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ANTECEDENTES.

En una era marcada por desafíos sin precedentes, Studiotopia se propone aprovechar la 
sinergia creativa entre artistas y científicos para abordar una cuestión central: el Simbioceno. 
Acuñado por el ecofilósofo Glenn Albrecht, este concepto imagina un futuro en el que la huma-
nidad viva en armonía con la Tierra y con todos sus habitantes, favoreciendo el florecimiento 
mutuo y una interconexión más profunda.

A través de Studiotopia, artistas y científicos de distintas procedencias colaboran en proyectos 
orientados a arrojar luz sobre las complejidades del Simbioceno. Cada una de las organizaciones 
participantes constituyó un Comité de Reto Local, integrado por personas expertas que, desde 
el análisis de los puntos críticos de biodiversidad hasta la investigación en tecnologías sosteni-
bles, aportan una mirada propia sobre nuestra relación con el mundo natural.

En su conjunto, estas organizaciones actúan como motor de innovación y colaboración, impul-
sando el diálogo y el intercambio entre disciplinas y fronteras. Studiotopia aspira así a inspirar 
nuevas formas de pensar y de actuar ante los retos globales.

Comerse la vida: colaboraciones entre nuestros 
cuerpos y otras especies es el título del reto definido 
por el Comité de Reto Local de LABoral Centro de 
Arte, integrado por el científico Felipe Lombó, la 
artista María Castellanos y el colectivo GRIGRI.

El cuerpo humano es un ecosistema complejo en 
el que conviven multitud de especies, y nuestra 
salud depende, en buena medida, del equilibrio 
entre todos esos cohabitantes que, en muchos 
casos, desempeñan además un papel esencial en 
los procesos de elaboración de los alimentos que 
nos nutren.

Asturias, territorio en el que se sitúa LABoral 
Centro de Arte, ofrece asimismo numerosos ejem-
plos de biodiversidad vinculada a la salud de los 
ecosistemas. Además, constituye el territorio de 
la Unión Europea con mayor diversidad de lácteos 
fermentados, asociados a una notable riqueza de 
especies y de procesos artesanales.

En un momento histórico en el que el precio y la 
distribución de los alimentos se ven condicionados 
por factores geopolíticos, aumentan los índices de 
obesidad en Europa y se hace necesario replan-
tear nuestros modelos de producción y consumo 
alimentario, cabe preguntarse: ¿cómo podemos 
abordar esta cuestión desde la perspectiva de 
la salud y la sostenibilidad? Esta es una de las 
preguntas que plantea este Reto Local.

BACKGROUND

In an era marked by unprecedented challenges, Studiotopia aims to harness the creative synergy 
between artists and scientists to address a central issue: the Symbiocene. A term coined by 
eco-philosopher Glenn Albrecht, the Symbiocene concept envisions a future in which humanity 
lives in harmony with the Earth and all its inhabitants, fostering mutual flourishing and deeper 
interconnectedness.

Through Studiotopia, artists and scientists from different backgrounds collaborate on projects 
aimed at shedding light on the complexities of the Symbiocene. Each of the participating 
organisations set up a Local Challenge Committee, made up of experts who, from biodiversity 
hotspot analysis to research into sustainable technologies, bring their own perspectives on our 
relationship with the natural world.

Together, these organisations act as drivers of innovation and collaboration, fostering dialogue 
and exchange across disciplines and borders. Studiotopia aims to inspire new ways of thinking 
and acting in the face of global challenges.

Eating life: collaborations between our bodies and 
other species is the title of the challenge defined 
by LABoral Centro de Arte’s Local Challenge 
Committee, made up of scientist Felipe Lombó, 
artist María Castellanos and the GRIGRI collective.

The human body is a complex ecosystem in 
which a multitude of species coexist, and our 
health depends, to a large extent, on the balance 
between all these co-inhabitants, which, in many 
cases, also play an essential role in the processes 
producing the food that nourishes us.

Asturias, the territory where LABoral Centro de 
Arte is located, also offers numerous examples of 
biodiversity linked to the health of ecosystems. It 
is also the EU territory with the greatest diversity 
of fermented dairy products, associated with 
a remarkable wealth of species and artisanal 
processes.

At a time in history when food prices and 
distribution are shaped by geopolitical factors, 
obesity rates are rising in Europe, and it is 
necessary to rethink our food production and 
consumption patterns, the question arises: How 
can we address this issue from a health and 
sustainability perspective? This is one of the 
questions posed by this Local Challenge.

ANTECEDENTES

Nuna era marcada por desafíos ensin precedentes, Studiotopia propónse aprovechar la sinerxa 
creativa ente artistes y científicos pa encarar una cuestión central: el Simbiocenu. Acuñáu pol 
ecofilósofu Glenn Albrecht, esti conceptu imaxina un futuru onde la humanidá viva n’harmonía 
cola Tierra y con tolos sos habitantes, favoreciendo’l florecimientu mutuu y una interconexón 
más fonda.

Al traviés de Studiotopia, artistes y científicos de procedencies variaes collaboren en proyectos 
empobinaos a traer lluz sobre les complexidaes del Simbiocenu. Caúna de les organizaciones 
participantes constituyó un Comité de Retu Local, integráu por persones espertes que, dende 
l’análisis de los puntos críticos de biodiversidá hasta la investigación en tecnoloxíes sostenibles, 
apurren una mirada propia sobre la nuestra rellación col mundu natural.

Nel so conxuntu, estes organizaciones actúen como motor d’innovación y collaboración, 
impulsando’l diálogu y l’intercambéu ente disciplines y fronteres. Studiotopia aspira asina a 
inspirar formes de pensar y d’actuar nueves énte los retos globales.

Comese la vida: collaboraciones ente los nuestros 
cuerpos y otres especies ye’l títulu del retu definíu 
pol Comité de Retu Local de Llaboral Centru 
d’Arte, integráu pol científicu Felipe Lombó, 
l’artista María Castellanos y el colectivu GRIGRI.

El cuerpu humanu ye un ecosistema complexu 
nel que conviven munches especies, y la nuestra 
salú depende, en bona midida, del equilibriu ente 
toos esos cohabitantes que, en bien de casos, 
desempeñen amás un papel esencial nos procesos 
d’ellaboración de los alimentos que nos nutren.

Asturies, territoriu onde s’asitia LLABoral 
Centru d’Arte, ufierta amás munchos exemplos 
de biodiversidá vinculada a la salú de los 
ecosistemes. Amás, constituye’l territoriu de la 
Unión Europea con mayor diversidá de llácteos 
formentaos, asociaos a una riqueza notable 
d’especies y de procesos artesanales.

Nun momentu históricu onde’l preciu y la 
distribución de los alimentos se ven condicionaos 
por factores xeopolíticos, aumenten los índices 
d’obesidá n’Europa y faise preciso replantear 
los nuestros modelos de producción y consumu 
alimentariu, hai que preguntase: ¿cómo podemos 
encarar esta cuestión dende la perspectiva de 
la salú y la sostenibilidá? Esta ye una de les 
preguntes que plantea esti Retu Local.



QUIÉN HACE ESTA GUÍA. 

LABORAL CENTRO DE ARTE Y CREACIÓN INDUSTRIAL 
Es un espacio de exposición y producción pionero en España 
en la intersección entre arte, ciencia y tecnología. Pone a 
disposición de artistas, colectivos e industrias creativas 
programas de residencia, formación y laboratorios de crea-
ción. Asimismo, ofrece al público una innovadora programa-
ción de exposiciones, talleres y actividades dirigida a todos 
los públicos.

GRIGRI 
Es una asociación dedicada a la intervención cultural y social 
desde un enfoque comunitario y transdisciplinar. Trabaja de 
forma colaborativa y experimental, desde el hacer situado, 
buscando mantener un diálogo constante con el contexto, 
y tomando la experiencia compartida y los vínculos como 
base fundamental para el diseño y la implementación de los 
trabajos que realizan.

SUSANA VELASCO es arquitecta y 
docente en la Universidad Politéc-
nica de Madrid (UPM). Investiga 
la arquitectura como un campo de 
mediación capaz de tejer vínculos 
entre los cuerpos y el paisaje. Su 
trabajo en comunidades y territorios 
propone intervenciones autocons-
truidas que incorporan la ritualidad, 
cuestionan la propiedad y los usos 
de la tierra, y elaboran archivos 
de narrativas menores con los que 
rescatar otros futuros posibles.

MARGARITA PADILLA es 
programadora informática y 
autora de diversos textos de 
pensamiento crítico sobre las 
tecnologías y la sociedad red. En 
su trabajo analiza la evolución de 
los usos sociales de la tecnología, 
las luchas de los colectivos en la 
red y la emergencia de un nuevo 
ecosistema social y colaborativo 
frente a los usos comerciales, 
aprovechando las posibilidades de 
la red distribuida. Recientemente 
ha publicado el libro Inteligencia 
artificial: jugar o romper la baraja 
en la editorial Traficantes de 
Sueños.

RAFAEL SÁNCHEZ-MATEOS 
PANIAGUA es docente, artista 
e investigador independiente. 
Ha trabajado en facultades de 
Bellas Artes, Historia del Arte y 
Arquitectura, así como en distintos 
másteres de arte contemporáneo 
de ámbito nacional e internacional. 
Fundador de diversos colectivos 
artísticos, desarrolla su trabajo en 
la intersección entre las artes y lo 
social, las culturas populares y la 
experiencia estética.

FELIPE LOMBÓ es doctor en Biología por la 
Universidad de Oviedo (1998). Dirige el grupo de 
investigación BIONUC (Biotecnología de Nutra-
céuticos y Compuestos Bioactivos), integrado en 
el IUOPA (Instituto Universitario de Oncología del 
Principado de Asturias) y en el IISPA (Instituto de 
Investigación Sanitaria del Principado de Astu-
rias). Ha desarrollado su actividad investigadora 
en la Ruhr-Universität Bochum, la Universidad 
de Oviedo y la Stanford University, y ha reali-
zado estancias en la Georg-August-Universität 
Göttingen, Analyticon AG, la Universidade de 
São Paulo y The University of Tokyo.

LEA LUKA SIKAU y DENISA PŮBALOVÁ cola-
boran como el dúo sikau/pubalova desde 2020 
en la intersección entre las media arts y el teatro 
sonoro experimental. Su residencia en LABoral, 
dentro del programa Studiotopia, da conti-
nuidad a su investigación sobre la colaboración 
interespecie, la digestión y los parentescos 
microbianos.

COCO MOYA es artista y música. Su trabajo se 
sitúa en la intersección entre el sonido, el terri-
torio y la tecnología. Forma parte del colectivo de 
música site-specific Menhir, junto a Iván Cebrián. 
Es autora de la tesis Geomancia sonora: el 
paisaje como partitura y cursó el Máster en Arte 
e Investigación en la Universidad Complutense 
de Madrid. En la actualidad, trabaja como profe-
sora ayudante doctora en la Facultad de Bellas 
Artes de la misma universidad.

MARLÉN LÓPEZ FERNÁNDEZ es doctora arqui-
tecta desde 2017 por la Universidad de Oviedo 
y la University College London (UCL). Desarrolla 
labores de asesoramiento en el ámbito educa-
tivo, creando y poniendo en marcha programas 
de aprendizaje bioinspirado. Su enfoque busca 
favorecer la adquisición de conocimientos a 
partir del contacto directo con el entorno natural, 
estimulando la curiosidad científico-tecnológica y 
la creatividad en procesos artísticos y de diseño.

WHO PRODUCES THIS GUIDE

LABORAL CENTRO DE ARTE Y CREACIÓN INDUSTRIAL 
Is a pioneering exhibition and production space in Spain 
at the intersection of art, science and technology. It 
offers artists, collectives and creative industries residency 
programmes, training and creation laboratories. It also 
offers the public an innovative programme of exhibitions, 
workshops and activities aimed at all audiences.

GRIGRI 
Is an association dedicated to cultural and social intervention 
taking a community and transdisciplinary approach. It works 
in a collaborative and experimental way, based on situated 
practice, seeking to maintain a constant dialogue with the 
context, and taking shared experience and links as the 
fundamental basis for the design and implementation of the 
work they do.

SUSANA VELASCO is an architect 
and lecturer at the Universidad 
Politécnica de Madrid (UPM). She 
conducts research into architecture 
as a field of mediation capable of 
weaving links between bodies and 
landscapes. Her work in communities 
and territories proposes self-built 
interventions that incorporate 
ritual, question land ownership and 
use, and compile archives of minor 
narratives with which to recover 
other possible futures.

MARGA PADILLA is a computer 
programmer and the author of 
several critical thinking texts on 
technologies and the network 
society. In her work she analyses 
the evolution of the social uses 
of technology, the struggles of 
collectives in the network and the 
emergence of a new social and 
collaborative ecosystem in the 
face of commercial uses, taking 
advantage of the possibilities of the 
distributed network. She recently 
published the book Inteligencia 
artificial: jugar o romper la baraja 
(Artificial Intelligence: Play or Tear 
Up the Deck) with the Traficantes de 
Sueños publishing house.

RAFAEL SÁNCHEZ-MATEOS 
PANIAGUA is a teacher, artist and 
independent researcher. He has 
worked at schools of Fine Arts, Art 
History and Architecture, as well as 
in various national and international 
Master’s degree programmes in 
Contemporary Art. The founder of 
various artistic collectives, his work 
lies at the intersection between 
the arts and the social sphere, 
popular cultures, and the aesthetic 
experience.

FELIPE LOMBÓ holds a PhD in Biology from 
the University of Oviedo (1998). He directs 
the BIONUC research group (Biotechnology of 
Nutraceuticals and Bioactive Compounds), which 
is part of the IUOPA (Principality of Asturias 
University Institute of Oncology) and the 
IISPA (Principality of Asturias Health Research 
Institute). He has carried out his research at 
Ruhr-Universität Bochum, the University of 
Oviedo and Stanford University, and has spent 
time at Georg-August-Universität Göttingen, 
Analyticon AG, the University of São Paulo, and 
the University of Tokyo.

Since 2020, LEA LUKA SIKAU and DENISA 
PŮBALOVÁ have been collaborating as the 
sikau/pubalova duo on the intersection of media 
arts and experimental sound theatre. Their 
residency at LABoral, as part of the Studiotopia 
programme, continues their research on 
interspecies collaboration, digestion and 
microbial kinship.

COCO MOYA is an artist and a musician. Her 
work is situated at the intersection between 
sound, territory and technology. She is part 
of the site-specific music collective Menhir, 
together with Iván Cebrián. She is the author of 
the thesis Geomancia sonora: el paisaje como 
partitura (Sound Geomancy: The Landscape as 
Score) and completed a Master’s degree in Art 
and Research at the Universidad Complutense 
de Madrid.She currently works as an assistant 
lecturer at the School of Fine Arts at the same 
university.

MARLÉN LÓPEZ FERNÁNDEZ has held a PhD 
in Architecture since 2017 from the University 
of Oviedo and University College London 
(UCL). She provides consultancy services in the 
field of education, creating and implementing 
bio-inspired learning programmes. Her 
approach seeks to encourage the acquisition 
of knowledge through direct contact with the 
natural environment, stimulating scientific-
technological curiosity and creativity in artistic 
and design processes.

QUIÉN FAI ESTA GUÍA 

LLABORAL CENTRU D’ARTE Y CREACIÓN INDUSTRIAL 
Ye un espaciu d’esposición y producción pioneru n’España na 
intersección ente arte, ciencia y tecnoloxía. Pon a disposición 
d’artistes, colectivos y industries creatives programes 
de residencia, formación y llaboratorios de creación. 
Amás, ufierta al públicu una programación innovadora 
d’esposiciones, talleres y actividaes pa tolos públicos.

GRIGRI 
Ye una asociación dedicada a la intervención cultural y social 
dende un enfoque comunitariu y tresdisciplinar. Trabaya de 
forma collaborativa y esperimental, dende’l facer asitiáu, 
buscando caltener un diálogu constante col contestu, y 
garrando la esperiencia compartida y los vínculos como base 
fundamental pal diseñu y la implementación de los trabayos 
que realicen.

SUSANA VELASCO ye arquitecta 
y docente na Universidá Politécnica 
de Madrid (UPM). Investiga 
l’arquitectura como un campu de 
mediación capaz de texer vínculos 
ente los cuerpos y el paisaxe. 
El so trabayu en comunidaes y 
territorios propón intervenciones 
autoconstruyíes qu’incorporen la 
ritualidá, cuestionen la propiedá 
y los usos de la tierra y ellaboren 
archivos de narratives menores colos 
que rescatar otros futuros posibles.

MARGA PADILLA ye programadora 
informática y autora de dellos testos 
de pensamientu críticu sobre les 
tecnoloxíes y la sociedá rede. Nel 
so trabayu analiza la evolución de 
los usos sociales de la tecnoloxía, 
les lluches de los colectivos na rede 
y la emerxencia d’un ecosistema 
social y collaborativu nuevu énte los 
usos comerciales, aprovechando les 
posibilidaes de la rede distribuyida. 
Apocayá publicó’l llibru Inteligencia 
artificial: jugar o romper la baraja 
na editorial Traficantes de Sueños.

RAFAEL SÁNCHEZ-MATEOS 
PANIAGUA ye docente, artista 
y investigador independiente. 
Trabayó en facultaes de Belles Artes, 
Historia del Arte y Arquitectura, 
amás d’en másters variaos d’arte 
contemporaneu d’ámbitu nacional 
y internacional. Fundador de dellos 
colectivos artísticos, desenvuelve’l 
so trabayu na intersección ente 
les artes y lo social, les cultures 
populares y la esperiencia estética.

FELIPE LOMBÓ ye doctor en Bioloxía pola 
Universidá d’Uviéu (1998). Dirixe’l grupu 
d’investigación BIONUC (Biotecnoloxía de 
Nutracéuticos y Compuestos Bioactivos), 
integráu nel IUOPA (Institutu Universitariu 
d’Oncoloxía del Principáu d’Asturies) y nel 
IISPA (Institutu d’Investigación Sanitaria del 
Principáu d’Asturies). Desenvolvió la so actividá 
investigadora na Ruhr-Universität Bochum, la 
Universidá d’Uviéu y la Stanford University, y 
realizó estancies na Georg-August-Universität 
Göttingen, Analyticon AG, la Universidade de 
São Paulo y The University of Tokyo.

LEA LUKA SIKAU y DENISA PŮBALOVÁ 
collaboren como’l dúu sikau/pubalova dende’l 
2020 na intersección ente media arts y el 
teatru sonoru esperimental. La so residencia 
en Llaboral, dientro del programa Studiotopia, 
da continuidá a la so investigación sobre la 
collaboración interespecie, la dixestión y los 
parentescos microbianos.

COCO MOYA ye artista y música. El so trabayu 
asítiase na intersección ente’l soníu, el territoriu 
y la tecnoloxía. Forma parte del colectivu 
de música site-specific Menhir, xunto a Iván 
Cebrián. Ye autora de la tesis Geomancia 
sonora: el paisaje como partitura y cursó’l 
Máster n’Arte y Investigación na Universidá 
Complutense de Madrid. Anguaño, trabaya 
como profesora ayudante doctora na Facultá de 
Belles Artes d’esta universidá.

MARLÉN LÓPEZ FERNÁNDEZ ye doctora 
arquitecta dende’l 2017 pola Universidá 
d’Uviéu y la University College London (UCL). 
Desenvuelve llabores d’asesoramientu nel 
ámbitu educativu, creando y poniendo en 
marcha programes d’aprendimientu bioinspiráu. 
El so enfoque busca favorecer l’adquisición 
de conocimientos a partir del contactu directu 
cola redolada natural, estimulando l’interés 
científico-tecnolóxicu y la creatividá en procesos 
artísticos y de diseñu.
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PRIMERA 
APROXIMACIÓN. 
Aprender a escuchar 
la colaboración entre 
especies.

SEGUNDA 
APROXIMACIÓN. 
Aprender a habitar 
desde la colaboración 
entre especies.

TERCERA 
APROXIMACIÓN. 
Aprender a pensar 
la colaboración 
entre humanos y 
máquinas.

TALLER 1. OLOR FAMILIAR 

sikau/pubalova y Área de Educación de LABoral

TALLER 3.CIUDADES BIOINSPIRADAS, 
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INTRODUCCIÓN.
Por qué esta guía.

Empecemos por el principio. Para entender el proceso previo al desarrollo de esta guía, conviene 
echar brevemente la vista atrás, hasta 2024, cuando LABoral Centro de Arte dio los primeros 
pasos para concretar su participación en el proyecto Studiotopia mediante la definición del 
Reto Local que orientaría el diseño de las futuras acciones desarrolladas en el marco de esta 
iniciativa.

Este Reto Local, formulado bajo el título Comerse la vida: colaboraciones entre nuestros cuerpos 
y otras especies, estuvo acompañado por un Comité de Reto Local integrado por el científico 
Felipe Lombó, la artista María Castellanos y la asociación GRIGRI, quienes, junto a LABoral 
Centro de Arte, siguieron y apoyaron las distintas actividades vinculadas a su desarrollo.

Estas actividades incluyeron, entre otras, la organización 
de dos convocatorias de residencias, una de ellas dirigida a 
artistas emergentes, en la que fue seleccionado el dúo sikau/
pubalova, así como el diseño del programa educativo que da 
origen a esta guía, que también contó con la participación de 
ambas artistas.

Más concretamente, esta guía constituye un esfuerzo de 
sistematización del proceso de trabajo y de las conclusiones 
derivadas de la implementación de dicho programa educa-
tivo, que culminó en la Feria de Arte y Ciencia celebrada en 
LABoral Centro de Arte entre el 11 y el 15 de noviembre de 
2025. Este programa fue diseñado y coordinado por el Área 
de Educación del centro en colaboración con GRIGRI.

El programa educativo se estructuró en torno 
a seis talleres diseñados por seis profesio-
nales invitados, procedentes de distintos 
ámbitos y con trayectorias vinculadas a 
la intersección entre disciplinas. Fueron 
ellos, además, quienes facilitaron estas seis 
experiencias concretas de trabajo entre arte 
y ciencia.

En estos seis talleres participaron 453 
estudiantes de Educación Secundaria 
procedentes de siete centros educativos de 
distintas localidades de Asturias: IES Cuenca 
del Nalón (Langreo), IES Cristo del Socorro 
(Luanco), Colegio Salesiano Santo Ángel 
(Avilés), IES Rosario Acuña (Gijón), IES Jeró-
nimo González (Langreo), IES Selgas (El Pito, 
Cudillero) e IES Margarita Salas (Oviedo).

A través de estos talleres, el trabajo se arti-
culó en torno a tres aproximaciones al cruce 
entre arte y ciencia en contextos educativos 
mediante la formulación de propuestas 
vinculadas a problemáticas planteadas junto 
con las y los profesionales invitados. Unas 
propuestas que, gracias a la participación 
del alumnado implicado, pueden abrir otras 
formas de mirar algunos de los problemas 
por los que atraviesa hoy nuestra sociedad.

A partir de esta experiencia, con las 
particularidades y situaciones específicas 
que surgen de un trabajo situado en un 
contexto concreto y con unas personas 
determinadas, esta guía aspira a ser un 
documento susceptible de animar a otras 
personas y colectivos, en distintos lugares, 
a apropiarse de las propuestas y materiales 
aquí recogidos y adaptarlos para diseñar sus 
propias actividades. Es una guía concebida 
para acompañar, inspirar y resultar útil a 
cualquiera que se plantee la pregunta: ¿Qué 
pasa cuando mezclamos arte y ciencia?

INTRODUCTION
The purpose of this guide

Let’s start at the beginning. To understand the process prior to the development of this guide, 
it is worth briefly looking back to 2024, when LABoral Centro de Arte took its first steps to 
concretise its participation in the Studiotopia project by defining the Local Challenge that would 
inform the design of the future actions taken within the framework of this initiative.

This Local Challenge, formulated under the title Comerse la vida: colaboraciones entre nuestros 
cuerpos y otras especies (Eating Life: Collaborations Between Our Bodies and Other Species), 
was accompanied by a Local Challenge Committee made up of the scientist Felipe Lombó, the 
artist María Castellanos, and the GRIGRI collective, who, together with LABoral Centro de Arte, 
followed and supported the different activities linked to its development.

These activities included, among others, the organisation of two 
calls for residencies, one of them aimed at emerging artists, in 
which the sikau/pubalova duo was selected, as well as the design 
of the educational programme that gave rise to this guide, which 
also included both artists’ participation.

More specifically, this guide is an effort to systematise the work 
process and the conclusions stemming from the implementation 
of this educational programme, which culminated in the Art and 
Science Fair held at LABoral Centro de Arte from 11-15 November 
2025. This programme was designed and coordinated by the 
school’s Education Department in collaboration with GRIGRI.

The educational programme was structured 
around six workshops designed by six 
professionals invited from different fields and 
with backgrounds linked to the intersection 
between the disciplines. They were also 
the ones who facilitated these six concrete 
experiences of work spanning art and 
science.

453 secondary school students from seven 
schools in different parts of Asturias took 
part in these workshops: IES Cuenca del 
Nalón (Langreo), IES Cristo del Socorro 
(Luanco), Colegio Salesiano Santo Ángel 
(Avilés), IES Rosario Acuña (Gijón), IES 
Jerónimo González (Langreo), IES Selgas 
(El Pito, Cudillero) and IES Margarita Salas 
(Oviedo).

In these workshops, the work was organised 
around three approaches to the overlap 
between art and science in educational 
contexts through the formulation of 
proposals linked to problems addressed 
together with the professionals invited. 
These proposals, thanks to the participation 
of the students involved, can open up other 
ways of looking at some of the problems 
facing our society today. 

