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ES Resumen: El presente articulo aborda una investigacion cualitativa sobre las obras presentadas en el
proyecto Banquete_nodos y redes, dirigido por Karin Ohlenschlager, con el objetivo de explorar la superacion
de fronteras en el contexto de la transdisciplinariedad. Se establece un marco teérico que examina este
concepto y traza una genealogia de los centros mas relevantes en transdisciplinariedad y medialabs, con un
enfoque especial en tres centros espafioles con los que Ohlenschlager estuvo estrechamente relacionada.
Se proporciona una descripcion detallada de Banquete_nodos y redes, incluyendo sus obras y artistas
participantes. A continuacion, se presenta una tabla que categoriza todos los datos recopilados utilizando el
sistema de categorizacion elegido en la metodologia empleada. Los resultados obtenidos se discuten en
torno a cuatro temas especificos: Educacion, Arte, Politica y Nuevas Tecnologias. Finalmente, se extraen
conclusiones que resaltan el valor interdisciplinario como impulsor de la transformacion social, subrayando
la importancia de aprovechar las nuevas tecnologias en un enfoque no lineal del conocimiento y su
globalizacion, en contraposicion a una concepcion clasica que lo fragmenta.
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ENG Exploring transdisciplinarity at the Banquet_nodes and networks: a
qualitative study of Karin Ohlenschlager’s project for training in teacher
education degrees

Abstract: This article addresses a qualitative investigation of the works presented in the project Banquete_
nodos y redes, directed by Karin Ohlenschlager, to explore overcoming borders in the context of
transdisciplinarity. A theoretical framework is established that examines this concept and traces a genealogy
of the most relevant centers in transdisciplinarity and medialabs, with a special focus on three Spanish
centers with which Ohlenschldger was closely associated. A detailed description of Banquete_nodos and
networks, including their works and participating artists, is provided. This is followed by a table categorizing
all the data collected using the categorization system chosen in the methodology employed. The results are
discussed around four themes: Education, Art, Politics, and New Technologies. Finally, conclusions are drawn
that highlight the interdisciplinary value as a driver of social transformation, underlining the importance of
taking advantage of new technologies in a non-linear approach to knowledge and its globalization, instead of
a classical conception that fragments it.
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1. Introduccion

La figura de Karin Ohlenschlager, a través del trabajo realizado durante los ultimos 30 afos en Espafia, ha
sido clave en cuanto a la puesta en marchay direccién de dos centros de trabajo transdisciplinar como son
fue primero Medialab de Madrid y mas tarde, LABoral Centro de Creacion Industrial de Gijon. Este tipo de
centros y asi lo entendié Ohlenschlager se relacionan en buena medida, con los objetivos y propodsitos de
una educacion globalizada y transdisciplinar, que persigue el aprendizaje competencial de los actuales pla-
nes de estudios espanoles para la educacion primaria y secundaria. Unos centros que, como sefalaba para
LABoral, forman a la sociedad, en un sentido amplio, y también a los propios maestros en nuevas tecnologias
y en trabajo transdisciplinar, presentando proyectos y nuevas formas de hacer con las imagenes.

El presente trabajo aborda el concepto de transdisciplinariedad tan presente en la formaciéon del alumna-
do en la actualidad, en sentido amplio. Los estudiantes universitarios de hoy estan acostumbrados a un es-
tilo de ensefianza dinamico e interactivo y los profesores deben ajustar sus practicas en consecuencia. Esto
significa integrar una planificacion curricular y metodolégica que apoye el aprendizaje activo y el desarrollo
de competencias, destrezas y habilidades que promuevan la comunicacién, la colaboracién y el compromi-
so con los problemas (Ramos-Vallecillo, Murillo-Ligorred, Lozano-Blasco, 2024, p. 1013). Asi, se trae al frente
una genealogia de centros que apuestan por este tipo de trabajo en la actualidad. Igualmente, se atiende al
futuro de la educacion artistica en términos transdisciplinares desde la vision de Karin Ohlenschlager que no
solo se relacionan con la creacion artistica, sino con el cruce y conocimiento necesario que incorpora esta a
otros campos de estudio, por ejemplo, mediante las denominadas metodologias STEAM. La implementa-
ciony desarrollo de proyectos en el cruce arte, ciencia y tecnologia se muestra en el proyecto Banquete_no-
dos y redes, donde las obras participantes en este proyecto que deriva en una exposicion, abordan temati-
cas que, desde lo educacional, traen al frente la potencia del trabajo a medio camino entre el arte, la ciencia
y la tecnologia, en una idea de superacion de fronteras epistemoldgicas.

El articulo tiene como objetivo principal explorary profundizar en la labor realizada por Karin Ohlenschlager
en la interseccion del arte, la ciencia y la tecnologia en Espaia durante las ultimas tres décadas.

A partir de la presentacion de las obras y los artistas participantes en Banquete_nodos y redes, mediante
un sistema de categorias, propio de la metodologia cualitativa de investigacion, se han obtenido las catego-
rias que presentan los siguientes nucleos: educacion, arte, politica y nuevas tecnologias. A partir de las
cuales, se reflexiona y explica la potencia de estos nucleos en el apartado de discusion, donde se pone de
manifiesto larelevanciade las mismas, en elinterés que expresan para el hecho transdisciplinario. Finalmente,
se presentan las conclusiones alcanzadas en las que destaca la importancia de la vision transdisciplinar en
la integracion de saberes, la valoracion del arte como motor de transformacion social y el aprovechamiento
de las nuevas tecnologias para impulsar la investigacion y la creatividad en el contexto de la complejidad
contemporanea.

2. Objetivos
Los Objetivos Especificos de este articulo son:

— OE1: Profundizar en los procesos transdisciplinarios para favorecer la mejora de los procesos de ense-
nanza/aprendizaje en la formacion de maestros.

— OE2: Presentar los centros de referencia en investigacion transdisciplinaria en Espafia y analizar los ele-
mentos clave que marcan su linea de trabajo.

— OES3: Abordar el trabajo de Karin Ohlenschlager en cuanto a la transdisciplinariedad, para poder extrapo-
larlo a la educacion contemporanea.

— OE4: Categorizar las propuestas artisticas que intervienen en el proyecto Banquete_ nodos y redes donde
intervienen la integracion de saberes transdisciplinares.

3. Transdisciplinariedad arte, ciencia, tecnologia para un contexto globalizada

El concepto transdisciplinar se entiende como “una mirada interactiva y dialégica de la realidad que llega a
manifestarse de multiples formas y niveles desde la capacidad comprensiva e intencionalidad del observa-
dor” (Sanz & De la Torre, 2006, p. 17). Las metodologias transdisciplinares se abren paso para trascender el
paradigma tradicional disciplinar (Yakman & Lee, 2012), fomentando el andlisis y el encuentro que proporcio-
na las distintas areas de conocimiento con el arte. Se trata de superar la vision unidimensional cuestionada
por Gardner (1993), en cuanto a las dimensiones curriculares para transformar los aprendizajes, desde el
espacio privilegiado que ocupan los objetos, en la reflexion transdisciplinar (Ramos-Vallecillo et al. 2023, p.
108). En este sentido, numerosos autores (Fernandez-Pérez, 1994; Ander-Egg, 1999; Boix-Mansilla & Dawes
2007; Augsburg, 2005; Davies & Davlin, 2007; Liao, 2016) han tratado de ofrecer claridad definiendo los prin-
cipios de la superacion disciplinar. Coincidiendo la mayoria de ellos en apuntar a que no se trata de propues-
tas que mezclan contenidos, sino que se versa de un producto u objeto curricular propio que trasciende a las
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propias disciplinas y transforma la manera de pensar (Fernandez-Pérez, 1994). Bustos y Finocchiaro (2023)
se refieren a la transdisciplinariedad como “la solucion con miras a alcanzar un mayor entendimiento, mas
alla de los ambitos esbozados por las disciplinas estrictas” (p. 213).

