basicas de comunicacion:
simple, breve, creible, visual y original.

b) ¢ Cémo promover en nuestro publico una escucha y una observacion activa, y fomentar
asi la comprension de la informacion? ¢Qué necesita saber nuestro publico? ¢Como va a
tener mas impacto nuestra comunicacion?

c) ¢Como nuestro publico puede involucrarse, participar y colaborar de forma activa?

¢, Cémo podremos transformar la forma de actuar de nuestra audiencia?

Tras una lluvia de ideas en el seno de cada grupo, consensuaron la necesidad de realizar

diferentes maquetas. Y se pusieron manos a la obra para realizar la maqueta. Entre las



acciones que el alumnado realizé destacamos: seleccion de los materiales, compromiso de

conseguir los materiales necesarios y distribucion de tareas para la confeccion de las

maquetas (Figura 6).

El proyecto de cada grupo de alumnos se comunicé oralmente y de forma argumentada a
tres niveles: al grupo clase, al comité medioambiental del instituto y en el cierre de las
actividades de la Agenda 21 Escolar del Ayuntamiento de Lleida.

En la clase, cada grupo pensé y argumentd las ventajas e inconvenientes de su proyecto,
para después priorizar y enfatizar los puntos fuertes del proyecto y asi defenderlo ante el
comité medioambiental del instituto.

Posteriormente, los grupos de alumnos presentaron sus proyectos en la Agenda 21
Escolar del Ayuntamiento de Lleida. Este foro medioambiental es un programa que facilita
la participacion del alumnado para la construccion de un mundo més sostenible, partiendo

de la intervencién y transformacion de nuestro entorno mas cercano.
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