Based on this experience, with the 
particularities and specific situations that 
arise from working in a specific context 
and with specific people, this guide aims to 
be a document that can encourage other 
people and groups, in different places, to 
appropriate the proposals and materials 
found here and adapt them to design their 
own activities. It is a guide designed to 
assist, inspire and be useful to anyone who 
asks the question: What happens when we 
mix art and science?
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INTRODUCCIÓN
Por qué esta guía

Empecemos pol principiu. Pa entender el procesu previu al desenvolvimientu d’esta guía, 
convién echar un poco la vista atrás, hasta’l 2024, cuando LLABoral Centru d’Arte dio los 
primeros pasos pa concretar la so participación nel proyectu Studiotopia pente medies de la 
definición del Retu Local que diba orientar el diseñu de les acciones futures desenvueltes nel 
marcu d’esta iniciativa.

Esti Retu Local, formuláu col títulu Comese la vida: collaboraciones ente los nuestros cuerpos 
y otres especies, tuvo acompañáu por un Comité de Retu Local integráu pol científicu Felipe 
Lombó, l’artista María Castellanos y el colectivu GRIGRI, quien, xunto a LLABoral Centru d’Arte, 
siguieron y sofitaron les actividaes vinculaes al so desenvolvimientu.

Estes actividaes incluyeron, ente otres, la organización de dos 
convocatories de residencies, una d’elles p’artistes emerxentes, 
na que s’escoyó’l dúu sikau/pubalova, amás del diseñu del 
programa educativu que da orixe a esta guía, que tamién cuntó 
cola participación de dambes artistes.

Más concretamente, esta guía constituye un esfuerciu de 
sistematización del procesu de trabayu y de les conclusiones 
derivaes de la implementación d’esti programa educativu, 
que remató na Feria d’Arte y Ciencia celebrada en LLABoral 
Centru d’Arte ente’l 11 y el 15 de payares del 2025. Esti 
programa diseñólu y coordinólu l’Área d’Educación del centru en 
collaboración con GRIGRI.

El programa educativu estructuróse 
alredor de seis talleres diseñaos por seis 
profesionales convidaos, procedentes 
d’ámbitos variaos y con trayectories 
vinculaes a la intersección ente disciplines. 
Foron ellos, amás, quien facilitaron estes seis 
esperiencies concretes de trabayu ente arte 
y ciencia.

Nestos seis talleres participaron 453 
estudiantes d’Educación Secundaria 
procedentes de siete centros educativos 
asturianos: IES Cuenca del Nalón (Llangréu), 
IES Cristo del Socorro (Lluanco), Colexu 
Salesianu Santo Ángel (Avilés), IES Rosario 
Acuña (Xixón), IES Jerónimo González 
(Llangréu), IES Selgas (El Pitu, Cuideiru) y 
IES Margarita Salas (Uviéu).

Al traviés d’estos talleres, el trabayu 
articulóse alredor de trés averamientos 
al encruz ente arte y ciencia en contestos 
educativos cola formulación de propuestes 
vinculaes a problemátiques planteaes xunto 
a les y los profesionales convidaos. Unes 
propuestes que, gracies a la participación 
del alumnáu implicao, pueden abrir otres 
formes de mirar dellos de los problemes que 
tien güei la nuestra sociedá. 

A partir d’esta esperiencia, coles 
particularidaes y situaciones específiques 
que surden d’un trabayu asitiáu nun 
contestu concretu y con unes persones 
determinaes, esta guía aspira a ser un 
documentu susceptible d’animar a otres 
persones y colectivos, en sitios estremaos, 
a apoderase de les propuestes y materiales 
equí recoyíos y adaptalos pa diseñar les sos 
propies actividaes. Ye una guía concebida 
p’acompañar, inspirar y resultar útil a 
quienquiera que se plantee la pregunta: 
¿Qué pasa cuando entemecemos arte y 
ciencia?
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ARTE, CIENCIA Y EL FUTURO 
DE LA EDUCACIÓN
Una reflexión de Anna Dumitriu 
Vivimos en un mundo que se enfrenta a numerosos desafíos complejos y profun-
damente interconectados, que trascienden las fronteras tradicionales de las 
disciplinas académicas. Las generaciones futuras tendrán que estar preparadas 
para pensar de forma innovadora sobre problemas existenciales urgentes como el 
cambio climático, la definición de la verdad en la era de la inteligencia artificial, 
las infecciones resistentes a los antibióticos que han evolucionado para desafiar 
nuestros tratamientos, y los riesgos y beneficios éticos de la biología sintética.

Cada día se producen importantes descubrimientos científicos, pero cada vez es 
más difícil distinguir entre hechos y sensacionalismo. A través de mi trabajo en 
el ámbito de la investigación científica, he observado cómo resultados complejos 
y llenos de matices se distorsionan con frecuencia para encajar en una retórica 
comercial de «cura milagrosa» y, peor aún, cómo estas historias pueden ser reco-
piladas y reutilizadas como contenido generado por IA de baja calidad con fines 
de clickbait. En este contexto, el pensamiento creativo y crítico será clave para 
afrontar los retos que determinarán la supervivencia futura de la humanidad, y 
enseñar ciencia o arte sin hacer referencia al otro ya no es suficiente. De hecho, 
una ruptura de las fronteras disciplinarias y una integración real de las metodo-
logías parecen, a día de hoy, la vía más estratégica para abordar activamente 
nuestra realidad.

Necesitamos tener en cuenta la historia para pensar en el futuro, y situarla en el 
contexto de lo que entendemos por verdad y hechos. La mayoría de las veces, la 
historia la escriben los vencedores, y hoy en día puede que incluso la escriban o 
«alucinen» bots de inteligencia artificial. Necesitamos el arte para enfrentarnos a 
este mundo complejo e interconectado.

El arte tiene la capacidad de tender puentes a lo largo del tiempo, de aunar 
factores sociales y emocionales, y de ayudarnos a aprender de los errores del 
pasado. El arte tiene el potencial de impulsar un pensamiento innovador y de ir 
más allá de lo que existe, hacia lo que puede llegar a ser. En concreto, es una 
metadisciplina, una especie de paraguas capaz de integrar todos los campos de 
conocimiento sin dejar de lado la importancia de la emoción y de la experiencia 
estética. El arte puede hacer tangible lo invisible, como las bacterias, los átomos 
o incluso el ámbito cuántico.

El proyecto Studiotopia, y en concreto la Feria de Arte y Ciencia organizada por 
LABoral, nos ha mostrado una forma nueva y eficaz de combinar estas disciplinas 
en la educación secundaria. La Feria reunió a 400 estudiantes en un espacio cola-
borativo y les permitió comprender en profundidad distintas líneas de investiga-
ción, desde la reimaginación de las ciudades hasta los procesos de fermentación, 
inspirarse en ellas y pensar por sí mismos en lugar de ser meros receptores pasivos 
de «hechos» incuestionables. En realidad, la capacidad de cuestionar lo que se 
nos presenta es fundamental. Este proceso de aprendizaje artístico y experiencial 
permite a los estudiantes desarrollar una relación personal con la ciencia, con su 
belleza y con su relevancia socioeconómica, transformándolos de consumidores 
pasivos de información en participantes activos de una conversación global.

Como bioartista que trabaja en la intersección entre arte y ciencia, integrada 
tanto en el laboratorio como en el estudio desde hace más de dos décadas, me 
enorgullece atreverme a hacer «preguntas estúpidas». En verdad, no lo son tanto, 
pero el miedo a parecerlo nos impide formularlas, lo que a su vez frena el apren-
dizaje y limita el crecimiento y la creatividad. Tenemos que ser lo suficientemente 
valientes como para cuestionar las cosas y dejar que nuestra creatividad y nuestra 
capacidad de resolver los problemas se desarrollen libremente. A menudo, las 
preguntas que queremos plantear van directamente al núcleo de la investigación y 
ponen de manifiesto grandes vacíos de conocimiento.

He trabajado de forma práctica en laboratorio, en colaboración con microbió-
logos, bioquímicos, biólogos sintéticos e incluso expertos en robótica, explorando 
bacterias, genómica, edición genética y otras tecnologías emergentes para crear 
obras que revelan las historias ocultas de nuestra relación con el mundo científico. 
A través de este trabajo he comprobado de primera mano que el arte y la ciencia 
no son «dos culturas», como sugirió en su día C. P. Snow, sino manifestaciones de 
un mismo impulso humano: el deseo de explorar, de cuestionar y de dar sentido 
a nuestra existencia. Esta idea de trabajar de forma práctica, de experimentar la 
coreografía de pipetear cantidades invisibles de líquidos en otros líquidos, el olor 
de las bacterias creciendo sobre agar y el sonido de los biorreactores burbujeando 
mientras fermentan levaduras que producen compuestos útiles, tiene que ver con 
la experiencia encarnada como forma de aprendizaje y comprensión. También 
tiene que ver con la materialidad y con ir más allá de lo que tradicionalmente se 
considera un medio artístico, ampliando sus límites para crear objetos artísticos 
indisciplinados que son, en sí mismos, procesos de investigación.

Esta guía educativa pretende ofrecernos nuevas herramientas para inspirar a 
futuras generaciones de estudiantes que no teman lo transdisciplinar ni cuestionar 
el statu quo. De este modo, podremos abrir un espacio en el que arte y ciencia 
trabajen de la mano para ayudarnos a comprender, con empatía y cuidado, un 
mundo en constante cambio.

ART, SCIENCE AND THE 
FUTURE OF EDUCATION
A reflection by Anna Dumitriu 

We live in a world that faces numerous complex and profoundly entangled 
challenges that transcend traditional academic disciplinary boundaries. Future 
generations will need to be equipped to think innovatively about urgent 
existential problems such as climate change, what constitutes truth in the age 
of AI, antibiotic resistant infections that have evolved to resist our medicines, 
and the ethical risks and benefits of synthetic biology. 

Significant scientific discoveries are being made almost every day, but it is 
increasingly more difficult to separate fact from hype. Through my work 
embedded in scientific research, I have observed how nuanced and complex 
research outputs are often twisted into a marketable rhetoric of miracle cure, 
and worse these stories can be scraped and re-presented as AI slop for the 
purposes of clickbait. In this context, creative and critical thinking will be key 
to facing the challenges that determine the future survival of humanity, and 
teaching either science or art without any reference to the other is not enough 
anymore. In fact, a complete breakdown of disciplinary boundaries and a total 
mixing of methodologies seems, right now, to be the most strategic way to 
actively address our reality.

We need to consider history to think about the future, and to situate it in 
the context of what we mean by notions of truth and fact. More often than 
not history is written by the victors, and nowadays it may even be written or 
hallucinated by artificially intelligent bots. We need art to help us deal with this 
entangled and complex world.

Art has the capacity to draw threads across time, to bring together social 
factors and emotional ones, and to help us learn from past mistakes. Art has 
the potential to enable innovative thinking and to go beyond what exists, to 
what can be. It is a meta-discipline, a kind of umbrella that is able to draws 
together all fields of enquiry, without denying the importance of emotion 
and aesthetic senstation. It can make the invisible (bacteria, atoms, even the 
quantum realm) tangible.

The Studiotopia project, and specifically the Art and Science Fair organised by 
LABoral, presented us with a new and effective way to combine these disciplines 
in secondary education. It brought 453 students into a collaborative space and 
enabled them to gain deep understandings of the various lines of enquiry, from 
reimagining cities to fermentation processes, to be inspired by them, and to think 
for themselves rather than being the passive recipients of unquestionable ‘facts’. 
In fact, this notion of being able to question what is presented to us is key, and 
this embodied artistic process of learning enables students to develop their own 
personal relationships with science, its beauty and its socio-economic relevance, 
turning them from passive consumers of information into active participants in a 
global conversation.

As a BioArtist working in the field of art and science, embedded in the lab as 
much as the studio, for over two decades, I pride myself in being brave enough 
to ask ‘stupid questions’. These are not, in reality, so stupid, but it’s the fear of 
appearing stupid that prevents us from asking them, which in turn stops us from 
learning and halts growth and creativity. We need to be brave enough to question 
things and to allow our creative and problem-solving sides to run wild. Often the 
questions we want to ask cut to the very core of the research, and the huge gaps 
of knowledge therein.

I have worked hands-on in the lab in collaboration with microbiologists, 
biochemists, synthetic biologists and even roboticists, to explore bacteria, 
genomics, gene editing and other emerging technologies to create artworks 
that reveal the hidden stories behind our relationship with the scientific world. 
Through this work, I have seen first-hand that art and science are not “two 
cultures,” as C.P. Snow once famously suggested. Rather, they are aspects of the 
same human impulse: the desire to explore, to question, and to make sense of 
our existence. This notion of working hands-on, experiencing the choreography 
of pipetting invisible amounts liquids into liquids, the smell of bacteria growing 
on agar jelly, the sounds of bioreactors bubbling away as they ferment yeasts 
making useful chemicals is all about embodied experience as a form of learning 
and understanding. It’s also about materiality and transcending what is normally 
considered an artistic medium to what can be an artistic media, to make unruly 
artistic objects that are enquiries in their own right.

This educational guide aims to provides us with new tools to help inspire future 
generations of students who are not afraid of transdisciplinary and of questioning 
the status quo. This will help us carve out a space where art and science work hand 
in hand to help us understand this rapidly changing world with empathy and care.

ARTE, CIENCIA Y EL FUTURU 
DE LA EDUCACIÓN
Una reflexón d'Anna Dumitriu

Vivimos nun mundu qu’encara munchos desafíos complexos y fondamente 
interconectaos, que trescienden les fronteres tradicionales de les disciplines 
académiques. Les xeneraciones futures van tener que tar preparaes pa pensar de 
forma innovadora sobre problemes existenciales urxentes como’l cambéu climáticu, 
la definición de la verdá na era de la intelixencia artificial, les infecciones resistentes 
a los antibióticos qu’evolucionaron pa desafiar los nuestros tratamientos, y los 
riesgos y beneficios éticos de la bioloxía sintética.
 
Caldía prodúcense importantes descubrimientos científicos, pero cada vez ye 
más difícil estremar ente fechos y sensacionalismu. Al traviés del mio trabayu 
nel ámbitu de la investigación científica, observé cómo resultaos complexos y 
enllenos de matices distorsiónense davezu pa encaxar nuna retórica comercial 
de «cura milagrosa» y, peor tovía, cómo estes histories pueden ser arrexuntaes y 
reutilizaes como conteníu xeneráu por IA de baxa calidá con fines de clickbait. Nesti 
contestu, el pensamientu creativu y críticu va ser clave pa encarar los retos que 
van determinar la supervivencia futura de la humanidá, y enseñar ciencia o arte 
ensin facer referencia al otru yá nun ye suficiente. Precisamente, una rotura de les 
fronteres disciplinaries y una integración real de les metodoloxíes paecen, a día de 
güei, la vía más estratéxica pa encarar activamente la nuestra realidá.

Necesitamos tener en cuenta la historia pa pensar nel futuru, y asitiala nel 
contestu de lo qu’entendemos por verdá y fechos. Les más de les veces, la historia 
escríbenla los vencedores, y anguaño pue qu’inclusive la escriban o «allucinen» bots 
d’intelixencia artificial. Precisamos l’arte pa enfrentanos a esti mundu complexu y 
interconectáu.

L’arte tien la capacidá de tender pontes a lo llargo del tiempu, d’aunir factores 
sociales y emocionales, y d’ayudanos a aprender de los errores del pasáu. L’arte 
tien el potencial d’impulsar un pensamientu innovador y de dir acullá de lo qu’existe, 
escontra lo que pue llegar a ser. En concreto, ye una metadisciplina, una especie 
de paragües capaz d’integrar tolos campos de conocimientu ensin dexar de llau la 
importancia de la emoción y de la esperiencia estética. L’arte pue facer tanxible lo 
invisible, como les bacteries, los átomos o inclusive l’ámbitu cuánticu.

El proyectu Studiotopia, y en concreto la Feria d’Arte y Ciencia entamada por 
LLABoral, mostrónos una forma nueva y eficaz de combinar estes disciplines na 
educación secundaria. La Feria axuntó a 400 estudiantes nun espaciu collaborativu 
y dexó-yos entender fondamente llinies d’investigación variaes, dende la 
reimaxinación de les ciudaes hasta los procesos de formentadura, inspirase nelles 
y pensar por sigo mesmos en cuenta de ser receptores pasivos simples de «fechos» 
incuestionables. En realidá, la capacidá de cuestionar lo que se nos presenta ye 
fundamental. Esti procesu d’aprendimientu artísticu y esperiencial dexa a los 
estudiantes desenvolver una rellación personal cola ciencia, cola so guapura y 
cola so relevancia socioeconómica, tresformándolos de consumidores pasivos 
d’información en participantes activos d’una conversación global.

Como bioartista que trabaya na intersección ente arte y ciencia, integrada tanto 
nel llaboratoriu como nel estudiu dende va más de dos décades, tengo l’arguyu 
d’atreveme a facer «preguntes estúpides». En verdá, nun lo son tanto, pero’l mieu 
a que lo paeza nun nos dexa formulales, lo qu’al tiempu frena l’aprendimientu y 
limita’l crecimientu y la creatividá. Tenemos que ser lo suficientemente valientes 
como pa cuestionar les coses y dexar que la nuestra creatividá y la nuestra 
capacidá de resolver los problemes se desenvuelvan llibremente. Davezu, les 
preguntes que queremos plantear van directamente al nucleu de la investigación 
y ponen de manifiestu grandes vacíos de conocimientu.

Trabayé de forma práctica en llaboratoriu, en collaboración con microbiólogos, 
bioquímicos, biólogos sintéticos y inclusive espertos en robótica, esplorando 
bacteries, xenómica, edición xenética y otres tecnoloxíes emerxentes pa crear 
obres que revelen les histories ocultes de la nuestra rellación col mundu científicu. 
Al traviés d’esti trabayu comprobé de primer mano que l’arte y la ciencia nun son 
«dos cultures», como suxurió nel so día C. P. Snow, sinón manifestaciones d’un 
mesmu impulsu humanu: el deséu d’esplorar, de cuestionar y de dar sentíu a la 
nuestra existencia. Esta idea de trabayar de forma práctica, d’esperimentar la 
coreografía de pipetear cantidaes invisibles de líquidos n’otros líquidos, el golor 
de les bacteries creciendo sobre agar y el soníu de los biorreactores burbuyando 
mientres formienten llevadures que producen compuestos útiles, tien que ver 
cola esperiencia encarnada como forma d’aprendimientu y comprensión. Tamién 
tien que ver cola materialidá y con dir más allá de lo que tradicionalmente se 
considera un mediu artísticu, ampliando les sos llendes pa crear oxetos artísticos 
indisciplinaos que son, en sí mesmos, procesos d’investigación.

Esta guía educativa quier ufiertanos ferramientes nueves pa inspirar a 
xeneraciones futures d’estudiantes que nun tarrezan lo tresdisciplinar nin 
cuestionen el statu quo. D’esta miente, vamos poder abrir un espaciu onde l’arte 
y la ciencia trabayen de la mano p’ayudanos a entender, con empatía y curiáu, un 
mundu en cambéu constante.
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CÓMO TRABAJAR ENTRE 
ARTE Y CIENCIA EN 
CONTEXTOS EDUCATIVOS. 
Una propuesta práctica.

La propuesta de actividades 
recogida en esta guía se 
articula en torno a tres 
aproximaciones al trabajo 
entre arte y ciencia. A partir 
de este planteamiento, se 
desarrollaron seis talleres, 
agrupados en tres bloques 
temáticos, cada uno de ellos 
vinculado a una manera 
específica de entender 
la relación entre ambos 
ámbitos.

Cada uno de estos seis talleres estuvo a cargo de una persona o colectivo, responsable tanto 
de su diseño como de la facilitación del diálogo con GRIGRI y el Área de Educación de LABoral 
Centro de Arte. La estructura de los talleres fue la siguiente:

Estos seis talleres se desarrollaron de forma simul-
tánea a lo largo de los cinco días de la Feria de 
Arte y Ciencia siguiendo un esquema metodológico 
común. En una primera fase, se planteó una serie de 
preguntas o situaciones disparadoras, específicas de 
cada aproximación o eje temático, con el fin de que 
las personas responsables de cada taller pudieran 
proponer su propia manera de abordarlas.

Como cierre, se planteó la creación de un espacio 
común en forma de asamblea, en el que los distintos 
grupos pudieran compartir los resultados o respuestas 
obtenidos, poner en común el trabajo realizado y abrir 
la puerta a posibles cruces e intercambios entre ellos.

Por último, el objetivo de esta guía 
es ofrecer un conjunto de herra-
mientas basadas en las experien-
cias y aprendizajes compartidos 
a lo largo del proceso descrito. 
Se busca que los talleres aquí 
recogidos puedan leerse desde 
un enfoque práctico y aplicado, 
de manera que cualquier persona 
pueda apropiarse de estas 
propuestas e imaginar nuevas 
prácticas a partir de ellas.

PRIMERA APROXIMACIÓN: 
Aprender a escuchar la colaboración entre especies.

TALLER 1. OLOR FAMILIAR. 
Realizada por sikau/pubalova y Área de Educación de LABoral Centro de Arte

TALLER 2. NO HABLES CON LA BOCA LLENA.  Realizada por Coco Moya

SEGUNDA APROXIMACIÓN: 
Aprender a habitar en la colaboración entre especies.

TALLER 3. CIUDADES BIOINSPIRADAS, CIUDADES IMAGINADAS. 
Realizada por Marlen López Fernández

TALLER 4: NUESTRAS CUEVAS: Espacios intermedios y ensamblajes entre especies. 
Realizada por: Susana Velasco

TERCERA APROXIMACIÓN: 
Aprender a pensar la colaboración entre humanos y máquinas.

TALLER 6. QUÉ SE ESCONDE DETRÁS DE UNA IA. Realizada por Margarita Padilla

TALLER 5. EL DESEO DE SER PIEL ROJA (En la era de las inteligencias artificiales).
Realizada por: Rafael Sánchez-Mateos Paniagua

FIRST APPROACH: 
Learning to listen to interspecies collaboration.

	 Workshop 1. FAMILIAR SCENT. 
With sikau/pubalova and Education Department of LABoral Centro de Arte

	 Workshop 2. DON’T TALK WITH YOUR MOUTH FULL.
With Coco Moya

SECOND APPROACH: 
Learning to inhabit through interspecies collaboration.

	 Workshop 3. BIO-INSPIRED CITIES, IMAGINED CITIES.
With Marlén López

	 Workshop 4. OUR CAVES: Intermediate spaces and inter-species assemblages.
	 With Susana Velasco

THIRD APPROACH: 
Learning to think about human-machine collaboration.

	 Workshop 5. WHAT LIES BEHIND AI.
With Marga Padilla

	 Workshop 6. THE DESIRE TO BE A REDSKIN (in the age of Artificial Intelligence).
With Rafael Sánchez-Mateos Paniagua

HOW TO WORK ON THE 
INTERSECTION BETWEEN 
ART AND SCIENCE IN 
EDUCATIONAL CONTEXTS 
A practical proposal

The activities proposed 
in this guide are based 
on three approaches to 
work spanning art and 
science. Based on this 
approach, six workshops 
were held, grouped into 
three thematic blocks, 
each linked to a specific 
way of understanding the 
relationship between the 
two fields.

Each of these six workshops was led by a person or collective, responsible both for its design 
and for facilitating the dialogue with GRIGRI and the Education Department of LABoral Centro 
de Arte. The structure of the workshops was as follows:

These six workshops were held simultaneously during 
the five-day Art and Science Fair, following a common 
methodological structure. In a first phase, a series of 
trigger questions or situations were posed, specific to 
each approach or thematic axis, so that the people in 
charge of each workshop could propose their own way of 
approaching them.

To conclude, a common space in the form of an assembly 
was created, through which the different groups could 
share the results or responses obtained, pool the 
work carried out, and open the door to possible cross-
referencing and exchanges between them.

Finally, the aim of this guide 
is to provide a set of tools 
based on the experiences and 
shared insights stemming 
from the process described 
above. The aim is for the 
workshops featured here 
to be read from a practical 
and applied perspective in 
such a way that anyone can 
appropriate these proposals 
and imagine new practices 
based on them.

PRIMER AVERAMIENTU:
Aprender a escuchar la collaboración ente especies.

	 TALLER 1.GOLOR FAMILIAR. 
Realizáu por sikau/pubalova y l’Área d’Educación de LLABoral

	 TALLER 2. NUN FALES COLA BOCA LLENA. 
Realizáu por Coco Moya

SEGUNDU AVERAMIENTU: 
Aprender a habitar dende la collaboración ente especies.

	 TALLER 3. CIUDAES BIOINSPIRAES, CIUDAES IMAXINAES.
Realizáu por Marlén López Fernández

	 TALLER 4. LES NUESTRES CUEVES: Espacios intermedios y ensamblaxes ente especies.
	 Realizáu por Susana Velasco

TERCER AVERAMIENTU: 
Aprender a pensar la collaboración ente humanos y máquines.

	 TALLER 5. QUÉ S'ESCUENDE DETRÁS D'UNA IA. Realizáu por Marga Padilla

	 TALLER 6. EL DESÉU DE SER PIEL BERMEYA (Na era de les intelixencies artificiales).
Realizáu por Rafael Sánchez-Mateos Paniagua

CÓMO TRABAYAR ENTE 
ARTE Y CIENCIA EN 
CONTESTOS EDUCATIVOS
Una propuesta práctica

La propuesta d’actividaes 
recoyida nesta guía articúlase 
alredor de trés averamientos 
al trabayu ente arte y ciencia. 
A partir d’esti planteamientu, 
desenvolviéronse seis 
talleres, agrupaos en trés 
bloques temáticos, caún 
d’ellos vinculáu a una 
manera específica d’entender 
la rellación ente dambos 
ámbitos.