A laluz de los nuevos centros que trabajan de manera transdisciplinar y las demandas del mundo laboral,
los maestros, entendidos como agentes activos de cambio para una educacion transformadora, (Hillman et
al., 2000; Morin, 2005; Borroy, 2013). Han de actualizar su rol para que sean capaces de abordar la enseian-
za con una concepcion de tipo global y con una elevada capacidad de innovar en dichos entornos complejos
(Ramos-Vallecillo et al. 2023, p. 109). De esta forma y como sefnala Giselle (2010) las practicas que buscan la
transdisciplinariedad no solo van a resultar en un espacio que propicie cambios conceptuales, sino que fa-
cilitan la comprension de fendbmenos que involucran a distintas disciplinas al promover cambios metodolo-
gicos y actitudinales (Ramos-Vallecillo et al. 2023, p. 109). En el campo de las relaciones artistico-cientifico-
tecnoldgicas surgen estrategias como la denominada STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematics) que son una clara apuesta por significar dichas relaciones (Yakman & Lee, 2012; Eger, 2015;
Karin Ohlenschlager citado en Murillo-Ligorred & Ramos-Vallecillo, 2023). El marco de los proyectos STEAM
esta apoyado por autores que, en las ultimas tres décadas, han visto pertinente el desarrollo de estas meto-
dologias transversales e interdisciplinares (Maurer, 1994; Visser, 2002). Esta metodologia favorece y enrique-
ce la creatividad, la motivacion, mejora los resultados en las evaluaciones del aprendizaje (Borsay & Foss,
2016; Gates, 2018; Tsurusaki, et al., 2017; Ugras, 2018), la construccion de ideas y el analisis de los esquemas
cognitivos propios (Stoycheva & Perkins, 2016).

El concepto de transdisciplinariedad adquiere pleno sentido en los denominados medialabs. Centros o
laboratorios multimedia que tienen como objetivo fundamental proveer de espacio de confluencia para la
realizacion de talleres de formacion, produccion, debates, conciertos, reuniones, conferencias... donde se
integran saberes a través del intercambio y la accion colaborativa de ideas, conocimientos y procesos de
experimentacion. Senalan Ruiz Martin y Alcala Mellado sefialan que este tipo proyectos sociales, artisticos,
mediales y educacionales tuvieron como centro fundacional la propia Bauhaus de Weimar en 1919, sefnalan-
do que ahora han llegado a transformarse “en espacios de encuentro, de produccion colaborativa y de co-
municacion abierta, tales como maker spaces, have meetings, iniciativas todas ellas relacionadas con la
ciencia ciudadana -como Public Laboratory-, o con la biologia -como Gen Space-" (Ruiz & Alcala, 2016, p.
98; Alcala & Maisons, 2004, p. 8).

Por lo tanto, hablamos de la transformacion de centros tradicionales que implementaron culturas tradi-
cionales en espacios de didlogo, en ecosistemas creativos interdisciplinares, simultaneamente dedicados a
la reflexion y al debate, a la investigacion y la produccion, a la formacion y a la socializacion. Actividades to-
das ellas que impulsan en su conjunto un proceso de innovacion relacionado con la cultura emergente y con
“un escenario de democratizacion comunicacional inédito en la deriva humana” (Dinamarca, 2011, s/n).

Para Ohlenschlager (Hannover, 1959 - Zaragoza, 2022) el Centro de Arte y Medios Tecnoldgicos de
Karlsruhe (ZKM - Zentrum flir Kunst und Medien) (ZKM en adelante), sirvié de modelo para desarrollar su
trabajo en Espania en el cruce de disciplinas de arte-ciencia-tecnologia. Este centro aleman de referencia
internacional abrié sus puertas en 1989 en la ciudad de Karlsruhe en Alemania. Centro que, desde su co-
mienzo, tuvo la vision de llevar las artes clasicas a la era digital. Durante su fase de fundacion, el artistay autor
Jirgen Claus present6 su idea de una “Bauhaus electronica”, que mas tarde Peter Weibel adapto a la
“Bauhaus digital”. Desde el principio, el ZKM también se ha encargado de crear las condiciones para la crea-
cion de obras de arte, ya sean estas de artistas invitados o artistas residentes del centro; por esta razén se
denomina como centro y no como museo. Desde el comienzo, la idea de ZKM Karlsruhe tuvo la intenciona-
lidad de aunar conceptos artisticos con tecnologias emergentes. Su filosofia se situa en ser un centro de
investigacion, desarrollo técnico y produccion artistica. En él encuentran su sitio cientificos y artistas de todo
el mundo que ven cubiertas sus expectativas en cuanto a condiciones ideales para la realizacion de sus
proyectos tedricos y practicos. A través de colaboraciones internacionales con otros museos, universidades
y editoriales, el ZKM no sdlo esta conectado con los ultimos avances en arte y ciencia, sino que también
establece nuevas prioridades tematicas que se adoptan en todo el mundo.

Ohlenschlager desarrollod la filosofia de este tipo de centros de ultima generacion en el trabajo de meto-
dologias hibridas en Espafia cuando inici6 como cofundadora y codirectora (2002-2006) de Medialab de
Madrid su labor profesional de reconocido prestigio. Centro que ha tenido distintas denominaciones pasan-
do de Medialab de Madrid a Medialab Prado a la actualidad de Matadero Medialab Madrid, dependiendo de
sus ubicaciones. Ademas, Ohlenschlager es también la directora de LABoral Centro de Arte y Creacion
Industrial de Gijon (2016-2021) y colaboradora de Etopia Centro de Arte y Tecnologia de Zaragoza (2020),
participando como conferenciante en algunos de los ciclos propuestos por este centro. Por tanto, podemos
colegir que la aportacion de Karin Ohlenschlager en la transdisciplinariedad de los centros de creacion es-
panoles es clave tanto para la puesta en marchay el desarrollo de los dos mencionados en los que trabaja,
como por divulgar ese trabajo y participar en otros ampliando los horizontes de estas metodologias
hibridas.

Actualmente, existe una tradicion de mas de medio siglo desde el inicio del modelo transdisciplinar, ini-
ciada por el centro EAT (Experiments in Art and Techonology) en Nueva York en 1963 que se ha extendido a
muchos otros lugares que se han reconvertido en transdisciplinares. Ademas, en Espafa existe una amplia
panoplia muy representativa de esta estela organizativa actual que se da en otras grandes ciudades del
mundo, con la particularidad y encaje en tanto que centros emergentes de creacion digital contemporanea,
en el cruce de ciencia, arte y tecnologia. Asi, encontramos que en Espafia existen o han existido dentro de
este modelo, Arteleku (San Sebastian), MIDE (Cuenca), Hangar (Barcelona), MECAD (Sabadell), LABoral
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(Gijén), Medialab-Prado (Madrid), CCCBLAB (Barcelona) y Etopia (Zaragoza). A nivel internacional hace un
importante recorrido el estudio de Ruiz (2016) y presenta: E.AT. (New York), C.AV.S. (Massachusetts), The
Generative Systems (Chicago), Constant Variable (Bruselas), MIT Medialab (Massachusetts), V2_ (Rotterdam),
ZKM (Karlsruhe), Centro Multimedia (México D.F.), ARS Electronica Center (Linz) y NTT ICC (Tokio) (ver tabla 1).

