
1. DATOS INFORMATIVOS

Dominio:
Area: Educación
CARRERA/PROGRAMA:
Asignatura:

NRC: N° horas
Plan de estudios:
Prerrequisitos:

H. aprendizaje autónomo: 128

H. aprendizaje práctico-experimental: 0

Docenteo o Co-Docente 1:
Grado académico y título 
profesional:

Co-Docente 2: Grado académico y título profesional:

Catalina Huilcapi Collantes

Doctora en Formación en 
Sociedad del 
Conocimiento. Magíster 
en Ciencias de la 
Educación. Máster en 
Diseño Gráfico y de 
Interface para nuevos 
dispositivos. Especialista 
Superior en Educación y 
Nuevas Tecnologías de la 
Información y 
Comunicación. 
Diseñadora.

2. DESCRIPCIÓN DE LA ASIGNATURA

COMPETENCIAS 
TRANSVERSALES

COMPETENCIAS 
INTERDISCIPLINARES 
DEL DOMINIO

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA 
CARRERA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

RdA 1: Analizar el impacto del arte en el desarrollo cognitivo y 
emocional, desde un enfoque integral.

RdA 2: Aplicar los diferentes tipos de expresión artística en 
ambientes de aprendizaje según las características evolutivas de 
los estudiantes.

RdA 3: Diseñar experiencias artísticas inclusivas desde un enfoque 
basado en la Neurociencia.

RDA 1. Diseñar experiencias didácticas de 
intervención con enfoque neuroeducativo con 
una visión integradora e integral de la persona.
RDA 2. Crear ambientes y escenarios educativos 
contextualizados,motivadores, integradores, 
con una visión interdisciplinar y transdisciplinar.
RDA 3. Diseñar proyectos educativos y de 
investigación tendientes a facilitar el desarrollo 
de buenas prácticas educativas,innovadoras, 
significativas y trascendentes, basados en las 
Neurociencias aplicadas al campo de la 
educación.
RDA 4. Aplicar estrategias neuroeducativas para 
una adecuada gestión de emociones en 
losestudiantes dentro del aula.
RDA 5. Diseñar propuestas educativas que 
respondan a la diversidad de estilos de 
aprendizaje de los estudiantes.

Maestría en Educación con Mención en Neurociencias aplicadas a la Educación
Arte y Educación: Perspectivas desde las Neurociencias

La asignatura explora cómo el arte estimula el cerebro para promover el desarrollo cognitivo, emocional y social. Aborda la importancia del arte en la 
educación desde la neurociencia, analiza la relación entre creatividad y funcionamiento cerebral, y su rol en el desarrollo integral. Además, diseña 
aplicaciones prácticas del arte en el aula, fundamentadas en evidencia científica, para transformar la enseñanza en experiencias inclusivas, 
motivadoras y alineadas con los procesos cognitivos.

3. DESCRIPCIÓN DE COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Periodo académico: 2026-01

H. aprendizaje en contacto con el docente: 16



4. EVALUACIÓN DE LOGROS DE APRENDIZAJE

Alcanzado con excelencia (A) 
100% - 90% 

Alcanzado muy bueno (B)                                89%  - 
80%

Alcanzado bueno C
79% -  60%

Pendiente de alcanzar (D) 
59% - 0%

DIMENSIÓN DEL CONOCIMIENTO (conceptos, 
hecho, procedimientos o principios)

Criterio 1:  Identifica los 
síntomas de desregulación 
emocional y déficit cognitivo 
analizando su correlación con 
mecanismos neurobiológicos 
específicos (amígdala, 
dopamina, funciones 
ejecutivas) para fundamentar 
la necesidad de una 
intervención artística.

35%

Identifica con precisión síntomas de 
desregulación emocional y déficit 
cognitivo y los vincula de forma 
directa y correcta con mecanismos 
neurobiológicos específicos (amígdala, 
dopamina, corteza prefrontal). La 
fundamentación es sólida, clara y 
demuestra un dominio profundo de la 
relación causa-efecto neuronal.

Identifica correctamente la mayoría de 
los síntomas de desregulación 
emocional y déficit cognitivo y los 
vincula con mecanismos 
neurobiológicos específicos (al menos 
2 de: amígdala, dopamina, corteza 
prefrontal). La fundamentación es 
clara, aunque la relación causa-efecto 
neuronal puede carecer de 
profundidad en un punto específico o 
la conexión no es explícita en todos los 
casos.