Caún d’estos seis talleres tuvo al cargu d’una persona o colectivu, responsable tanto del so 
diseñu como de la facilitación del diálogu con GRIGRI y l’Área d’Educación de LLABoral Centru 
d’Arte. La estructura de los talleres foi esta:

Estos seis talleres desenvolviéronse de forma simultánea a lo 
llargo de los cinco díes de la Feria d’Arte y Ciencia, siguiendo 
un esquema metodolóxicu común. Nuna primer fase, 
planteóse una serie de preguntes o situaciones disparadores, 
específiques de cada averamientu o exa temática, cola mira 
de que les persones responsables de cada taller pudieren 
proponer la so propia manera d’encarales.

Como zarru, planteóse la creación d’un espaciu común en 
forma d’asamblea, onde los grupos pudieren compartir 
los resultaos o respuestes llograos, poner de mancomún 
el trabayu realizáu y abrir la puerta a cruces posibles y 
intercambeos ente ellos.

A lo último, l’oxetivu d’esta 
guía ye ufiertar un conxuntu 
de ferramientes basaes nes 
esperiencies y aprendimientos 
compartíos a lo llargo del 
procesu descritu. Búscase que 
los talleres equí recoyíos puedan 
lleese dende un enfoque 
prácticu y aplicáu, de manera 
que cualquier persona pueda 
apoderase d’estes propuestes 
y imaxinar práctiques nueves a 
partir d’elles.
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Una propuesta de SIKAU/
PUBALOVA y ÁREA DE 
EDUCACIÓN DE LABORAL 
CENTRO DE ARTE

Taller 1. 
OLOR FAMILIAR. 

Taller 2. 
NO HABLES CON 
LA BOCA LLENA.
Una propuesta de 
COCO MOYA

Primera aproximación:

APRENDER A 
ESCUCHAR LA 
COLABORACIÓN 
ENTRE ESPECIES

En esta primera aproximación al trabajo 
entre arte y ciencia nos proponemos 
reflexionar sobre aquellas herramientas, 
estrategias, acciones y formas de 
representación que nos permiten 
pensar, experimentar y reconectar 
con la interdependencia entre espe-
cies desde una perspectiva sensorial, 
material y corporal, recuperando así la 
conciencia de las transformaciones que 
se producen en esos intercambios.

Todas las acciones que realizamos en la vida cotidiana implican una interacción con otras espe-
cies. Vivimos en un mundo constituido por interdependencias e intercambios, y la manera en 
que estas relaciones se producen contribuye a configurar, de formas diversas, tanto los cuerpos 
como los entornos implicados.

Algunas de estas interacciones favorecen relaciones de colaboración y enriquecimiento mutuo, 
propiciando la conformación de entornos más ricos y diversos. Otras, en cambio, derivan en 
dinámicas de explotación y extracción entre especies, o incluso entre miembros o grupos de 
una misma especie, que inciden en el empobrecimiento y deterioro de la diversidad de nuestros 
entornos.

Al mismo tiempo, el uso creciente de tecnologías por parte de los seres humanos para mediar 
en sus relaciones -tanto entre sí como con otras especies y con el entorno- ha incrementado las 
capas de distancia que se interponen en nuestra relación corporal, sensorial y de sentido con lo 
que nos rodea.

Este intercambio y esta interacción en el plano físico y material están presentes en acciones 
diarias como alimentarnos, desplazarnos o respirar. Su relevancia se hace aún más evidente 
cuando se consideran en una escala estructural y sistémica, y no únicamente desde la perspec-
tiva de las acciones individuales.

SITUACIÓN ACTIVADORA.

A continuación, se proponen algunas preguntas-semilla dirigidas al alumnado que pueden 
orientar el diseño del taller:

¿Qué relaciones entre especies resultan más significativas en tu entorno y en tu vida coti-
diana? ¿De qué manera se vinculan con desafíos y problemáticas de una escala más amplia?

¿Qué dificultades encuentras a la hora de conectar con estas interacciones de forma 
sensorial?

¿Qué representaciones sonoras y/o táctiles de estos intercambios pueden ayudarnos a 
comprender nuestro lugar en esta red de relaciones entre especies y a promover situa-
ciones de colaboración?

QUÉ NOS QUEREMOS PREGUNTAR.

A proposal by SIKAU/
PUBALOVA and EDUCATION 
DEPARTMENT OF LABORAL 
CENTRO DE ARTE

Workshop 1. 
FAMILIAR SCENT
 

Workshop 2. 
DON’T TALK WITH 
YOUR MOUTH FULL

A proposal by 
COCO MOYA

First approach

LEARNING  
TO LISTEN TO 
INTERSPECIES 
COLLABORATIO

In this first approach to work bridging 
art and science we propose reflecting 
on those tools, strategies, actions and 
forms of representation that allow us 
to think, experiment and reconnect 
with the interdependence between 
species from a sensory, material and 
corporeal perspective, thus recovering 
an awareness of the transformations 
that take place in these exchanges.

Every action we take in everyday life involves interaction with other species. We live in a world 
made up of interdependencies and exchanges, and the way in which these relationships are 
produced helps to shape, in different ways, both the bodies and the environments involved.

Some of these interactions foster collaborative and mutually enriching relationships, leading 
to richer and more diverse environments. Others, on the other hand, result in dynamics of 
exploitation and extraction between species, or even between members or groups of the same 
species, leading to the impoverishment and deterioration of our environments’ diversity.

At the same time, humans’ increasing use of technologies to mediate their relationships - both 
with each other, with other species, and with the environment - has increased the layers of 
distance that stand in the way of our bodily, sensory and meaning-making relationship with our 
surroundings.

This exchange and interaction on the physical and material plane is present in everyday actions, 
such as eating, moving and breathing. Their relevance becomes even more evident when they 
are considered on a structural and systemic scale, and not only from the perspective of indivi-
dual actions.

TRIGGERING SITUATION

The following are some seed questions for students that can structure the design of the 
workshop:

	 Which inter-species relationships are most significant in your environment and everyday 
life? How are they linked to broader challenges and issues?

	 What difficulties do you encounter in connecting with these interactions in a sensory way?

	 What sound and/or tactile representations of these exchanges can help us understand 
our place in this web of interspecies relationships and promote collaborative situations?

WHAT WE WANT TO ASK OURSELVES

Una propuesta de SIKAU/
PUBALOVA y L’ÁREA 
D’EDUCACIÓN DE LLABORAL 
CENTRU D’ARTE

Taller 1. 
GOLOR FAMILIAR
 

Taller 2. 
NUN FALES COLA 
BOCA LLENA

Una propuesta de
COCO MOYA

Primer averamientu

APRENDER A 
ESCUCHAR LA 
COLLABORACIÓN 
ENTE ESPECIES

Nesti primer averamientu al trabayu 
ente arte y ciencia proponemos 
reflexonar sobre aquelles ferramientes, 
estratexes, acciones y formes de 
representación que nos dexen pensar, 
esperimentar y reconectar cola 
interdependencia ente especies dende 
una perspectiva sensorial, material 
y corporal, recuperando asina la 
conciencia de les tresformaciones que se 
producen nesos intercambeos.

Toles acciones que realizamos na vida cotidiana impliquen una interacción con otres especies. 
Vivimos nun mundu constituyíu por interdependencies y intercambeos, y la manera en 
qu’estes rellaciones se producen contribuye a configurar, de formes variaes, tanto los cuerpos 
como los entornos implicaos.

Delles d’estes interacciones favorecen rellaciones de collaboración y arriquecimientu mutuu, 
favoreciendo la formación d’entornos más ricos y diversos. Otres, sicasí, deriven en dinámiques 
d’esplotación y estracción ente especies, o inclusive ente miembros o grupos d’una mesma 
especie, qu’inciden nel aprobecimientu y deterioru de la diversidá de los nuestros entornos.

Al empar, l’usu creciente de tecnoloxíes por parte de los seres humanos pa mediar nes sos 
rellaciones –tanto ente sigo como con otres especies y col entornu– incrementó les capes de 
distancia que s’interponen na nuestra rellación corporal, sensorial y de sentíu colo que nos 
arrodia.

Esti intercambéu y esta interacción nel planu físicu y material tán presentes n’acciones diaries 
como alimentanos, movenos o respirar. La so relevancia faise tovía más evidente cuando 
se consideren nuna escala estructural y sistémica, y non namás dende la perspectiva de les 
acciones individuales.

SITUACIÓN ACTIVADORA

De siguío, propónense dalgunes preguntes-semiente pal alumnáu que pueden orientar el diseñu 
del taller:

	 ¿Qué rellaciones ente especies resulten más significatives na to redolada y na to vida 
cotidiana? ¿De qué manera se vinculen con desafíos y problemátiques d’una escala más 
amplia?

	 ¿Qué dificultaes atopes a la hora de conectar con estes interacciones de forma sensorial?

	 ¿Qué representaciones sonores y/o táctiles d’estos intercambeos pueden ayudanos a 
entender el nuestru sitiu nesta rede de rellaciones ente especies y a promover situaciones 
de collaboración?

QUÉ QUEREMOS PREGUNTAR
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Sobre este taller.
La fermentación forma parte de nuestra vida cotidiana: está 
presente en los alimentos que consumimos, en las tradiciones 
que heredamos e incluso en nuestros propios cuerpos. Mientras 
lees estas líneas, tu cuerpo ya está fermentando. Los alimentos, 
los líquidos y las palabras que incorporamos entran en un ciclo 
rítmico de transformación.

Este taller invita al alumnado a explorar esos ritmos microbianos 
a través del olfato, el oído y el tacto.

La actividad se desarrolló en el espacio de la exposición Huele 
a parentesco, una instalación en la que los aromas flotan en el 
ambiente y activan recuerdos ligados a la tradición, mientras una 
membrana de silicona suspendida -moldeada a partir del suelo 
de hormigón de LABoral y evocadora de un SCOBY- vibra con las 
texturas de la fermentación.

El taller puede adaptarse a cualquier espacio que se desee 
proponer para su desarrollo, desde un aula hasta un entorno 
exterior, o incluso un lugar cargado de sensaciones que se quiera 
vincular con la iniciativa.

Con este taller, el dúo de artistas sikau/pubalova nos invita a 
reflexionar sobre aquello que fermenta dentro de nosotros y a 
nuestro alrededor. La propuesta plantea, además, la fermenta-
ción como una vía para ensayar nuevas formas de parentesco, 
compartidas y cultivadas en el plano microbiano.

Qué objetivos se persiguen.

Qué ideas se pueden trabajar.

Favorecer un compromiso sensorial con la fermentación. El alumnado puede explorar 
los procesos microbianos a través del olor de distintos fermentos, la degustación de 
kombucha y kéfir, y la percepción de las vibraciones y texturas del espacio.

Reconocer el parentesco microbiano. Se busca propiciar reflexiones que permitan rela-
cionar la fermentación corporal con los vínculos entre humanos y microbios, así como con 
los ciclos ecológicos compartidos.

Promover la exploración colaborativa y el diálogo entre arte y ciencia. En pequeños 
grupos, se comparten recuerdos y asociaciones en torno a la fermentación, el parentesco 
y la experiencia sensorial, conectando perspectivas artísticas y científicas.

Fomentar la escucha profunda y la sintonía corporal. Se propone experimentar con 
prácticas de escucha vibroacústica y corporal que favorezcan una atención más cons-
ciente a los ritmos internos y a la presencia material de los microbios.

El taller combina metodologías sensoriales, performativas y dialógicas para explorar 
la fermentación como un proceso de parentesco. A lo largo de su desarrollo, se guía 
al alumnado mediante una secuencia de ejercicios que activan el olfato, el tacto, el 
gusto y el sonido con el fin de favorecer una conciencia multisensorial.

Asimismo, se plantean actividades en pequeños grupos, como el laboratorio del 
olfato o las sesiones de degustación, orientadas a activar reflexiones colaborativas 
y basadas en la memoria en torno a los procesos microbianos. Por su parte, los 
ejercicios de escucha profunda y la instalación vibroacústica ofrecen vías de acceso 
más experienciales, centradas en la resonancia corporal y en la sintonía con lo 
microbiano.

Partiendo de la teoría del nuevo materialismo, los microbios se conciben como 
«materia vibrante» (Jane Bennett) que procesa activamente los cuerpos humanos, 
mientras que los seres humanos, a su vez, los procesan a ellos. En el taller, los 
alumnos practican la sintonía -inspirándose en la observación minuciosa de las 
redes de micelio de Anna Tsing y en la práctica sonora de Pauline Oliveros- con los 
procesos microbianos que los rodean. A través de este enfoque, el taller explora 
formas alternativas de relacionarse con el cuerpo y con los demás.W
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About this workshop
Fermentation is part of our daily lives: it is present in the food 
we eat, in the traditions we inherit, and even in our own bodies. 
As you read these lines, your body is fermenting. The foods, 
liquids and words we take in enter into a rhythmic cycle of 
transformation.

This workshop prompts students to explore these microbial 
rhythms through smell, hearing and touch.

The activity took place in the Huele a parentesco (Smells Like 
Kinship) exhibition space, an installation in which aromas float in 
the atmosphere and activate memories linked to tradition, while a 
suspended silicone membrane - moulded from LABoral’s concrete 
floor and evocative of a SCOBY - vibrates with the textures of 
fermentation.

The workshop can be adapted to any space one wishes to 
propose, from a classroom, to an outdoor area, or even a place 
full of sensations one wishes to link to the initiative.

In this workshop the artist duo sikau/pubalova invites us to 
reflect on what ferments within and around us. The workshop also 
proposes fermentation as a way to explore new forms of kinship, 
shared and cultivated at the microbial level.

What objectives are pursued

What ideas can be worked on

	 Encouraging sensory engagement with fermentation. Students can explore 
microbial processes by smelling different ferments, tasting kombucha and kefir, and 
perceiving the space’s vibrations and textures.

	 Recognising microbial kinship. The aim is to encourage reflections that allow the 
participants to relate bodily fermentation to the links between humans and microbes, 
as well as to shared ecological cycles.

	 Promoting collaborative exploration and dialogue between art and science. In 
small groups, memories and associations related to fermentation, kinship and sensory 
experience are shared, connecting artistic and scientific perspectives.

	 Encouraging deep listening and body attunement. Plans call for experimentation 
with vibroacoustic and bodily listening practices that favour a more conscious 
attention to internal rhythms and the material presence of microbes.

The workshop combines sensory, performative and dialogical methodologies to 
explore fermentation as a process of kinship. Throughout the event students are 
guided through a sequence of exercises that activate their senses of smell, touch, 
taste and hearing, in order to promote multi-sensory awareness.

Small group activities, such as an olfactory laboratory, and tasting sessions, are 
also proposed, aimed at stimulating collaborative and memory-based reflections on 
microbial processes. The deep listening exercises and the vibroacoustic installation 
offer more experiential ways of access, focusing on bodily resonance and attunement 
with the microbial.

Based on the theory of new materialism, microbes are conceived as “vibrating matter” 
(Jane Bennett) that actively processes human bodies, while human beings, in turn, 
process them. In the workshop, students practice attunement - inspired by Anna 
Tsing’s close observation of mycelial webs and Pauline Oliveros’ sound practice - to 
the microbial processes around them. Through this approach, the workshop explores 
alternative ways of relating to the body and to others.
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e Sobre esti taller
La formentadura forma parte de la nuestra vida cotidiana: 
ta presente nos alimentos que consumimos, nes tradiciones 
qu’heredamos y inclusive nos nuestros propios cuerpos. De la que 
llees estes llinies, el to cuerpu yá ta formentando. Los alimentos, 
los líquidos y les palabres qu’incorporamos entren nun ciclu 
rítmicu de tresformación.

Esti taller convida al alumnáu a esplorar esos ritmos microbianos 
al traviés del olfatu, l’oyíu y el tactu.

L’actividá desenvolvióse nel espaciu de la esposición Huele a 
parentesco, una instalación onde los arumes floten nel ambiente y 
activen alcordances lligaes a la tradición, mentes una membrana 
de silicona suspendida –moldiada a partir del suelu de formigón 
de LLABoral y evocadora d’un SCOBY– vibra coles testures de la 
formentadura.

El taller pue adaptase a cualquier espaciu que se quiera proponer 
pal so desenvolvimientu, dende un aula hasta un entornu esterior, 
o inclusive un sitiu cargáu de sensaciones que quiera vinculase 
cola iniciativa.

Con esti taller, el dúu d’artista sikau/pubalova convídanos a 
reflexonar sobre aquello que formienta dientro de nós y al nuestru 
alredor. La propuesta plantea, amás, la formentadura como 
una vía pa ensayar formes nueves de parentescu, compartíes y 
cultivaes nel planu microbianu.

Qué oxetivos se busquen

Qué idees se pueden trabayar

	 Favorecer un compromisu sensorial cola formentadura. L’alumnáu pue esplorar los 
procesos microbianos al traviés del golor de distintos formientos, la degustación de 
kombucha y kéfir, y la percepción de les vibraciones y testures del espaciu.

	 Reconocer el parentescu microbianu. Búscase favorecer reflexones que dexen 
rellacionar la formentadura corporal colos vínculos ente humanos y microbios, amás 
de colos ciclos ecolóxicos compartíos.

	 Promover la esploración collaborativa y el diálogu ente arte y ciencia. En grupinos, 
compartir alcordances y asociaciones alredor de la formentadura, el parentescu y la 
esperiencia sensorial, conectando perspectives artístiques y científiques.

	 Fomentar la escucha fonda y la sintonía corporal. Propónse esperimentar con 
práctiques d’escucha vibroacústica y corporal que favorezan una atención más 
consciente a los ritmos internos y a la presencia material de los microbios.

El taller combina metodoloxíes sensoriales, performatives y dialóxiques pa esplorar 
la formentadura como un procesu de parentescu. A lo llargo del so desenvolvimientu, 
guíase al alumnáu con una secuencia d’exercicios qu’activen l’olfatu, el tactu, el gustu 
y el soníu col fin de favorecer una conciencia multisensorial.

Amás, plantéense actividaes en grupinos, como’l llaboratoriu del olfatu o les sesiones 
de degustación, orientaes a activar reflexones collaboratives y basaes na memoria 
alredor de los procesos microbianos. Pela so parte, los exercicios d’escucha fonda y 
la instalación vibroacústica ufierten víes d’accesu más esperienciales, centraes na 
resonancia corporal y na sintonía colo microbiano.

Partiendo de la teoría del materialismu nuevu, los microbios concíbense como 
«materia vibrante» (Jane Bennett) que procesa activamente los cuerpos humanos, 
mentes que los seres humanos, al empar, los procesen a ellos. Nel taller, los alumnos 
practiquen la sintonía –inspirándose na observación minuciosa de les redes de miceliu 
d’Anna Tsing y na práctica sonora de Pauline Oliveros– colos procesos microbianos 
que los arrodien. Al traviés d’esti enfoque, el taller esplora formes alternatives de 
rellacionase col cuerpu y colos demás.
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METODOLOGÍA. Qué pasos puedes seguir.

Bienvenida y presentación (10 min)

Se propone un esquema metodológico para organizar una sesión de aproximadamente 1 hora y 
45 minutos de duración. 

Breve introducción y explicación de lo que se va a hacer en la sesión.

Marco conceptual: fermentación, actividades microbianas, parentesco, arte sensorial.

Alimentos fermentados que conoces: ¿Qué alimentos fermentados consumes? (p. ej., queso, 
yogur, kombucha, kéfir)

Fermentación intestinal, digestión: en este mismo momento se está produciendo una 
fermentación en tu intestino.

El papel de los microbios: relacionar la fermentación con la actividad microbiana. Debate 
sobre el papel de los microbios y el microbioma. Cuestionar la idea de que los microbios 
son «malos» (p. ej., Giulia Enders: Hack Your Health: The Secrets of Your Gut).

Parentesco: alianza con los microbios, tradiciones de fermentación en diferentes culturas 
(Donna Haraway: Staying with the Trouble).

Percepción: ¿Cómo podemos percibir la fermentación, los microbios y la digestión? Olfato, 
gusto, tacto (vibración en el vientre), sonido (burbujas), etc.

Percepción del SCOBY: el alumnado toca, huele y escucha la muestra de SCOBY preparada.

Laboratorio del olfato: parentesco microbiano  
(grupos de 3–6 personas durante 30 min)

Consumo de microbios (todo el grupo a la vez durante 10 min)

Sincronizaciones corporales: escuchar en el interior 
(por parejas durante 10 min)

Estación de olfato: se ofrecen muestras de olores con fermentos, ácido láctico, sudor de 
cabra (aroma fuerte y penetrante asociado a las cabras y a sus productos lácteos fermen-
tados, que también se produce en los seres humanos mediante la transformación microbiana 
del sudor), hierro, grasa y humo.

Esta actividad debería plantearse como una prueba a ciegas, con el objetivo de centrarse 
exclusivamente en la percepción de los olores. Se pueden preparar los aromas de dos 
maneras:

Mediante alimentos fermentados colocados en recipientes opacos con pequeños orificios 
para oler (p. ej., chucrut, kéfir, vinagre, queso o carnes fermentadas).

A través de diluciones seguras de compuestos químicos como ácido acético, ácido láctico, 
hexanol o guaiacol.

Juego de adivinanzas y debate. A partir de preguntas como: ¿Qué recuerdos evocan los 
olores? ¿Cómo se relacionan con tus tradiciones? ¿Qué fermenta en ti?

Cata de chupitos de kéfir y kombucha.

Tiempo para percibir los olores y sabores.

Compartir el cuerpo con los microbios, fermentación intestinal.

Escuchar el vientre del compañero.  Esta actividad debe realizarse de forma segura y consen-
suada, garantizando en todo momento que las personas participantes se sientan cómodas.

METHODOLOGY. What steps you can take

WELCOME AND PRESENTATION (10 min)

A methodological outline is proposed to organise a session lasting approximately 1 hour and 45 
minutes.

	 Brief introduction and explanation of what will be done in the session.

	 Conceptual framework: fermentation, microbial activities, kinship, sensory art.

Fermented foods you know: What fermented foods do you eat? (e.g. cheese, yoghurt, 
kombucha, kefir).

	 Gut fermentation, digestion: fermentation is taking place in your gut at this very moment.

	 The role of microbes: linking fermentation to microbial activity. Discussion on the role of 
microbes and the microbiome. Challenging the idea that microbes are “bad” (e.g. Giulia 
Enders: Hack Your Health: The Secrets of Your Gut).

	 Kinship: alliance with microbes, fermentation traditions in different cultures (Donna 
Haraway: Staying with the Trouble).

	 Perception: How can we perceive fermentation, microbes and digestion?Smell, taste, touch 
(vibration in the belly), sound (bubbles), etc.

	 Perception of SCOBY: students touch, smell and listen to the SCOBY sample.

SMELL LAB: MICROBIAL KINSHIP (groups of 3–6 people for 30 minutes)

CONSUMPTION OF MICROBES 
(the whole group at the same time for 10 min.)

BODY SYNCHRONISATIONS: LISTENING INWARD 
(in pairs for 10 min.)

	 Smell Station: scent samples are offered with ferments, lactic acid, goat sweat (strong and 
pungent aroma associated with goats and their fermented milk products, which is also 
produced in humans through the microbial transformation of sweat), iron, fat and smoke.

	 This activity should be approached as a blind test, with the aim of focusing exclusively on 
scent perception. Scents can be prepared in two ways:

	 Through fermented foods placed in opaque containers with small holes to smell them 
(e.g. sauerkraut, kefir, vinegar, cheese or fermented meats).

	 Through safe dilutions of chemical compounds, such as acetic acid, lactic acid, hexanol or 
guaiacol.

	 Guessing game and debate. Through questions such as: What memories do scents evoke? 
How do they relate to your traditions? What ferments in you?

	 A tasting of kefir and kombucha shots.

	 Time to perceive scents and tastes.

	 Sharing the body with microbes, gut fermentation.

	 Listening to your partner’s belly. This activity should be carried out in a safe and consensual 
manner, ensuring that the participants feel comfortable at all times.
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METODOLOXÍA. Qué pasos puedes siguir

BIENVENIDA Y PRESENTACIÓN (10 min)

Propónse un esquema metodolóxicu pa entamar una sesión d’alredor de 1 hora y 45 minutos 
de duración. 

	 Introducción curtia y esplicación de lo que se va facer na sesión.

	 Marcu conceptual: formentadura, actividaes microbianes, parentescu, arte sensorial.

Alimentos formentaos que conoces: ¿Qué alimentos formentaos consumes? (p. ex., quesu, 
yogur, kombucha, kéfir).

	 Formentadura intestinal, dixestión: nesti mesmu momentu ta produciéndose una 
formentadura nel to intestín.

	 El papel de los microbios: rellacionar la formentadura cola actividá microbiana. Debate 
sobre’l papel de los microbios y el microbioma. Cuestionar la idea de que los microbios 
son «malos» (p. ex., Giulia Enders: Hack Your Health: The Secrets of Your Gut).

	 Parentescu: alianza colos microbios, tradiciones de formentadura en cultures estremaes 
(Donna Haraway: Staying with the Trouble).