Tabla 1. Genealogia de Medialabs internacionales y espafoles de mayor relevancia

: Aso Cindad,
Etapa: Medialab — Centro Cultural Fundacién Pais
EAT 1963 Nueva York,
PIONEROS Experiments in Art and Techonologv EEUU
1' 960 CAVS 1967 Massachusetts,
1970 Center for Advanced Visual Studies EEUU
. Chicago,
Generative Systems 1968 EELL
Constant Vanable 1977 Bruselas,
Association for Art and Media Bélgzica
MIT Medialab 1985 Massachusetts,
Massachusetts Institute of Technology EEUU
V2i_ 1987 Rotterdam,
Institute for the Unstable Madia Holanda
Arteleku 197 | SwmSebastian
Espaiia
ZKM — Rarlsruhe,
Zentrum fiar Kunst und Medientechnologie Alemania
MODERNOS CANON ArtLab 1989 e
1970 apon
Museo Internacional de Electrografia Espana
CAM CENART 1954 Mexico DF.,
Centro Nacional de las Artes h{é_xico
. mz,
ARS Electronica Center 1996 Austria
NTIT 1997 Tokio,
InterCommunication Center Japén
HANGAR 1997 Barcelona,
Espatia
MECAD 1998 Sabadell,
Media Center d Art 1 Disseny Espania
LABoral 2007 Gijén,
Espana
ACTUALES Medialab Prado 2007 -"EM'{"‘L-
2000 P
Etopia 2013 iy
snana

Fuente: Ruiz Martin y Alcala Mellado, 2016, p. 102.

A continuacion, por la estrecha vinculacion que mantuvo durante los ultimos 20 anos Karin Ohlenschlager
con algunos centros espafoles mencionados, en calidad de fundadora, directora y colaboradora se mues-
trany analizan los centros y sus programas de los centros Matadero Medialab Madrid, LABoral Gijény Etopia
Zaragoza.

Medialab Matadero Madrid

El centro de creacion contemporanea Medialab Matadero Madrid es una plataforma institucional de investi-
gacion, creacion y produccion experimental impulsada por la dinamica del Procomun. Medialab Madrid ha
planteado siempre proyectos que se desarrollaran desde la autoria colectiva y que tuvieran un impacto en la
sociedad y para la sociedad, proyecto ideado y liderado desde el 2002 por Karin Ohlenschlager y Luis Rico
(Caerols & Escribano, 2019, p. 112). Se trata de un lugar que fomenta la participacion de la comunidad y el
compromiso civico a través de las herramientas y el talento de artistas, pensadores criticos, disefadores y
cientificos, asi como entre diferentes disciplinas, instituciones, organizaciones e industrias. En palabras de
Rico, el proyecto se presentaba como un catalizador de la cultura digital en la ciudad, ya que en 2001 no
existia ningun espacio sensible a las necesidades de artistas e investigadores relacionados con lo digital y
con practicas artisticas emergentes (Caerols & Escribano, 2019, p. 113)

El enfoque que desarrolla medialab es tratar la cultura como un instrumento para el cambio que bien
orientada tiene el potencial de transformar la geofisica y la geoquimica del planeta en beneficio de todas las
entidades que lo conforman.

Los principales objetivos que plantea el proyecto son, ofrecer a los ciudadanos la posibilidad de asomar-
se a los nuevos escenarios que surgen de la interseccion entre la creacion artistica, la investigacion
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cientifica, los avances tecnolégicos y las nuevas dinamicas sociales de la comunicacion. Poder conectar las
artes plasticas, visuales, escénicas y sonoras a través de las nuevas practicas artisticas transdisciplinares,
dinamizando el didlogo y la colaboracion entre arte, ciencia, tecnologia y sociedad. Consolidar el proyecto
como punto de referencia de la cultura digital y lugar de encuentro, debate y reflexion entre artistas y crea-
dores de diferentes campos, en el que los artistas locales encuentren un espacio de recursos y formacion en
las mas avanzadas practicas artisticas relacionadas con la informatica y las telecomunicaciones, en donde
puedan fomentar la produccion, el conocimiento y la difusion del arte electronico. De esa manera poder in-
tegrar la cultura digital de Madrid en una red nacional e internacional de centros de recursos, investigacion,
exposicion y festivales de la cultura digital (VV. AA, 2006, p.5).

Conrespecto a la educacion desde su inauguracion en febrero de 2002, Medialab ha programado multi-
ples talleres destinados a fomentar el didlogo y la experimentacion, para poder difundir el conocimiento
sobre la emergente cultura digital y telematica y para fomentar dinamicas de trabajo y colaboracién transdis-
ciplinar entre participantes de diversos campos de la ciencia, las artes, la informatica y las telecomunicacio-
nes, pero también entre la ciudadania, creando redes con el tejido social de esta ciudad (VV.AA, 2006, p. 51)
(ver tabla 2).

Tabla 2. Proyectos educativos que se desarrollan en Medialab Matadero Madrid

Titulo del s
) Descripcién
proyvecto
Tema: Concepto de inteligencia y potencial planetario
LAB#03 o iy i
Ment Destinarios: Todos los publicos
sinzéliis:s Descripeion: Analisis de temas como la cognicion distribuida, cibernética, inteligencias no humanas, LA

fuerte, sistemas complejos, semiodticas alien

Tema: Materializar v operativizar inteligencias colectivas

LAB#02 Destinarios: Todos los publicos
El sublime | Descripcion: Taller de prototipado colaborativo, conferencias, cursos, seminarios, proyectos artisticos y
metabélico | un gran evento OpenLAB donde se haran visibles las actividades realizadas durante los seis meses del
proyecto.

Tema: Capacidad de las tecnologias sensoriales para hacer visible lo invisible

Ll\?jﬁ:: Destj.r_larips: Todos los pil_blicos _ _ _ _ o
o Descripeion: El laboratorio reconceptualiza lo que consideran tecnologia, para incluir una tecnodiversidad
Sintientes que englobe el conjunto de medios -humanos y no humanos por igual- con la capacidad de contribuir a
una adecuada agencia colectiva.
Tema: Grupos de trabajo
G:r';[;;:;:'a Destinarios: Usuarios que desean desarrollar algtin tipo de proyecto o actividad

Descripeion: Compartir aquello en lo que se esta trabajando para que los procesos puedan ser replicados en
cualquier sitio v por parte de cualquier colectivo.

Tabla de elaboracion propia.

LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial de Gijon

LABoral centro de arte es un espacio concebido para el siglo XXI, inaugurado en 2007. Para su presentacion
durante una entrevista en 2020, Karin Ohlenschlager explico lo siguiente:

El eje central de “LABoral Centro de Arte” son los laboratorios. Tenemos un gran laboratorio de disefio
y fabricacion digital, asi llamado “Fapla pa asturias”, tenemos laboratorios de sonido, de audiovisuales,
y consideramos que un centro de arte del siglo XXI deberia participar en la produccién de nuevos dis-
cursos y proyectos artisticos que, de alguna manera, de distinta manera, reflejan el impacto de la so-
ciedad digital en el individuo, en las relaciones interpersonales, en nuestra vida, en el trabajo en la filo-
sofia, en la politica, en la economia, etc., etc.... Entonces, el tipo de trabajo que exponemos en “LABoral
Centro de Arte” puede ser un dibujo, puede ser una escultura tradicional, puede ser una obra produci-
da mediante programas y algoritmos de inteligencia artificial o bien, en cuanto a tejidos normales
creados in vitro. Los artistas que trabajan en “LABoral” trabajan con todo tipo de medios y soportes,
trabajan con datos, trabajan con herramientas, no solamente propias del mundo del arte, sino también
de distintos ambitos de la ciencia, para plantear preguntas que tienen que ver con la condicién huma-
na contemporanea en todos los ambitos del conocimiento (Murillo-Ligorred & Ramos-Vallecillo, 2023,
p. 312).
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Tabla 3. Proyectos educativos que se desarrollan en LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial

Titule: Programa Aprender

Ezta provactn parsigue al conorimiento de laz muevas teenolosias para el entendimiento del papel da loz madios da
comumeacion, las nuevas formas de mtercambio de conccimmentos v los mmevos modelos de produoccion en el
conteto actual de reflexion critica sobre 2] papel que cada mdividue debena ejercer en una sociedad plural v

demnoeratica.