Identifica los síntomas generales de 
desregulación o déficit, pero la 
vinculación con mecanismos 
neurobiológicos es parcial 
(menciona solo 1 mecanismo 
específico o utiliza términos 
generales como "estrés" sin 
nombrar la estructura cerebral). La 
relación causa-efecto es débil, 
incompleta o la fundamentación 
carece de claridad técnica.

Identifica incorrectamente los 
síntomas o no logra vincularlos 
con ningún mecanismo 
neurobiológico específico. La 
fundamentación es errónea, 
inexistente o carece de base 
científica, no demostrando 
relación causa-efecto neuronal.

Conceptos

Criterio 2: Distingue los 
procesos neurales de 
creatividad y neuroplasticidad 
desglosando cómo una 
actividad artística específica 
activa el sistema de 
recompensa y regula la 
ansiedad para explicar el 
mecanismo de acción cerebral 
en la resolución de un 
problema planteado.

35%

Distingue con claridad y precisión los 
procesos neurales específicos y 
desglosa minuciosamente cómo una 
actividad artística específica activa el 
sistema de recompensa y regula la 
ansiedad. La explicación del 
mecanismo de acción es detallada, 
lógica y utiliza terminología 
neurocientífica correcta  (ej. 
dopamina, corteza prefrontal, 
amígdala, neuroplasticidad) en todos 
los puntos.

Distingue correctamente los procesos 
neurales principales y desglosa cómo 
una actividad artística activa el sistema 
de recompensa y regula la ansiedad. La 
explicación es lógica y utiliza 
terminología neurocientífica correcta, 
aunque el desglose puede carecer de 
un detalle específico en uno de los 
mecanismos o la conexión entre la 
actividad y la neuroplasticidad es 
mencionada sin profundizar en el 
proceso.

Distingue los procesos neurales de 
forma general (ej. "activación 
cerebral") sin especificar las 
estructuras o redes correctas. El 
desglose de la actividad artística 
carece de explicación clara acerca 
de cómo se activa la recompensa o 
cómo se regula la ansiedad; o la 
terminología neurocientífica es 
utilizada de forma imprecisa o 
incorrecta en al menos un punto 
clave.

No logra distinguir los procesos 
neurales correctos. El desglose 
de la actividad artística no 
explica los mecanismos 
biológicos solicitados 
(activación de recompensa o 
regulación de ansiedad) o la 
explicación es totalmente 
incorrecta respecto a la teoría 
de la asignatura, sin utilizar la 
terminología adecuada.

Conceptos

Criterio 3. Relaciona los 
efectos cognitivos (memoria, 
flexibilidad) con los beneficios 
emocionales (resiliencia, 
adaptación) evaluando la 
evidencia teórica sobre la 
neurodiversidad para 
demostrar la visión integral 
del impacto del arte en el 
desarrollo del estudiante.

30%

Relaciona explícitamente al menos 
dos funciones ejecutivas (ej. memoria, 
flexibilidad) con dos beneficios 
emocionales (ej. resiliencia, 
adaptación) en una misma explicación 
causal. Evalúa la evidencia teórica 
citando al menos dos perfiles de 
neurodiversidad específicos (ej. TEA y 
TDAH) y explica cómo el arte beneficia 
a ambos simultáneamente, 
demostrando una visión integral 
completa.

Relaciona al menos una función 
ejecutiva con un beneficio emocional 
de forma clara. Evalúa la evidencia 
teórica mencionando al menos un 
perfil de neurodiversidad específico y 
su beneficio, aunque la conexión 
simultánea entre lo cognitivo y lo 
emocional podría ser menos explícita o 
la aplicación a la neurodiversidad 
carece de un detalle teórico profundo 
en un punto.

Relaciona efectos cognitivos y 
emocionales de forma aislada 
(menciona ambos pero sin 
establecer una conexión causal 
directa). Evalúa la evidencia teórica 
mencionando la neurodiversidad 
solo como un concepto general sin 
aplicar a perfiles específicos o la 
explicación del beneficio mutuo es 
débil e incompleta.

