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RESUMEN:

En este articulo presentamos el modelo TACH-di que pone en didlogo cuatro macro 4reas de saber: Tecnoldgicas, Artes, Ciencias
y Humanidades desde la perspectiva de la educacién artistica. Para ello, profundizamos en el origen del modelo STEAM v sus
variables, situamos categorias y conceptos necesarios a un modelo transversal y detectamos las necesidades que exige aplicar
exitosamente TACH-di en el contexto educativo y en sus diferentes etapas formativas. Comprobamos que existen algunas
problematicas asociadas a un modelo reducido ideolégicamente a STEM, STEAM o SHAPE en contraste con las posibilidades que
abre para la educacién un modelo ideado a partir de las diferentes 4reas de saber. TACH-dj, al incluir condicionantes formativos,
considerar a las personas (docentes y discentes) como elementos centrales, aunar conocimiento y cultura, romper estereotipos en
relacién con la Tecnologfa, el Arte, la Ciencia y las Humanidades, amplifica los procesos de ensefianza y aprendizaje dando lugar
a didlogos diversos y a una aplicacién cognitiva, expresiva y comunicativa mucho mds interesante.

PALABRAS cLAVE: STEM, STEAM, SHAPE, TACH-di, educacidn artistica, personas.

ABSTRACT:

In this article we present the TASH-di model that puts in dialogue four macro areas of knowledge: Technological, Arts, Sciences
and Humanities from the perspective of arts education. To do so, we delve into the origin of the STEAM model and its variables,
we situate categories and concepts necessary to a transversal model and we detect the needs required to successfully apply TASH-
di in the educational context and in its different formative stages. We found that there are some problems associated with a
model ideologically reduced to STEM, STEAM or SHAPE in contrast to the possibilities that a model based on the different
areas of knowledge opens for education. TASH-di, by including formative conditioning factors, considering people (teachers
and students) as central elements, bringing together knowledge and culture, breaking stereotypes in relation to Technology, Art,
Science and Humanities, amplifies the teaching and learning processes, giving rise to diverse dialogues and a much more interesting
cognitive, expressive and communicative application.

KEYwoRDS: STEM, STEAM, SHAPE, TASH-di, art education, people.

INTRODUCCION: TECNOLOGICAS, ARTES, CIENCIAS Y HUMANIDADES EN EDUCACION

La especializacién en diferentes campos de saber y la progresiva aparicién de disciplinas y materias han sido
la base del nacimiento de la institucién escolar y también de la Universidad (Da Costa 2006). Encontramos
hoy Tecnoldgicas, Artes, Ciencias y Humanidades y cientos de disciplinas y materias que atomizan el
conocimiento, asi como métodos epistemoldgicos asociados a diferentes procesos cuantitativos, cualitativos
o mixtos y también congresos y revistas que les dan contexto (Diaz 2018), creadas por y para tecnélogos,
artistas, cientificos y humanistas, e incluso intersecciones entre todos esos territorios que permiten pensary
sentir la educacion y el conocimiento de un modo transversal. Es algo que podemos comprobar en portales,
repositorios y catdlogos como DICE (2010), FECYT (2020), SCIELO (2020), Biblioteca de Bellas Artes
(2017), etcétera. De esta compartimentacién de saberes y quehaceres tecnoldgicos, artisticos, humanisticos y
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cientificosy sus disciplinas, han surgido teorias y propuestas pedagdgicas y se definen modelos de interrelacion
para la investigacion, la docencia y el aprendizaje como son STEM, STEAM o SHAPE.

En este contexto disciplinar, especializado y diverso, situamos el alcance y objeto de este trabajo: identificar
las problematicas, posibilidades y necesidades asociadas a un modelo educativo de interrelacion formativa
STEM/STEAM vy el que abren otras permutaciones y didlogos a las dreas implicadas como SHAPE, o el
que nosotros introduciremos aqui y que hemos denominado 74CH-di (Figura 1), un modelo que articula
Tecnoldgicas, Artes, Ciencias y Humanidades para una aplicacion dialéctica y fenomenoldgica més efectivay
diversa en el contexto educativo. Para ello, profundizaremos en el origen de los modelos citados y sus variables,
situaremos conceptos necesarios a un modelo de relacién transversal diverso y detectaremos condicionantes
para aplicar exitosamente el modelo TACH-di.
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FIGURA 1
TACH-di diseniado a partir de la sombra de un teseracto

Los mopELOS STEM/STEAM, SHAPE Y 1.AS PERMUTACIONES TACH-DI
¢Qué es STEM? ;:Qué es STEAM?

