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Area de El buen jardinero

competencias

Tema Regando las semillas de la curiosidad

(ofs] TSN EE Pensamiento Sentido de
transversales QN@giildo] iniciativa

Titulo Representando la sostenibilidad

CEHEEL GG - Fomentar el interés y la participacion en el
aprendizaje desarrollo sostenible a través del arte

- Identificar cuestiones y conceptos relevantes
relacionados con el uso responsable de los teléfonos
inteligentes

- Disefar, representar y filmar sketches relacionados
con conceptos de sostenibilidad y cuestiones sociales
utilizando la creatividad y la imaginacién.

- Reconocer, analizar e imaginar ideas alternativas y
posibles soluciones relacionadas con el uso
responsable de los teléfonos inteligentes y el
desarrollo sostenible.

- Desarrollar un argumento basado en el proceso
cientifico y de forma creativa

- Desarrollar habilidades interpersonales como el
trabajo en equipo y la comunicacion, asi como el
sentido de la iniciativa.
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Metodologias e Aprendizaje por experiencia
Utilizadas e Aprendizaje por proyectos

Descripcion 1.INTRODUCCION (10°)

Los participantes identifican retos y oportunidades
relacionados con el uso responsable de la tecnologia
y elaboran un plan de accién basado en pruebas
cientificas. En este proceso desempefian un papel
importante la creatividad y la imaginacion; la
interseccion de la ciencia y las artes.

La actividad comienza con un facilitador que resume
las principales caracteristicas de la sostenibilidad y
las cuestiones y retos relacionados con el impacto
del uso irresponsable de los smartphones en el
bienestar de los jovenes y de la sociedad.

A continuacion, el animador inicia un debate abierto
sobre las diferencias entre arte y ciencia. Los
participantes expondran sus opiniones y el
moderador las sintetizara.

La idea principal es que cada grupo grabe una
actuacion que desarrollara abordando esos temas. El
animador establece las normas (la duracién de cada
video debe ser de un maximo de 10 minutos) y
proporcionara directrices sobre las técnicas de
grabacion/filmacion, asi como las opciones de
software de edicién.

Todo el proceso puede ser ejecutado por los
smartphones de los participantes. Durante el
proceso de elaboracion del sketch teatral (guion,
dramatizacion, identificacién de temas, asignacion de
papeles, etc.), asi como la filmacién/grabacion, los
participantes llegan a conocer de forma mas
profunda y directa los retos y oportunidades
relacionados con el tema. Desarrollan wuna
comprension y un interés mas profundos.
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2.PREGUNTA (15"

Los participantes se dividen en grupos. Cada grupo
decidira plantear una cuestién especifica relacionada
con la sostenibilidad y el impacto del uso
irresponsable de los teléfonos inteligentes por parte
de los jovenes. Mediante el debate y la colaboracién,
los participantes seleccionan una de las
cuestiones/retos que se presentaron en las sesiones
anteriores a la actividad para profundizar en ella. El
formador sélo facilita el proceso y puede
proporcionar ejemplos de preguntas sencillas.

Los grupos pueden conectarse a distancia utilizando
herramientas en linea como Zoom o Google Meets.

3.EVIDENCIAS Y ANALISIS (15)

En esta fase, el trabajo individual y en equipo
desempefa un papel importante, con el objetivo de
encontrar y recopilar la informacidon necesaria sobre
la pregunta principal de investigacion que se ha
planteado. También es importante reforzar vy
capacitar a los participantes para que elaboren
consultas individuales y discutan las pruebas que
encontraron en las distintas fuentes que trataron de
buscar. Acceso a informacién sobre la pregunta
exploratoria, ya sea a través de Internet (por
ejemplo, videos de YouTube, informacion de sitios
web cientificamente validos, etc.) o a través de libros
de material impreso. El objetivo principal es
coordinar al grupo de participantes en cuanto a la
busqueda y recopilacion de la informacion necesaria
relacionada con el tema en cuestion.

Por ultimo, los alumnos deben relacionar este
analisis con su proyecto. ;Qué datos pueden ser
utiles en el desarrollo de posibles soluciones/ideas
para abordar la cuestién? ;Como podrian integrarse
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en un guion teatral eficaz y cientificamente valido?
Los participantes hacen un primer intento de captar
la idea y crear el escenario en el que se basara su
representacion teatral.

4. EXPLICACION (15)

Una caracteristica clave de esta fase es el didlogo
entre los participantes para extraer y decidir las
posibles explicaciones y respuestas a la pregunta
exploratoria que se han planteado y que tienen
sentido para los propios participantes. Los
participantes colaboran y dialogan para tomar
decisiones sobre las explicaciones basicas que
adoptaran para responder a la pregunta que se han
planteado y, a continuacion, proceder a la creacién
de su representacion teatral.

5. CONECTAR (20')

Este paso constituye la fase de dramatizacion. Cada
grupo procedera a la dramatizacién de la explicacion
dada: se desarrollara una breve historia/guién con
personajes, didlogos o  pantomima. Una
caracteristica clave de esta fase es |la
interdisciplinariedad, ya que los alumnos conquistan
conceptos y conocimientos cientificos
interconectandolos con diversas formas de arte. Para
ello, cada grupo debe asignar tareas especificas a
cada miembro en funcidén de sus intereses y talentos,
ya que el teatro es una practica artistica colaborativa
y requiere el trabajo en equipo y la coordinacién de
distintos campos (guién, interpretacion, direccion,
muUsica, etc.). Los participantes utilizan toda su
imaginacion y creatividad para conseguir el mejor
resultado posible y elaborar los productos finales de
cada categoria.

Se puede utilizar la personificacion (convertir
conceptos en seres humanos) y otras técnicas
narrativas propuestas por el facilitador.
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6. COMUNICAR (30°)

A continuacion, cada grupo grabara su actuaciony la
compartira con el resto. Tanto durante los ensayos
como durante la filmacién, los participantes
comunicaran a través de su cuerpo y de diversos
gestos los conceptos y temas cientificos que han
explorado a lo largo del proceso. Una vez finalizada
la actuacién, presentaran su proyecto de plan
estratégico de divulgaciéon sobre cémo comunicar a
los ciudadanos las soluciones/ideas desarrolladas.

6. REFELXIONAR (10°)

Los participantes reflexionan sobre la actuacién en
relacion con el tema y su proyecto. Lo mas
importante es que la reflexién de los participantes,
iniciada por los tutores, se centra en el proceso y en
como este enfoque de las practicas educativas y de
aprendizaje puede ser relevante para sensibilizar y
concienciar a los jévenes sobre cuestiones de
sostenibilidad y sobre el uso responsable de la
tecnologia.

Materiales e Smartphones or computers with internet access
Necesarios (one per group)

Projector and screen for presentations

Software options: Audacity, Windows filmmaker
Flipchart or whiteboard for brainstorming and

note-taking
Pen and paper for individual notes and
sketches
Evaluacion y ¢Qué aspectos del proceso le parecieron mas
reflexién interesantes?

¢Qué y como aprendio sobre el tema?

¢Le resultd eficaz la interseccion entre ciencia y arte?
¢En qué sentido?

¢Como repercutird la actividad en las sociedades
locales?
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