No logra relacionar los efectos 
cognitivos con los emocionales 
(trata los temas por separado 
sin conexión). No incluye 
evidencia teórica sobre 
neurodiversidad, la 
información es incorrecta o no 
se logra demostrar ninguna 
visión integral del impacto del 
arte.

Conceptos

Criterio 1: Utiliza una técnica 
de expresión artística 
específica (plástica, música, 
drama, etc.) adaptándola a la 
etapa evolutiva y las 
capacidades motrices de un 
grupo objetivo para 
justificar su pertinencia 
pedagógica frente a las 
necesidades de un caso.

35%

Utiliza una técnica artística definida y 
adapta integralmente la actividad 
modificando materiales, instrucciones 
y demandas motrices para ajustarse 
exactamente a la etapa evolutiva. La 
justificación establece una relación 
causal explícita y detallada entre las 
características de la técnica y la 
resolución de las necesidades 
específicas del caso.

Utiliza una técnica artística definida y 
adapta la actividad en aspectos clave 
(materiales o instrucciones) para la 
etapa evolutiva. La justificación 
establece una relación clara entre la 
técnica y las necesidades del caso, 
aunque la conexión con las 
capacidades motrices o la profundidad 
del ajuste pueda ser menor en algún 
punto.

Utiliza una técnica artística, pero la 
adaptación a la etapa evolutiva es 
superficial o generalista sin 
modificar elementos concretos de 
la actividad. La justificación 
menciona las necesidades del caso 
pero la relación con la pertinencia 
pedagógica de la técnica es débil o 
poco clara.

No utiliza una técnica definida 
o la adaptación es inexistente o 
inadecuada para la etapa 
evolutiva. No existe 
justificación pedagógica o esta 
es errónea respecto a las 
necesidades del caso. Conceptos

Procedimientos

Criterio 2: Emplea estrategias 
de regulación emocional 
dentro de la secuencia de una 
actividad artística diseñando 
momentos concretos para la 
gestión del estrés y la 
ansiedad para demostrar la 
aplicación práctica de la 
neurociencia en el aula.

35%

Emplea múltiples estrategias de 
regulación emocional variadas e 
integra cada una en momentos 
específicos y secuenciados de la 
actividad (inicio, desarrollo, cierre). La 
descripción detalla la ejecución paso a 
paso y explica con rigor cómo cada 
estrategia activa mecanismos 
neuronales para reducir el estrés o la 
ansiedad.

Emplea estrategias de regulación 
emocional y las integra en momentos 
definidos de la secuencia. La 
descripción detalla la ejecución y 
explica la función de la estrategia en la 
gestión del estrés, aunque la variedad 
de estrategias o la profundidad de la 
explicación neurocientífica sea menor 
en algún aspecto.

Emplea una estrategia de 
regulación, pero su integración en 
la secuencia es vaga (no se 
especifica el momento exacto) o la 
descripción de la ejecución es 
incompleta. La explicación sobre la 
gestión del estrés es genérica y 
carece de fundamentos de 
neurociencia.

No emplea ninguna estrategia 
de regulación emocional o la 
propuesta es irrelevante. No 
existe integración de la 
estrategia en la secuencia de la 
actividad.

Conceptos
Procedimientos

Criterio 3: Construye una 
conexión interdisciplinaria 
entre la actividad artística y 
otra área curricular 
desarrollando una propuesta 
transversal para evidenciar la 
viabilidad de una enseñanza 
integrada basada en el arte.

30%

Construye una conexión explícita, 
lógica y profunda entre la actividad 
artística y conceptos centrales de otra 
área curricular. Desarrolla una 
propuesta transversal detallada que 
explica cómo el arte facilita la 
comprensión de dichos conceptos y 
justifica la viabilidad con argumentos 
sólidos sobre los beneficios de la 
integración.

Construye una conexión explícita entre 
la actividad artística y un área 
curricular. Desarrolla una propuesta 
transversal que explica la relación, 
aunque la conexión con los conceptos 
curriculares pueda ser menos profunda 
o la justificación de la viabilidad cuente 
con argumentos menos detallados.

Construye una conexión genérica 
con otra área sin especificar 
conceptos curriculares concretos. 
La propuesta transversal es limitada 
y la justificación de la viabilidad es 
débil o carece de argumentos 
claros que demuestren el beneficio 
de la integración.

