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RESUMEN

El Museo Virtual ESIT, es producto de un Proyecto de Innovacidn Educativa (PIE) ocupado de promover acciones bajo la perspectiva
STEAM, apoyandose en la metodologia Learning by doing en areas de ingenieria, para que la creatividad y la tecnologia se
complementen en la busqueda y aplicacidn de una solucidn funcional, real y bella. Y que, ademds, coloca al estudiante en el centro de
su experiencia formativa en la que también pueda experimentar situaciones reales a la hora de presentarse a convocatorias de
concurso, oportunidades laborales altamente competitivas o convocatorias publicas o privadas que concedan financiacion para el
desarrollo de un proyecto determinado.

El proyecto Museo Virtual ESIT es un proyecto, a través del cual, se genera un espacio arquitecténico utilizando la herramienta Unity,
que hace posible centrarse en la creacidon de un metamodelo de mundo virtual. En este caso se emula las distintas salas de un museo o
galeria de arte, donde exponer las soluciones producidas por la actividad formativa desarrolla en el drea de Disefio de la Escuela
Superior de Ingenieria y Tecnologia (ESIT) de la Universidad Internacional de la Rioja (UNIR).

ABSTRACT

The ESIT Virtual Museum is the product of an educational innovation project which offers some actions under the STEAM perspective,
supporting on the "Learning by doing" methodology in engineering areas, so that creativity and technology complement each other in
the search and application of functional, real and aesthetic solution. The student is placed at the center of their formative experience,
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in which they can also experience real situations in terms of appearing in competitive exams, highly competitive job opportunities or
public or private calls that grant financing for the development of a specific project.

The ESIT Virtual Museum is an architectural space project with the Unity tool to develop a metamodel of the virtual world. In this case,
the solutions produced by the training activity are developed in the Design area of the Higher School of Engineering and Technology
(ESIT) of the International University of La Rioja (UNIR) are exposed in the different rooms of a museum or an art gallery.

INTRODUCCION

La Comision Europea, en su programa marco 2014-2020, dedica mas de 13 millones de euros a subvencionar iniciativas que se
dediquen a aumentar el atractivo de la educacion cientifica y de las carreras cientificas e impulsar el interés de los jovenes en STEM,
acrénimo en inglés que aglutina cuatro materias de orden académico: Science, Tecnology, Engineering y Mathematics. Pero en los
ultimos afios se ha observado un ligero matiz diferenciador entre las acciones STEM del inicio de implantacidn de este modelo y las
que se desarrollan actualmente. Los expertos en la materia, creen que estos cambios se deben a la inclusion en el dmbito educativo
del fomento del pensamiento creativo y el trabajo practico mas basado en actividades competenciales. Asi, cuando se conjugan
habilidades artistico-creativas con el modelo STEM se ponen en valor soluciones en las que la innovacién, el desarrollo de la
imaginacion y el pensamiento divergente, hacen que se produzca la incorporacion en este modelo de la materia Arts, transformando
su nombre de STEM a STEAM (Mufioz, 2015).

Figura 1: Producto visual sobre el concepto STEAM, 2019. Elaboracién propia.

Gracias a esta metodologia los estudiantes pueden aprender a través de proyectos que integran la aplicacion de conocimientos de
diferentes materias, entre las que se encuentran las humanidades (Arts), trabajando en la bisqueda de una solucidn que conecte el
aprendizaje con una experiencia de la vida real (Johanson, 2018). Los estudiantes trabajan de forma integrada frente a un
determinado reto a través de la ciencia, la tecnologia y/o la creatividad en la toma de decisiones transversalmente a los objetivos a
alcanzar del proyecto en cuestion, del mismo modo que lo hacen en su vida cotidiana.

En este paradigma surge el PIE Museo Virtual ESIT durante el curso académico 2017-2018, desarrollado por Personal Docente
Investigador (PDI) de UNIR, con la intencién de ofrecer a los estudiantes del area de Disefio la posibilidad de ampliar el marco de
aplicacidn de los conocimientos que van adquiriendo en sus formaciones (de grado y master) hacia propuestas que estén conectadas
directamente con el dmbito profesional en formato de convocatorias competitivas de difusion del propio trabajo, a través de
concursos, exposiciones y/o colaboraciones con profesionales del sector como, por ejemplo, Isidro Ferrer?.