STEM articula ciencia y tecnologia: Science, Tecnologhy, Engenearing and Matematics. Seleccién coherente
con lo que pretende originar: creacién de productos que dan solucién a problemas que requieren articular
el conocimiento experto de esas dreas y sus disciplinas. Dificilmente pondremos un cohete en 6rbita
sin matemadtica, ingenierfa, tecnologia y ciencia o haremos funcionar un robot. Este modelo comienza a
visualizarse con intensidad en el contexto educativo en la década del 2000 a partir del trabajo de diversos
autores que reclaman una mejora del aprendizaje holistico y creativo de las dreas cientificas con el objeto
de garantizar la formacién innovadora de los cientificos (Ashby 2006, Horwedel 2006, Porter et al. 2006,
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Sanders 2006, Toulmin y Groome 2007, Tyson et al. 2007). Se significa la necesidad de que la formacién
cientifica adquiera perspectiva en otras dreas como las tecnoldgicas y otras materias asociadas mas a las artes y
las humanidades. Inspirada por este modelo, Europa se ha marcado en su agenda educativa la potencializacién
del modelo STEM, al que se ha ido sumando de forma paulatina, y gracias a la sensibilizacién de diversos
autores ¢ investigaciones y a la comunidad educativa el modelo STEAM (Figuras 2 y 3), en el que las Artes
estan también presentes aportando lo que, en principio, les es propio o posible:

El aprendizaje STEAM es un modelo educativo que persigue la integracién y el desarrollo de las materias cientifico-técnicas
y artisticas en un tnico marco interdisciplinar (Yakman 2008). El acrénimo surge en 2008 cuando Yakman, intentado
fomentar la interdisciplinariedad, introduce la A inicial de "Arts’ dentro de otro acrénimo ya existente que recogfa las
iniciales en inglés de las disciplinas de ciencias (S), tecnologfa (T), ingenieria (E) y matemdticas (M): STEM. (Ruiz 2017,
p-26)

Este modelo STEAM nace para establecer una relacién de las artes con las ciencias y las tecnologias bajo
la influencia de las necesidades y formaciones propias de los autores que lo van definiendo, pero utilizando
desde el principio “artes” en un sentido que aplica mas alld de los artistas y obras o proyectos artisticos. En cada
contexto cultural a7s adquiere una pluralidad de sentidos (Higuera 2014). Segtin los paises, el término refiere
campos también de las ciencias humanas, las ciencias sociales y las humanidades arrastrando significados
antiguos y ambiguos (Durkeim 1995), donde ars referirfa a una rama del saber o a una “disciplina” (Ruiza
et al. 2004). Esto ha influido en el disenio del sistema educativo de cada pais. Por consiguiente, la “A” de
STEAM hace referencia a mds campos y dimensiones que los asociados a la educacién y creacién artistica,
como las artes del lenguaje, las ciencias sociales o las humanidades (Yakman y Lee 2012). No obstante, en
nuestro modelo TACH- di, el término “arte” es el que distingue profesiones y estudios artisticos de otros
que son considerados como tecnoldgicos, cientificos o humanisticos, definiendo una practica especificay una
territorialidad propias que lo transforma en una macro 4rea independiente (VV. AA. 20072, VV.AA. 2007b,
De Laiglesia et al. 2010).

e, The STZ@M Pyramid
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FIGURAS2Y 3
Izquierda. piramide del aprendizaje STEAM mezclando artes con humanidades y ciencias sociales.
Fuente: Yakman (2008: 347); Derecha, proyecto de Formacién Profesional STEAM (2019).

https://pctclm.com/120-alumnos-participaron-en-las-primeras-jornadas-sobre-proyectos-
steam—ciencia—tecnologia—ingenicria—arte—y—matematicas—en—nuestra—sede—en—g—uadalaj ara/