No diseña un plan de 
adaptación o los principios DUA 
no se aplican. Las propuestas 
para la neurodiversidad son 
inexistentes, inadecuadas o 
segregan al estudiante en lugar 
de garantizar su accesibilidad. Conceptos

Procedimientos

Criterio 1: Diseña un plan de 
adaptación basado en 
principios del Diseño Universal 
para el Aprendizaje (DUA) para 
garantizar la accesibilidad de 
la actividad artística a 
estudiantes con perfiles de 
neurodiversidad específicos 
(TEA, TDAH, dislexia).

40%

Diseña un plan de adaptación donde 
los principios DUA se integran de 
forma orgánica y preventiva en la 
estructura inicial de la actividad. Las 
adaptaciones para los perfiles de 
neurodiversidad son específicas, 
detalladas y eliminan barreras de 
participación antes de que surjan, 
demostrando una comprensión 
profunda de cómo la neurodiversidad 
afecta el acceso al aprendizaje.

Diseña un plan de adaptación que 
incorpora principios DUA de manera 
clara. Las adaptaciones para los 
perfiles de neurodiversidad son 
pertinentes y eliminan barreras 
principales, aunque la integración de 
los principios se presenta como una 
modificación posterior a la actividad 
base en lugar de ser parte del diseño 
inicial, o la descripción de la 
adaptación para un perfil es menos 
detallada que para el otro.

Diseña un plan de adaptación que 
menciona principios DUA, pero la 
aplicación es genérica o superficial. 
Las adaptaciones para la 
neurodiversidad son vagas, no 
eliminan barreras específicas o se 
limitan a sugerencias generales sin 
detallar cómo se modifican los 
elementos de la actividad para cada 
perfil.

No diseña un plan de 
adaptación o los principios DUA 
no se aplican. Las propuestas 
para la neurodiversidad son 
inexistentes, inadecuadas o 
segregan al estudiante en lugar 
de garantizar su accesibilidad.

Conceptos
Procedimientos

Criterio 2: Crea herramientas 
de evaluación cualitativa que 
midan cambios observables en 
el comportamiento y la 
atención para determinar el 
impacto real de la 
intervención artística en el 
desarrollo del estudiante.

30%

Crea herramientas de evaluación (ej. 
listas de cotejo, rúbricas 
observacionales) que definen 
indicadores conductuales precisos, 
operativos y directamente vinculados 
a los objetivos de la intervención. La 
herramienta permite distinguir 
claramente entre el comportamiento 
basal y el cambio post-intervención, 
facilitando una medición objetiva del 
impacto.

Crea herramientas de evaluación con 
indicadores conductuales claros y 
vinculados a los objetivos. La 
herramienta permite medir el cambio, 
aunque algunos indicadores podrían 
ser menos operativos o la distinción 
entre el comportamiento basal y el 
cambio post-intervención requiere 
mayor especificidad en la descripción.

Crea herramientas de evaluación, 
pero los indicadores son subjetivos, 
genéricos o difíciles de observar 
directamente. La herramienta no 
permite medir con claridad el 
cambio conductual o la relación 
con los objetivos de la intervención 
es débil.

No crea ninguna herramienta 
de evaluación o las propuestas 
son inviables para medir 
cambios observables. Los 
indicadores son puramente 
académicos (notas) o no 
existen vínculos con el 
comportamiento y la atención. Conceptos

Procedimientos

Criterio 3: Genera estrategias 
prácticas de resolución de 
problemas ante barreras 
contextuales (recursos, mitos, 
tiempo) para asegurar la 
viabilidad y sostenibilidad de 
la experiencia inclusiva en el 
entorno escolar real.

30%

Genera estrategias de resolución de 
problemas que son creativas, de bajo 
costo y altamente viables para el 
contexto escolar descrito. Las 
soluciones abordan barreras reales 
(tiempo, recursos, resistencia) de 
forma directa, con un plan de acción 
claro que garantiza la sostenibilidad 
de la experiencia a largo plazo.

Genera estrategias de resolución de 
problemas que son viables y abordan 
las barreras contextuales identificadas. 
Las soluciones son prácticas, aunque 
alguna estrategia podría requerir 
recursos no disponibles o la 
planificación para la sostenibilidad a 
largo plazo es menos detallada en 
algún aspecto.