El objetivo fimdamental del programa educative de LABoral es la formacion, entendiendo por formacicn dotar a
los participantes an las achividades dal Centro de Arte de los zaberss v hemramisntas necesanios para analizar de
formma critica las propusstas arfizticas v culturales, facilitando, incluse, vias para qoe se convierta en creador o

productor de contemdos.
ProgramazTallerez Dezcripeion

Teama: Debataz

Leer la exposicién Dastinanios: Todos los pablicos

=P Dazcnipeion: Programa publico para debatir el arte, libros v los temas
prezentados en las exposiciones
Tema: Creacion erupeion volednica con geomgenieria
Frapcién voleinica con Dreztinanios: Alommado de sacundana
poiot —_ Drazeniperon: Taller que apuesta la reflesidon acerca de las nuevas tecnologias
gecingenieria

que contrarrestan los efactos del cambio climatico mtervmmendo
deliberadamente an loz sistemnas tarrestres, con la meorporacion de la T4

;Lo mss rico...la cocharal

Tema: Produccidn.

Dastinanos: Alurnade de § 2 12 afios

Drezcripeion: Taller que reflexiona con la produeccion de objetos de un solo uso v
la responsabilidad en la 1dea de buscar una solecidn sostemble en la produccion

C'onento con muocho arte

Tema: Ecclogia

Dreztimanios: Alumnado de 6 2 9 afios

Drazeripeion: Realizacion d= wn collage v coloquic sobre los océanos, as1 come
zobre laz problamaticas que anfrentan los acosiztemaz manmes en el presents v
en 2l futuro

Tema: Varnados
Destinanios: Alomnade de & a 12 anios

Amﬂd;ddfcﬂifeumx Drezcripeion: Programa de actridades sobre los temas clave del arte v la cultura
tecnologica, la practica aristica, la difusidn dal arte ¥ |2 creacion en los centros
educativoz

Robdtica: Tama: Eobdtica

I. Aprendicez de ingeniero/a.

IL. Ingenierosas del future
III. Fabricacion Digital

Dreztinatarios: Ahmmmado primaria, secundaria v bachillerato
Drazernipeion: Programa de talleres v actridades relacionadas con la robatica
educativa v la tecmologia, a travaz da metodologiaz STEAM

Unity

Tema: Dizetio ds vidacjuegos 3D
Daztinatanios: Alhmmado zecundzna v bachillerato
Dazcnipeion: Fobotea educativa v tecnologia, para el dizefio de videojuegzos

Taller de poesia ezcénica

Tema: Taxtos, mazenes v somdos slectronicos
Drestinatarioz: Todos los pablicos

contemporinea Dezcripeion: Oratoria v presentacicn oral con recursos tecneldgicos v
electronicos fanto en Imagenes comoe en somdos.
Tema: hModelado parameétrico con Grazshopper
Modelado Paramétrico Dastinatanios: Todos los pablicos

Dazeniperon: Taller profazional de arguitectura v diserio

Tabla de elaboracion propia.
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En cuanto a la dimension educativa del proyecto del propio centro, Karin apuntaba a que existe una falta
de proyecto educativo digital y virtual en la educacion formal. Que esto no significa cambiar el cuaderno por
la tablet, sino plantear nuevas metodologias, estrategias y formas de ensefar y aprender en el contexto de
las nuevas tecnologias.

Lo que nosotros enseflamos no son solo habilidades tecnolégicas, o el modo de crear proyectos ar-
tisticos a través de lo digital, sino utilizar el pensamiento y el modo de hacer de los artistas contempo-
raneos para aplicarlo en todo tipo de produccion de conocimiento. Aplicar los procesos creativos y los
nuevos medios para poder hablar de cualquier tema: desde la educacion ciudadana hasta biologia,
literatura, matematicas, fisica, o el propio arte. Pero, lo que consideramos es que la educacion digital
plantea la conexion transversal entre distintos ambitos de conocimiento” (Murillo-Ligorred & Ramos-
Vallecillo, 2023, p. 313).

Para hacer efectiva esta nueva intencion de LABoral, el centro emprendié nuevas relaciones con la comu-
nidad educativa, para trabajar conjuntamente en la integracion de las metodologias hibridas y transdiscipli-
nariedad en la educacion primaria y secundaria (ver tabla 3).

Ademas de las exposiciones de los artistas residentes e invitados, y de los multiples talleres que surgen
durante las exposiciones, LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial tiene un programa sobre educacion
conocido como Aprender que integra durante el curso escolar distintas actuaciones y celebraciones de ta-
lleres monograficos dedicados al conocimiento transdisciplinar.

Etopia Centro de Arte y Tecnologia de Zaragoza

Etopia Centro de Arte y Tecnologia es un proyecto del Ayuntamiento de Zaragoza y la Fundaciéon Zaragoza
Ciudad del Conocimiento, ambas instituciones pretenden acercar a la ciudadania los cambios tecnolégicos
y sociales que construyen el tejido digital en la actualidad (Lahuerta, 2013 p. 232). Un espacio que recoge su
nombre del libro e-topia: Urban Life, Jim—But Not As We Know It de William J. Mitchell (1999), en el que el
autor aboga por la creacion de ciudades que trabajen de forma mas inteligente. Etopia se configura como un
espacio que provoca un descubrimiento de las sinergias que afloran entre arte, ciencia, tecnologia, y socie-
dad contemporanea. Sus espacios no solo son contenedores de contenido. Sino que lo construyen, repien-
sany transfieren ala sociedad. Convirtiéndose en puntos de encuentro abiertos, donde conviven programas
para la formacion, produccion, divulgacion, exhibicion y oferta de ocio.

El centro que alberga laboratorios, espacios de creacion, salas de exposiciones e incubadoras de indus-
trias culturales y creativas, se distribuye en tres bloques, denominadas como emergencias, asi pues en
Emergencia |l encontramos los espacios dedicados a la exhibicion, por un lado el Auditorio William J.Mitchell,
dos salas de exposiciones, un atrio central y la Galeria Experimental y por ultimo los mas de 600 m2 de la
doble fachada digital, activada por tecnologia LED. En Emergencia 2 se encuentra la residencia de Etopiay
en la primera planta encontramos el Laboratorio de prototipado digital (Open Art), disefiado y pensado para
el movimiento maker. En Emergencia 3 se ubican los usos de trabajo y formacion como, la aceleradora de
empresas y el espacio coworking. (Lahuerta, 2013, pp. 238-9).

Como senala Gerardo Lahuerta (2013), director del centro desde el 2013 hasta el 2019, el ambito de ac-
tuacion se centra en cuatro objetivos: Uno de ellos son los creadores y creadoras, artistas y emprendedores,
situados en unainterseccion e interferencia entre arte y tecnologia que hace posible un nuevo paisaje digital.
Otro es la ciudadania, desde la perspectiva de capacitacion ciudadana, sobre todo de los nifios y las ninas
de la ciudad como aprendizaje de las nuevas tecnologias. El tercer objetivo son las empresas que operan
desde la innovacion tecnoldgica, y por ultimo el objetivo, que de alguna manera auna a los otros tres, se trata
de la ciudad digital. En Etopia se destina un espacio para la Urban Milla Lab, que surge como laboratorio
I+D+i de la ciudad inteligente y que se desarrolla desde la colaboracion publico-privada.