El modelo STEAM desvela en su aplicacién y en los proyectos que se ponen en juego, una visién que
fundamenta las interrelaciones de las materias que lo articulan en la idea de que las artes deben aportar
creatividad o valor holistico. Surgen procesos y proyectos STEAM que buscan en otros campos no cientificos
las dimensiones creativas o divergentes, como si estas no existiesen también en los campos cientificos. Para
quienes idean y aplican estos modelos el arte es entendido como fuente de creatividad en la que bebera
la ciencia y la tecnologia. Pero ¢significa esto que las artes y los artistas no aportardn su conocimiento o
epistemologia? ;o que los cientificos y tecndlogos, debido a su formacién disciplinar no pueden ser holisticos
y creativos? Pintar el techo de la Capilla Sixtina llevé a Miguel Angel a idear procesos que articulan lo
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tecnolégico, lo cientifico y lo artistico sin que dichas soluciones mermasen su visién humanistica de lo
que estaba representando (Figura 4). Miquel Barcelé se enfrenté en la Capula de la ONU a problemas
que solo resolvié gracias a la ayuda de tecnélogos y cientificos para hacer sus estalactitas (Figura 5).
Watson y Crick aplicaron procesos escultéricos a su comprension del ADN construyendo modelos a escala
(Figura 6) generando conocimiento y pensamiento objetual (o escultérico). Igualmente, las ilustraciones
en epistemologia visual contribuyen a la comprensién de fenémenos, seres, comportamientos por parte de
cientificos y tecndlogos aportdndoles conocimiento y pensamiento visual (Figura 7).

Otra de las derivas y reduccién de lo epistemoldgico y poético del arte la encontramos en la creatividad
aplicada a la innovacién tecnoldgica potenciada por la Rhode Island Design School (RIDS), quién sitta el
aprendizaje STEAM, la A y el arte al que hace referencia, exclusivamente como “disefio”. Lo cual no seria
cuestionable, salvo porque indica que el Disefio (y no el Arte) debe situarse en el centro de todo proceso
cientifico-tecnoldgico al ser

FIGURAS 4Y 5 -
Izquierda, Buonarotti pintando la Capilla Sixtina (1508-1512).
fotograma de El tormento y el Extasis (Reed, 1965).

Fuente: https://www.pressreader.com/spain/muy-histor ia/20200420/282905207695823 Derecha, Barcel6 (2008), pintando
la ctipula de la ONU. Fuente: https://antoniogarciavillaran.blogspot.com/2008/12/la-cpula-de-miquel-barcel-una-obra.html

FIGURAS6Y 7
Izquierda, Watson y Crick (1953), junto a uno de sus modelos de

la molécula del ADN en el Laboratorio Cavendish de Cambridge.

Fuente: http://esmateria.com/2013/04/25/¢l-secreto-de- la-vida-cumple-60-anos/#prettyPhoto/1/ .
Derecha, ilustracién de Haeckel (1904), Kunstformen der Natur, Prosobranchia Gastropod, Illustrated
Plate 53. Fuente: https://upload.wikimedia.org/ wikipedia/commons/4/44/Haeckel_Prosobranchia.jpg

una disciplina esencial en el aprendizaje escolar (Pérez 2015). En esta deriva o reduccion de lo que implica
la A: “Elreto de STEAM es apostar por una serie de objetivos, entre los que se pueden citar: la transformacién
de las politicas de investigacion para situar el Arte+Disefio en el centro de lo que venia siendo STEM; el
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impulso a la integracién de Arte+Disefio en la educacién y formacién técenica superior en un enfoque de
aprendizaje a lo largo de la vida; la influencia sobre los empresarios para contratar artistas y diseiadores
como piezas clave para el impulso a la innovacién.” (Amor 2018: 4) Se reduce la funcién del artista y de lo
artistico y por extension de la educacion artistica a la de ser un drea cuyos sujetos ofrecen como principal valor
educativo el ser “creativos” o “disefadores” dejando para otras dreas lo que se entenderia como conocimiento
o fundamento cognitivo de los aprendizajes. ¢El artista-disefiador o educador artistico estard presente en los
procesos de desarrollo cientifico no para repercutir epistemoldgicamente, sino divergentemente? El artista
y los discentes en sus proyectos y procesos también deben pensar convergentemente, con momentos de
légica y toma de decisiones acordes a los objetivos que han establecido y que evitan la dispersién holistica;
el éxito o fracaso de la obra depende de muchos factores y dimensiones, no solo de la creatividad (o de una
creatividad aplicada y resolutiva). Asi, STEAM llega a nuestros dias reduciendo la funcién del arte y la figura
y labor del artista y del educador artistico a la creatividad y al disefio aplicativos (Pérez 2015), participando
artisticamente de proyectos condicionados y “poniendo el foco principal en la resolucién de problemas
en situaciones abiertas y no estructuradas, con el fin de generar por parte del alumnado un determinado
producto para solventar la situacion problematica” (Casado y Checa 2020, p. 52).