Genera estrategias de resolución de 
problemas, pero estas son 
genéricas, poco prácticas o no 
abordan directamente las barreras 
reales del contexto. La viabilidad es 
cuestionable o la sostenibilidad de 
la experiencia no está justificada 
adecuadamente.

No genera estrategias de 
resolución o las propuestas son 
inviables, costosas o irrealistas 
para el entorno escolar. No se 
abordan las barreras 
identificadas o la solución 
propuesta agravaría el 
problema. Conceptos

Procedimientos

RdA 3: Diseñar experiencias artísticas 
inclusivas desde un enfoque basado en la 
Neurociencia.

Resultado de aprendizaje 
Definición del criterio de 

evaluación del RdA 

Ponderación (en 
porcentaje sobre 

100)

Nivel de logro alcanzado al RdA

RdA 1: Analizar el impacto del arte en el 
desarrollo cognitivo y emocional, desde un 
enfoque integral.

RdA 2: Aplicar los diferentes tipos de 
expresión artística en ambientes de 
aprendizaje según las características 
evolutivas de los estudiantes.



5. METODOLOGÍA

6. RELACIÓN RESULTADOS DE APRENDIZAJE, EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJES Y DIMENSIÓN DEL CONOCIMIENTO

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE 
LA ASIGNATURA

Semana
Experiencias / estrategias 

Aprendizaje en contacto con 
el docente

Horas Recursos Escenario
Experiencias / estrategias de 

aprendizaje práctico-
experimental:

Horas Recursos Escenario
Experiencias / estrategias de 

aprendizaje autónomo
Horas Recursos Escenario

DIMENSIÓN DEL CONOCIMIENTO (conceptos, hecho, 
procedimientos o principios)

RdA 1: Analizar el impacto del 
arte en el desarrollo cognitivo y 
emocional, desde un enfoque 
integral.

1
Aula invertida/ 
Gamificación

1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Investigación Activa y 
Mapeo Conceptual. 
Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. Gestión de 
la Información. 
Aprendizaje Visual. 
Metacognición Inicial.

8

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube.  
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Procesador de texto. Software de mapas 
mentales: MindMeister, XMind, Coggle o Miro.

Plataforma educativa

1. Introducción al arte y su importancia 
en la educación desde las neurociencias

1.1. Fundamentos conceptuales y 
biológicos como neuroplasticidad, 
funciones ejecutivas, conexiones 
neuronales.

RdA 1: Analizar el impacto del 
arte en el desarrollo cognitivo y 
emocional, desde un enfoque 
integral.

2
Aula invertida/ Estudio 

de casos
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Investigación Activa y 
Mapeo Conceptual. 
Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. Gestión de 
la Información. 
Aprendizaje Visual. 
Metacognición Inicial.

8

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube.  
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Software de 
mapas mentales: MindMeister, XMind, Coggle 
o Miro.

Plataforma educativa

1.2. El arte como potenciador de la 
neuroplasticidad en contextos 
educativos (visión general) 

1.3. Bases neurocientíficas del arte en la 
cognición: neuroestética, mecanismos 
de la amígdala, el sistema de 
recompensa y la dopamina en la 
atención y el aprendizaje.

RdA 1: Analizar el impacto del 
arte en el desarrollo cognitivo y 
emocional, desde un enfoque 
integral.

3
Aula invertida/Taller 

colaborativo
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. Estudio de 
Casos y Simulación 
Mental.  Análisis 
Comparativo. Gestión 
de la información. 

8

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Canales de 
audio: como Youtube o Spotify. Teléfono Móvil 
o grabadora de audio y vídeo.

Plataforma educativa
2. Arte, creatividad y cerebro. Procesos 
cerebrales implicados en la experiencia 
artística.

RdA 2: Aplicar los diferentes tipos 
de expresión artística en 
ambientes de aprendizaje según 
las características evolutivas de 
los estudiantes.

4

Estudio de 
casos/Retroalimentaci

ón Formativa en 
Tiempo Real

1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Estudio de Casos y 
Simulación Mental.  
Análisis Comparativo. 
Gestión de la 
información. Lectura 
de literatura 
relacionada al 
contenido.

8

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Canales de 
audio: como Youtube o Spotify. Teléfono Móvil 
o grabadora de audio y vídeo.