Etopia diluye las fronteras entre las disciplinas, acudiendo a sus espacios todo tipo de ciudadanos y ciu-
dadanas que busca el encuentro con la experimentacion. Es esa experimentacion, la que se traza como
primera linea de accion en la ideacion del proyecto, que se convierte en un elemento activo entre estay la
investigacion, y que descansa sobre la interaccion en el binomio arte-tecnologia (Lahuerta, 2013, p.242).
Sobre la dimension educativa las actividades que se han planteado se centran en las Aulas Abiertas y en
Etopia_Kids, talleres y campamentos cientifico-artisticos que inciden en el aprendizaje activo y por descubri-
miento, y por supuesto desde el enfoque STEAM. Talleres que utilizan metodologias como el ABP o el Design
Thinking en el ambito de la educacion no formal y que se apoyan en la ludificacion. Los nifos comienzan a
conectar con aspectos de la programacion, por ejemplo, desde el desconocimiento de como funciona un
ordenador por dentro, pero aprenden a programarlo y, lo asocian a la diversion, lo que ayuda a incentivar su
motivacion por aprender (Pérez-Campos, 2022, p. 3). El centro ha procurado un lugar de experimentacion y
de testeo de plataformas de programacion en las que el juego es esencial. Como StarLoops, un juego desti-
nado a apoyar en el aprendizaje de programacion y légica computacional. Inmersos en un aprendizaje por
descubrimiento los nifios y nifias tienen que manipular fisicamente fichas tangibles, construyendo de esta
manera el cédigo de computadora. Las manipulaciones tangibles de las piezas de juego tienen el potencial
de hacer que los conceptos simbadlicos y abstractos sean mas concretos y manejables para el estudiantado
(Marco, Cerezo & Bonilla, 2017, p. 301-302). Los talleres didacticos de Etopia cuentan con un publico que
apoya afo tras afno una metodologia basada en proyectos colaborativos, y que en su primera edicion fue
seleccionada por la red europea de ciudades Eurocities como una de las buenas practicas de inclusion digi-
tal entre las ciudades europeas (ver tabla 4).
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Tabla 4. Proyectos educativos que se desarrollan en Etopia Centro de Arte y Tecnologia

Titulo del Descripcién
proyecto

Tema: Microbiologia

Aula Abierta | Destinatarios: Alumnado entre 14 v 18 afios.

Microbiologia | Descripcion: Aprendizaje de conceptos y técnicas de microbiologia v téenicas de biologia molecular.
Posibilidad de participar en un proyecto cientifico.

Tema: Experimentacion sonora a la produccion musical, el arte sonoro y desarrollo tecnologico
Destinatarios: Alumnado entre 14 v 18§ afios.

Descripeion: Espacio de encuentro, descubrimiento y aprendizaje donde desarrollan sus proyectos
sonoros, utilizando el ordenador como herramienta principal de trabajo, con la ayuda de las
profesionales del laboratorio.

Aula Abierta
Sonido

Tema: Aula DIWOK dedicada a la tecnologia

Destinatarios: Alumnado entre 14 v 18§ afios.

Aula Abjerta | Descripcion: Experimentacion sobre electronica, programacion y disefio (fabricacion digital) para
Tecnologia lograr una mejor convivencia, desarrollar nuestras capacidades creativas v técnicas, intargrupales y de

trabajo en equipo, asi como la autonomia.

Tema: Creacion podcast.
Etopia Kids en | Destinatarios: Alumnado de 6 a 15 afios.

tu barrio Descripcion A través de la imaginacion, el juego v la experimentacion con ruidos, voces y musica
crean historias sonoras.

Tema: Talleres con temdtica diversa
Etopia Kids Destinatarios: Alumnado de 6 a 15 afios.
Descripeion: Talleres puntuales orientados a la infancia

Tema: Muestra de educacion, ciencia y tecnologia abierta
LA LIADA Destinatarios: Comunidad educativa
Descripcion: Unidn de creatividad v educacidén aplicado a la ciencia v la tecnologia abierta.

Tema: Cine
Laboratorio de | Destinatarios: Comunidad educativa
Cine joven Descripcion: Laboratorio para el desarrollo de técnicas de doblaje, rodaje, guion, manejo de camaras

profesionales etc. Pero sobre todo a combinar técnicas tradicionales con herramientas de TA.

Tabla de elaboracion propia.

3.2. Elfuturo de la educacion artistica en el pensamiento de Karin Ohlenschlager a través de lo
transdisciplinar

En el afo 2020, durante una entrevista a Karin Ohlenschlager apuntaba a la importancia de la cuestion edu-
cativa en el nuevo contexto contemporaneo, a la luz de la digitalidad y de la nueva realidad que se vivia en
ese afno por la circunstancia del COVID y el aislamiento domiciliario de la sociedad. Senhalaba en primera
persona a tal cuestion cuando era directora de LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial en los siguientes
términos:

Para nosotros el tema educativo es muy importante por distintas razones. Una fundamental es la ca-
rencia en la educacion artistica en los planes de estudios de primaria y secundaria. Intentamos com-
pensarlo con proyectos abiertos a todo tipo de comunidades educativas y porque consideramos (...)
plantear nuevas metodologias, nuevas formas de ensefiar y de aprender, para los cuales, tanto el arte
como las tecnologias digitales, no son un fin sino un medio. Aplicar los procesos creativos y los nuevos
medios para poder hablar de cualquier tema: desde la educacion ciudadana hasta biologia, literatura,
matematicas, fisica, o el propio arte. Pero, lo que consideramos es que la educacion digital plantea la
conexion transversal entre distintos ambitos de conocimiento. Esto requiere nuevas metodologias en
primer lugar, también nuevas relaciones entre lo que es el profesorado y el alumnado. Lo que nosotros
hemos procurado en “LABoral Centro de Arte” es colaborar con la comunidad educativa aportando
nuestro conocimiento y nuestras metodologias para contrastary trabajar estrechamente, no solamen-
te con el alumnado, sino también con el profesorado, transmitiendo conocimientos que no necesaria-
mente tienen por qué tenerlos (Murillo-Ligorred & Ramos-Vallecillo, 2023; p. 313).
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Segun Ohlenschlager el futuro de la educacion artistica se encuentra dentro de lo transdisciplinar. Con el
objetivo de que la educacion se situe como mediadoray facilitadora de la propia creacion artistica, que traiga
al frente y haga posible la visibilizacion de los otros procesos intervinientes, gracias a su funcionalidad co-
municativa, simbdlica o socializadora.

3.3. El proyecto Banquete_nodos y redes

El texto de presentacion del proyecto Banquete_ nodos y redes firmado por Ohlenschlager y Rico (2009)
sefala el marcado caracter innovador en cuanto a la relacion transdisciplinar de la exposicion y los proyectos
expositivos que alli se presentaron, con grandes aspiraciones de lucha contra la pretension autarquica en el
ambito de la creacion, asi como de las identidades culturales cerradas. Un proyecto que trasciende alo que
es lo puramente artistico y que sitia en un territorio mas de lo social, perspectiva abordada por los estudios
culturales, que aseveran cuando escriben:

La presente publicacion constituye la tercera parte de la trilogia del proyecto banquete_, que explora
las relaciones entre los procesos bioldgicos, sociales, tecnoldgicos y culturales. (...) reline en esta
edicidn a destacados artistas, arquitectos, biélogos, ingenieros, fildsofos, economistas neurocientifi-
cos y socidlogos para reflexionar acerca de las dinamicas, patrones y procesos que rigen los flujos
tangibles e intangibles de materia, energia e informacion. (...) el objetivo es propiciar la interaccion de
ciencias y humanidades, para cuestionar un modelo imperante de pensamiento -antropocéntrico, li-
neal y dicotdmico- cuyas consecuencias politicas, sociales, econémicas, culturales y ecoldgicas ape-
lan a un inaplazable cambio de sensibilidad, de mirada y de comportamiento. Desde esta perspectiva
proponemos un recorrido por las conexiones entre el arte, la ciencia y otras formas de produccion de
conocimiento realizadas recientemente en el Estado espanol (Ohlenschlager & Rico, 2009, p. 13).