Una de las consecuencias de la reduccién del Arte (y de las materias STEAM) a estas ideologfas y
derivas educativas es que, con este modelo, en la mayoria de los proyectos analizados que se han ideado
para trabajar en el contexto educativo, y que se sittan en el foco de interés de las administraciones y
agentes educativos, nos reducimos a aprendizajes tecnoldgicos y robéticos en lo que se conoce ya como
“robética educativa” (Casado y Checa 2020). ¢ No hay proyectos STEAM que no pasen por la robdtica? ¢Solo
articulamos en la educacién Primaria o Secundaria lo tecnolégico, lo artistico, lo cientifico para hacer robots
o para incentivar disefadores creativos, o para trabajar el pensamiento computacional? Entendemos que hay
otros proyectos transdisciplinares, asi como otros procesos de didlogo, y que esto deberia significarse para no
confundir o reducir la vision del arte y de la propia idea de transversalidad y lo que esta puede generar.

AMPLIFICACION DE LA “A” Y DEL MODELO STEAM: HACIA EL TRAYECTO SHAPE

Todo lo dicho no significa hablar de la ineficacia artistica de los proyectos y formaciones STEM y STEAM,
incuestionablemente necesarios y oportunos, sino del reduccionismo que encontramos al profundizar en
los proyectos desarrollados. Los modelos suelen separar al artista del conocimiento y lo tecnoldgico, incluso
filtrando sus précticas desde el prisma de las humanidades. Asimismo, la asociacién del arte y los artistas a la
creatividad casi como pardmetro fundamental de la creacion de obras de arte deja al margen otras operaciones
fundamentales en el proceso creador que posibilita el quehacer artistico. Las artes y los artistas comportan
también procesos cognitivos expresivos (Caeiro y Mufifz 2019), incorporan un campo epistemoldgico de
conocimiento complejo (Moraza 2008), métodos propios de investigacién (Barone 2001, Barone y Eisner
2006, Grau et al. 2020, Herndndez 2008, Marin 2005, Marin y Rolddn 2019, Herndndez y Calderén
2019), recorridos poéticos y metodogréficos (Caciro 2020) y no pueden reducirse en el contexto educativo
o profesional a unos estereotipos que suelen construirse ajenos al campo de las artes. Todas estas cuestiones
deben implicarse en la A y desplegarse segtin procesos y proyectos diversos y desde una concepcién educativa
contemporanea del arte y lo artistico (Serén y Murillo 2020).

En esta linea de abrir més didlogos y posibilidades para la educacién escolar y preuniversitaria, ha surgido
recientemente en el contexto anglosajon el modelo SHAPE (Martin 2020) que establece y categoriza la
transversalidad en la formacién escolar y preuniversitaria desde las Ciencias Sociales, las Humanidades y las
Artes: Social Sciencie, Humanities and the Arts for People and the Economy. Es un modelo que quiere poner en
valor areas que dejan al margen los modelos STEM y STEAM, significando, ademis, que las Humanidades
son diferentes de las Artes (https://thisisshape.org.uk) . El modelo procura una rehumanizacién de la
sociedad, tanto social como econdmicay nace, como expresa su fundadora, con la condicién de ser util social y
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econémicamente (Riestra 2020). En el caso espafol, al interpretar el modelo SHAPE, se confunde a las Artes
considerandolas como implicadas dentro del concepto de las Humanidades, cuando las Artes, como se ha
dicho, tienen una territorialidad propia y diversa que las relaciona por igual con las Ciencias y las Tecnoldgicas
(VV.AA.2007b). El modelo SHAPE parece separarse formativamente de las materias cientifico-tecnoldgicas
defendiendo intereses de las Ciencias Sociales y las Humanidades en detrimento de las otras dreas.