1 Para la Ultima exposicion realizada, inaugurada en marzo de 2019, se cuenta con la colaboracién de este afamado disefiador cuyas obras mas
caracteristicas estan expuestas junto a las de los estudiantes seleccionados para la muestra.
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Figura 2 y 3: Capturas de pantalla del recorrido virtual para acceder al Museo Virtual ESIT, 2018. Proyecto Museo Virtual ESIT.
La construccion de experiencias memorables en la presentacion de acciones STEAM

Aunque la “A” (Arts) de STEAM en realidad hace referencia al area de Humanidades, a lo largo de este proyecto se ha establecido
también cierta relacion con su traduccidn literal en espafol “Arte”, ya que parte de los docentes de Disefio que desarrollan este
proyecto provienen de esa area. Existe un pulso singular que provoca que personas que provienen del ambito de las Bellas Artes mas
puras (pintura, restauracion, escultura, grabado) se sumerjan en el fascinante mundo del disefio pues los procesos, procedimientos y
métodos de creacidn artistica ofrecen su posible traduccién para la aplicacidn de la tecnologia en el disefio, pero, como apuntan Haro
y Alonso (2015), existe un trasvase de cierta apropiacion de las maneras de disefiar que es interpretado y manipulado para producir un
objeto de arte. En las ensefianzas de las Bellas Artes el fin que se persigue es la produccion artistica, pero cada vez mas, existe mayor
presencia en ella de elementos del mundo del disefio. En este sentido, cabe la posibilidad de aceptar que también puede darse la
lectura contraria y que en los procesos de definicion y generacion del disefio existan cada vez mds pretextos y maneras de proceder
artisticos.

Sin olvidar que el disefio posee una finalidad estética, pero, sobre todo, funcional, el abordaje de sus procedimientos de ensefianza-
aprendizaje desde las artes ofrece al futuro disefiador la posibilidad de entender mejor la relacion de sus productos y sus usuarios,
punto en el que la interactividad toma especial relevancia. El artista y disefiador contemporaneos, poseen un especial interés en que
sus mensajes estén acompafiados de una experiencia estética satisfactoria, que se haga posible gracias a la simplificacion y
naturalizacidn de los canales de comunicacidn en los que se inscriban sus mensajes, del mismo modo que le suceda a los entornos,
aplicaciones o artefactos que los vehiculen. Un ejemplo de ello seria la tecnologia que posibilita la experiencia de realidad virtual,
permitiendo que el usuario se mueva cada vez con mas libertad sin que los cables o el volumen de los Utiles que la permiten le
recuerden permanentemente que lo que tiene delante no es real.

El Museo Virtual ESIT aparece ante el espectador como un espacio de realidad virtual. Para que sea posible, se utilizan diversas
tecnologias de computacidn para crear un mundo tridimensional ficticio que pueda ser explorado y manipulado por un usuario,
proporcionando la sensacién de estar en dicho mundo (Stricland, 2018). Una importante cualidad de los principales tipos de entornos
virtuales es su accesibilidad en cualquier momento y desde cualquier dispositivo de computacién, de escritorio/portatil o mévil. Pero,
si ademas tenemos presente la posibilidad de hacer mas real si cabe la experiencia de inmersién en estos espacios interactivos a la
hora, por ejemplo, de vincular el entorno exterior del espacio a las horas del dia, tendremos una experiencia memorable que afiance
esa sensacion de “real” para sus visitantes.
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Figura 4 y 5: El lucernario del techo del Museo Virtual ESIT, ofrece una vision del cielo exterior que cambia del dia a la noche segun a la
hora a la que se acceda (en horario GMT+1), 2018. Proyecto Museo Virtual ESIT.