Banquete_nodos y redes, producida por LABoral, la Sociedad Estatal para la Accion Cultural Exterior
(SEACEX) y Fundacion Telefdnica, aborda la emergente dinamica transdisciplinar de las practicas artisticas
actuales en Espanfa. A través de mas de treinta proyectos de arte digital e interactivo, la exposicion plantea
un conjunto de reflexiones criticas y experiencias participativas para explorar la red como el patron comun
que organiza la vida en todas sus escalas. Obras fotograficas, videos, instalaciones de realidad virtual, accio-
nes roboticas de vida artificial o proyectos participativos de net.art ofrecen un amplio recorrido que nos lleva
desde los micromundos neuronales hasta las dinamicas globales de conexion digital en las sociedades
contemporaneas (Rico y Ohlenschlager, 2009). Esta exposicion supuso el germen para que LABoral contase
con artistas que realizaban obras en la nocion de instalaciones abiertas a la participacion ciudadana,

(...) en aguel momento, muy vinculada a la ciencia ciudadana. Y desde entonces, tenemos, casi como
meétodo implantado, la idea de invitar, incluir, en las distintas lineas tematicas que plantea cada expo-
sicion, algunos proyectos donde los artistas conciben la obra como un espacio inmersivo de partici-
paciony aprendizaje” (...) “banquete, nodos y redes” parte de los propios proyectos artisticos que eran
instalaciones que tuvieron una doble funcién: de espacio de taller y la inmersion del alumnado dentro
de la instalacion para realizar practicas” (Murillo-Ligorred & Ramos-Vallecillo, 2023, p. 315).

4. Metodologia

La presente investigacion emplea la metodologia del Analisis Tematico, reconocida como un enfoque cuali-
tativo para la exploracion, resaltando su flexibilidad y sensibilidad contextual (Bazeley, 2020; Braun & Clarke,
2021; Strauss & Corbin, 2002). Este método se seleccioné debido a su idoneidad para identificar, analizar y
reportar patrones tematicos o categorias dentro de un conjunto de datos. Es una metodologia que ayuda a
explorar y comprender patrones tematicos dentro de datos cualitativos (Mihas, Strasser & Taylor, 1988). Su
flexibilidad, enfoque iterativo y énfasis en la contextualizacion hacen que sea especialmente util para inves-
tigar los fendmenos multifacéticos generados por las producciones artisticas en la variedad del contexto de
la investigacion dentro del campo educativo.

Este enfoque cualitativo es especialmente util cuando estas interesado en comprender en profundidad
el contenido y el significado de las obras de arte en relacion con ciertos temas educativos. Como destaca
Gutiérrez (2005) el valor semantico de las representaciones artisticas es un hecho evidente ya que las es-
tructuras graficas son portadoras de un contenido narrativo; por ello, son de gran utilidad como medio para
la recogida de informacion. Permite comprender las experiencias, percepciones y significados subyacentes
en los datos recopilados.

Siguiendo las fases de la metodologia marcada por Braun y Clake (2006) se han desarrollado seis fases
del proceso (Braun & Clake, 2006):

— Familiarizacion: recopilacion, lectura de los datos y anotacion de las ideas iniciales.

— Generacion de cédigos iniciales: primera asignacion de cédigos por parte del equipo investigador, codi-
ficacion de los aspectos mas relevantes y recopilacion de datos para cada codigo.

— Busqueda de temas: elaboracion de un mapa tematico de anélisis.

— Revision de temas: analisis continuo de cada cadigo inicial.

— Definiciéon y nomenclatura de temas: generacion de definiciones y nombres para cada categoria y
subcategoria.

— Produccién del informe: seleccion y analisis final de las obras analizadas y redaccion de los resultados.
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Los instrumentos de investigacion se eligieron en funcion del enfoque y los objetivos especificos del es-
tudio. Los mas relevantes fueron la combinacion del anélisis de documentos y el analisis de contenido en
medios digitales. La revision de documentacion relevante proporcioné contexto, antecedentes y detalles
adicionales que enriquecieron el analisis. Ademas, el andlisis de contenido en medios digitales permitio
comprender discursos y temas emergentes en contextos virtuales.

Primero, se comenzo con la seleccion de las exposiciones comisariadas por K. Ohlenschlager con un
claro sentido transdisciplinar. Asi se seleccionaron las manifestaciones artisticas a estudiar y a partir de ellas
se desarrollaron las categorias principales.

Las categorias principales, educacion, arte, politica y nuevas tecnologias se han establecido desde el
conocimiento tedrico existente utilizando un enfoque deductivo, donde se utiliza el marco conceptual para
guiar el proceso de andlisis, para posteriormente generar un marco de codificacion unitario mediante el
contraste interpretativo de los resultados del analisis (Sanjuan Nufiez, 2019).

Se analiz6 cada obra y se codificaron los elementos que se relacionan con temas educativos (Banks,
2010). El analisis tematico se realizé mediante un proceso iterativo que implicé la revisién continua de los
datos, la identificacion de patrones recurrentes y la refinacion de las categorias a medida que avanza la in-
vestigacion. Esto permitié una comprension mas profunda y matizada de los temas en estudio por parte del
grupo investigador. Este analisis incluy6é elementos visuales, simbdlicos, narrativos y contextuales que refle-
jaban o comunicaban aspectos relevantes para la educacion.

En la fase de codificacion (Saldana, 2021) se trataron las obras a analizar para poder identificar y registrar
las intervenciones artisticas a partir de la ejemplarizacion del mismo principio educativo y se vinculd a un
codigo (Graham, 2012). Finalmente se definidé un sistema de subcategorias mutuamente exclusivas y ex-
haustivas, es decir, cada elemento de las obras de arte debia podia clasificarse en una de las categorias, sin
existir superposicion entre ellas.

Posteriormente se utilizo el sistema de subcategorias desarrollado para analizar sistematicamente cada
una de las obras de arte seleccionadas. Una vez aplicado el sistema de subcategorias a todas las obras, se
analizaron los patrones emergentes y las relaciones entre las categorias identificadas, generando una re-
flexion sobre como las obras de arte abordan los temas educativos seleccionados y qué mensajes transmi-
ten a través de ellos.

Para aumentar la validez de los resultados, se considera la triangulacion (Bisquerra, 2009; Flick, 2014),
herramienta indispensable para dotar de credibilidad a las investigaciones pertenecientes al amplio dominio
de la metodologia cualitativa (Bartolomé & Anguera, 1990), mediante la comparacion de los hallazgos con
otras fuentes de datos o la consulta con expertos en arte y educacion.

A continuacion, para finalizar este estudio, se presentan los hallazgos en forma de narrativas descriptivas,
acompanadas de ejemplos concretos de los datos analizados para poder ilustrar y respaldar los hallazgos
de manera convincente.

5. Analisis y resultados

En el presente andlisis, se llevara a cabo una detallada explicaciéon, empleando diversas obras de referencia
como base, acerca de las categorias y subcategorias que surgieron como resultado del estudio realizado. Se
hara hincapié en la importancia y relevancia de estas categorias dentro del contexto de la investigacion,
destacando su contribucion al entendimiento y desarrollo del tema en cuestion para el campo de conoci-
miento. Se utilizaran ejemplos y citas de las obras de referencia seleccionadas para ilustrar y respaldar cada
punto analizado, con el fin de brindar una exposicion clara y fundamentada.