¢OUE Es TACH-DI? UN MODELO CONECTADO CON MAS REALIDADES

TACH-di pone en didlogo Tecnoldgicas, Artes, Ciencias y Humanidades. Por ejemplo: la forografiacon la
biologia, con la electrénica, con la filosofia. Una diferencia fundamental que significan los modelos STEM y
STEAM frente al TACH-dj, es que en este tan importantes son los transitos y vivencias que ocurren durante
el proyecto de didlogo como el resultado. Incluso, puede establecerse como una vivencia y por el placer de
convivir cognoscitivamente en lo artistico, lo cientifico, lo tecnolégico, lo humanistico. El modelo TACH-
di carece de ideologias, lo que permite diversos recorridos y articulaciones segun los intereses, necesidades,
problemiticas de cada contexto educativo. El modelo STEM elimina las Artes; el modelo STEAM elimina
las Humanidades; el modelo SHAPE se separa de las Ciencias y las Tecnoldgicas; el modelo TACH-di las
integra, sin que ello signifique, que siempre deban aparecer las cuatro dreas en las relaciones. TACH-di
aprovecha cualquier interseccion y necesidad sin universalizar las experiencias a una tnica interrelacién o
ideologia educativa del momento.

NECESIDAD DE DEFINIR LOS TERMINOS Y RECUPERAR CONCEPTOS
Area, ambito, disciplina y persona

Para pensar modelos y establecer disefios que articulen experiencias formativas transversales eficaces segin
la etapa o nivel educativo en el que nos encontremos, se hace necesario definir los elementos que participan
en el modelo TACH-di. En este sentido, al pensar en la interrelacién y el didlogo entre édreas para el
contexto educativo y académico, ya sea en la educacién primaria y secundaria o en la universitaria, nos
encontraremos con términos como drea de conocimiento, campo, dmbito, disciplina (Figura 8). Situemos en
torno al contexto de la educacion artistica y las diferentes etapas educativas cada uno de estos términos para
su mejor operatividad y aplicabilidad:

1. Area de conocimiento: El nimero de dreas de conocimiento varia de un pais a otro. En la
Universidad estdn organizadas en nucleos basicos del conocimiento o clasificaciones por campos,
disciplinas o profesiones (VV. AA. 2012: 81). Entre estos nucleos encontramos Bellas Artes
(que agrupa: Pintura, Escultura, Fotografia, Dibujo...), Ciencias de la Salud o Ciencias Sociales
y Humanas. Algunos sistemas incluyen unas areas y disciplinas en un lugar u otro segin la
percepcion que tienen de ellas. En el caso de los estudios de Bellas Artes, habrd universidades que
los asocien a Humanidades, otras a Ciencias Sociales y Juridicas o hasta a Ingenieria y Arquitectura.
Uno de los factores de esta dispar asociacién es el inmenso abanico de campos, disciplinas

y
profesiones asociadas al drea de Artes que surgen a través de las diferentes formaciones y estudios
que se pueden cursar desde ella. Otro, el alto coeficiente de experimentalidad que comparte
con el dmbito cientifico- tecnoldgico ademds del tedrico, que le aproxima a lo humanistico.
Al margen de estas clasificaciones institucionales, nuestro modelo TACH-di parte v distingue

g y gu
cuatro macro areas: Tecnoldgicas, Artes, Ciencias y Humanidades, incluyendo en el macro 4rea de
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Artes cualquier campo y disciplina dedicada a la creacién poética: escritores, pintores, escultores,
ceramistas, fotdgrafos, compositores, directores, animadores, disefadores, etcétera.

2. Disciplina o campo: para Csikszentmihalyi (1998), “campo” consiste en una serie de reglas y
procedimientos simbélicos. Las matemdticas son un campo o, si adoptamos una definicién miés
matizada, el dlgebra y la teorfa numérica se pueden considerar campos. También podemos hablar
de disciplinas. Es importante significar que en el contexto educativo escolar y obligatorio solemos
hablar de “asignaturas” y “materias” mas que de campos o disciplinas.