	 Percepción: ¿Cómo podemos percibir la formentadura, los microbios y la dixestión? 
Olfatu, gustu, tactu (vibración nel vientre), soníu (burbuyes), etc.

	 Percepción del SCOBY: l’alumnáu toca, güel y escucha la muestra de SCOBY preparada.

LLABORATORIU DEL OLFATU: PARENTESCU MICROBIANU 
(grupos de 3–6 persones a lo llargo de 30 min)

CONSUMU DE MICROBIOS (tol grupu al empar a lo llargo de 10 min)

SINCRONIZACIONES CORPORALES: ESCUCHAR NEL INTERIOR
(por pareyes a lo llargo de 10 min)

	 Estación d’olfatu: ufiértense muestres de golores con formientos, ácidu lláctico, sudu 
de cabra (arume fuerte y penetrante asociáu a les cabres y a los sos productos llácteos 
formentaos, que tamién se produz nos seres humanos pente medies de la tresformación 
microbiana del sudu), fierro, grasa y fumu.

	 Esta actividá tendría que plantease como una prueba a ciegues, col oxetivu de centrase 
puramente na percepción de los golores. Pueden preparase los arumes de dos maneres:

	 Pente medies d’alimentos formentaos asitiaos en recipientes opacos con furaquinos pa 
goler (p. ex., chucrut, kéfir, vinagre, quesu o carnes formentaes).

	 Al traviés de diluciones segures de compuestos químicos como ácidu acético, ácidu 
lláctico, hexanol o guaiacol.

	 Xuegu d’aldovinances y debate, a partir de preguntes como: ¿Qué alcordances activen los 
golores? ¿Cómo se rellacionen coles tos tradiciones? ¿Qué formienta en ti?

	 Cata de chupinos de kéfir y kombucha.

	 Tiempu pa percibir los golores y sabores.

	 Compartir el cuerpu colos microbios, formentadura intestinal.

	 Escuchar el vientre del compañeru.  Esta actividá ha realizase de forma segura y 
consensuada, garantizando en tou momentu que les persones participantes tean cómodes.
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La vibroacústica es una práctica dentro de la musicoterapia que ayuda a conectar con el propio 
cuerpo a través de vibraciones y sonidos suaves. En este taller, se invita al alumnado a sinto-
nizar con sus ritmos internos y con el espacio que les rodea.

Este taller fue concebido en el marco de la exposición Huele a parentesco en LABoral Centro de 
Arte. Para reproducir la experiencia completa, se recomienda contactar con las artistas.

Grabaciones de alimentos fermentados (como el burbujeo de masa madre, el silbido 
de la sidra o sonidos intestinales) en bajas frecuencias; alternativamente, se pueden 
emplear generadores de tonos con distintas frecuencias.

Un subwoofer y/o transductores de audio instalados sobre superficies como madera, 
suelo o paredes (p. ej., dispositivos de Dayton Audio).

Realizar un tarareo colectivo en tonos 
graves, buscando sincronizarse, desincro-
nizarse y crear una composición conjunta.

Escuchar las paredes, el suelo, los objetos 
del espacio e incluso el silencio de la sala. 
¿También «tararean»?

Desplazarse por el espacio (girar, saltar, 
gatear) prestando atención a los sonidos 
que emergen, incluso en aparente silencio.

Guiar al alumnado para que observe 
y perciba el espacio de forma atenta y 
consciente.

Escucha profunda, viaje individual (todo el grupo a la vez durante 20 min)

 Reflexiones (de forma colectiva, con todo el grupo, durante 25 min)

PREPARACIÓN

ESCUCHAR CON EL CUERPO

Escuchar la instalación vibroacústica.

Escuchar con el cuerpo.

¿Qué has notado en tu cuerpo y en el espacio?

¿Qué formas de afinidad puede crear la fermentación?

- Vasitos pequeños

- Muestras de SCOBY

- Muestras de olores

- Papel y rotuladores

- Un espacio cómodo para sentarse en el suelo, en círculo, con cojines

- Kéfir/kombucha:

Receta (2–4 semanas de preparación): 

1. Prepara un té dulce mezclando 1 litro de agua caliente con 50 g de azúcar 

y 5 g de té negro o verde. 

2. Deja que se enfríe y añade 400 ml de kombucha sin fermentar como 
cultivo iniciador. 1 

3. Cubre el recipiente con un paño y déjalo reposar a unos 25 °C durante 2 

a 4 semanas.

1 Como alternativa, puedes conseguir el cultivo pidiéndolo a una persona 
cercana o en un centro local de fermentación.

Necesidades técnicas y materiales.

De qué manera se aborda en este taller el trabajo 
entre arte y ciencia, o el cruce entre disciplinas.
Las inconmensurabilidades operan como traducciones distorsionadas e irresolubles: generan 
fricción, agitación y, a veces, frustración interpretativa, pero también abren la conciencia de 
los propios límites y encienden destellos de curiosidad. En Huele a parentesco, sikau/pubalova 
trabajaron junto al microbiólogo Felipe Lombó, recorriendo cocinas asturianas, fábricas de 
embutidos, cuevas de queso, laboratorios, estudios de arte y espacios expositivos. En estas 
excursiones -como visitantes indisciplinados, aunque lúdicos- se hizo evidente que los intercam-
bios más fértiles no surgían de alineamientos forzados, sino de una curiosidad compartida que 
emergía al situarse en los umbrales entre disciplinas.

De estas fricciones se desprende una forma de producción de conocimiento que se mantiene 
crítica y atenta a sus propios límites. En contextos educativos, este roce indisciplinado puede 
activar capacidades críticas: cuestionar la ética del cultivo de microbios, indagar quién se bene-
ficia de determinadas miradas científicas o marcos artísticos, y aprender a valorar la sintonía 
sensorial por encima de los datos abstractos. El taller Olor familiar fermenta estas tensiones en 
una práctica compartida, inestable y viva.

DEEP LISTENING, INDIVIDUAL JOURNEY 
(the whole group at the same time, for 20 min.)

 REFLECTIONS (collectively, with the whole group, for 25 min)

	 Listening to the vibro-acoustic installation.

	 Listening with one’s body.

Vibroacoustics is a practice within music therapy that helps to connect one with their 
body through vibrations and soft sounds. In this workshop students are invited to tune 
into their inner rhythms and the space around them.

This workshop was conceived within the framework of the Huele a parentesco (Smells 
Like Kinship) exhibition at LABoral Centro de Arte. To reproduce the full experience, 
contacting the artists is recommended.

	 PREPARATION

	 Recordings of fermented foods (such as the bubbling of sourdough, the fizzing 
of cider, or intestinal sounds) at low frequencies; alternatively, tone generators 
with different frequencies can be used.

	 A subwoofer and/or audio transducers installed on surfaces such as wood, floor 
or walls (e.g. Dayton Audio devices).

	 LISTENING WITH ONE’S BODY

	 Collective humming in low tones, seeking to 
synchronise, desynchronise and create a joint 
composition.

	 Listening to the walls, the floor, the objects in 
the space and even the silence of the room. 
Do they also “hum?”

	 Moving through the space (turning, jumping, 
crawling) paying attention to emerging 
sounds, even in apparent silence.

	 Guide students to observe and perceive the 
space in an attentive and conscious way.

	 What did you notice in your body and in space?

	 What forms of affinity can fermentation create?

- Kefir/kombucha.

- Small glasses.

- Scent samples.

- Paper and markers.

- A comfortable seating area on the floor, in a circle, with cushions.

- Kefir/kombucha:

	 Recipe (2-4 weeks preparation): 

1. Prepare a sweet tea by mixing 1 litre of hot water with 50 

g of sugar and 5 g of black or green tea. 

2. Allow to cool and add 400 ml of unfermented kombucha as a 

starter culture1.

3. Cover the container with a cloth and leave to stand at 

about 25°C for 2 to 4 weeks.

1 Alternatively, you can get the culture from someone nearby 

or from a local fermentation centre.

Technical and material requirements

How does this workshop approach work spanning art 
and science and the overlap between these disciplines?

Incommensurabilities operate as distorted and irresolvable translations: they generate friction, 
agitation, and, sometimes, interpretative frustration, but they also facilitate awareness of one’s 
own limits and ignite flashes of curiosity. In Smells like Kinship, sikau/pubalova worked together 
with microbiologist Felipe Lombó, touring Asturian kitchens, charcuterie factories, cheese caves, 
laboratories, art studios and exhibition spaces. On these excursions - as undisciplined, playful, 
visitors - it became clear that the most fertile exchanges did not arise from forced alignments, 
but rather from a shared curiosity that emerged from the thresholds between disciplines.

From these frictions emerges a form of knowledge production that remains critical and 
attentive to its own limits. In educational contexts, this undisciplined friction can activate 
critical capacities: questioning the ethics of microbial cultivation, asking who benefits from 
certain scientific outlooks or artistic frameworks, and learning to value sensory attunement over 
abstract data. The Familiar Scent workshop ferments these tensions in a shared, dynamic and 
living practice.

ESCUCHA FONDA, VIAXE INDIVIDUAL
(tol grupu al mesmu tiempu a lo llargo de 20 min)

REFLEXONES (de forma colectiva, con tol grupu, a lo llargo de 25 min)

	 Escuchar la instalación vibroacústica.

	 Escuchar col cuerpu.

La vibroacústica ye una práctica dientro de la musicoterapia qu’ayuda a conectar col propiu 
cuerpu al traviés de vibraciones y soníos nidios. Nesti taller, convídase al alumnáu a sintonizar 
colos sos ritmos internos y col espaciu que-yos arrodia.

Esti taller concibióse nel marcu de la esposición Huele a parentesco en LLABoral Centru d’Arte. 
Pa reproducir la esperiencia completa, aconséyase contactar coles artistes.

	 PREPARACIÓN

	 Grabaciones d’alimentos formentaos (como’l burbusar de masa madre, el xiblíu de 
la sidra o soníos intestinales) en frecuencies baxes; alternativamente, pueden usase 
xeneradores de tonos con frecuencies estremaes.

	 Un subwoofer y/o tresductores d’audiu instalaos sobre superficies como madera, suelu o 
parés (p. ex., dispositivos de Dayton Audiu).

	 ESCUCHAR COL CUERPU

	 Tarariar de manera colectiva en tonos graves, 
buscando sincronizase, desincronizase y crear 
una composición conxunta.

	 Escuchar les parés, el suelu, los oxetos 
del espaciu y inclusive’l silenciu de la sala. 
¿Tamién «tararien»?

	 Movese pel espaciu (xirar, saltar, gatiar) 
poniendo atención a los soníos qu’emerxen, 
inclusive en silenciu aparente.

	 Guiar al alumnáu pa qu’observe y perciba 
l’espaciu de forma atenta y consciente.

	 ¿Qué notasti nel to cuerpu y nel espaciu?

	 ¿Qué formes d’afinidá pue crear la formentadura?

- Vasinos.

- Muestres de SCOBY.

- Muestres de golores.

- Papel y rotuladores.

- Un espaciu cómodu pa sentase en suelu, en círculu, con coxinos.

- Kéfir/kombucha:

	 Receta (2–4 selmanes de preparación): 

1. Prepara un té dulce mezclando 1 llitru d’agua caliente con 

50 g d’azucre y 5 g de té negro o verde. 

2. Dexa qu’esfreza y añadi 400 ml de kombucha ensin formentar 

como cultivu iniciador 1.

3. Cubri’l recipiente con un pañu y déxalu reposar a unos 25 

°C a lo llargo de 2 a 4 selmanes.

1 Como alternativa, puedes consiguir el cultivu pidiéndolu a 

una persona cercana o nun centru local de formentadura.

Necesidaes técniques y materiales

De qué manera s’encara nesti taller el trabayu ente 
arte y ciencia, o l’encruz ente disciplines
Les inconmensurabilidaes operen como traducciones distorsionaes y irresolubles: xeneren 
fricción, baturiciu y, dacuando, frustración interpretativa, pero tamién abren la conciencia 
de les propies llendes y encienden rellumos d’interés. En Huele a parentesco, sikau/
pubalova trabayaron xunto al microbiólogu Felipe Lombó, percorriendo cocines asturianes, 
fábriques d’embutíos, cueves de quesu, llaboratorios, estudios d’arte y espacios espositivos. 
Nestes escursiones –como visitantes indisciplinaos, anque lúdicos– fíxose evidente que los 
intercambeos más fértiles nun vienen d’alliniadures forzaes, sinón d’un interés compartíu 
qu’emerxía al asitiase nos estragales ente disciplines.

D’estes fricciones despriéndese una forma de producción de conocimientu que se caltién crítica 
y atenta a les sos propies llendes. En contestos educativos, esti roce indisciplináu pue activar 
capacidaes crítiques: cuestionar la ética del cultivu de microbios, esplorar quién se beneficia de 
miraes científiques determinaes o marcos artísticos, y aprender a valorar la sintonía sensorial 
perriba de los datos abstractos. El taller Golor familiar formienta estes tensiones nuna práctica 
compartida, inestable y viva.
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La propuesta se articula en cuatro partes:

Conciencia de ser otro
Tomar conciencia de qué es la microbiota como ese «ser-otro» que nos habita. Comprender 
que no es exactamente «nosotros», sino «un otro colectivo» con el que formamos una comu-
nidad interdependiente. La microbiota es parte de nuestro propio cuerpo, aunque quizá ese 
cuerpo ya no pueda pensarse del todo como algo exclusivamente propio.

Aprendizaje ASMR-mukbang
A través de la grabación de microsonidos y texturas que se producen en la boca, ese umbral 
por el que nos comunicamos con el interior y con el exterior se convierte en un auditorio 
comestible, capaz de amplificar un universo diminuto.

Dibujar bacterias
Se propone una forma individual y colectiva de representar la microbiota mediante un 
dibujo científico-expresivo que nos acerca a las formas de las bacterias. Simples y coloridas, 
estas formas invitan a generar abstracciones que solo adquieren pleno sentido al unir los 
papeles de todas las personas participantes para componer un gran intestino colectivo.

Tocar el intestino
Tocar en el doble sentido de palpar y de hacer sonar un instrumento. Al interactuar de 
nuevo con ese intestino colectivo, es posible escuchar las grabaciones ASMR realizadas por 
las y los participantes. Los sensores de capacitancia permiten dar voz a la microbiota y 
jugar con ella en el plano sonoro.

A través de la relación entre estómago y oído, o entre escucha y digestión, la propuesta 
invita a pensar cómo el mundo que nos rodea entra en nuestro cuerpo y es procesado para 
recomponerse. Lo mismo ocurrirá algún día con nuestro propio cuerpo. La escucha y el sonido 
nos permiten percibir esa polifonía, esa pluralidad de voces. Así, formaremos una orquesta 
mukbang de este lado del mundo, más acá de lo humano.TA
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Sobre este taller.
Esta propuesta no se presenta tanto como un 
taller en sentido convencional, sino como una 
experiencia colectiva desde la que imaginar, tocar, 
escuchar y percibir la microbiota que alberga 
nuestro cuerpo mediante la creación de una 
orquesta ASMR-mukbang.

Su punto de partida es la performance No hables 
con la boca llena, es de mala educación (Coco 
Moya y Ricardo Errefe, 2022), que plantea la rela-
ción entre la escucha y la digestión como formas 
de abrirse y dejarse atravesar por el mundo. It is divided into four parts:

	 Consciousness of another being 
Becoming aware of what the microbiota is, that “other-being” that inhabits us. 
Understanding that it’s not exactly “us”, but rather “a collective other” with whom we form 
an interdependent community. The microbiota is part of our own body, though perhaps that 
body can no longer be thought of as exclusively our own.

	 ASMR-mukbang learning experience 
Through the recording of micro-sounds and textures produced in the mouth, this threshold 
through which we communicate with the inside and the outside becomes an edible 
auditorium, capable of amplifying a tiny universe.

	 Drawing bacteria 
An individual and collective way of representing the microbiota by means of a scientific-
expressive drawing revealing to us the forms of bacteria. Simple and colourful, these forms 
invite us to generate abstractions that only acquire their full meaning when the roles of all 
the participants are brought together to compose a large collective intestine.

	 Feeling and “playing” the intestine 
Feeling and making it produce sounds, like an instrument. When interacting again with the 
collective intestine, it is possible to listen to the ASMR recordings made by the participants. 
Capacitance sensors make it possible to give the microbiota a voice and to play with it 
sonically.

Through the stomach-ear relationship, or between listening and digestion, the workshop invites 
us to think about how the world around us enters our body and is processed, recomposing itself. 
The same thing will one day happen to our own body. Listening and sound allow us to perceive 
this polyphony, this plurality of voices. Thus, we will form a mukbang orchestra on this side of 
the world, on this side of the human.
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About this workshop
This event is not presented as a workshop in the 
conventional sense, but rather as a collective 
experience in which to imagine, touch, listen and 
perceive the microbiota that our bodies harbour 
through the creation of an ASMR-mukbang 
orchestra.

Its starting point is the performance Don’t Talk 
With Your Mouth Full, It’s Bad Manners (Coco 
Moya and Ricardo Errefe, 2022), which addresses 
the relationship between listening and digestion 
as ways of opening up and letting oneself be 
permeated by the world.

La propuesta articúlase en cuatro partes:

	 Conciencia de ser otru 
Garrar conciencia de qué ye la microbiota como esi «ser-otru» que nos habita. Entender que 
nun ye exactamente «nosotros», sinón «un otru colectivu» col que formamos una comunidá 
interdependiente. La microbiota ye parte del nuestru propiu cuerpu, anque quiciás esi 
cuerpu yá nun pueda pensase del too como daqué puramente propiu.

	 Aprendimientu ASMR-mukbang 
Al traviés de la grabación de microsoníos y testures que se producen na boca, esi estragal 
pol que nos comunicamos col interior y col esterior conviértese nun auditoriu comestible, 
capaz d’amplificar un universu diminutu.

	 Dibuxar bacteries 
Propónse una forma individual y colectiva de representar la microbiota al traviés d’un 
dibuxu científico-espresivu que nos avera a les formes de les bacteries. Simples y coloríes, 
estes formes conviden a xenerar astracciones que namás garren un sentíu plenu cuando 
s’axunten los papeles de toles persones participantes pa componer un gran intestín 
colectivu.

	 Tocar l’intestín 
Tocar nel sentíu doble d’apalpar y de facer sonar un instrumentu. Al interactuar de nuevo 
con esi intestín colectivu, ye posible sentir les grabaciones ASMR realizaes poles y los 
participantes. Los sensores de capacitancia dexen dar voz a la microbiota y xugar con ella 
nel planu sonoru.

Al traviés de la rellación ente estómagu y oyíu, o ente escucha y dixestión, la propuesta 
convida a pensar cómo’l mundu que nos arrodia entra nel nuestru cuerpu y ye procesáu pa 
recomponese. Lo mesmo va asoceder dalgún día col nuestru propiu cuerpu. La escucha y el 
soníu déxennos percibir esa polifonía, esa pluralidá de voces. Asina, vamos formar una orquesta 
mukbang d’esti llau del mundu, más acá de lo humano.TA
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Sobre esti taller
Esta propuesta nun se presenta tanto como un 
taller en sentíu convencional, sinón como una 
esperiencia colectiva dende la qu’imaxinar, tocar, 
sentir y percibir la microbiota qu’alluga’l nuestru 
cuerpu al traviés de la creación d’una orquesta 
ASMR-mukbang.

El so puntu de partida ye la performance No 
hables con la boca llena, es de mala educación 
(Coco Moya y Ricardo Errefe, 2022), que plantea 
la rellación ente la escucha y la dixestión como 
formes d’abrise y dexase travesar pel mundu.
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BLOQUE 1. Quiz de microbiota con 8 preguntas  (45–50 min)

Se propone un esquema metodológico para organizar una sesión de aproximadamente 1 hora y 
45 minutos de duración. 

Se parte de la idea de que el alumnado cuenta, por lo general, con una información limitada 
o nula sobre la microbiota. Por ello, esta primera parte se plantea como un concurso en forma 
de cuestionario orientado a aprender algunos conceptos clave, como qué comen las bacterias, 
cuántas tenemos, qué es un probiótico, 
cómo funcionan los antibióticos, en qué 
consiste un trasplante fecal para modificar 
la microbiota y, por último, cuestionarse si 
la evolución se basa en la colaboración o en 
la competencia entre especies.

Este quiz se concibe como una herramienta 
lúdica, interactiva y participativa para 
abordar de forma colectiva algunas cues-
tiones iniciales y entrar en materia. Esta fase 
puede adaptarse mediante otras estrategias 
que persigan el mismo objetivo.

En el enlace que se facilita a continuación se 
recogen las preguntas utilizadas en este quiz en 

El taller propuesto se articula en torno a tres ideas principales:

Una metodología abierta, participativa y basada en el juego. Se plantea una metodología 
abierta al debate, la participación y el juego. Se busca dar la palabra de forma constante 
al alumnado para que exprese sus opiniones, percepciones e ideas, y ponerlas en común de 
manera crítica. Por ello, el taller comienza con un pequeño concurso por grupos en el que 
se introducen distintos conceptos relacionados con la microbiota y se abre un espacio de 
diálogo.

La importancia de la experiencia como eje del aprendizaje. La dimensión experiencial 
es clave y vertebra toda la propuesta. La parte más reflexiva y teórica se traslada a una 
escala concreta, táctil y cercana a los sentidos. El grupo se dedica a grabar microsonidos 
mientras ingiere alimentos crujientes o con distintas texturas sonoras. La experiencia resulta 
especialmente significativa porque el ASMR es una práctica que muchas y muchos jóvenes 
consumen, pero que rara vez han explorado desde el papel de creadores.

Qué ideas se pueden trabajar.

Qué objetivos se persiguen.

Tomar conciencia de que convivimos y dependemos de otros seres, como las bacterias que 
habitan en nuestro propio cuerpo. Se busca propiciar una reflexión sobre el origen de las 
bacterias y sobre lo que significa ser interdependientes.

Hacer más tangible la abstracción que supone pensar en una bacteria para poder rela-
cionarnos con ella de otro modo. Para ello, se plantea el aprendizaje de algunos datos 
concretos sobre nuestra propia microbiota.

Aprender técnicas de expresión vinculadas al sonido y a la representación visual. 
El taller propone iniciarse en la grabación de microsonidos y en el dibujo científico-abs-
tracto aprendiendo a utilizar grabadoras profesionales, desarrollando la escucha atenta y 
explorando la expresión sonora.

Comprender y representar las formas de las bacterias desde una perspectiva creativa y 
sensible. A través de ilustraciones científicas que derivan en dibujos abstractos, se favo-
rece una aproximación visual a las formas que presentan las bacterias.

Experimentar con dispositivos interactivos que permitan percibir la microbiota a una 
escala sensible. Mediante una mesa mukbang interactiva, se da «voz» a las bacterias y se 
genera una relación más cercana, tangible y sonora con ellas.

Una aproximación sensible a lo desconocido. El taller también busca abrir la experiencia 
hacia aquello que, en otras circunstancias, podría parecer ajeno, difícil o incluso incómodo, 
como realizar dibujos abstractos en gran formato o grabar sonidos relacionados con la 
comida. En este momento, el grupo observa imágenes de bacterias reales y elabora un 
dibujo individual con materiales como ceras o pasteles. Cada una de estas piezas pasa 
después a formar parte de un intestino colectivo de mayor tamaño.

Lo que articula todo lo anterior es una dimensión lúdica que atraviesa el conjunto de la 
propuesta.

Se busca experimentar, reír, disfrutar y compartir, tanto de forma individual como colectiva.

También se propone activar el cuerpo entero como un sensor capaz de percibir y experi-
mentar, prestando especial atención a sentidos que a menudo utilizamos menos, como la 
escucha y el tacto.

METODOLOGÍA. Qué pasos puedes seguir.

It is assumed that students generally have limited or no information about microbiota. 
Therefore, this first part is a quiz to learn some key concepts, such as what bacteria eat, how 
many bacteria we have, what a probiotic is, how antibiotics work, what a faecal transplant 
consists of to modify microbiota and, finally, to question whether evolution is based on 
collaboration or competition between species.

This quiz is conceived as a playful, 
interactive and participatory tool to 
collectively address some initial questions 
and delve into the subject. This phase can 
be adapted applying other strategies with 
the same objective.

The link provided below contains the 
questions used in this quiz in a format 
that allows them to be projected or shared 
on screen to be worked on collectively with 
the group.

BLOCK 1. Microbiota quiz with 8 questions (45–50 min)

A methodological outline is proposed that can be used to organise a session lasting 
approximately 1 hour and 45 minutes.

Quiz: Discover the world of bacteria. https://
websim.com/@coquitonia/quiz-application

The workshop revolves around three main ideas:

	 An open, participatory and play-based methodology. The methodology is open to 
debate, participation and play. The aim is to give students a constant voice to express 
their opinions, perceptions and ideas, and to share them critically. Therefore, the workshop 
begins with a small group quiz in which different concepts related to the microbiota are 
introduced and a space for dialogue is opened up.

	 The importance of experience as the key to learning. The experiential dimension is key 
and underpins the whole event. The more reflective and theoretical part is translated 
into a concrete, tactile scale, close to the senses. The group records micro-sounds while 
eating food that is crunchy or has different sound textures. The experience is particularly 
significant because ASMR is a something that many young people are familiar with, but 
have rarely explored as creators.

What ideas can be worked on

What objectives are pursued

To become aware that we live with and depend on other beings, such as the bacteria that live 
in our own bodies. The aim is to encourage reflection on the origins of bacteria and on what 
it means to be interdependent.