Los proyectos abordados plantean una dimension discursiva en torno a lo artistico (ART), con una vertien-
te eminentemente educativa (EDU), asi como también un acercamiento a las politicas (POL) y las nuevas
tecnologias (TIC) (ver tabla 5).

Las practicas artisticas emergentes pueden aportar una funcion simbdlica, socializadora y comunicativa
y, en ello, educativa (EDU), en tanto que muestran un sentido de accion critica y participativa, como es el caso
del Modulador de luz 3.0 (2006-2008) de Laboratorio de Luz (fig. 1). Obra inspirada en la pieza de Laszl6
Moholy-Nagy Modulador de espacio y luz, obra escultérica que surge en el taller de metal de la Bauhaus y que
esta disefada a partir de planos metalicos que creaban efectos de luz y sombra al ser iluminada por una
fuente de luz artificial. Esta pieza se activaba por medio de un motor que provoca un movimiento en las ima-
genes que van surgiendo a partir de la disposicion de los diferentes elementos que la conforman. En esta
revision de la pieza se explora en torno a la luz y el sonido dentro de un espacio escénico, en el que el acto
del habla conectala luz. Todo el corpus tecnoldgico es un ente previsible pero que se ve invadido, cambiado,
transformado por la interaccion de los visitantes desde los micréfonos colocados en el espacio desnudo. Lo
experiencial y performativo funcionan en esta pieza como principales catalizadores de aprendizaje.
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Tabla 5. Sistema de categorias, subcategorias y codigos fijados para el analisis de resultados

Categoria | Cadigo Subeateporia | Codigo Creadores Obras y afio de creacion
Laboraterie d2 Luz Modulader de lus 3.0, 2006-2003
Metodelogias EDU 1
hibridas BTEAM A
Pablo Ammesto Sscusncias 24, 2005-20038
- - Wackinck TV TVLATA, 2007
Educacion DU Apren_d]zape EDOU 2 E—
entre iznales Tectura 4.0, 2005-2009
Marta dE_G-}nzaJ.o v Publio Iai i, 2008
B . Pérez Pristo
P EDU_3 Tarri de Nessumo: arenas movedizar,
Concha Jarez v Jozé Iges 2002-200%
L Googlegrama: Osong, 2003
E”’ﬂ.lfﬁ“ ART 1 Joan Fanteuberta Grooglagrama: Prectigs, 2007
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Tabla de elaboracion propia.

Figura 1. Modulador de luz 3.0, 2006-2008 de Laboratorio de Luz.

Fuente: https:/laboluz.webs.upv.es/projects/modulador-de-luz/
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La experiencia estética (ART_1) a la que nos acerca Joan Fontcuberta en Googlegrama: Ozono, 2005 y
Googlegrama: Prestige, 2007 se inserta en la reconstruccion de la realidad desde un algoritmo del buscador
Google, construyendo mosaicos de “la actualidad” desde imagenes encontradas y relacionadas. En el caso
de POEtic-Cubes (2007-2008) de Raquel Paricio y J. Manuel Moreno y en la serie Ciencia ficcion (2001) de
Marina Nufez, el cuerpo es el elemento crucial, el cuerpo y lo que lo rodea (ver figuras 2 y 3). En POEtic-
Cubes nos presentan un cuerpo celular luminico artificial que adopta practicas de la naturaleza para seguir
evolucionando (fig. 2). Mientras que el cuerpo de Marina Nufez siempre existe en los margenes (fig. 3). Son
imaginarios que nos hablan de lo hibrido y multiple que encontramos en el otro, en lo que no somos pero que
nos constituye basicamente como seres humanos. Nos muestra la hibridacion de lo biolégico con lo no bio-
16gico, y lo que existe entre lo natural y lo artificial.

Figura 2. POEtic-Cubes, 2007-2008 de Raquel Paricio y J. Manuel Moreno.
Fuente: Imagen obtenida del catadlogo Banquetes_Nodos y Redes

Figura 3. Sin titulo (ciencia ficcion) del 2001, de Marina Nufez.
Fuente: https://www.marinanunez.net/2001-galeria-4

En relacion con los aspectos politicos (POL) destacamos la instalacion de Technologies to the People
(2003) de Daniel Garcia Andujar, otro con NEOKINOK TV (fig. 4). En palabras de Karin describe esta
instalacion

(...) como una especie de platd de television. Los propios artistas plantean sus instalaciones como
espacio de compartir experiencias y conocimiento, de participar en determinados procesos que el
artista plantea como ejercicio de participacion, partiendo de la idea de que la obra de arte es un espa-
cio, digamos es una estructura abierta, participativa y colaborativa como obra. Estos fueron los prime-
ros, o fue, la primera experiencia en “LABoral (Murillo-Ligorred & Ramos-Vallecillo, 2023, p. 315).
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Figura 4. Daniel Garcia Andujar X-Devian, The New Technologies to the People System, 2003. Obra de la exposicion Banquete_nodos y
redes. Fuente: https://www.accioncultural.es/media/Default%20 Files/files/publicaciones/files/banquete_nodos_y_redes.pdf

Inscrito en las Nuevas Tecnologias (TIC) se ha destacado la intervencion Aire, sonido, poder (Tecnologias
de control social con sonido urbano: una cartografia) (2009) de Escoitat al que se referian Ohlenschlager y
Rico como un proyecto que tiene como punto inicial el sonido y sus cartografias, y su incidencia en la cons-
truccidn de conocimiento (fig. 5). Un conocimiento que permita el estudio de las sociedades desde las que
este surge y crea imaginarios (Ohlenschlager & Rico, 2009).

T T

Figura 5. Aire, sonido, poder (Tecnologias de control social con sonido urbano: una cartografia) del 2009, de Escoitat.
Fuente:https://www.mediateletipos.net/archives/7543

6. Discusion

La transdisciplinariedad propone nuevas formas para entender y aproximarse a la realidad, se requieren
nuevas maneras de comprender la educacion y de desarrollar los procesos académicos en general (Acuna,
2023, 209). A lo largo del texto se han presentado centros que trabajan en estos mismos términos y que
presentan multiples posibilidades y oportunidades dentro y fuera de Espafia, algo que relaciona al OE2 con
estos centros contemporaneos. Tal como se expresa en el OE1 del articulo, profundizar en los procesos
transdisciplinarios para favorecer la mejora de los procesos de ensefanza/aprendizaje en la formacion de
maestros, es esencial que los programas de formacién docente den prioridad al desarrollo de experiencias
de aprendizaje que permitan la participacion activa de los estudiantes y fomenten relaciones significativas
dentro de un contexto especifico (Ramos-Vallecillo, Murillo-Ligorred, Lozano-Blasco, 2024, p. 1013). En este
sentido, el proceso y experiencias artisticas dentro de la educacion no debe quedar unicamente relegada a
la creacion de bellos objetos (Aguirre, 2015, 2018), sino situarse en el centro de la discusion, por su papel
dinamizador, critico y no lineal, propio de la creacion artistica en una idea de busqueda de nuevos significa-
dos y materializaciones transdisciplinares. Todo ello, asumiendo la busqueda de nuevas relaciones con otros
campos de conocimiento en la disolucion de las fronteras, siendo las imagenes parte del discurso activo
producido por sus propios medios iconicos, como apunta la propia Ohlenschlager (2009) con las conexio-
nes neuronales dibujadas por Ramon y Cajal, coincidente con el OE3 del articulo. Dichas representaciones
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visuales eran interesantes tanto por lo que contaban, como asi en el modo en que aparecian, extendiendo
un verdadero conocimiento en una idea de superacion de las fronteras y las disciplinas.