3. Ambito: con relacién al “4mbito”, para Csikszentmihalyi (1998), el término incluye a todos los
individuos que actian como guardianes de las puertas que dan acceso al campo. En las artes
(o la pintura, por ¢jemplo) el dmbito lo constituyen los educadores y educadoras de arte, los
directores y directoras de museos, coleccionistas de arte, criticos y criticas de arte, comisarios
y comisarias de arte, especialistas en estética y administradores de fundaciones u organismos
estatales que se ocupan de la cultura. Por tanto, un 4mbito esta configurado, entre otras cosas,
por diversos campos (disciplinas, materias, especialidades...), instituciones, organismos, agentes.
Hay campos que interseccionan desde su base, ya que beben de diversas dreas y practicas (por
cjemplo, la neurolingiiistica o la arquitectura). Algo también a tener en cuenta es que en
Educacién Primaria o Secundaria hablamos de “4mbitos educativos” (Real Decreto 1105/2014,
Real Decreto 126/2014): cientifico, tecnoldgico, lingiifstico, artistico, diferenciacién que no
debemos confundir con las categorizaciones de la Universidad.

4. Persona: el modelo funcionard mientras los implicados en los procesos y proyectos TACH-di
comprendan la potencialidad de sus respectivas macro dreas, reconozcan sus dmbitos, conozcan
sus diferentes campos y disciplinas y trabajen no solo ideoldgicamente aplicando por inercia
un modelo, sino a partir de deseos, motivaciones y necesidades tanto de los docentes como de
los discentes. Por eso, otro elemento a considerar y focalizar es quienes deberan implicarse y
tener formacién relacionada con la transdisciplinariedad y los didlogos TACH-di. En el contexto
educativo persona sera tanto el docente como el discente, ellos configuran el “4mbito”.
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El modelo TACH-di disenado en torno alas cuatro macro 4reas, sus dmbitos, las personas y las disciplinas.
Di1scusioNES/CONCLUSIONES: UN MODELO DE TRANSVERSALIDAD TACH-DI

Permutaciones TACH-di

Hablar de Tecnologias, Artes, Ciencias y Humanidades es situarse en territorialidades distintas, pero con
afinidades, es coexistir con autores, agentes, profesionales, categorias, contextos, practicas que han fortalecido
esas 4reas (Alsina 2007, Caeiro 2010) pero que son procedimental y académicamente porosas (Cassidy
1964, Wilson 2002). STEM, STEAM, SHAPE surgen como respuesta a la necesidad de comprender, actuar,
solucionar, enfrentar los retos a los que nos dirigimos y que no podemos resolver o acometer desde una
perspectiva o planteamiento obtuso. El reto de desvelar los secretos del cerebro abrié el horizonte a proyectos
y formaciones inter, multi y transdisciplinares (Jackendorf 1998, Pefuela 2005, Pareja 2011). Fuera del
contexto educativo, lo transversal es una constante de la civilizacién y una voluntad humana. Y los modelos
y sus ideologfas no pueden limitarlo.

El problema detectado en nuestro estudio sobre los modelos STEM, STEAM o SHAPE es que el punto
de partida de cualquier proyecto que articule el arte estd, o condicionado por el cardcter utilitarista del
propio proyecto o viciado por los prejuicios, estereotipos y desconocimiento de lo que el arte puede y debe
aportar en cada uno de los niveles educativos: Primaria, Secundaria, Universidad. Asimismo, la permanencia
de las matemdticas o la ingenierfa en STEAM condiciona el didlogo, pudiendo extraerse y significar
otros campos (Figura 9). Un modelo mds equilibrado y potencialmente adecuado segin cada contexto
educativo es el que articula Tecnoldgicas, Artes, Ciencias y Humanidades (TACH) o que parte de que
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cualquier interrelacion entre las Artes y las otras 4reas es posible (Arte- Humanidades; Arte-Ciencias; Arte-
Tecnologias; Humanidades-Ciencias) sin significar directa y universalmente un campo, sino recogiendo y
extrayendo en cada macro drea lo que sea oportuno a la formacién y edad de los discentes. Asi, podemos
estar ensefiando y aprendiendo transversalmente desde la combinacidn y puesta en valor de diversas areas y
asociaciones generadas entre las diferentes “materias” presentes en mayor o menor medida segiin cada etapa
educativa (Primaria, Secundaria, Universidad), que recogen las cuatro macro 4reas: electrénica (T), pintura
(A), biologia (C), historia (H), ética (H), mecdnica (T), fotografia (A), botdnica (C), antropologia (H),
acrodindmica (T), arquitectura (A o C o T), musica (A), filologia (H), Filosofia (H), etcétera.