Plataforma educativa

2.1. Redes neuronales y procesos 
creativos en la producción artística. 

2.2. Regulación emocional a través del 
arte: estrategias para la gestión del 
estrés y la ansiedad, y su relación con la 
neuroplasticidad. 

RdA 1: Analizar el impacto del 
arte en el desarrollo cognitivo y 
emocional, desde un enfoque 
integral.

5
Aula invertida/Estudio 

de casos
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Observación. Análisis 
de Investigación. 
Diagnóstico Basado en 
Evidencia

7

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Cuaderno de 
observación,  Teléfono Móvil o grabadora de 
audio y vídeo; Guía de observación (checklist).

Plataforma educativa
3. Desarrollo integral a través del arte. 
Efectos del arte en el desarrollo 
cognitivo, emocional y social. 

RdA 1: Analizar el impacto del 
arte en el desarrollo cognitivo y 
emocional, desde un enfoque 
integral.

6
Aula 

invertida/Gamificación
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Observación. Análisis 
de Investigación. 
Diagnóstico Basado en 
Evidencia

7

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Cuaderno de 
observación, teléfono móvil o grabadora de 
audio y vídeo. Guía de observación (checklist).

Plataforma educativa

3.1. Fortalecimiento de funciones 
ejecutivas: memoria de trabajo, 
flexibilidad cognitiva y control 
inhibitorio.

RdA 1: Analizar el impacto del 
arte en el desarrollo cognitivo y 
emocional, desde un enfoque 
integral.

7
Aula invertida/Trabajo 

colaborativo
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Investigación. 
Selección y diseño de 
actividad. 
Argumentación crítica.

7

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Libros, vídeos 
de arte.

Plataforma educativa
 3.2. Cognición social, salud mental e 
inclusión: impacto del arte en la 
resiliencia.

RdA 3: Diseñar experiencias 
artísticas inclusivas desde un 
enfoque basado en la 
Neurociencia.

8

Aula invertida/ Estudio 
de casos/Trabajo 

colaborativo
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Investigación. 
Selección y diseño de 
actividad. 
Argumentación crítica.

7

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Libros, vídeos 
de arte.

Plataforma educativa

 3.3. Cognición social, salud mental e 
inclusión: impacto en la adaptación 
específica para la neurodiversidad (TEA, 
TDAH, dislexia).

RdA 2: Aplicar los diferentes tipos 
de expresión artística en 
ambientes de aprendizaje según 
las características evolutivas de 
los estudiantes.

9
Aula invertida/Estudio 

de casos
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Transferencia de 
Conocimiento. Diseño, 
planificación metódica 
de una experiencia: 
contexto, escenarios, 
recursos.

8

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Microsoft 
Excel o  Software de planificación de 
actividades (opcional). Cronómetro o teléfono 
móvil con aplicación cronómetro.

Plataforma educativa
Tema 4. Aplicaciones prácticas del arte 
en la educación. Transferencia al 
contexto educativo.

RdA 3: Diseñar experiencias 
artísticas inclusivas desde un 
enfoque basado en la 
Neurociencia.

10

Aula invertida/Taller 
colaborativo/Curadurí

a de expresiones 
artísticas y 

experiencias 
multisensoriales

1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Transferencia de 
Conocimiento. Diseño, 
planificación metódica 
de una experiencia: 
contexto, escenarios, 
recursos.

9

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Microsoft 
Excel o  Software de planificación de 
actividades (opcional). Cronómetro o teléfono 
móvil con aplicación cronómetro.

Plataforma educativa
4.1. Diseño de experiencias artísticas 
basadas en principios de la 
neurociencia.

RdA 2: Aplicar los diferentes tipos 
de expresión artística en 
ambientes de aprendizaje según 
las características evolutivas de 
los estudiantes.

11

Aula invertida/Taller 
colaborativo/Curadurí

a de expresiones 
artísticas y 

experiencias 
multisensoriales

1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Transferencia de 
Conocimiento.; 
Conexión de saberes; 
Resolución de 
problemas; 
Observación; Diseño, 
planificación metódica 
de una experiencia.

9

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Microsoft 
Excel o  Software de planificación de 
actividades (opcional). Cronómetro o teléfono 
móvil con aplicación cronómetro.

Plataforma educativa

4.2. Diseño de experiencias artísticas 
inclusivas basadas en principios 
neurocientíficos y el Diseño Universal 
para el Aprendizaje (DUA).