To make the abstraction of thinking about bacteria more tangible in order to be able to relate 
to them in a different way. In order to do so, an effort will be made to learn some concrete 
facts about our own microbiota.

To learn expression techniques linked to sound and visual representation.  
The workshop offers an introduction to micro-sound recording and abstract/scientific 
drawing, learning to use professional recorders, developing attentive listening and exploring 
sound expression.

Understand and represent bacterial forms from a creative and sensitive perspective. Through 
scientific illustrations that give way to abstract drawings, a visual approach to the forms of 
bacteria is encouraged.

Experimenting with interactive devices that allow microbiota to be sensed on a sensitive 
scale. By means of an interactive mukbang table, the bacteria are given a “voice” and a 
closer, more tangible and sonorous relationship with them is generated.

	 A sensitive approach to the unknown. The workshop also seeks to open up the experience 
to what might otherwise seem alien, difficult or even uncomfortable, such as making large-
format abstract drawings or recording food-related sounds. At this point, the group looks at 
pictures of real bacteria and creates an individual drawing with materials such as crayons or 
pastels. Each of these pieces then becomes part of a larger collective intestine.

What ties all of the above together is a playful dimension that runs through the entire event.

	 The aim is to experiment, laugh, enjoy and share, both individually and collectively.

	 It also aims to activate the whole body as a sensor capable of perceiving and experiencing, 
paying special attention to senses that we often use less, such as listening and touch.

METHODOLOGY. What steps you can take

Pártese de la idea de que l’alumnáu cunta, polo xeneral, con una información escasa o nula sobre 
la microbiota. Por eso, esta primer parte plantéase como un concursu en forma de cuestionariu 
empobináu a aprender dellos conceptos clave, como qué comen les bacteries, cuántes tenemos, 
qué ye un probióticu, cómo funcionen los antibióticos, en qué consiste un tresplante fecal pa 
modificar la microbiota y, a lo último, cuestionase si la evolución básase na collaboración o na 
competencia ente especies.

Esti quiz concíbese como una ferramienta 
lúdica, interactiva y participativa pa 
encarar de forma colectiva delles cuestiones 
iniciales y entrar en materia. Esta fase pue 
adaptase al traviés d’otres estratexes que 
busquen el mesmu oxetivu.

Nel enllaz que se facilita de siguío 
recuéyense les preguntes utilizaes nesti 
quiz nun formatu que dexa proyectales 
o compartiles en pantalla pa trabayales 
colectivamente col grupu.

BLOQUE 1. Quiz de microbiota con 8 preguntes (45–50 min)

Propónse un esquema metodolóxicu que pue valir pa entamar una sesión d’aproximao 1 hora y 
45 minutos de duración.

Quiz: Descubri’l mundu de les bacteries.
https://websim.com/@coquitonia/quiz-application

El taller propuestu articúlase alredor de trés idees principales:

	 Una metodoloxía abierta, participativa y basada nel xuegu. Plantéase una metodoloxía 
abierta al debate, la participación y el xuegu. Búscase dar la palabra de forma constante 
al alumnáu pa qu’esprese les sos opiniones, percepciones y idees, y poneles en común de 
manera crítica. Por eso, el taller empieza con un pequeñu concursu por grupos nel que 
s’introducen conceptos rellacionaos cola microbiota y s’abre un espaciu de diálogu.

	 La importancia de la esperiencia como exa del aprendimientu. La dimensión esperiencial 
ye clave y vertebra tola propuesta. La parte más reflexiva y teórica treslládase a una 
escala concreta, táctil y próxima a los sentíos. El grupu dedícase a grabar microsoníos al 
tiempu qu’inxer alimentos cruxientes o con distintes testures sonores. La esperiencia resulta 
especialmente significativa porque l’ASMR ye una práctica que munches y munchos mozos 
consumen, pero qu’escasamente esploraron dende’l papel de creadores.

Qué idees se pueden trabayar

Qué oxetivos se busquen

	 Garrar conciencia de que convivimos y dependemos d’otros seres, como les bacteries 
qu’habiten nel nuestru propiu cuerpu. Búscase favorecer una reflexón sobre l’orixe de les 
bacteries y sobre lo que significa ser interdependientes.

	 Facer más tanxible l’astracción que supón pensar nuna bacteria pa poder rellacionanos 
con ella d’otra manera. Pa eso, plantéase l’aprendimientu de dellos datos concretos sobre 
nuestra mesma microbiota.

	 Aprender técniques d’espresión vinculaes al soníu y a la representación visual.  
El taller propón iniciase na grabación de microsoníos y nel dibuxu científico-abstractu 
aprendiendo a usar grabadores profesionales, desenvolviendo la escucha atenta y 
esplorando la espresión sonora.

	 Entender y representar les formes de les bacteries dende una perspectiva creativa y 
sensible. Al traviés d’ilustraciones científiques que deriven en dibuxos abstractos, favorezse 
un aproximamientu visual a les formes que presenten les bacteries.

	 Esperimentar con dispositivos interactivos que dexen percibir la microbiota a una escala 
sensible. Al traviés d’una mesa mukbang interactiva, dase «voz» a les bacteries y xenérase 
una rellación más cercana, tanxible y sonora con elles.

	 Un aproximamientu sensible a lo desconocío. El taller tamién busca abrir la esperiencia 
escontra aquello que, n’otres circunstancies, podría paecer ayenu, difícil o inclusive 
incómodu, como realizar dibuxos abstractos en formatu grande o grabar soníos rellacionaos 
cola comida. Nesti momentu, el grupu observa imáxenes de bacteries reales y ellabora un 
dibuxu individual con materiales como ceres o pasteles. Caúna d’estes pieces pasa depués a 
formar parte d’un intestín colectivu de mayor tamañu.

Lo qu’articula tolo anterior ye una dimensión lúdica que traviesa’l conxuntu de la propuesta.

	 Búscase esperimentar, rir, disfrutar y compartir, tanto de forma individual como colectiva.

	 Tamién se propón activar el cuerpu enteru como un sensor capaz de percibir y esperimentar, 
poniendo atención especial nos sentíos que de cutiu utilizamos menos, como la escucha y el 
tactu.

METODOLOXÍA. Qué pasos puedes siguir

https://websim.com/@coquitonia/quiz-application
https://websim.com/@coquitonia/quiz-application
https://websim.com/@coquitonia/quiz-application
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BLOQUE 3. Sonar. Presentación colectiva y juego

Previamente, se habrá preparado una mesa con cinta conductora de cobre para que, al colocar 
los dibujos sobre ella, estos se conviertan en superficies interactivas. Mediante un dispositivo 
Arduino denominado Touch Board, dotado de sensores de capacitancia, los sonidos grabados 
por las y los participantes se activan al tocar los dibujos con la mano. De este modo, la micro-
biota «suena» a través de una instalación interactiva.

Existen también otras opciones para lograr esta interactividad, como Makey Makey o Touch Me, 
ya que la Touch Board ha dejado de fabricarse.

En el caso de la Touch Board, los archivos de sonido deben nombrarse con el código TRACK00#.
mp3, donde el número # corresponde al pin que activará la reproducción del sonido. Por 
ejemplo, si se quiere que un archivo se reproduzca al tocar el pin E06, deberá renombrarse 
como TRACK006.mp3.

Los dibujos se convierten así en partituras interactivas al incorporar los sonidos grabados 
previamente e implementarlos en la Touch Board.

ORQUESTA MUKBANG - ASMR
 

Como cierre, se propone al alumnado jugar con la instalación final y realizar una especie de 
concierto colectivo utilizando sus dibujos y los sonidos grabados.

Recurso de apoyo para montar la instalación sonora interactiva: Touchboard workshop manual.

BLOQUE 2. Comer, grabar y dibujar (40 min)

La segunda parte del taller se centra en la realización de experimentos sonoros a partir de la 
técnica del mukbang -grabar microsonidos mientras se come-, así como en la elaboración de 
dibujos abstractos inspirados en la microbiota mediante un cadáver exquisito con forma de 
intestino.

Para ello, se propone dividir al alumnado en dos grupos:

GRUPO 1. Grabación de elementos mukbang -comer- y ASMR (15 min)

GRUPO 2. Dibujo (15 min)

Este grupo se subdivide, a su vez, en pequeños equipos de dos o tres personas por grabadora. 
Una persona se encarga de la grabación y otra interactúa con los objetos o alimentos. Ambas 
utilizan auriculares durante la actividad.

También pueden grabarse otros sonidos del espacio en el que se desarrolla el taller. La idea es 
contar al final con, al menos, diez sonidos por grupo, con una duración máxima de 20 segundos 
cada uno, para disponer de material suficiente entre el que elegir.

Al finalizar el ejercicio de grabación, los archivos almacenados en las tarjetas de las grabadoras 
se transfieren al ordenador que se utilizará en el bloque final del taller.

El grupo se sitúa alrededor de una mesa cuadrada sobre la que se disponen papeles de tamaño 
A3 conectados entre sí. En primer lugar, se realizan marcas en dichos papeles para señalar los 
puntos de unión entre los dibujos, a la manera de un cadáver exquisito. Cada hoja corresponde 
a un fragmento de intestino y, al reunirlas todas, pueden ensamblarse hasta formar un intestino 
completo.

Para apoyar la actividad, se ponen a disposición del grupo alrededor de veinte imágenes 
impresas en color con ejemplos de microbiota real y distintos tipos de bacterias. Asimismo, se 
explican brevemente algunas de las formas características que presentan estas.

A continuación, se realiza una pequeña demostración de cómo trabajar fondos y formas con la 
técnica propuesta; en este caso, ceras al óleo, aunque también podrían utilizarse pasteles.

Después, los grupos intercambian sus roles: quienes estaban grabando pasan a dibujar y viceversa.

BLOCK 3. Sounding. Collective presentation and play

Beforehand, a table will have been prepared with conductive copper tape so that, when the 
drawings are placed on it, they become interactive surfaces. Using an Arduino device called 
Touch Board, equipped with capacitance sensors, the sounds recorded by the participants 
are activated by touching the drawings with their hands. In this way, the microbiota “sounds” 
through an interactive installation.

There are also other options to achieve this interactivity, such as Makey Makey or Touch Me, as 
the Touch Board has been discontinued.

In the case of the Touch Board, the sound files must be named with the code TRACK00#.mp3, 
where the number # corresponds to the pin that will activate the sound playback. For example, 
if you want a file to play when you hit pin E06, it should be renamed TRACK006.mp3.

The drawings become interactive scores by incorporating the pre-recorded sounds and 
implementing them on the Touch Board.

	 MUKBANG-ASMR ORCHESTRA

To close, the students are invited to play with the final installation and perform a kind of 
collective concert using their drawings and the sounds recorded.

Support resource for setting up the interactive sound installation: Touchboard workshop 
manual.

BLOCK 2. Eating, recording and drawing (40 min)

The second part of the workshop focuses on conducting sound experiments using the mukbang 
technique (recording micro-sounds while eating), as well as making abstract drawings inspired 
by microbiota using an exquisite corpse in the shape of an intestine.

To do this, divide the students into two groups:

	 GROUP 1. Recording of mukbang elements: eating and ASMR (15 min)

This group is further subdivided into small teams of two or three people per recorder. One 
person does the recording and another person interacts with the objects or food. Both use 
headphones during the activity.

Other sounds of the space where the workshop is held can also be recorded. The idea is to have 
at least ten sounds per group at the end, with a maximum duration of 20 seconds each, in order 
to have enough material to choose from.

At the end of the recording exercise, the files stored on the recorder cards are transferred to the 
computer to be used in the final block of the workshop.

	 GROUP 2. Drawing (15 min)

The group gathers around a square table on which A3-size sheets of paper are laid out and 
connected to each other. First of all, marks are made on these papers to indicate the points of 
union between the drawings, in the manner of an exquisite corpse. Each sheet corresponds to a 
fragment of intestine and, when all of them are put together, they can be assembled to form a 
complete intestine.

To support the activity, about twenty printed colour pictures, featuring examples of real 
microbiota and different types of bacteria, are made available to the group. In addition, some 
of their characteristic forms are also briefly explained.

This is followed by a short demonstration of how to work on backgrounds and shapes with the 
technique proposed; in this case, oil-based crayons, although pastels could also be used.

Afterwards, the groups swap roles: those who were recording switch to drawing and vice versa.

BLOQUE 3. Sonar. Presentación colectiva y xuegu

Primeramente, prepárase una mesa con cinta conductora de cobre pa que, al asitiar los dibuxos 
sobre ella, estos se conviertan en superficies interactives. Al traviés d’un dispositivu Arduino 
denomináu Touch Board, dotáu de sensores de capacitancia, los soníos grabaos poles y los 
participantes actívense al tocar los dibuxos cola mano. D’esta manera, la microbiota «suena» al 
traviés d’una instalación interactiva.

Existen tamién otres opciones pa llograr esta interactividá, como Makey Makey o Touch Me, yá 
que la Touch Board dexó de fabricase.

Nel casu de la Touch Board, los archivos de soníu han nomase col códigu TRACK00#.mp3, 
onde’l númberu # correspuende al pin que va activar la reproducción del soníu. Por exemplu, si 
se quier qu’un archivu se reproduza al tocar el pin E06, hai que lo renomar como  
TRACK006.mp3.

Los dibuxos conviértense asina en partitures interactives al incorporar los soníos grabaos 
primeramente y implementalos na Touch Board.

	 ORQUESTA MUKBANG - ASMR

Como zarru, propónse al alumnáu xugar cola instalación final y realizar una especie de 
conciertu colectivu usando los sos dibuxos y los soníos grabaos.

Recursu d’apoyu pa montar la instalación sonora interactiva: Touchboard Taller manual.

BLOQUE 2. Comer, grabar y dibuxar (40 min)

La segunda parte del taller céntrase na realización d’esperimentos sonoros a partir de la técnica 
del mukbang –grabar microsoníos al tiempu que se come–, amás de na ellaboración de dibuxos 
abstractos inspiraos na microbiota per aciu un cadabre esquisitu con forma d’intestín.

Pa eso, propónse separar al alumnáu en dos grupos:

	 GRUPU 1. Grabación d’elementos mukbang –comer– y ASMR (15 min)

Esti grupu subdivídese, a la vez, n'equipos pequeños de dos o trés persones por grabadora. Una 
persona encárgase de la grabación y otra interactúa colos oxetos o alimentos. Dambes usen 
auriculares na actividá.

Tamién pueden grabase otros soníos del espaciu nel que se desenvuelve’l taller. La idea ye 
cuntar al final con, lo menos, diez soníos por grupu, con una duración máxima de 20 segundos 
caún, pa disponer de material abondo ente’l qu’escoyer.

N’acabando l’exerciciu de grabación, los archivos almacenaos nes tarxetes de les grabadores 
tresfiérense al ordenador que se va usar nel bloque final del taller.

	 GRUPU 2. Dibuxu (15 min)

El grupu asítiase alredor d’una mesa cuadrada sobre la que se disponen papeles de tamañu 
A3 conectaos ente sigo. De primeres, realícense marques nesos papeles pa señalar los puntos 
d’unión ente los dibuxos, a la manera d’un cadabre esquisitu. Cada fueya correspuende a 
un fragmentu d’intestín y, al axuntales toes, pueden ensambrase hasta formar un intestín 
completu.

P’apoyar l’actividá, pónense a disposición del grupu alredor de venti imáxenes impreses en color 
con exemplos de microbiota real y dellos tipos de bacteries. Y amás, esplíquense de manera 
breve dalgunes de les formes característiques que presenten estes.

De siguío, realízase una pequeña demostración de cómo trabayar fondos y formes cola técnica 
propuesta; nesti casu, ceres al oleu, anque tamién podríen usase pasteles.

Depués, los grupos intercambien los sos roles: los que taben grabando pasen a dibuxar y viceversa.
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Necesidades técnicas y materiales.

Bloque 1. QUIZ DE MICROBIOTA. 

- Proyector o pantalla para compartir el quiz

- Conexión a internet para acceder al quiz

Bloque 2. COMER, GRABAR Y DIBUJAR. 

- Alimentos crujientes; por ejemplo: chips de lentejas, 
cereales o nueces sin pelar

- Grabadoras de sonido con tarjetas mini SD (una por cada 
tres o cuatro personas)

- Auriculares compatibles con las grabadoras para poder 
escuchar lo que se está registrando

- Pasteles de colores y papel de tamaño A3

Bloque 3. SONAR. PRESENTACIÓN COLECTIVA Y JUEGO.

- Mesa para montar la instalación

- Altavoces

- Cinta adhesiva de cobre

- Touch Board o dispositivo Arduino equivalente

- Cables de cocodrilo

Algunos de los dibujos realizados por los alumnos en los talleres.

De qué manera 
se aborda en este 
taller el trabajo 
entre arte y cien-
cia, o el cruce 
entre disciplinas

En este taller convergen el arte 
sonoro, la biología, el dibujo y la 
tecnología, dando lugar a una 
propuesta flexible, transversal y 
fácilmente adaptable a distintos 
contextos educativos. Lejos de 
establecer una jerarquía entre 
disciplinas o lenguajes, el taller se 
articula a partir de experiencias y 
dinámicas acumulativas que, en 
su conjunto, van construyendo un 
relato coherente.

Cada uno de sus elementos incor-
pora una dimensión específica: 
contenidos apoyados en datos 
reales, reflexión crítica, expe-
rimentación sensorial y lúdica 
a través del tacto, el gusto y el 
oído, así como un espacio para 
la expresión y la contemplación 
mediante el dibujo. La suma de 
estas capas culmina en una expe-
riencia final que integra todos 
esos planos.

De este modo, el trabajo en el cruce 
entre disciplinas artísticas, técnicas 
y científicas se plantea como un 
proceso natural, en la medida en 
que todas ellas exigen combinar 
conocimiento técnico, imaginación 
abstracta y perspectiva crítica para 
interpretar y dar sentido al mundo 
que habitamos.

Technical and material requirements

Block 1. MICROBIOTA QUIZ
- Projector or screen to share the quiz.

- Internet connection to access the questionnaire.

Block 2. EATING, RECORDING AND DRAWING
- Crunchy foods, e.g. lentil chips, cereals or unshelled nuts.
- Sound recorders with mini SD cards (one for every three or 
four people).

- Headphones compatible with the recorders to be able to lis-
ten to what is being recorded.

- Pastels and A3 size paper.

Block 3. SOUNDING. COLLECTIVE PRESENTATION AND GAME
- Table to set up the installation.

- Loudspeakers.

- Copper adhesive tape.

- Touch Board or equivalent Arduino device.

- Crocodile cables.

Some of the drawings made by the students during the workshops.

How does this  
workshop approach 
work spanning art 
and science and the 
overlap between 
these disciplines?

In this workshop, sound art, biology, 
drawing and technology converge, 
giving rise to a flexible, transversal 
exercise that is easily adaptable to 
different educational contexts. Far 
from establishing a hierarchy between 
disciplines or languages, the workshop 
is based on cumulative experiences 
and dynamics which, as a whole, build 
up a coherent narrative. 
 
Each of its elements incorporates a 
specific dimension: content based 
on real data, critical reflection, 
sensory and playful experimentation 
through touch, taste and hearing, as 
well as a space for expression and 
contemplation through drawing. The 
sum of these layers culminates in a 
final experience that brings all these 
planes together.  
 
In this way, working at the crossroads 
between artistic, technical and 
scientific disciplines is seen as a 
natural process, insofar as all of 
them require combining technical 
knowledge, abstract imagination 
and a critical perspective in order to 
interpret and make sense of the world 
we inhabit.

Necesidaes técniques y materiales

BLOQUE 1. QUIZ DE MICROBIOTA
- Proyector o pantalla pa compartir el quiz.

- Conexón a internet p’acceder al cuestionariu.

BLOQUE 2. COMER, GRABAR Y DIBUXAR
- Alimentos cruxientes; por exemplu: chips de llenteyes, 
cereales o nueces ensin pelar.

- Grabadores de soníu con tarxetes mini SD (una por cada trés 
o cuatro persones).

- Auriculares compatibles coles grabadores pa poder escuchar 
lo que se ta rexistrando.

- Pasteles y papel de tamañu A3.

BLOQUE 3. PRESENTACIÓN COLECTIVA Y XUEGU
- Mesa pa montar la instalación.

- Altavoces.

- Cinta de pegar de cobre.

- Touch Board o dispositivu Arduino equivalente.

- Cables de cocodrilu.

Dalgunos de los dibuxos realizaos pol alumnáu nos talleres.

De qué manera 
s’encara nesti taller 
el trabayu ente arte 
y ciencia, o l’encruz 
ente disciplines

Nesti taller converxen l’arte sonoru, 
la bioloxía, el dibuxu y la tecnoloxía, 
dando llugar a una propuesta flexible, 
tresversal y fácilmente adaptable 
a contestos educativos variaos. 
Llueñe d’establecer una xerarquía 
ente disciplines o llinguaxes, el taller 
articúlase a partir d’esperiencies y 
dinámiques acumulatives que, nel so 
conxuntu, van construyendo un relatu 
coherente.

Caún de los sos elementos incorpora 
una dimensión específica: conteníos 
apoyaos en datos reales, reflexón 
crítica, esperimentación sensorial y 
lúdica al traviés del tactu, el gustu 
y l’oyíu, amás d’un espaciu pa la 
espresión y la contemplación al 
traviés del dibuxu. La suma d’estes 
capes remata nuna esperiencia final 
qu’integra toos esos planos.

D’esta manera, el trabayu nel 
encruz ente disciplines artístiques, 
técniques y científiques plantéase 
como un procesu natural, na midida 
na que toes elles esixen combinar 
conocimientu técnicu, imaxinación 
abstracta y perspectiva crítica pa 
interpretar y dar sentíu al mundu 
qu’habitamos.
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A continuación, se proponen algunas preguntas dirigidas al alumnado que pueden orientar el 
diseño del taller:

¿Qué relaciones entre especies resultan más significativas en tu entorno y en tu día a día? 
¿De qué manera se conectan con desafíos y problemáticas de mayor escala?

¿Qué dificultades identificas en los espacios que habitamos y en las formas de gobernanza 
que adoptamos para que estas relaciones puedan sostenerse desde la colaboración?

¿Qué modos de construir y habitar podrían ayudarnos a entender nuestro lugar en esta red 
de relaciones entre especies y a promover dinámicas de colaboración?

QUÉ NOS QUEREMOS PREGUNTAR.

Una propuesta de MARLEN LÓPEZ 
FERNÁNDEZ (Escuela de Biodiseño) 

Taller 3. 
CIUDADES 
BIOINSPIRADAS, 
CIUDADES IMAGINADAS.

Taller 4. 
NUESTRAS CUEVAS: 
Espacios intermedios y 
ensamblajes entre especies.

Una propuesta de 
SUSANA VELASCO

A lo largo de su vida, nuestros cuerpos se insertan y tratan de habitar, de distintas maneras, en 
la cadena de escalas que se extiende entre lo micro de los virus y lo macro de los territorios. 
Este habitar se produce, en gran medida, a través de la construcción de espacios que median en 
nuestras relaciones con otras especies y también con los miembros y grupos de nuestra propia 
especie. La forma en que construimos estos hábitats da lugar a distintas maneras de ver y de 
relacionarnos con el mundo.

Por un lado, la construcción de espacios habitados que ignoran nuestra interdependencia 
con otras especies y que aspiran a quedar delimitados por fronteras físicas, nítidas e infran-
queables, configura una mirada del mundo asentada en una supuesta posición de superiori-
dad y en relaciones basadas en la dominación.

Por otro, la construcción de espacios habitados capaces de generar situaciones de relación 
con otras especies y que aspiran a operar como zonas intermedias, híbridas e inclusivas 
―atravesadas por flujos culturales, sociales y medioambientales― configura una mirada del 
mundo más abierta a la cooperación y a la simbiosis.

Estas diferentes formas de mirar y de relacionarnos con el mundo tienen que ver también con la 
materialidad y los procesos de construcción de los espacios que habitamos; con los saberes que 
orientan nuestras maneras de vincularnos con otras especies y con el territorio; y con nuestra 
capacidad para imaginar y poner en práctica formas de gobernanza capaces de integrar voces 
diversas, también entre especies.

SITUACIÓN ACTIVADORA.

Segunda aproximación:

APRENDER 
A HABITAR 
DESDE LA 
COLABORACIÓN 
ENTRE ESPECIES

En esta segunda aproximación al 
trabajo entre arte y ciencia nos 
interesa preguntarnos por aquellas 
herramientas, estrategias, acciones 
y formas de representación que 
nos permiten imaginar y construir 
espacios y formas de gobernanza 
abiertos a la colaboración entre 
especies, para reconectar con aque-
llos saberes y haceres que favorecen 
situaciones de afectación mutua.

Below are some questions for students that can guide the design of the workshop:

	 Which inter-species relationships are most significant in your environment and in your 
daily life? How do they connect to larger-scale challenges and issues?

	 What difficulties do you identify in the spaces we inhabit and in the forms of governance 
we adopt so that these relationships can be sustained through collaboration?

	 What modes of building and inhabiting might help us understand our place in this web of 
interspecies relations and promote collaborative dynamics?

WHAT WE WANT TO ASK OURSELVES

Workshop 3. 
BIO-INSPIRED CITIES, 
IMAGINED CITIES

A proposal by MARLEN LÓPEZ 
FERNÁNDEZ– Biodesign School

Workshop 4. 
OUR CAVES: 
Intermediate Spaces and 
Inter-species Assemblages

A proposal by
SUSANA VELASCO

Throughout their lives, our bodies are situated at different points along a chain of scales 
extending from the micro world of viruses to the macro world of territories, navigating and 
inhabiting these scales in different ways. This inhabiting occurs largely through the construction 
of spaces that mediate our relationships with other species and also with members and groups 
of our own species. The way we construct these habitats gives rise to different ways of seeing 
and relating to the world.