METODOLOGIA
El arte de mostrar el disefio: El Learning by Doing en STEAM

La Bauhaus (1919-1933) instaurd por primera vez los fundamentos académicos, normativas, etc. del disefio. En aquel momento se
trataba de formular una reforma de las ensefianzas de las artes y oficios con objeto de mejorar el nivel de los talleres de muebles y
artesania, que estaban siendo amenazados por la industrializacidn. Lo que pretendia su programa era potencial la creatividad de los
estudiantes y favoreciendo asi el descubrimiento y la evaluacién de los medios de expresion individuales. Asi, los principales ejes de la
ensefianza que alli se desarrollaba ennoblecia la relacion de empatia del alumno con el mundo. Casi un siglo después de la fundacién
de esta Escuela, que seria la primera de disefio del S. XX convirtiéndose en el referente internacional mas importante de su campo, y
sin perder el espiritu de los grandes maestros de entonces, la integracidn del Arte en areas de Ingenieria y Tecnologia es una realidad
para la adquisicidon de las competencias propias de las diversas formaciones en las que esta sinergia se produce.

En formaciones de disefio en niveles superiores, tanto la visita a exposiciones de artistas y museos, como la exposicion de la obra del
alumnado es una parte fundamental de la formacidn de los mismos. La educacion de la mirada es fundamental, hay que aprender a
ver y hay que aprender a mostrarse. En este paradigma la cultura visual es fundamental para el disefiador que debera formarse tanto
a través de libros, como de Internet que hoy en dia supone un recurso practicamente ilimitado y en constante renovacion para todos
los disefiadores que quieren aprender del trabajo de otros. También existen multiples comunidades digitales en las que poder ver y
mostrar disefios por lo que, hoy mas que nunca, no se concibe la creacidn de ningln proyecto de disefio sin hacer antes una
prospeccion profunda de referencias y recursos Utiles para plantear cualquier propuesta.

En este punto, la importancia de los procesos es fundamental en cualquier proyecto de disefio, lo interesante no estd sélo en el
resultado final, pues sin duda alguna también lo esta en el camino que el alumnado debe recorrer hasta llegar a crear esas creaciones
finales que, de alguna forma, les representan. Después de tanto trabajo y esfuerzo ante un proyecto personal también debemos
pensar en otra dimensidn, la de exponer, no sélo sus trabajos, sino exponerse personalmente.

Exhibirse, mostrarse, abrirse a los demads, supone en cierta forma también un riesgo, pues conlleva inevitablemente quedar expuesto
ante la critica, aunque si antes hemos pasado por la autocritica, los estudiantes estaran mas familiarizados con el ejercicio de mostrar,
y defender si llega el caso, lo que saben y pueden llegar a hacer. En este sentido, uno de los objetivos de STEAM es fomentar “el
impulso de la integracion del Arte+Disefio en la educacién y formacidn técnica superior en un enfoque de aprendizaje a lo largo de la
vida” (Amor, 2018).

En el futuro profesional del estudiante esto supondrd la esencia de su trabajo, ya que todo lo que realicen debera dar una respuesta a
un requerimiento y, por el camino, la formulacién de opiniones del resto de personas implicadas sobre lo que esta haciendo, sera
constante. Colocar al estudiante en supuestos reales como los que acontecen en este proyecto, no solo encaja con el paradigma
formativo que presenta STEAM sino que también lo hace con la metodologia pedagdgica Learning by Doing (Ferandez, Nuviala, Pérez,
Grao y Gonzélez, 2012) que adaptamos en este proyecto para que los estudiantes desarrollen sus habilidades en un contexto real
haciendo hincapié en lo necesario que es contar con un ambiente controlado y simulado para poder trabajar en proyectos que situan a
los estudiantes en el centro de su proceso de ensefianza-aprendizaje, basado en la adquisicion de competencias, habilidades,
capacidades y destrezas para demostrarse a si mismos qué son capaces de hacer.
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En la formacion tradicional, el rol del profesor se centraba en la ensefianza-emision— transmision de conocimientos, mientras que
el rol del estudiante se centraba en la recepcion y asimilacidn de conocimientos. Sin embargo, en el Espacio Europeo de Educacion
Superior (EEES) y por la introduccion de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (NTIC), el profesor pasa a ser
orientador y dinamizador del proceso de aprendizaje de los estudiantes, es decir, el profesor ha de proporcionar al estudiante los
criterios necesarios para saber buscar, encontrar y seleccionar la informacién que necesita para convertirla en conocimiento.
(Ferandez, Nuviala, Pérez, Grao y Gonzélez, 2012, p. 160)