RdA 3: Diseñar experiencias 
artísticas inclusivas desde un 
enfoque basado en la 
Neurociencia.

12

Aula 
invertida/Aprendizaje 
basado en Proyectos 

ABP/Tutorías

1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Transferencia de 
Conocimiento.; 
Conexión de saberes; 
Resolución de 
problemas; 
Observación; Diseño, 
planificación metódica 
de una experiencia.

9

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Microsoft 
Excel o  Software de planificación de 
actividades (opcional). Cronómetro o teléfono 
móvil con aplicación cronómetro.

Plataforma educativa
4.3. Integración interdisciplinaria del 
arte en el currículo escolar.

RdA 2: Aplicar los diferentes tipos 
de expresión artística en 
ambientes de aprendizaje según 
las características evolutivas de 
los estudiantes.

13
Aula invertida/Estudio 

de casos/Tutorías
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido. 
Transferencia de 
Conocimiento.; 
Conexión de saberes; 
Resolución de 
problemas; 
Observación; Diseño, 
planificación metódica 
de una experiencia.

9

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Microsoft 
Excel o  Software de planificación de 
actividades (opcional). 

Plataforma educativa

4.4. Evaluación del impacto: 
Herramientas sencillas para observar 
cambios en el comportamiento y el 
aprendizaje tras las actividades 
artísticas. 

RdA 3: Diseñar experiencias 
artísticas inclusivas desde un 
enfoque basado en la 
Neurociencia.

14
Aula invertida/Estudio 

de casos/Tutorías
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura de literatura 
relacionada al 
contenido.Transferenci
a de Conocimiento.; 
Conexión de saberes; 
Resolución de 
problemas; 
Observación; Diseño, 
planificación metódica 
de una experiencia.

9

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Microsoft 
Excel o  Software de planificación de 
actividades (opcional). 

Plataforma educativa

4.5. Superación de barreras: Estrategias 
prácticas para vencer mitos, falta de 
recursos y resistencia al cambio en el 
aula.

RdA 1: Analizar el impacto del 
arte en el desarrollo cognitivo y 
emocional, desde un enfoque 
integral.

15

Tutorías/Aprendizaje 
basado en Proyectos 

ABP
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura crítica. Síntesis. 
Reflexión

8

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Microsoft 
Excel o  Software de planificación de 
actividades (opcional). 

Plataforma educativa
4.6. Síntesis Global del proyecto 
integrador 
4.7. Convergencia teórico-práctica

RdA 2: Aplicar los diferentes tipos 
de expresión artística en 
ambientes de aprendizaje según 
las características evolutivas de 
los estudiantes. 

RdA 3: Diseñar experiencias 
artísticas inclusivas desde un 
enfoque basado en la 
Neurociencia.

16

Tutorías/Aprendizaje 
basado en Proyectos 

ABP
1

Dispositivos eléctricos o 
electrónicos, conexión a Internet, 
plataforma virtual. Literatura 
relacionada al contenido, recursos 
sonoros, visuales y audiovisuales 
relacionados al contenido. 

Plataforma 
educativa

Lectura crítica. Síntesis. 
Reflexión

7

Dispositivos eléctricos o electrónicos, conexión 
a Internet, plataforma virtual. Biblioteca Digital 
y Bases de Datos Académicas. Gestores de 
referencias: Zotero o Mendeley. Nube. 
Software de Diseño/Presentación/Edición. 
Microsoft Word o Google Docs. Microsoft 
Excel o  Software de planificación de 
actividades (opcional). 

Plataforma educativa
4.8. Reflexión sobre el Rol del Docente y 
autoevaluación crítica

128

La asignatura integrará las siguientes metodologías: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), para  aplicar conocimientos teóricos a problemas reales del ámbito profesional, 
fomentando habilidades como la resolución de problemas, el pensamiento crítico y la gestión de proyectos; Aula Invertida, con estudio autónomo de los contenidos y 
conceptos  con sesiones virtuales síncronas; Gamificación usando dinámicas lúdicas y estímulos multisensoriales para potenciar la emoción y la motivación; el Estudio de 
Casos para comprender la complejidad de un problema, identificar variables clave y proponer soluciones fundamentadas. Esta combinación promueve un aprendizaje 
significativo, experiencial y centrado en el estudiante.
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