Asiy atendiendo al objetivo OE4, encontramos que el texto que introduce la exposicion de Banquete_no-
dos y redes, tiene una clara relacion con la categoria de educacion (EDU). Cuando expresa que la incorpora-
cion de las humanidades y las ciencias sociales, y muy especialmente las actuales y mas innovadoras prac-
ticas artisticas “-cuyos contornos son cada vez mas borrosos por su capacidad de hibridacién con otros
campos y disciplinas-, pueden desempefar un importante papel dinamizador de estas interacciones y pro-
cesos creativos transversales” (Ohlenschlager & Rico, 2009, p. 16). Para los procesos de formacion transdis-
ciplinares, Tarrega y Palau (2014) y Ching (2015) han apuntado, hacia la urgente necesidad de alfabetizar a
nuestros maestros y estudiantes en los codigos y lenguajes del arte contemporaneo. Un requerimiento que
nace de la necesidad de entender una sociedad, cada vez, mas compleja y en la que el arte contemporaneo
ofreceria recursos para entender conceptos que se insertan en ella desde la cultura tecno-cientifica (Serén
& Murillo-Ligorred, 2020, p. 68). A propdsito de esto, el arte dejaria de ser una dimensidon espectadora para
facilitar el transito del aprendizaje en una adquisicion de conocimientos y construccion de conceptos de
caracter transdisciplinar, en los que prima, ante todo, la cultura humana (Christy, Burrows & Dambekalns,
2017).

En cuanto a la categoria del arte (ART), los centros culturales creativos y en los denominados medialabs
(que han pasado de ser laboratorios de nuevos medios tecnholdgicos a laboratorios de mediacion ciudadana,
y de centrarse en las practicas artisticas mediales a las practicas culturales interdisciplinares), son conside-
rados representativos de la actividad cultural en el espacio fisico (Ruiz & Alcala, 2016, p. 97). En cuanto a la
creatividad en los STEAM, el arte se reconoce como un impulsor de lainnovacion, el disefo y el desarrollo de
la curiosidad, la imaginacion y la busqueda de soluciones diversas para problemas diversos, aspectos fun-
damentales para el progreso cientifico, tecnoldgico y social (Serén & Murillo-Ligorred, 2020, p. 68). En este
contexto, el valor cognitivo del arte contemporaneo abre posibilidades para enfoques que aborden de ma-
nera integral la comprension de la dimension humana en la sociedad contemporanea.

Respecto a la categoria de politica (POL), Alsina (2009) escribia que, en la actualidad, tenemos unos retos
que pasan por la progresiva superacion de la estricta compartimentacion entre disciplinas de conocimiento,
producto de una necesaria especializacion, asi como la necesidad de una superacion de la estéril division
entre la cultura tecnocientifica y la cultura artistico-humanistica. También sefala a la superacion de la distin-
cion entre una cultura de élite y una cultura de masas o popular o a la modificacion entre las relaciones de
distribucion entre cultura masiva, oficial o institucionalizada y la alternativa o de minorias especializadas. Las
obras que componen esta categoria tienen por objeto poner en cuestion la creciente complejidad de las
relaciones entre el sector publico y el sector privado, asi como la extension de los procesos de participacion
como portadores de valor junto con la aparente democratizacion del control de los medios de comunicacion
(Alsina, 2009, p. 138). Relaciones que potencian el hecho transdisciplinar a la hora de abordar desde proyec-
tos artistico-cientifico-tecnoldgicos desde una vertiente politica de las artes, donde a través de estas y su
educacion deben ser entendidas y reflexionadas en cuanto a las potencialidades de lo global frente a lo
fragmentario.

Desde la categoria de nuevas tecnologias (TIC), Ohlenschlager y Rico (2009) hacen una convivencia con
la tecnologia que favorece la investigacion transdisciplinar en los distintos campos de conocimiento
(Ohlenschlager & Rico, 2009, p. 15). En ello, destacan las interacciones entre sistemas vivos y sistemas arti-
ficiales para el disefio de nuevos dispositivos que permitan expandir o mejorar las capacidades cognitivas y
comunicativas. En esta linea, la cuestion estriba en que los nuevos escenarios de la sociedad de la informa-
cion y del conocimiento, basada en el eje ciencia-tecnologia-industria-sociedad, se transforma en una red
compleja y no lineal de relaciones de caracter transdisciplinar (Ohlenschlager & Rico, 2009, p. 16). Lo que
estos proyectos pretenden y ensefian no son solo habilidades tecnoldgicas, o el modo de crear proyectos
artisticos a través de lo digital, sino el utilizar el pensamiento y el modo de hacer de los artistas contempora-
neos para aplicarlo en todo tipo de produccion de conocimiento (Murillo-Ligorred & Ramos-Vallecillo, 2020).

7. Conclusiones

Una vez obtenidos los resultados y realizada la discusion, alcanzamos las siguientes conclusiones:

Primero, destacamos la importancia de la perspectiva educacional y la cultura que promueva la integra-
cién de diversas disciplinas, la valoraciéon del arte como motor de transformacién y el aprovechamiento de
las nuevas tecnologias para impulsar la investigacion y la creatividad en un contexto transdisciplinar, tal
como se propone en los objetivos de este articulo en el OE1.

En segundo lugar, el proceso y las experiencias artisticas no deben limitarse Unicamente a la creacion de
objetos estéticamente agradables, sino que deben ocupar un lugar central en la discusiéon educativa debido
a su capacidad para dinamizar, criticar y explorar nuevas significaciones y materializaciones transdisciplina-
res. Debemos destacar la importancia de integrar las humanidades, las ciencias sociales y las practicas ar-
tisticas innovadoras en la educacion, reconociendo su capacidad para impulsar interacciones y procesos
creativos transversales.

Tercero, resaltar que somos testigos de una evolucion de los espacios culturales y creativos, que pasan
de ser laboratorios de nuevos medios techoldgicos a espacios de mediacién ciudadana y practicas cultura-
les interdisciplinares como senala el OE2. Hay una necesidad de superar la compartimentacion entre disci-
plinas de conocimiento, asi como la division entre la cultura tecnocientifica y la cultura artistico-humanistica,
promoviendo una visidon mas integradora y transdisciplinar.
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En cuarto lugar, subrayamos la influencia positiva de las nuevas tecnologias en la investigacion transdis-
ciplinaria. Especificamente, resaltamos el papel crucial de la integracion tecnoldgica en este ambito, enfo-
candonos en el desarrollo de dispositivos que potencien tanto las habilidades cognitivas como las comuni-
cativas. Ademas, observamos como la sociedad de la informacion se esta transformando en una red
compleja de relaciones transdisciplinarias, lo cual impulsa aun mas la innovacion y el progreso en diversos
campos que se ve reflejada en las propuestas de distintos centros de trabajo transdisciplinarios y asi se han
presentado, como buscaba el OE2.

Finalmente, se quiere destacar que la figura de Karin Ohlenschlager, como aparece en el objetivo OES3,
resulta fundamental para comprender los procesos de dinamizacion que han tenido lugar en los ultimos
treinta afos en los centros de transdisciplinariedad en Espana. Estos procesos no solo han impulsado la
creacion artistica, sino también su expansion y permeabilidad en otros ambitos del conocimiento. Es crucial
destacar la relevancia de la dimension educativa, la cual otorga sentido a muchas de las propuestas con-
temporaneas en este contexto, como sucede con el cumplimiento de OE4 centrado en la categorizacion de
Banquete_nodos y redes.
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