Hoy en dia, todos los estudiantes han de adquirir competencias digitales, humanisticas y sociales para ser parte de la sociedad del
conocimiento y la informacién de cara a dar respuesta a las demandas del tejido productivo y social. Esto se hace posible cuando los
docentes de diversas disciplinas dentro de sus formaciones trabajan en equipo, con la funcionalidad integrada que un proyecto de
estas caracteristicas requiere. Asi, llegamos a un escenario en el que un PDI multidisciplinar (artistas, disefiadores e ingenieros) se
complementa trabajando en equipo, posibilitando que la ensefianza y el aprendizaje a través de modelos STEAM vy la divulgacion de
resultados de la actividad formativa de los estudiantes fruto de estos procesos, sean presentados desde una perspectiva
contemporanea y coherente con el modelo de la universidad en la que se inscribe, cuyo lema es “La Universidad en Internet”. El
Museo Virtual ESIT desde la perspectiva STEAM en ensefianza universitaria, supone el marco idéneo para perseguir los siguientes
objetivos de forma simultanea:

1. Acercar a los estudiantes al mundo profesional, en el que poner a prueba sus habilidades a la hora de presentarse a una
convocatoria publica o concurso de cualquier entidad.

2. Hacer posible en este proyecto la colaboracién del PDI del drea de disefio encargado de desarrollarlo, con ingenieros informaticos e
ingenieros de espacios interactivos para su materializacién y mantenimiento técnico, en el aprendizaje y reciclaje permanente que
todo docente universitario necesita.

DESARROLLO

El PIE Museo Virtual ESIT comienza a materializarse a partir de una serie de bocetos en cuanto a la distribucion del espacio y los
puntos de luz necesarios.
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Figura 6, 7 y 8: Bocetos digitales del disefio de los espacios del Museo Virtual ESIT, 2018. Proyecto Museo Virtual ESIT.
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Seguidamente, sobre el modelado, se valoran los acabados a aplicar en el prototipo para obtener un espacio limpio, amplio y elegante,
que recuerde a la imagen mental que el visitante puede tener de un Museo.

Figura 9, 10 y 11: Detalle de acabados de los espacios del Museo Virtual ESIT, 2018. Proyecto Museo Virtual ESIT.

Modelado el espacio y valorada la interaccién en él, se sucede el lanzamiento de diversas convocatorias abiertas a todos los
estudiantes del area de disefio de ESIT.

Estas convocatorias son presentadas a través de unas bases (como en cualquier actividad de difusion similar) que, genéricamente,
poseen el siguiente contenido que se adapta segun la especificidad de cada exposicién:

=  Disciplina: Todas las comprendidas en el Area de Disefio de ESIT.

=  Tematica: Para cada caso se establece una tematica que es presentada de forma clara a los estudiantes para que puedan
establecer sus soluciones. Por ejemplo, en la exposicion que se realizé en colaboracion con Isidro Ferrer, los estudiantes
tenian que realizar una imagen sin texto (fotografia, ilustracion, composicién digital) a partir de la frase “La transformacion
digital la hacen personas creativas” (frase que tenia que servirles para inspirarse pero que no debia aparecer en la imagen).

=  Premios: se especifica su naturaleza en las bases.

= Criterios de seleccidn: aspectos a tener en cuenta para la valoracion de las obras.

=  Especificaciones técnicas de la solucion requerida: Se aporta las dimensiones que debe tener la solucidn, el formato y la
calidad minima.

=  Envio y documentacidn a entregar: Se solicitan los datos personales del participante y un permiso de cesidon de derechos de
difusion de obra debidamente cumplimentado y firmado, para el cual se les facilita un modelo.

=  Fechas importantes: Se establece el calendario que los participantes deben tener en cuenta para las sesiones informativas,
fecha limite de recepcidn de obras, fecha de inauguracién y fallo del jurado.