COOOON

TACH-dif (con protagonismo de la filosofia)

TACH-din (con protagonismo de la neurociencia)
TACH-dife (con protagonismo de filosofia y escultura)

TACH-dibret {con protagonismo de biologia, robdtica, ética y teatro)

TACH-di etcétera...

FIGURA 9
Permutaciones del modelo TACH-di con protagonismo de algunas disciplinas.

Como comenta Nuere reflexionando las etapas de Primaria y Secundaria (2011, p. 42): “A pesar de
que las asignaturas sean aparentemente muy diferentes, desde la educacién artistica todo se relaciona.
Imagen audiovisual, disefio, geometria, sistemas de representacién, dibujo del natural, fotografia, publicidad,
escenografia, disefio, urbanismo, historia del arte, etcétera, permiten establecer una infinidad de actividades
cruzadas y puentes entre diversas materias”. Encontramos propuestas relacionadas con esta idea en las
conducidas por Ménica Riki¢ o Hamilton Mestizo, cuyas acciones transitan entre la ciencia, el arte y las
précticas pedagdgicas o proyectos ideados directamente para el contexto educativo, como LABoral Centro
de Arte y Creacion Industrial en Gijon. Asimismo, fuera del contexto educativo formal, hay innumerables
proyectos que se pueden tomar como punto de partida e inspiracién del modelo TACH-di con gran
aplicacién en Educacién Secundaria y la Universidad: modelos que llevan la creacién poética a las ciencias,
como BioFilia de la Universidad Aalto de Helsinki, o proyectos como los que se abordan en MediaL ab Prado
de Madrid, o Parque Explora en Medellin, o la obra de la artista Marta de Menezes y el centro Ectopia de
Lisboa, en la que lo bioldgico y la genética estin presentes en las obras artisticas en la linea de The Arzs &
Genomics

Centre. Encontramos, también proyectos como SymbioticA en Australia, un laboratorio artistico dedicado
a la investigacion, la ensefanza y la reflexién de las Ciencias de la Vida, o el proyecto Bioteknica, que enlaza
la ética, la estética y el desarrollo tecnoldgico desde el encuentro de las artes, las humanidades y las ciencias
bioldgicas, entre otros referentes.
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La mayoria de estos modelos, visiones y proyectos identificados no encajan ni en STEM, ni en STEAM ni
en SHAPE, y son contemporéneos de lo que la educacién transversal puede y debe aportar desde las etapas
escolares hasta la Universidad pasando por la educacién Primaria y Secundaria. El modelo TACH-di o la
interseccién de lo tecnoldgico, lo artistico, lo cientifico y lo humanistico nos ofrece a los educadores y a la
sociedad mds oportunidades acordes a las edades en las que estaremos formando en transversalidades.

CONDICIONANTES PARA DIAL0OGOS TACH-DI

La aplicacién eficaz del modelo TACH-di hace necesario identificar algunos condicionantes:

1. Los docentes debemos tener perspectiva tecnoldgica, artistica, cientifica y humanistica: “La
contribucién del arte a la ciencia no puede, pues limitarse a un ‘embellecimiento” de los
resultados, sino mds bien a la introduccién de un nivel recursivo de complejidad que incluya
los aspectos "dramdticos ', experienciales, psicoperceptivos, subjetuales, inherentes a los modelos
y los efectos de la investigacion: cuando no queda obturado el acceso a los limites de la razén
epistemoldgica” (Moraza 2006, pp. 17-32). El artista o discente- creador estd implicado en lo que
aprende, algo fundamental en la educacion de seres humanos y cuando no se trata solo de construir
artefactos. Podemos querer ir a la luna (necesitamos un cohete), pero también podemos desear
contemplarla (necesitamos la noche y un cielo despejado) o dibujarla (un lépiz). ¢ Tiene derecho el
sistema educativo a privar a los nifios y las nifas de hacer esto? ¢ Ya no es necesario en el contexto
educativo, en cualquier nivel formativo, dibujar o crear maquinas inttiles (Munari 1994), que
deben ser matematica, tecnoldgica y cientificamente operativas? (Figuras 10 y11)

2. El Arte no se reduce a lo cultural o al entretenimiento y al ocio, que hay una cultura artistica pero
también una cultura tecnolégica, una cultura cientifica y por supuesto una cultura humanistica,
asi como un conocimiento tecnolégico, un conocimiento artistico, un conocimiento cientifico y
un conocimiento humanistico.