	 On the one hand, the construction of inhabited spaces that ignore our interdependence with 
other species and that aspire to be delimited by clear, insurmountable physical frontiers, 
leads to a view of the world based on a supposed position of superiority and on relations 
based on domination.

	 On the other hand, the construction of inhabited spaces capable of generating situations 
that foster relationships with other species, and which aspire to operate as intermediate, 
hybrid and inclusive zones - traversed by cultural, social and environmental flows - leads to 
a view of the world that is more open to cooperation and symbiosis.

These different ways of looking at and relating to the world also have to do with the materiality 
and construction processes of the spaces we inhabit; with the knowledge that guides our ways 
of relating to other species and to the territory; and with our capacity to imagine and put into 
practice forms of governance capable of integrating diverse voices, also between species.

TRIGGERING SITUATION

Second approach

LEARNING  
TO INHABIT  
THROUGH 
INTERSPECIES 
COLLABORATION

In this second approach to work 
bridging the fields of art and science, 
we are interested in asking ourselves 
about those tools, strategies, 
actions and forms of representation 
that allow us to imagine and build 
spaces and forms of governance 
open to collaboration between 
species, in order to reconnect with 
those knowledges and practices that 
favour situations of mutual impact.

De siguío, propónense delles preguntes pal alumnáu que pueden orientar el diseñu del taller:

	 ¿Qué rellaciones ente especies resulten más significatives na to redolada y nel to día a 
día? ¿De qué manera se conecten con desafíos y problemátiques de mayor escala?

	 ¿Qué dificultaes identifiques nos espacios qu’habitamos y nes formes de gobernanza 
qu’adoptamos pa qu’estes rellaciones puedan sostenese dende la collaboración?

	 ¿Qué maneres de construyir y habitar podríen ayudanos a entender el nuestru llugar 
nesta rede de rellaciones ente especies y a promover dinámiques de collaboración?

QUÉ QUEREMOS PREGUNTANOS

Taller 3. 
CIUDAES 
BIOINSPIRAES, 
CIUDAES IMAXINAES

Una propuesta de MARLEN LÓPEZ 
FERNÁNDEZ – Escuela de Biodiseño

Taller 4. 
LES NUESTRES CUEVES: 
Espacios intermedios y 
ensamblaxes ente especies

Una propuesta de
SUSANA VELASCO

A lo llargo de la so vida, los nuestros cuerpos s’inserten y traten d’habitar, de distintes maneres, 
na cadena d’escales que s’estiende ente lo micro de los virus y lo macro de los territorios. 
Esti habitar produzse, en gran midida, al traviés de la construcción d’espacios que medien nes 
nuestres rellaciones con otres especies y tamién colos miembros y grupos de la nuestra propia 
especie. La forma en que construyimos estos hábitats da llugar a distintes maneres de ver y de 
rellacionanos col mundu.

	 Per un llau, la construcción d’espacios habitaos qu’ignoren la nuestra interdependencia 
con otres especies y qu’aspiren a quedar delimitaos por fronteres físiques, nítides y 
infranquiables, configura una mirada del mundu asitiada nuna supuesta posición de 
superioridá y en rellaciones basaes na dominación.

	 D’otru, la construcción d’espacios habitaos capaces de xenerar situaciones de rellación con 
otres especies y qu’aspiren a operar como zones intermedies, híbrides y inclusives –travesaes 
por fluxos culturales, sociales y medioambientales– configura una mirada del mundu más 
abierta a la cooperación y a la simbiosis.

Estes distintes formes de mirar y de rellacionanos col mundu tienen que ver tamién cola 
materialidá y los procesos de construcción de los espacios qu’habitamos; colos saberes 
qu’orienten les nuestres maneres de vinculanos con otres especies y col territoriu; y cola nuestra 
capacidá pa imaxinar y poner en práctica formes de gobernanza capaces d’integrar voces 
diverses, tamién ente especies.

SITUACIÓN ACTIVADORA

Segundu averamientu

APRENDER  
A HABITAR  
DENDE LA 
COLLABORACIÓN 
ENTE ESPECIES

Nesti segundu averamientu 
al trabayu ente arte y ciencia 
interesa preguntar por aquelles 
ferramientes, estratexes, acciones 
y formes de representación que 
nos dexen imaxinar y construyir 
espacios y formes de gobernanza 
abiertos a lo collaboración ente 
especies, pa reconectar con aquellos 
saberes y faceres que favorecen 
situaciones d’afectación mutua.
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Comprender la bioinspiración como un enfoque innovador para el diseño de materiales, 
sistemas y entornos sostenibles.

Observar la naturaleza desde una mirada analítica y creativa, identificando patrones, 
formas y procesos que puedan trasladarse al diseño humano.

Experimentar con la noción de capas urbanas, entendiendo la ciudad como un ecosis-
tema complejo formado por flujos, hábitats, interacciones y dinámicas sociales.

Fomentar el pensamiento crítico y la reflexión, planteando preguntas sobre cómo habi-
tamos hoy y cómo podríamos habitar en el futuro.

Desarrollar competencias de trabajo colaborativo, mediante la co-creación de un proto-
tipo común a partir de aportaciones individuales.

Explorar la creatividad aplicada, trasladando conceptos biológicos y ecológicos a 
propuestas urbanas y arquitectónicas.

Valorar la eficiencia estructural y material, comprendiendo que la forma responde a la 
función y que todo diseño debe adecuarse a su entorno.

Introducir la economía circular y los procesos de circularidad, vinculándolos a la vida en 
comunidad y al diseño de las ciudades.

Adquirir habilidades de comunicación y mediación, a través de asambleas de puesta en 
común, intercambio y debate colectivo.

Potenciar la imaginación crítica, tomando como referencia obras como Las ciudades 
invisibles, de Italo Calvino, para crear visiones urbanas alternativas.

Qué objetivos se persiguen.
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Sobre este taller.
Este taller propone un conjunto de actividades orientadas a 
explorar cómo la naturaleza puede convertirse en una gran 
fuente de inspiración para diseñar y pensar las ciudades del 
futuro.

A partir de la observación de organismos y ecosistemas 
-árboles, hojas, arquitecturas animales o bosques-, y en diálogo 
con referencias como Las ciudades invisibles, de Italo Calvino, se 
busca que las personas participantes desarrollen una expe-
riencia práctica que les permita abordar de forma concreta el 
proceso de imaginar y proyectar una ciudad.

La propuesta invita así a repensar el concepto de ciudad desde 
la bioinspiración, la imaginación y la colaboración entre espe-
cies, entendiendo la urbe como un sistema vivo en equilibrio con 
su entorno.

	 Understand bio-inspiration as an innovative approach to the design of sustainable 
materials, systems and environments. 

	 To observe nature from an analytical and creative point of view, identifying patterns, 
forms and processes that can be transferred to human design.

	 To experiment with the notion of urban layers, understanding the city as a complex 
ecosystem made up of flows, habitats, interactions and social dynamics.

	 To encourage critical thinking and reflection, raising questions about how we live today 
and how we might live in the future.

	 To develop collaborative work skills by co creating a common prototype using individual 
contributions.

	 To explore applied creativity, transferring biological and ecological concepts to urban and 
architectural designs.

	 To value structural and material efficiency, understanding that form responds to function 
and that all designs must be adapted to their environments.

	 To introduce circular economy and circularity processes, linking them to community life and 
city design.

	 To acquire communication and mediation skills through assemblies aimed at sharing, 
exchanging and engaging in collective debate.

	 To foster critical imagination, using works such as Italo Calvino’s Invisible Cities as a 
reference to create alternative urban visions.

What objectives are pursued
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About this workshop
This workshop proposes a set of activities aimed at exploring how 
nature can become a great source of inspiration to design and 
think about the cities of the future.

Based on the observation of organisms and ecosystems - trees, 
leaves, animal architectures and forests - and in dialogue with 
references such as Italo Calvino’s The Invisible Cities, the aim is 
for participants to acquire practical experience that will enable 
them to approach the process of imagining and planning a city in 
a concrete way.

The experience invites us to rethink the concept of the city 
through bio-inspiration, imagination and collaboration between 
species, understanding the city as a living system in balance with 
its environment.

	 Entender la bioinspiración como un enfoque innovador pal diseñu de materiales, sistemes 
y entornos sostenibles. 

	 Observar la naturaleza dende una mirada analítica y creativa, identificando patrones, 
formes y procesos que puedan treslladase al diseñu humanu.

	 Esperimentar cola noción de capes urbanes, entendiendo la ciudá como un ecosistema 
complexu formáu por fluxos, hábitat, interacciones y dinámiques sociales.

	 Fomentar el pensamientu críticu y la reflexón, planteando preguntes sobre cómo 
habitamos güei y cómo podríemos habitar nel futuru.

	 Desenvolver competencies de trabayu collaborativu, al traviés de la cocreación d’un 
prototipu común a partir d’aportaciones individuales.

	 Esplorar la creatividá aplicada, treslladando conceptos biolóxicos y ecolóxicos a 
propuestes urbanes y arquitectóniques.

	 Valorar la eficiencia estructural y material, entendiendo que la forma respuende a la 
función y que too diseñu tien qu’afacese a la so redolada.

	 Introducir la economía circular y los procesos de circularidá, vinculándolos a la vida en 
comunidá y al diseñu de les ciudaes.

	 Garrar habilidaes de comunicación y mediación al traviés d’asamblees de puesta en 
común, intercambiu y debate colectivu.

	 Potenciar la imaxinación crítica tomando como referencia obres como Las ciudades 
invisibles, d’Italo Calvino, pa crear visiones urbanes alternatives.

Qué oxetivos se busquen
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Sobre esti taller
Esti taller propón un conxuntu d’actividaes pa esplorar cómo la 
naturaleza pue convertise nuna gran fonte d’inspiración pa 
diseñar y pensar les ciudaes del futuru.

A partir de la observación d’organismos y ecosistemes –árboles, 
fueyes, arquitectures animales o viesques–, y en diálogu con 
referencies como Las ciudades invisibles, d’Italo Calvino, búscase 
que les persones participantes desenvuelvan una esperiencia 
práctica que-yos dexe encarar de forma concreta’l procesu 
d’imaxinar y proyectar una ciudá.

La propuesta convida asina a repensar el conceptu de ciudá 
dende la bioinspiración, la imaxinación y la collaboración ente 
especies, entendiendo la urbe como un sistema vivu n’equilibriu 
cola so redolada.
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PRIMERA SESIÓN. Capa 1: planeamiento urbano.

SEGUNDA SESIÓN. Capa 2: hábitats y construcciones.

El taller se articula a partir de un esquema metodológico común que se repite a lo largo de las 
cinco sesiones.

Cada una de ellas se inicia con una introducción (45 min) destinada a explicar el concepto de 
bioinspiración y a presentar ejemplos de cómo la naturaleza puede servir de referencia para el 
diseño de materiales, arquitecturas o sistemas de organización.

Este marco compartido permite trabajar de manera continuada sobre qué implica pensar y 
diseñar desde la naturaleza, al tiempo que refuerza la idea de que las ciudades del futuro 
pueden ser sostenibles, creativas y eficientes si aprendemos a observar el entorno natural.

Posteriormente, se desarrolla una actividad práctica (60 min) centrada, en cada sesión, en un 
aspecto específico de la ciudad bioinspirada.

Inspiración: la anatomía de una 
hoja y el trazado de sus vena-
ciones.

Foco: la organización de flujos, 
recorridos y estructuras urbanas.

Resultado: elaboración de un 
primer plano de ciudad imagi-
nada a partir de patrones 
naturales.

Inspiración: las arquitecturas animales y los 
edificios entendidos como árboles.

Foco: cómo habitan y construyen los seres 
vivos; edificios que respiran, se adaptan y 
conviven con su entorno.

Resultado: incorporación a la base urbana 
de los primeros espacios habitables y cons-
trucciones inspiradas en la naturaleza.

METODOLOGÍA. Qué pasos puedes seguir.Qué ideas se pueden trabajar. 

El taller propuesto se organiza en cinco sesiones de trabajo sucesivas, orientadas a la construc-
ción de un prototipo único de ciudad bioinspirada. Cada sesión se centra en un tema específico 
que incorpora una nueva mirada o «capa» al modelo de ciudad.

En la primera sesión se trabaja el planeamiento urbano, tomando como referencia la ana-
tomía de las hojas y el trazado de sus venaciones para imaginar flujos y recorridos.

En la segunda sesión se incorpora la capa de hábitats y construcciones a partir de la 
observación de arquitecturas animales y de edificios que, al igual que los árboles, se adap-
tan a su entorno y conviven con él.

En la tercera sesión se introduce la dimensión ecosistémica mediante una reflexión sobre 
arquitecturas híbridas y ciudades concebidas como bosques, donde distintas especies cola-
boran y se sostienen mutuamente.

En la cuarta sesión se aborda lo intangible: la economía circular, las relaciones sociales, 
el juego, la comunicación o la gestión de residuos, aspectos que también forman parte 
esencial de la vida urbana.

En la quinta y última sesión se integran todas estas capas en un modelo final que combina 
planeamiento urbano, hábitats, ecosistemas y dimensiones sociales y culturales.

De este modo, se busca que el resultado no sea solo un prototipo material, sino también un 
banco de ideas y visiones colectivas capaz de reflejar cómo imagina el alumnado el futuro de 
nuestras ciudades cuando la naturaleza se convierte en maestra y aliada.     

FIRST SESSION. Layer 1: urban planning

SECOND SESSION. Layer 2: habitats and constructions

The workshop is based on a common methodological scheme that is repeated throughout its five 
sessions.

Each of them begins with an introduction (45 min) to explain the concept of bioinspiration 
and to present examples of how nature can serve as a reference point to design materials, 
architectures and organisational systems.

This shared framework allows for continued work on what it means to think and design drawing 
on nature, while reinforcing the idea that the cities of the future can be sustainable, creative 
and efficient if we learn to observe the natural environment.

This is followed by a practical activity (60 min) focusing, in each session, on a specific aspect of 
the bio-inspired city.

	 Inspiration: The anatomy of a leaf 
and the layout of its veins.

	 Focus: the organisation of flows, 
routes and urban structures.

	 Result: drafting an initial plan 
for an imagined city inspired by 
natural patterns.

	 Inspiration: animal architectures and 
buildings understood as trees.

	 Focus: how living things live and build; 
buildings that breathe, adapt and coexist 
with their environments.

	 Result: incorporation of the first living 
spaces and nature-inspired constructions 
into the urban base.

METHODOLOGY. What steps you can takeWhat ideas can be worked on 

The workshop proposed is organised into five successive working sessions, oriented towards 
the construction of a unique prototype of a bio-inspired city. Each session focuses on a specific 
topic that adds a new gaze or “layer” to the city model.

	 In the first session we work on urban planning, taking as a reference point the anatomy of 
leaves and the layout of their veins in order to imagine flows and routes.

	 The second session incorporates the layer of habitats and constructions through 
the observation of animal architectures and buildings that, like trees, adapt to their 
environments and coexist with them.

	 The third session introduces the ecosystemic dimension through a reflection on hybrid 
architectures and cities conceived as forests, where different species collaborate and 
sustain each other.

	 The fourth session deals with the intangible: the circular economy, social relationships, play, 
communication and waste management, aspects that are also an essential part of urban 
life.

	 The fifth and final session integrates all these layers into a final model that combines urban 
planning, habitats, ecosystems and social and cultural dimensions.

In this way, the aim is for the result to be not only a material prototype, but also a set of ideas 
and collective visions capable of reflecting how the students imagine the future of our cities 
when nature becomes a teacher and ally.

PRIMER SESIÓN. Capa 1: planiamientu urbanu

SEGUNDA SESIÓN. Capa 2: hábitat y construcciones

El taller articúlase a partir d’un esquema metodolóxicu común que se repite a lo llargo de les 
cinco sesiones.

Caúna d’elles empieza con una introducción (45 min) destinada a esplicar el conceptu de 
bioinspiración y a presentar exemplos de cómo la naturaleza pue valir de referencia pal diseñu 
de materiales, arquitectures o sistemes d’organización.

Esti marcu compartíu dexa trabayar de manera siguida sobre qué implica pensar y diseñar 
dende la naturaleza, al tiempu que reforcia la idea de que les ciudaes del futuru pueden ser 
sostenibles, creatives y eficientes si aprendemos a observar la redolada natural.

De siguío, desenvuélvese una actividá práctica (60 min) centrada, en cada sesión, nun aspectu 
específicu de la ciudá bioinspirada.

	 Inspiración: l’anatomía d’una 
fueya y el trazáu de les sos 
venaciones.

	 Focu: la organización de fluxos, 
percorríos y estructures urbanes.

	 Resultáu: ellaboración d’un primer 
planu de ciudá imaxinada a partir 
de patrones naturales.

	 Inspiración: les arquitectures animales y los 
edificios entendíos como árboles.

	 Focu: cómo habiten y construyen los seres 
vivos; edificios qu’alienden, adáptense y 
conviven cola so redolada.

	 Resultáu: incorporación a la base urbana 
de los primeros espacios habitables y 
construcciones inspiraes na naturaleza.

METODOLOXÍA. Qué pasos puedes siguirQué idees se pueden trabayar 

El taller propuestu organízase en cinco sesiones de trabayu socesives, empobinaes a la 
construcción d’un prototipu únicu de ciudá bioinspirada. Cada sesión céntrase nun tema 
específicu qu’incorpora una mirada o «capa» nueva al modelu de ciudá.

	 Na primer sesión trabáyase’l planiamientu urbanu, garrando como referencia l’anatomía 
de les fueyes y el trazáu de los sos venaciones pa imaxinar fluxos y percorríos.

	 Na segunda sesión incorpórase la capa d’hábitat y construcciones a partir de la 
observación d’arquitectures animales y d’edificios que, lo mesmo que los árboles, adáptense 
a la so redolada y conviven con ella.

	 Na tercer sesión introduzse la dimensión ecosistémica per aciu una reflexón sobre 
arquitectures híbrides y ciudaes concebíes como viesques, onde especies variaes collaboren 
y sostiénense mutuamente.

	 Na cuarta sesión encárase lo intanxible: la economía circular, les rellaciones sociales, el 
xuegu, la comunicación o la xestión de residuos, aspectos que tamién formen parte esencial 
de la vida urbana.

	 Na quinta y última sesión intégrense toes estes capes nun modelu final que combina 
planiamientu urbanu, hábitat, ecosistemes y dimensiones sociales y culturales.

D’esta manera, búscase que’l resultáu nun seya solo un prototipu material, sinón tamién un 
bancu d’idees y visiones colectives capaz de reflexar cómo imaxina l’alumnáu’l futuru de les 
nuestres ciudaes cuando la naturaleza se convierte en maestra y aliada. 
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TERCERA SESIÓN. Capa 3: ecosistemas y simbiosis.

Inspiración: las arquitecturas 
híbridas y la idea de ciudades 
concebidas como bosques.

Foco: las relaciones entre especies, 
la cooperación, la resiliencia y el 
equilibrio en el uso de los recursos.

Resultado: integración en la 
maqueta urbana de interacciones 
ecológicas y sistemas de colabo-
ración.

Necesidades técnicas y materiales.

- Materiales de dibujo y prototipado.

- Materiales de construcción y maqueta.

- Recursos para la introducción de las sesiones (muestras 

de elementos naturales, como hojas, semillas o insectos) y 

materiales de apoyo, como fotocopias, libros de referencia, 

lupas y otros recursos complementarios que contribuyan a 

enriquecer la experiencia educativa.

De qué manera se aborda en este taller el trabajo 
entre arte y ciencia, o el cruce entre disciplinas

Trabajar entre arte y ciencia implica situarse en un territorio híbrido en el que observar, 
imaginar y prototipar forman parte de un mismo proceso. En este taller, la naturaleza 
no funciona solo como una fuente de inspiración estética, sino también como objeto de 
estudio: se analizan sus estructuras, flujos y dinámicas desde una mirada científica y, al 
mismo tiempo, se reinterpretan a través del lenguaje del diseño y de la creación artística. 
De este modo, se diluye la división entre quien investiga y quien crea, al entender que 
toda propuesta creativa puede apoyarse en datos, patrones y sistemas reales, y que toda 
investigación necesita también de la imaginación para abrir nuevas preguntas.

La bioinspiración actúa aquí como un puente metodológico. Observar la venación de una 
hoja o la cooperación que se da en un bosque supone comprender estrategias y principios 
funcionales para traducirlos después en propuestas urbanas. En ese cruce, el pensamiento 
crítico y la intuición dialogan de manera constante. El error se convierte en experimento y 
la metáfora, en hipótesis de futuro.

En contextos educativos, este enfoque favorece un aprendizaje sistémico y experiencial. 
El alumnado no trabaja con contenidos aislados, sino que conecta ecología, materiales, 
sociedad y cultura dentro de un mismo proceso. Así, se desarrollan de forma simultánea 
competencias analíticas y creativas, al tiempo que se fomenta una comprensión más 
profunda de la interdependencia entre los sistemas humanos y los naturales. Fusionar 
naturaleza, arte, ciencia y diseño no es solo una metodología, sino también una posición 
ética: diseñar comprendiendo los límites y la inteligencia de los sistemas vivos.

CUARTA SESIÓN. Capa 4: lo intangible

QUINTA SESIÓN. Integración de todas las capas en un único 
prototipo colectivo

Inspiración: la vida cotidiana y las dinámicas invisibles que sostienen la ciudad. 

Foco: la economía circular, las relaciones sociales, el juego, la comunicación y la gestión de 
residuos.

Resultado: incorporación al prototipo de aquellos aspectos no visibles que hacen habitable 
y sostenible una ciudad. 

Asamblea de cierre: presentación del modelo final de ciudad bioinspirada.

Reflexión conjunta: ¿Cómo sería nuestra vida si diseñamos ciudades tomando a la natura-
leza como maestra?

SESSION 3. Layer 3: ecosystems and symbiosis

	 Inspiration: hybrid architectures 
and the idea of cities conceived as 
forests.

	 Focus: inter-species relationships, 
cooperation, resilience and balance 
in resource use.

	 Result: the integration of ecological 
interactions and collaborative 
systems into the urban model.

Technical and material requirements

- Drawing and prototyping materials.

- Building materials and model.

- Resources for the introduction of the sessions (samples 

of natural elements, such as leaves, seeds or insects) and 

support materials, such as photocopies, reference books, mag-

nifying glasses and other complementary resources that help to 

enrich the educational experience.

How does this workshop address working on 
the intersection of art and science and the 
overlap between these disciplines?

Working on the intersection of art and science involves situating oneself in a hybrid 
territory where observing, imagining and prototyping form part of the same process. In 
this workshop, nature not only functions as a source of aesthetic inspiration, but also as 
an object of study: its structures, flows and dynamics are analysed from a scientific point 
of view and, at the same time, reinterpreted through the language of design and artistic 
creation. In this way, the division between the researcher and the creator is blurred, as it 
is understood that all creative proposals can be based on real data, patterns and systems, 
and that all research also needs imagination to pose new questions.

Bioinspiration acts here as a methodological bridge. Observing the venation of a leaf 
or the cooperation that takes place in a forest involves understanding strategies and 
functional principles and then translating them into urban proposals. At this crossroads, 
critical thinking and intuition are in constant dialogue. Errors become experiments and 
metaphors become hypotheses about the future.

In educational contexts, this approach favours systemic and experiential learning. 
Students don’t work with isolated contents, but rather connect ecology, materials, society 
and culture within the same process. This simultaneously develops analytical and creative 
skills, while fostering a deeper understanding of the interdependence between human and 
natural systems. Fusing nature, art, science and design is not only a methodology, but also 
an ethical position: to design by understanding the limits and intelligence of living systems.

SESSION 4. Layer 4: the intangible

SESSION 5: �Integration of all the layers into a single collective 
prototype

	 Inspiration: everyday life and the invisible dynamics that sustain the city. 

	 Focus: circular economy, social relations, play, communication and waste management.

	 Result: incorporation into the prototype of those non-visible aspects that make a city 
habitable and sustainable.

	 Closing assembly: presentation of the final bio-inspired city model.

	 Joint reflection: What would our lives be like if we designed cities with nature as our 
teacher?

TERCER SESIÓN. Capa 3: ecosistemes y simbiosis

	 Inspiración: les arquitectures 
híbrides y la idea de ciudaes 
concebíes como viesques.

	 Focu: les rellaciones ente especies, 
la cooperación, la resiliencia y 
l’equilibriu nel usu de los recursos.

	 Resultáu: integración na maqueta 
urbana d’interacciones ecolóxiques y 
sistemes de collaboración.

Necesidaes técniques y materiales

- Materiales de dibuxu y prototipáu.

- Materiales de construcción y maqueta.

- Recursos pa la introducción de les sesiones (muestres 

d’elementos naturales, como fueyes, granes o insectos) y 

materiales d’apoyu, como fotocopies, llibros de referencia, 

lentes y otros recursos complementarios que contribuyan a 

arriquecer la esperiencia educativa.