Recibidas las obras y teniendo como referencia los criterios de seleccidon que aparecian en las bases, la comisién que gestiona el
Museo valora qué obras van a ser finalmente expuestas y, de ellas, cudles seran las ganadoras de los premios establecidos en cada
convocatoria. La comision a la que se hace referencia, esta formada por los docentes de ESIT que gestionan el proyecto, el director de
la Escuela Superior de Ingenieria y Tecnologia y, de haberse contemplado en las bases alguna colaboraciéon con empresa o profesional
del sector del disefio, ese agente también serd parte de la comisidn para la seleccién de las obras y veredicto final para el reparto de
los premios.

El siguiente paso es repartir las obras en las salas de exposiciones. Para ello se toman en cuenta cuestiones relacionadas con las
dimensiones, el contenido (sobre todo en cuanto al color y el mensaje) y la calidad técnica del arte final. Pero antes se realiza un
fotomontaje por cada exposicion planificada, para facilitar la colocacién final de las obras con el gestor.

Figura 12, 13 y 14: Fotomontajes de las obras seleccionadas en los espacios del Museo Virtual ESIT, 2019. Proyecto Museo Virtual ESIT.
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Una vez hecho el reparto, se colocan las obras con el gestor de contenidos de Unity (que es la herramienta elegida para el modelado
del espacio), y las cartelas y paneles pertinentes. En ese momento, el espacio esta listo para abrirse el publico.
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Figura 15 y 16: captura de la exposicién del Museo Virtual ESIT, 2018. Proyecto Museo Virtual ESIT.
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Figura 17, 18 y 19: Capturas de pantalla del espacio expositivo del Museo Virtual ESIT, 2018. Proyecto Museo Virtual ESIT.
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Figura 20, 21 y 22: Capturas de pantalla del espacio expositivo del Museo Virtual ESIT, 2019. Proyecto Museo Virtual ESIT.

CONCLUSIONES

Un proyecto como el presentado en este articulo, que continua vivo y proyectando su tercera exposicidn, favorece que los estudiantes
de dareas creativas se acerquen a posibles escenarios que podran encontrase en su futuro profesional, en los que tendran que poner a
prueba sus habilidades a la hora de presentar lo que son capaces de hacer frente a un requerimiento determinado. Pero también son
proyectos que posibilitan el trabajo en equipo de docentes provenientes de areas de disefio con ingenieros informaticos y de espacios
interactivos en su desarrollo y mantenimiento.

Consideramos altamente positivo el hecho de que estos proyectos se produzcan en un momento en el que la universidad y la forma en
la que los alumnos acceden al conocimiento, donde el docente se convierte a veces en cliente, otras veces en director de arte o en
comisario, los estudiantes han de ser capaces de aprender a través de sus propias acciones, entre otras, han de conectarse con otros
profesionales y aprender haciendo y mostrando.

El reto que la comunidad educativa tiene delante es el de trabajar juntos favoreciendo el florecimiento del conocimiento en todas
direcciones. Los docentes ya no pueden ser meros transmisores de su saber, deben estar preparados para los retos que plantea la
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nueva sociedad del conocimiento en la que el acceso a la informacion every moment, every where (cualquier momento, cualquier
lugar) es un hecho cotidiano que los desplaza de la posicion en la que desde el aprendizaje tradicional se les habia colocado.

El desarrollo de proyectos conjuntos, trabajando desde distintos puntos de vista que enriquezcan el trabajo global, provoca que el PDI
actue desde esa bidimensionalidad de docentes investigadores para/con sus estudiantes en la materializacién de un proyecto que
ocupa y motiva a ambos. Los estudiantes, han de ser capaces de no atender a sus prejuicios o inseguridades a la hora materializar lo
que son capaces de hacer. Y, en el mismo sentido, los docentes de areas de disefio deben seguir trabajando para acercar a sus
estudiantes la realidad que se van a encontrar cuando se sumerjan en el ambito profesional. Para este reto, el marco que propicia el
desarrollo de propuestas bajo la denominacion STEAM en formacidn universitaria en areas de Ingenieria y Tecnologia, suponen ser
idéneo en la construccidon de proyectos estimulantes y productivos para la comunidad educativa en su conjunto.
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