3. El modelo TACH-di se ideara y trabajara entre la Sociedad de la Informacién y la Comunicacién,
la Sociedad del Conocimiento y la Sociedad del Especticulo. Las Tecnoldgicas, las Artes,
las Ciencias y las Humanidades arrastran e implican al dialogar parametros, planteamientos,
condicionantes, posibilidades y oportunidades de estos tres modelos de sociedad. Las Artes
y las Humanidades también interseccionan con la Sociedad del Especticulo (Debord 2000),
las ficciones, fantasias, imaginaciones forman parte de las operaciones mentales y desarrollos
cognitivos de quienes aprenden, perciben y hacen arte (Caeiro 2018), algo que se olvida o queda
marginado en los modelos STEAM o SHAPE.

4, La creatividad no es exclusiva del arte ni de los artistas, es una categoria més, pero que sin otras que
también intervienen en el proceso creador esta careceria de sentido. La estética, la imaginacién,
la fantasia, el pensamiento critico, el alfabetismo multiple o los deseos personales y trayectorias
vitales (Figura 12) son igual de importantes en la generacién de arte y se ponen en acto con mayor
o menor intensidad en los artistas y discentes cuando crean.

A FAVOR DE LA DIVERSIDAD TACH-DI

En la Leccion Inaugural del Curso académico 1997/1998: La universidad es un tetraedyo, escultéricamente
hablando el catedritico y escultor Juan Fernando De Laiglesia (1999, p. 23), identificaba una “Cuatridad
universitaria” constituida por la divisién de los saberes en Humanidades, Tecnologias, Juridico-Social y
Experimentales. El empuje del modelo cientifico/tecnolédgico primero y de las Humanidades Digitales y
Ciencias Humanas y Sociales después, ha transformado los paradigmas. Para atender a las posibilidades y
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necesidades formativas actuales, hay que identificar dreas y ambitos y disciplinas asociadas, para, a partir de
ahi, definir contenidos, programar experiencias, disefar proyectos. El modelo TACH-di requiere considerar
cuatro macro dreas formativas implicadas, que incluyen una formacion tecnoldgica, una formacion artistica,
una formacion cientifica y una formacion humanistica. Cuanto mejor se comprenda el alcance de lo que
significa cada macro drea mds posibilidades surgiran. Quiz4 la figura del tecndlogo, como le ocurre al
humanista, al cientifico o al artista cuando salen de su casa, se vea condicionada en cada nivel educativo
a la comprensioén por parte de la comunidad educativa de “;para qué sirve?: “De los tecndlogos se espera
que inventen, perfeccionen o mantengan artefactos de cierta clase, sean estos animados, como los caminos
y los ordenadores; vivientes, como los cultivos y las vacas; o sociales, como las companias y las agencias del
gobierno.” (Bunge 2007: 252). En realidad, potencialmente hablando, todo discente es transversal en su
relacién con el mundo, la naturaleza... comporta algo del espiritu del tecn6logo, del humanista, del cientifico,
del artista. Es el sistema educativo quién lo disciplina, limita y acota. Finalmente, el alcance y posibilidades
del modelo TACH-di solo puede establecerse a través de proyectos y procesos de aula. Lo que ya pasa por
su ideacion, diseno e implementacién por agentes educativos, instituciones y, sobre todo, las personas con sus
ideologias.

FIGURAS 10, 11Y 12
Izquierda, Munari (1953), Méquina inttil o Carrusel arritmico. Fuente:

https://www.wikiart.org/es/bruno-munari/useless-machine-arrhythmic-

carousel-1953 ; Centro, Calder (1957) con uno de sus méviles “inutiles”.
Fuente: https://www.revistavanityfair.es/cultura/articulos/alexander-calder-esculturas-moviles-exposicion-centro-
botin/39071; Derecha, Sterbak (1997), Remote Control II. Fuente: https://curiator.com/art/jana-sterbak/remote-control-ii
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