De qué manera s’encara nesti taller el trabayu 
ente arte y ciencia o l’encruz ente disciplines
Trabayar ente arte y ciencia implica asitiase nun territoriu híbridu nel que observar, 
imaxinar y prototipar formen parte d’un mesmu procesu. Nesti taller, la naturaleza nun 
funciona solo como una fonte d’inspiración estética, sinón tamién como oxetu d’estudiu: 
analícense les sos estructures, fluxos y dinámiques dende una mirada científica y, al 
empar, reinterprétense al traviés del llinguaxe del diseñu y de la creación artística. 
D’esta manera, reduzse la división ente quien investiga y quien crea, al entender que 
toa propuesta creativa pue sofitase en datos, patrones y sistemes reales, y que toa 
investigación precisa tamién de la imaxinación p’abrir preguntes nueves.

La bioinspiración actúa equí como una ponte metodolóxica. Observar la venación d’una 
fueya o la cooperación que se da nuna viesca supón entender estratexes y principios 
funcionales pa traducilos depués en propuestes urbanes. Nesi encruz, el pensamientu 
críticu y la intuición dialoguen de manera constante. L’erru conviértese n’esperimentu y la 
metáfora, n’hipótesis de futuru.

En contestos educativos, esti enfoque favorez un aprendimientu sistémicu y esperiencial. 
L’alumnáu nun trabaya con conteníos aisllaos, sinón que conecta ecoloxía, materiales, 
sociedá y cultura dientro d’un mesmu procesu. Asina, desenvuélvense de forma simultánea 
competencies analítiques y creatives, al tiempu que se fomenta una comprensión 
más fonda de la interdependencia ente los sistemes humanos y los naturales. Fundir 
naturaleza, arte, ciencia y diseñu nun ye solo una metodoloxía, sinón tamién una posición 
ética: diseñar entendiendo les llendes y la intelixencia de los sistemes vivos.

CUARTA SESIÓN. Capa 4: lo intanxible

QUINTA SESIÓN 5. �Integración de toles capes nun prototipu 
colectivu únicu

	 Inspiración:  la vida de caldía y les dinámiques invisibles que sostienen la ciudá. 

	 Focu: la economía circular, les rellaciones sociales, el xuegu, la comunicación y la xestión de 
residuos.

	 Resultáu: incorporación al prototipu d’aquellos aspectos non visibles que faen habitable y 
sostenible una ciudá.

	 Asamblea pa zarrar: presentación del modelu final de ciudá bioinspirada.

	 Reflexón conxunta: ¿Cómo sería la nuestra vida si diseñamos ciudaes garrando a la 
naturaleza como maestra?
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Qué objetivos se persiguen.

A partir de ahí, el taller invita a imaginar cómo serían en la 
actualidad esas arquitecturas capaces de ponernos en relación 
con el entorno y con los demás seres vivos; cómo serían los obser-
vatorios y laboratorios que hicieran posibles nuevas formas de 
relación entre todo lo que vive, en un contexto en el que nuestros 
modos de vida ya no favorecen hábitats biodiversos. Para ello, se 
proponen acciones que enlazan percepción, imaginación, habitar y 
construcción, abriendo pequeños refugios en los que experimentar 
con el cuerpo -y no solo teorizar- eso que llamamos «Simbioceno».
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Sobre este taller.
Las cuevas fueron los primeros hábitats humanos, y en 
ellas el arte nació como un vehículo de relación con otras 
especies. Aquellas cuevas constituyeron las primeras 
arquitecturas de mediación creadas por los seres humanos 
para comprender el mundo en el que se inscribían y reper-
cutir en él. Las curvas de la roca -que ya contenían, a ojos 
de aquellos primeros habitantes, las panzas y los hocicos 
de los animales- actuaron como interfaz, como membrana 
sensible desde la que establecer un contacto material y, 
a la vez, a distancia con el entorno que les aguardaba 
fuera. Más que simples refugios, las superficies de las 
grutas les permitieron intervenir simbólicamente sobre 
los animales y otras entidades que poblaban el territorio 
compartido. Según la paleontología, fueron la permeabi-
lidad y la fluidez -dos nociones que emergen en aquellos 
seres humanos- las que hicieron posible esa relación de 
transferencia entre la materia viva de los seres vivientes y 
la materia de la roca, considerada inerte.

Estos primeros abrigos humanos nos hablan de una arqui-
tectura que, desde su origen, tuvo una dimensión simbó-
lica y que estuvo fundada, además, sobre una conciencia 
interespecie. La arquitectura aparece así como una 
superficie de comunicación y contacto. Esta idea amplía 
de manera significativa lo que podemos pensar sobre ella 
y la sitúa de lleno en los debates contemporáneos que 
tratan de recomponer los vínculos rotos por la separación 
entre naturaleza y cultura.

Si el primer espacio interior colectivo fueron las cuevas del Paleolítico, y si estas no fueron 
solo refugios, sino también lugares desde los que reelaborar una relación simbólica y material 
con otras especies, este taller propone situarnos en ese origen para plantear estas preguntas: 

¿Cuáles serían hoy nuestras cuevas? 

¿Cómo podemos imaginar hoy espacios que nos permitan percibirnos en vínculo con el 
resto de las especies?

Visualizarnos y sentirnos dentro de esa zona intermedia, esa delgada capa biótica que 
recubre la superficie de la Tierra, y acceder, desde esa interfaz atravesada por flujos y 
relaciones, a una sensibilidad descentrada de nuestro propio cuerpo.

Abordar y experimentar las nociones de permeabilidad y fluidez, del mismo modo que en el 
Paleolítico, entendidas como conceptos que remiten a la capacidad de transitar entre unos 
seres y otros, así como entre la materia viva y aquella que solemos considerar inerte.

Componer cosmogonías que nos permitan pensarnos en igualdad con las demás especies.

Tras una experiencia corporal de aterrizaje en el cuerpo y en el espacio, activar nuestro 
«ser constructor» desde esos nuevos -y a la vez antiguos- parámetros, para proponer 
otras gramáticas espaciales y relacionales a partir de preguntas como las siguientes:

¿Cómo sería habitar/construir atendiendo a la continuidad de la vida?

¿Cómo sería habitar/construir componiendo un mundo común?

¿Cómo elaborar marcos -espacios y relaciones- que nos ayuden a descentrarnos 
dentro del conjunto de los seres?

¿Cómo abrir nuestro hábitat a las condiciones de la biosfera? Imaginemos maneras 
de recuperar la riqueza de esa zona intermedia y hacer que prolifere.

What objectives are pursued

W
O

R
K

S
H

O
P

 4
. 

O
U

R
 C

A
V

ES
: I

n
-B

et
w

ee
n

 S
p

a
ce

s 
a

n
d

 I
nt

er
-S

p
ec

ie
s 

A
ss

em
b

la
g

es
 

W
it

h
 S

u
sa

n
a

 V
e

la
sc

o

About this workshop
Caves were the first human habitats, and in them art was 
born as a vehicle for relationships with other species. These 
caves were the first mediation architectures created by 
human beings to understand and have an impact on the 
world in which they lived. The curves of the rock - which 
already contained, in the eyes of those first inhabitants, 
the bellies and snouts of animals - acted as interfaces, 
sensitive membranes with which to establish material and, 
at the same time, distant contact with the environment 
that awaited them outside. More than mere shelters, the 
surfaces of the caves allowed them to intervene symbolically 
on the animals and other entities that populated the shared 
territory. According to palaeontology, it was permeability 
and fluidity - two notions that emerged in those human 
beings - that made this relationship of transfer between 
the living matter of living beings and the matter of rock, 
considered inert, possible.

These first human shelters tell us about an architecture 
that, from its origin, had a symbolic dimension and was also 
based on an inter-species awareness. Architecture, thus, 
appears as a surface of communication and contact. This 
idea significantly broadens what we can think about it and 
places it squarely within contemporary debates that seek 
to recompose the links broken by the separation between 
nature and culture.

If the first collective interior space was the Palaeolithic caves, and if these were not only 
shelters, but also places from which to re-elaborate a symbolic and material relationship with 
other species, this workshop proposes situating ourselves in that origin in order to address 
these questions: 

	 What would our caves be today? 

	 How can we imagine spaces today that allow us to perceive ourselves in connection with 
other species?

From there, the workshop encourages us to imagine what these 
architectures, capable of altering our relationships with the 
environment and with other living beings, would be like today; what the 
observatories and laboratories would be like that would make possible 
new forms of relationship between all living things, in a context in 
which our lifestyles no longer favour biodiverse habitats. To this end, 
actions are proposed that link perception, imagination, inhabiting and 
construction, opening up small refuges in which to experiment with the 
body - and not just theorise - that which we call the “Symbiocene”.

	 To visualise and feel ourselves within that in-between zone, that thin biotic layer that 
covers the surface of the Earth, and to access, from that interface traversed by flows 
and relations, a decentred sensibility of our own body.

	 To approach and experience the notions of permeability and fluidity, in the same way as 
in the Palaeolithic, understood as concepts that refer to the capacity to transit between 
one being and another, as well as between living matter and that which we usually 
consider inert.

	 To create cosmogonies that allow us to think of ourselves as equals to other species.

	 After a corporal experience of landing in the body and in space, to activate our 
“constructive being” from these new - and at the same time old - parameters, in order to 
propose other spatial and relational grammars based on questions such as the following:

	 What would it be like to inhabit/build with the continuity of life in mind?

	 What would it be like to inhabit/build by composing a common world?

	 How do we elaborate frameworks - spaces and relationships - that help us to decentre 
ourselves within the whole of beings?

	 How do we open our habitat to the conditions of the biosphere? Let us imagine ways 
to reclaim the wealth of that in-between area and make it thrive.

Qué oxetivos se busquen
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Sobre esti taller
Les cueves foron los primeros hábitats humanos, y nelles 
l’arte nació como un vehículu de rellación con otres 
especies. Aquelles cueves constituyeron les primeres 
arquitectures de mediación creaes polos seres humanos 
pa entender el mundu nel que s’inscribíen y repercutir 
nél. Les curves de la roca –que yá conteníen, a güeyos 
d’aquellos primeros habitantes, los banduyos y los focicos 
de los animales– actuaron como interfaz, como membrana 
sensible dende la qu’establecer un contactu material y, al 
empar, a distancia cola redolada que-yos aguardaba fuera. 
Más que simples refuxos, les superficies de los covarones 
dexáron-yos intervenir simbólicamente sobre los animales y 
otres entidaes que poblaben el territoriu compartíu. Según 
la paleontoloxía, foron la permeabilidá y la fluidez –dos 
nociones que remanecen naquellos seres humanos– les 
que fixeron posible esa rellación de tresferencia ente la 
materia vivo de los seres vivientes y la materia de la roca, 
considerada inerte.

Estos primeros averos humanos fálennos d’una arquitectura 
que, dende’l so orixe, tuvo una dimensión simbólica y que 
tuvo fundada, amás, sobre una conciencia interespecie. 
L’arquitectura apaez asina como una superficie de 
comunicación y contactu. Esta idea amplía de manera 
significativa lo que podemos pensar sobre ella y asítiala 
de llenu nos debates contemporáneos que traten de 
recomponer los vínculos rotos pola separación ente 
naturaleza y cultura.

Si’l primer espaciu interior colectivu foron les cueves del Paleolíticu, y si estes nun foron namás 
refuxos, sinón tamién espacios dende los que reellaborar una rellación simbólica y material con 
otres especies, esti taller propón asitianos nesi orixe pa plantear estes preguntes:  

	 ¿Cuáles seríen güei les nuestres cueves? 

	 ¿Cómo podemos imaxinar güei espacios que nos dexen percibinos en vínculu col restu de les 
especies?

A partir d’ehí, el taller convida a imaxinar cómo seríen anguaño eses 
arquitectures capaces de ponenos en rellación cola redolada y colos 
demás seres vivos; cómo seríen los observatorios y llaboratorios que 
fixeren posibles formes nueves de rellación ente tolo que vive, nun 
contestu nel que les nuestres maneres de vida yá nun favorecen 
hábitats biodiversos. Pa eso, propónense acciones qu’enllacen 
percepción, imaxinación, habitar y construcción, abriendo pequeños 
refuxos nos qu’esperimentar col cuerpu –y non solo teorizar– eso que 
llamamos «Simbiocenu».

	 Visualizanos y sentinos dientro d’esa zona intertemedia, esa delgada capa biótica 
qu’anubre la superficie de la Tierra, y aportar, dende esa interfaz travesada por fluxos y 
rellaciones, a una sensibilidá descentrada del nuestru propiu cuerpu.

	 Encarar y esperimentar les nociones de permeabilidá y fluidez, de la mesma manera que 
nel Paleolíticu, entendíes como conceptos que remiten a la capacidá de transitar ente 
unos seres y otros, amás d’ente la materia vivo y aquella que solemos considerar inerte.

	 Componer cosmogoníes que nos dexen pensanos n’igualdá coles demás especies.

	 Tres d’una esperiencia corporal d’aterrizaxe nel cuerpu y nel espaciu, activar el nuestru 
«ser constructor» dende esos nuevos –y al empar antiguos– parámetros, pa proponer 
otres gramátiques espaciales y rellacionales a partir de preguntes como estes:

	 ¿Cómo sería habitar/construyir atendiendo a la continuidá de la vida?

	 ¿Cómo sería habitar/construyir componiendo un mundu común?

	 ¿Cómo ellaborar marcos –espacios y rellaciones– que nos ayuden a descentranos 
dientro del conxuntu de los seres?

	 ¿Cómo abrir el nuestru hábitat a les condiciones de la biosfera? Imaxinemos maneres 
de recuperar la riqueza d’esa zona intermedia y facer que medre.
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ACTIVIDAD 1. Ejercicios de sensibilidad e imaginación en grupo  
(45–60 min)

El planteamiento de la práctica es muy abierto y flexible en su estructura. Partimos de una 
propuesta basada en dos actividades principales que se pueden desarrollar de formas diversas 
en función de lo que se quiera trabajar.  

Se propone comenzar con una primera conversación con el grupo para sintonizar con el 
contexto y arraigar la experiencia en lo local. Algunas preguntas iniciales pueden ser: 

En esta primera fase, centrada en identificar vínculos locales, puede referirse algún caso 
concreto que ayude a ejemplificar la conversación. En Asturias, por ejemplo, puede mencionarse 
el caso reciente de una cervatilla rescatada por un hombre, la cual continúa visitándolo e incluso 
entra en el bar donde trabaja. Este ejemplo puede servir de punto de partida para que el grupo 
comparta historias similares. También puede abrirse una conversación sobre las cuevas prehis-
tóricas del entorno, como Tito Bustillo y otras menos conocidas de Asturias.

¿De qué pueblo o barrio venís?

¿Qué animales de vuestro entorno os llaman más la atención?

¿Conocéis o habéis oído hablar de alguien que tenga una relación especial con algún 
animal salvaje?

Primera parte: EXPERIENCIAL

Qué ideas se pueden trabajar. 

Este taller se apoya en herramientas que, en algunos casos, han sido introducidas en escuelas 
de arquitectura y que aquí se han adaptado a alumnado de entre 14 y 16 años. Pero, sobre todo, 
propone un enfoque vinculado a prácticas de danza contemporánea, en lo que respecta a la 
apertura al tiempo presente y a la atención a la realidad de lo que sentimos con nuestros cuerpos.

Sumergirse en historias de relación singular con otros seres vivos. A través del taller, se 
fomenta que el alumnado comparta en grupo sus vínculos con distintas especies animales y 
reflexione sobre cómo establecer relaciones más igualitarias con el resto de los seres vivos.

Analizar el contexto cotidiano en el que vivimos. Se propone observar nuestras ciudades, el 
entorno de nuestras casas y otros espacios habituales de la vida diaria.

Sensibilizarnos hacia nuestros propios cuerpos como seres vivos inmersos en un entorno. 
Para ello, se plantean ejercicios centrados en la relación entre cuerpo y espacio.

Reaprender a movernos y a percibir tanto el cuerpo como el espacio. Se busca abrir la 
imaginación a partir de la percepción sensorial y de la experiencia corporal.

Plantear preguntas sobre cómo habitamos nuestras ciudades. Esta reflexión se trabaja a 
través de la elaboración y puesta en común de pequeñas maquetas de refugios realizadas 
con papiroflexia.

Experimentar cómo ampliar el espacio del cuerpo y, al mismo tiempo, hacerlo más sensible 
a la convivencia con otras entidades. A tal fin, se propone la construcción colectiva y cola-
borativa de refugios nómadas a escala real, utilizando las manos y el cuerpo entero.

     

A continuación, se propone aterrizar y abrir el cuerpo 
mediante experiencias de percepción y gestualidad 
corporal. Para ello, pueden realizarse dinámicas en el 
interior de la sala de trabajo o en espacios próximos. Se 
trata de una secuencia guiada que comienza con ejer-
cicios de vaciado y apertura de la sensibilidad corporal, 
primero desde una experiencia individual y, poco a poco, 
buscando vínculos con el resto del grupo mediante ejercicios 
de escucha compartida. En una fase final, se trabaja con 
objetos y equilibrios. En ese momento, pueden proyectarse 
sobre una pared imágenes de pinturas prehistóricas -prefe-
rentemente locales, sin descartar otras referencias europeas 
especialmente significativas- e invitar al grupo a prolongar 
su movimiento dibujando sobre esas imágenes o creando 
sombras con el cuerpo que interactúen con ellas.

METODOLOGÍA. Qué pasos puedes seguir.

ACTIVITY 1. �Sensitivity and imagination exercises in groups   
(45–60 minutes)

The approach to practice is very open and flexible in its structure. We start from a structure 
based on two main activities that can be carried out in different ways depending on the goals 
you wish to pursue. 

It is proposed to start with a first conversation with the group to tune in to the context and root 
the experience locally. Some initial questions may be: 

	 What town or neighbourhood do you come from?

	 Which animals in your environment attract your attention the most?

	 Do you know or have you heard of anyone who has a special relationship with a wild 
animal?

In this first phase, which focuses on identifying local links, a concrete case might be cited in 
order to provide examples enhancing the conversation. In Asturias, for example, there is the 
recent case of a fawn rescued by a man, which continues to visit him and even enters the bar 
where he works. This example can serve as a springboard for the group to share similar stories. 
You can also start a conversation about the prehistoric caves in the area, such as that of Tito 
Bustillo, and other lesser-known ones in Asturias.

It is then proposed to ground oneself and open the body 
through sensory and gestural experiences. For this purpose, 
exercises can be carried out inside the working room or in 
nearby spaces. It is a guided sequence that begins with 
exercises of emptying and opening the body’s sensitivity, 
first through an individual experience and then, little by 
little, seeking links with the rest of the group through shared 
listening exercises. In a final phase, work is done with objects 
and balances. At this point, images of prehistoric paintings 
- preferably local, without ruling out other particularly 
significant European references - can be projected onto a 
wall and the group can be invited to prolong their movement 
by drawing on these images or creating shadows with their 
bodies that interact with them.

	 Part one: EXPERIENTIAL

What ideas can be worked on

This workshop is based on tools which, in some cases, have been introduced in schools of 
architecture, and are adapted here for students between 14 and 16 years of age. But, above all, 
it proposes an approach linked to contemporary dance practices, in terms of opening up to the 
present time and paying attention to the reality of what we feel with our bodies.

	 Immerse yourself in stories of unique relationships with other living beings. Through the 
workshop, students are encouraged to share in groups their links with different animal 
species and to reflect on how to establish more egalitarian relationships with other living 
beings.

	 Analyse the daily context in which we live. The aim is to observe our cities, the surroundings 
of our homes and other everyday spaces.

	 Raising awareness of our own bodies as living beings immersed in an environment. To this 
end, exercises are proposed that focus on the relationship between body and space.

	 Re-learning to move and to perceive both body and space. The aim is to open up the 
imagination through sensory perception and bodily experience.

	 Raising questions about how we inhabit our cities. This reflection is worked on through the 
creation and sharing of small models of shelters made with origami.

	 Experimenting with how to expand the space of the body and, at the same time, make 
it more sensitive to coexistence with other entities. To this end, the collective and 
collaborative construction of full-scale nomadic shelters is proposed, using the hands and 
the whole body.

METHODOLOGY. What steps you can take

ACTIVIDÁ 1. �Exercicios de sensibilidá y imaxinación en grupu   
(45–60 min)

El planteamientu de la práctica ye mui abiertu y flexible na so estructura. Partimos d’una 
propuesta basada en dos actividaes principales que se pueden desenvolver de formes diverses 
en función de lo que quiera trabayase. 

Propónse empezar con una primer conversación col grupu pa sintonizar col contestu y 
enraigonar la esperiencia no local. Delles preguntes iniciales pueden ser: 

	 ¿De qué pueblu o barriu venís?

	 ¿Qué animales de la vuestra redolada llámenvos más l’atención?

	 ¿Conocéis o oyistis falar de daquién que tenga una rellación especial con dalgún animal 
montés?

Nesta primer fase, centrada n’identificar vínculos locales, pue referise dalgún casu concretu 
qu’ayude a exemplificar la conversación. N’Asturies, por exemplu, pue mentase’l casu recién 
d’una venada rescatada por un home, que sigue visitándolu y inclusive entra nel chigre 
onde trabaya. Esti exemplu pue valir de puntu de partida pa que’l grupu comparta histories 
asemeyaes. Tamién pue abrise una conversación sobre les cueves prehistóriques de la redolada, 
como El Pozu’l Ramu y otres menos conocíes d’Asturies.

De siguío, propónse aterrizar y abrir el cuerpu per aciu 
esperiencies de percepción y xestualidá corporal. Pa eso, 
pueden realizase dinámiques nel interior de la sala de 
trabayu o n’espacios próximos. Trátase d’una secuencia 
guiada qu’empieza con exercicios de vaciáu y apertura 
de la sensibilidá corporal, primero dende una esperiencia 
individual y, adulces, buscando vínculos col restu del grupu 
per aciu exercicios d’escucha compartida. Nuna fase 
final, trabáyase con oxetos y equilibrios. Nesi momentu, 
pueden proyectase sobre una paré imáxenes de pintures 
prehistóriques –preferentemente locales, ensin refugar 
otres referencies europees especialmente significatives– y 
convidar al grupu a enllargar el so movimientu dibuxando 
sobre eses imáxenes o creando solombres col cuerpu 
qu’interactúen con elles.

	 Primer parte: ESPERIENCIAL

Qué idees se pueden trabayar

Esti taller sofítase en ferramientes que, en dellos casos, introduxéronse n’escueles 
d’arquitectura y qu’equí s’adaptaron a alumnáu d’ente 14 y 16 años. Pero, sobre manera, 
propón un enfoque vinculáu a práctiques de danza contemporánea, no que fai a l’apertura al 
tiempu presente y a l’atención a la realidá de lo que sentimos colos nuestros cuerpos.

	 Somorguiase n’histories de rellación singular con otros seres vivos. Al traviés del taller, 
foméntase que l’alumnáu comparta en grupu los sos vínculos con especies animales y 
reflexone sobre cómo establecer rellaciones más igualitaries col restu de los seres vivos.

	 Analizar el contestu cotidianu nel que vivimos. Propónse reparar nes nuestres ciudaes, na 
redolada de les nuestres cases y n’otros espacios habituales de la vida diaria.

	 Sensibilizanos escontra los nuestros propios cuerpos como seres vivos somorguiaos nuna 
redolada. Pa eso, plantéense exercicios centraos na rellación ente cuerpu y espaciu.

	 Reaprender a movenos y a percibir tanto’l cuerpu como l’espaciu. Búscase abrir la 
imaxinación a partir de la percepción sensorial y de la esperiencia corporal.

	 Plantear preguntes sobre cómo habitamos les nuestres ciudaes. Esta reflexón trabáyase al 
traviés de la ellaboración y puesta en común de pequeñes maquetes de refuxos realizaes 
con papiroflexa.

	 Esperimentar cómo ampliar l’espaciu del cuerpu y, al mesmu tiempu, facelu más sensible 
a la convivencia con otres entidaes. A tal fin, propónse la construcción colectiva y 
collaborativa de refuxos nómada a escala real, valiéndose de les manes y del cuerpu 
enteru.

METODOLOXÍA. Qué pasos puedes siguir
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Necesidades técnicas y materiales.

Espacio y recursos técnicos 

 - Una sala de trabajo con ventanas y con espacio suficiente 
para poder tumbarse en el suelo

- Un muro en el que se pueda colocar papel continuo para 
dibujar

- Un ordenador con altavoces y proyector, aunque este 
recurso no es imprescindible

Materiales

Para la fase «Dibujar un mapa»:

- Rollo de papel blanco continuo, ceras y barras de pastel

Para la fase «Hacer pequeñas maquetas en papiroflexia»:

- Papel vegetal de colores y cinta de pintor

Para la fase «Construir cuevas»:

- Listones de madera, telas grandes de distintos colores y 

estampados, pinzas para sujetar las telas a los listones y 

grabadora de sonido con auriculares

En esta fase se propone la construcción de envolturas. A partir de listones de madera y telas, 
y desde la acción de los cuerpos, se trata de construir espacios-cueva: pequeños refugios 
efímeros, colectivos y nómadas. Pueden incorporarse también otros objetos que amplíen la 
dimensión experimental del taller, como reclamos de aves, auriculares, amplificadores de 
sonido, espejos o aparatos de medición.

Se propone realizar pequeñas maquetas de refugios en papiroflexia que permitan experi-
mentar con el acto de hacer arquitectura y ponerlo en común. Una vez de vuelta en la sala, 
con la experiencia aún reciente y el agotamiento todavía en el cuerpo, se pasa a una fase de 
trabajo más reflexiva: reimaginar la localidad en la que vive el alumnado a través de un mapa 
y situar, mediante pequeñas piezas de papiroflexia, aquellos lugares que se perciben como 
espacios con potencial interespecie.

Segunda parte:  OPERACIONAL

ACTIVIDAD 2. Mapa del territorio para incluir nuestras cuevas  
(45–60 min)

Primera parte: EXPERIENCIAL

Como recurso complementario, puede disponerse en el espacio un archivo de formas e 
imágenes que funcione como interfaz inspiradora y evoque la presencia y la extrañeza de otras 
especies, haciéndolas entrar en la sala de manera simbólica. Esta parte no es imprescindible, 
pero puede enriquecer la experiencia.

Una vez construidas, estas envolturas pueden desplazarse por el espacio o por el entorno, 
habitando la coexistencia e imaginando qué otras especies podrían «caber» en nuestras 
cuevas. Con estos refugios nómadas se puede iniciar un recorrido por el edificio o por sus 
exteriores, de manera que convivan nuestros cuerpos, el entorno cambiante y las superficies 
o envolturas que trasladamos. Estas estructuras modifican las condiciones de la experiencia y 
transforman el modo en que percibimos el entorno y a nosotros mismos como grupo. Durante 
el recorrido, se propone hacer pausas para observar y sentir el entorno a través de nuestra 
«envoltura-cueva», entendiéndola como una forma de arquitectura performativa.

Sobre un mapa del territorio realizado a 
mano, que represente el lugar en el que 
vive el alumnado, se sitúan las figuras 
de papiroflexia y, a partir de ellas, se va 
tejiendo una conversación colectiva que 
permita ir cerrando la sesión. A partir de 
los lugares elegidos -una playa, un parque, 
una cantera, una loma, el río, el centro 
educativo o las propias casas-, puede 
abrirse una reflexión sobre cómo reimaginar 
en esos espacios otros ciclos de la materia 
y de la energía, así como nuevas formas de 
relación entre especies.

Segunda parte: PRODUCTIVA/COMUNICATIVA

Technical and material requirements

Space and technical resources
- A working room with windows and enough space to lie on the 

floor.

- A wall on which roll paper can be placed for drawing.

- A computer with speakers and a projector, although this 

resource is not essential.

Materials

For the “Draw a Map” phase:

- A roll of continuous white paper, crayons and pastel 

sticks.

For the “Making Small Origami Models” phase:

- Coloured tracing paper and masking tape.

For the “Building Caves” phase:

- Wooden slats, large fabrics in different colours and 

patterns, clips to attach the fabrics to the slats, and a 

sound recorder with headphones.

In this phase, participants are invited to construct refuges. Using wooden slats and fabrics, and 
through the action of bodies, the aim is to construct cave-spaces: small, ephemeral, collective 
and nomadic shelters. Other objects can also be incorporated to expand the experimental 
dimension of the workshop, such as bird calls, headphones, sound amplifiers, mirrors or 
measuring devices.

Once constructed, these refuges can be moved through space or the environment, inhabiting 
the coexistence and encouraging participants to imagine what other species might “fit” in our 
caves. With these nomadic shelters we can start tours through the building or its surroundings 
so that our bodies, the changing environment, and the surfaces and refuges that we move, 
can coexist. These structures modify the conditions of experience and transform the way we 
perceive the environment and ourselves as a group. During the tour it is proposed to pause to 
observe and feel the environment through our “cave/refuge”, understanding it as a form of 
performative architecture.

The proposal is to make small models of origami shelters, to experiment with the act of creating 
architecture, and to share them with others. Once back in the room, with the experience still 
fresh and our bodies still tired, we move on to a more reflective phase of work: re-imagining 
the locality in which the students live by means of a map and identifying, using small pieces of 
origami, those places that are perceived as spaces with interspecies potential.

	 Part two: OPERATIONAL

ACTIVITY 2. �Map of the territory to include our caves  
(45–60 min)

	 Part one: EXPERIENTIAL

As a complementary resource, an archive of shapes and images can be arranged in the space 
to act as an inspirational interface and evoke the presence and strangeness of other species, 
bringing them into the room in a symbolic way. This part is not essential, but it can enrich the 
experience.

On a handmade map of the territory, 
representing the place where the students 
live, the origami figures are placed and, 
based on them, a collective conversation is 
generated to bring the session to a close. 
From the places chosen - a beach, a park, 
a quarry, a hill, a river, the educational 
centre, or the houses themselves - a 
reflection may encourage the students to 
re-imagine in these spaces other cycles of 
matter and energy, as well as new forms of 
inter-species relationships.

	 Second part: PRODUCTIVE/COMMUNICATIVE

Necesidaes técniques y materiales

Espaciu y recursos técnicos
- Una sala de trabayu con ventanes y con espaciu abondu pa 

poder valtase nel suelu.

- Un muriu nel que se pueda poner papel continuu pa dibuxar.

- Un ordenador con altavoces y proyector, anque esti recursu 

nun ye imprescindible.

Materiales

Pa la fase «Dibuxar un mapa»:

- Rollu de papel blancu continuu, ceres y barres de pastel.

Pa la fase «Facer pequeñes maquetes en papiroflexa»:

- Papel vexetal de colores y cinta de pintor.

Pa la fase «Construyir cueves»:

- Llistones de madera, teles grandes de distintos colores 

y estampaos, pinces pa suxetar les teles a los llistones y 

grabadora de soníu con auriculares.

Nesta fase propónse la construcción d’envoltures. A partir de llistones de madera y teles, y 
dende l’acción de los cuerpos, trátase de construyir espacios-cueva: pequeños refuxos efímeros, 
colectivos y nómades. Pueden incorporase tamién otros oxetos qu’amplíen la dimensión 
esperimental del taller, como reclamos d’aves, auriculares, amplificadores de soníu, espeyos o 
aparatos de midida.

Desque se construyan, estes envoltures pueden movese pel espaciu o pela redolada, habitando 
la coexistencia y imaxinando qué otres especies podríen «caber» nes nuestres cueves. Con 
estos refuxos nómada pue iniciase un percorríu pel edificiu o pelos sos esteriores, de manera 
que convivan los nuestros cuerpos, la redolada cambiante y les superficies o envoltures que 
treslladamos. Estes estructures modifiquen les condiciones de la esperiencia y tresformen la 
manera en que percibimos l’entornu y a nós mesmos como grupu. Nel percorríu, propónse facer 
poses pa reparar y sentir la redolada al traviés de la nuestra «envoltura-cueva», entendiéndola 
como una forma d’arquitectura performativa.

Propónse realizar pequeñes maquetes de refuxos en papiroflexa que dexen esperimentar col 
actu de facer arquitectura y ponelu en común. En volviendo a la sala, cola esperiencia tovía 
recién y l’escosamientu inda nel cuerpu, pásase a una fase de trabayu más reflexiva: reimaxinar 
la localidá na que vive l’alumnáu al traviés d’un mapa y asitiar, per aciu pequeñes pieces de 
papiroflexa, aquellos sitios que se perciben como espacios con potencial interespecie.

	 Segunda parte: OPERACIONAL

ACTIVIDÁ 2. �Mapa del territoriu pa incluyir les nuestres cueves  
(45–60 min)

	 Primer parte: ESPERIENCIAL

Como recursu complementariu, pue disponese nel espaciu un archivu de formes y imáxenes que 
funcione como interfaz inspiradora y remembre la presencia y la estrañedá d’otres especies, 
faciéndoles entrar na sala de manera simbólica. Esta parte nun ye imprescindible, pero pue 
arriquecer la esperiencia.

Sobre un mapa del territoriu realizáu 
a mano, que represente’l sitiu onde 
vive l’alumnáu, asítiense les figures de 
papiroflexa y, a partir d’elles, va texéndose 
una conversación colectiva que dexe 
dir zarrando la sesión. A partir de los 
sitios escoyíos –una playa, un parque, 
una cantera, una llomba, el ríu, el centru 
educativu o les propies cases–, pue abrise 
una reflexón sobre cómo reimaxinar nesos 
espacios otros ciclos de la materia y de la 
enerxía, amás de formes nueves de rellación 
ente especies.

	 Segunda parte: PRODUCTIVA/COMUNICATIVA
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De qué manera se aborda en este taller el 
trabajo entre arte y ciencia, o el cruce entre 
disciplinas

Hoy más que nunca, artistas de muy diversa índole -también arquitectos, músicos 
o artesanos- se sitúan en espacios intermedios, apropiándose de herramientas y 
métodos que antes se consideraban propios de campos separados, como la ciencia y 
el arte. A su vez, la actividad científica se reconoce cada vez más como una práctica 
también especulativa y creativa, que en muchas ocasiones avanza al poner a prueba 
visiones del mundo que el arte ya había imaginado. En este sentido, el territorio 
compartido entre arte y ciencia constituye una forma de hacer genuinamente contem-
poránea.

¿Qué ocurre cuando visitamos el laboratorio de un artista o de un científico? Proba-
blemente que compartimos una experiencia de asombro y de creación conjunta, 
dejando de ser meros espectadores para pasar a cocrear algo común a partir de lo 
que cada persona aporta. Este es, precisamente, el formato de trabajo que estos 
talleres tratan de activar.

En el taller Nuestras cuevas, se viaja con la imaginación hacia esos espacios primi-
genios en los que nació el arte: las cuevas paleolíticas. Hoy, esas mismas cuevas 
son también lugares fundamentales para la ciencia: se analizan minuciosamente, se 
reproducen y, aunque muchas permanecen todavía parcialmente inexploradas, siguen 
proporcionando información valiosa sobre el origen de nuestra especie. Funcionan 
como un punto de encuentro entre arte y ciencia, y nos permiten pensar la arqui-
tectura como una disciplina de mediación entre ambos campos. La propuesta busca 
poner en valor la importancia de arraigar en los orígenes y en un contexto local, 
al tiempo que abre la mirada hacia otra forma de entender el territorio como una 
corriente de flujos e intercambios.

A partir de ahí, el taller se 
plantea como la apertura de un 
laboratorio propio de acción y 
pensamiento entre arte y ciencia, 
sin reducir la complejidad del 
problema existencial y arqui-
tectónico que se encuentra en 
su núcleo. El objetivo es seguir 
investigando y aprovechar la 
espontaneidad del alumnado para 
situarnos en un punto de partida 
más corporal que discursivo, 
construyendo de forma colectiva 
una experiencia capaz de integrar 
ambos ámbitos.

En ese sentido, el interés del 
taller no reside tanto en desa-
rrollar una actividad cerrada y 
predeterminada como en abrir 
un espacio de experiencia. Se 
trata de ofrecer herramientas 
y condiciones para trabajar la 
cuestión de la arquitectura entre 
especies, asumiendo la tarea de 
guiar una dramaturgia que, con 
cada grupo y en cada sesión, 
despliega posibilidades distintas. 
También ahí aparece ese espacio 
de incertidumbre y exploración 
que se abre entre el arte y la 
ciencia.

How does this workshop address working on 
the intersection of art and science and the 
overlap between these disciplines?

Today, more than ever, artists of many different kinds - including architects, musicians 
and craftsmen - occupy in-between spaces, appropriating tools and methods that 
were previously considered to belong to separate fields, such as science and art. 
In turn, scientific activity is increasingly recognised as a speculative and creative 
practice as well, often advancing by probing visions of the world that art had already 
imagined. In this sense, the shared territory between art and science constitutes a 
genuinely contemporary approach.

What happens when we visit the laboratory of an artist or a scientist? We are likely to 
share an experience of astonishment and joint creation, going from mere spectators 
to co-creating something common through what each person contributes. This is 
precisely the working format that these workshops seek to foster.

In the Our Caves workshop the imagination travels to those primordial spaces 
where art was born: Palaeolithic caves. Today, these same caves are also key sites 
for science: they are thoroughly analysed, reproduced and, although many are still 
partially unexplored, they continue to provide valuable information on the origin of 
our species. They function as a nexus between art and science, and allow us to think 
of architecture as a discipline mediating between both fields. It seeks to highlight the 
importance of rooting oneself in one’s origins and local context, while opening up a 
different way of understanding territory as a current of flows and exchanges.

From there, the workshop is 
conceived as the opening of a 
laboratory of action and thought 
between art and science, without 
reducing the complexity of the 
existential and architectural 
problem that lies at its core. The 
aim is to continue researching and 
to take advantage of the students’ 
spontaneity in order to situate 
ourselves at a starting point that 
is more corporal than discursive, 
collectively constructing an 
experience capable of integrating 
both spheres.

Thus, the workshop, rather than 
seeking to carry out a closed and 
predetermined activity, aims to 
open up a space for experience. 
The aim is to offer tools and 
conditions to work on the question 
of interspecies architecture, 
taking on the task of guiding a 
dramaturgy that, with each group 
and in each session, unfolds 
different possibilities. This is also 
where the space of uncertainty and 
exploration that opens up between 
art and science emerges.

De qué manera s’encara nesti taller el 
trabayu ente arte y ciencia o l’encruz ente 
disciplines

Güei más que nunca, artistes d’índole mui diversa –tamién arquitectos, músicos o 
artesanos– asítiense n’espacios intermedios, apoderándose de ferramientes y métodos 
qu’enantes se consideraben propios de campos separaos, como la ciencia y l’arte. 
De la mesma, l’actividá científica reconozse cada vez más como una práctica tamién 
especulativa y creativa, qu’en bien d’ocasiones avanza al poner a prueba visiones del 
mundu que l’arte yá imaxinara. Nesti sentíu, el territoriu compartíu ente arte y ciencia 
constituye una forma de facer xenuinamente contemporánea.

¿Qué pasa cuando visitamos el llaboratoriu d’un artista o d’un científicu? Probable-
mente que compartimos una esperiencia de plasmu y de creación conxunta, dexando 
de ser simples espectadores pa pasar a cocrear daqué común a partir de lo que cada 
persona apurre. Esti ye, precisamente, el formatu de trabayu qu’estos talleres traten 
d’activar.

Nel taller Les nuestres cueves viáxase cola imaxinación escontra esos espacios primixe-
nios nos que nació l’arte: les cueves paleolítiques. Güei, eses mesmes cueves son 
tamién llugares fundamentales pa la ciencia: analícense minuciosamente, reprodúcense 
y, anque munches permanecen tovía parcialmente inesploraes, siguen apurriendo 
información valiosa sobre l’orixe de la nuestra especie. Funcionen como un puntu 
d’alcuentru ente arte y ciencia, y déxennos pensar l’arquitectura como una disciplina 
de mediación ente dambos campos. La propuesta busca poner en valor la importancia 
del arraigu nos oríxenes y nun contestu local, al tiempu qu’abre la mirada escontra otra 
forma d’entender el territoriu como una corriente de fluxos y intercambios.

A partir d’ehí, el taller plantéase 
como l’apertura d’un llaboratoriu 
propiu d’acción y pensamientu 
ente arte y ciencia, ensin reducir 
la complexidá del problema 
existencial y arquitectónicu que 
s’atopa nel so nucleu. L’oxetivu ye 
siguir investigando y aprovechar 
la espontaneidá del alumnáu 
p’asitianos nun puntu de partida 
más corporal que discursivu, 
construyendo de forma colectiva 
una esperiencia capaz d’integrar 
dambos ámbitos.

Nesi sentíu, l’interés del taller nun 
reside tanto en desenvolver una 
actividá zarrada y predeterminada 
como n’abrir un espaciu 
d’esperiencia. Trátase d’ufiertar 
ferramientes y condiciones 
pa trabayar la cuestión de 
l’arquitectura ente especies, 
asumiendo el llabor de guiar 
una dramaturxa que, con cada 
grupu y en cada sesión, despliega 
posibilidaes distintes. Tamién ehí 
apaez esi espaciu d’incertidume y 
esploración que s’abre ente l’arte y 
la ciencia.
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Algunas preguntas-ejemplo, dirigidas al alumnado, que pueden orientar el diseño del taller 
son las siguientes:

¿Qué usos de la IA consideras más habituales en tu entorno y en tu vida cotidiana? ¿Con 
qué retos y problemáticas se relacionan?

¿Qué sesgos identificas en la manera en que la IA aborda estas cuestiones? ¿Qué problemá-
ticas y desafíos crees que quedan fuera?

¿De qué manera podríamos desarrollar herramientas propias que nos permitan utilizar la IA 
para abordar los retos y problemáticas que realmente nos interpelan y nos afectan?

QUÉ NOS QUEREMOS PREGUNTAR.

Una propuesta de 
MARGARITA PADILLA 

Taller 5. 
QUÉ SE ESCONDE 
DETRÁS DE UNA IA.

Taller 4. 
EL DESEO DE SER PIEL 
ROJA (En la era de las 
inteligencias artificiales).

Una propuesta de 
RAFAEL SÁNCHEZ-MATEOS PANIAGUA

Tercera aproximación:

APRENDER A 
PENSAR LA 
COLABORACIÓN 
ENTRE 
HUMANOS Y 
MÁQUINAS

En esta tercera aproximación al 
trabajo entre arte y ciencia nos 
proponemos reflexionar sobre aquellas 
herramientas, estrategias, acciones 
y formas de representación que nos 
permitan pensar la inteligencia artifi-
cial (IA) desde una perspectiva crítica y 
útil para abordar las problemáticas que 
nos interpelan. Se trata, en definitiva, 
de construir capacidad de agencia 
para decidir si queremos utilizar esta 
tecnología o no, y también cuándo, 
cómo y para qué hacerlo.

La IA es el resultado de una colaboración entre lo humano y lo maquínico; no constituye, por 
tanto, una inteligencia autónoma. Su funcionamiento está atravesado por decisiones humanas: 
qué datos se consideran relevantes, cuáles pueden medirse y cuáles quedan fuera. Lo mismo 
ocurre con sus usos: cuánto tiempo se tiene para tomar una decisión, hasta qué punto puede 
asumirse la incertidumbre o por qué se busca una conclusión rápida; son cuestiones profunda-
mente humanas que la IA no puede resolver por sí sola.

En el actual contexto de graves crisis sociales y medioambientales, la IA se está incorporando 
a ámbitos decisivos para la vida, como la medicina, la justicia o la gestión de prestaciones 
sociales. Esta expansión plantea una doble batalla: por un lado, aspira a generar grandes 
negocios; por otro, necesita conquistar y sostener su legitimidad para lograrlo. Ante este 
escenario, cabe preguntarse: ¿podemos considerar acumulación de conocimiento lo que 
sucede en el interior de un modelo de aprendizaje automático, cuando se trata de un sistema 
inescrutable al que no puede exigírsele que justifique sus decisiones?

El «programa» de la IA parece anunciar que un mundo sin subjetividad sería un mundo mejor: 
no más cansancio, no más disputas, no más soledad, no más errores, no más imperfecciones, no 
más muerte..., ¿no más humanidad? 

1 Ideas extraídas del conversatorio Saberes humanos, que tuvo lugar el 12 de noviembre de 2021 en Matadero 
Madrid, en el marco del programa Ensamblajes; un encuentro moderado por Margarita Padilla, en el que conversó 
con Diana Franco Eguren y Belén Gopegui. 

SITUACIÓN ACTIVADORA.1

Some sample questions, addressed to the students, that can guide the design of the workshop 
are the following:

	 What do you consider to be the most common uses of AI in your environment and 
everyday life? What challenges and issues are they related to?

	 What biases do you identify in the way AI addresses these subjects? What issues and 
challenges do you think are left out?

	 How might we develop our own tools that allow us to use AI to address the challenges 
and issues that really matter and affect us?

WHAT WE WANT TO ASK OURSELVES

Workshop 5. 
WHAT LIES BEHIND AI

A proposal by 
MARGARITA PADILLA 

Workshop 6. 
THE DESIRE TO BE A 
REDSKIN (In the era of 
artificial intelligences)

A proposal by  
RAFAEL SÁNCHEZ-MATEOS PANIAGUA

Third approach

LEARNING TO 
THINK ABOUT 
HUMAN-
MACHINE 
COLLABORATION

In this third approach to the work 
between art and science, we propose 
to reflect on those tools, strategies, 
actions and forms of representation 
that allow us to think about Artificial 
Intelligence (AI) from a critical and 
useful perspective to address the 
issues that challenge us. Ultimately, 
it is about building agency to 
decide whether we want to use this 
technology or not, and also when, how 
and for what purpose.

AI is the result of collaboration between humans and machines; it is not, therefore, an 
autonomous intelligence. Its functioning is driven by human decisions: which data are considered 
relevant, which can be measured, and which are left out. The same goes for its uses: how much 
time is available to make a decision, to what extent uncertainty can be assumed, or why a quick 
conclusion is sought; these are deeply human questions that AI alone cannot solve.

In the current context of severe social and environmental crises, AI is entering life-critical areas 
such as medicine, justice and welfare management. This expansion poses a dual battle: on 
the one hand, it aspires to generate significant ventures; on the other, it needs to conquer 
and sustain its legitimacy in order to do so. Against this backdrop, the question arises: can we 
consider what happens inside a machine learning model to be an accumulation of knowledge, 
when it is an inscrutable system that cannot be required to justify its decisions?

The AI “programme” seems to announce that a world without subjectivity would be a better 
one: no more fatigue, no more disputes, no more loneliness, no more mistakes, no more 
imperfections, no more death...no more humanity? 

1 Excerpts from the conversation Saberes Humanos (Human Knowledges), which took place on 12 
November 2021 at Matadero Madrid, as part of the Ensamblajes (Assemblages) programme; an event 
moderated by Margarita Padilla, in which she spoke with Diana Franco Eguren and Belén Gopegui.

TRIGGERING SITUATION 1

Dalgunes preguntes-exemplu, dirixíes al alumnáu, que pueden orientar el diseñu del taller son 
estes:

	 ¿Qué usos de la IA consideres más habituales na to redolada y na to vida cotidiana? 
¿Con qué retos y problemátiques se rellacionen?

	 ¿Qué sesgos identifiques na manera en que la IA encara estes cuestiones? ¿Qué 
problemátiques y desafíos crees que queden fuera?

	 ¿De qué manera podríemos desenvolver ferramientes propies que nos dexen usar la IA pa 
encarar los retos y problemátiques que realmente nos apellen y afecten?

QUÉ QUEREMOS PREGUNTANOS

Taller 5. 
QUÉ S'ESCUENDE 
DETRÁS D'UNA IA

Una propuesta de
MARGARITA PADILLA 

Taller 6. 
EL DESÉU DE SER PIEL 
BERMEYA (Na era de les 
intelixencies artificiales)

Una propuesta de 
RAFAEL SÁNCHEZ-MATEOS PANIAGUA

Tercer averamientu

APRENDER A 
PENSAR LA 
COLLABORACIÓN 
ENTE HUMANOS  
Y MÁQUINES

Nesti tercer averamientu al trabayu 
ente arte y ciencia proponémonos 
reflexonar sobre aquelles 
ferramientes, estratexes, acciones 
y formes de representación que nos 
dexen pensar la intelixencia artificial 
(IA) dende una perspectiva crítica y 
útil pa encarar les problemátiques 
que nos apellen. Trátase, a lo último, 
de construyir capacidá d’axencia 
pa decidir si queremos usar esta 
tecnoloxía o non, y tamién cuándo, 
cómo y pa facer qué.

La IA ye’l resultáu d’una collaboración ente lo humano y lo maquínico; nun constituye, entós, 
una intelixencia autónoma. El so funcionamientu ta travesáu per decisiones humanes: qué datos 
se consideren relevantes, cuálos pueden midise y cuálos queden fuera. Lo mesmo pasa colos sos 
usos: cuántu tiempu hai pa tomar una decisión, hasta qué puntu pue asumise la incertidume o 
por qué se busca una conclusión rápida; son cuestiones fondamente humanes que la IA nun pue 
resolver por sigo sola.

Nel contestu actual de graves crisis sociales y medioambientales, la IA ta incorporándose a 
ámbitos decisivos pa la vida, como la medicina, la xusticia o la xestión de prestaciones sociales. 
Esta espansión plantea una batalla doble: d’un llau, aspira a xenerar negocios grandes; 
d’otru, precisa conquistar y sostener la so llexitimidá pa llogralo. Énte esti escenariu, hai que 
preguntase: ¿podemos considerar acumuladura de conocimientu lo qu’asocede nel interior d’un 
modelu d’aprendimientu automáticu, cuando se trata d’un sistema inescrutable al que nun pue 
esixíse-y que xustifique les sos decisiones?

El «programa» de la IA paez anunciar qu’un mundu ensin suxetividá sería un mundu meyor: non 
más cansanciu, non más disputes, non más soledá, non más erros, non más imperfecciones, non 
más muerte..., ¿non más humanidá? 

1  Idees garraes del conversatoriu Saberes humanos, que tuvo llugar el 12 de payares del 2021 en 
Matadero Madrid, nel marcu del programa Ensamblajes; un alcuentru moderáu por Margarita Padilla, 
nel que faló con Diana Franco Eguren y Belén Gopegui.

SITUACIÓN ACTIVADORA 1
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Poner en común opiniones y creencias previas sobre las fortalezas, debilidades, opor-
tunidades y amenazas de las máquinas de aprendizaje automático.

Mostrar cómo se produce el proceso de aprendizaje en el interior de una máquina de 
aprendizaje automático.

Fomentar una reflexión crítica sobre las fortalezas, debilidades, oportunidades y 
amenazas de estas tecnologías, yendo más allá de las opiniones y creencias iniciales.

Reflexionar sobre el uso adecuado de las máquinas de aprendizaje automático en el 
contexto escolar de la educación secundaria.

La organización en grupos, en los que cada persona asume un rol específico y una misión 
concreta.

El uso de cartas numeradas para que todos los participantes puedan expresar su opinión 
al mismo tiempo y en igualdad de condiciones.

El empleo de materiales manipulativos y actividades lúdicas para ilustrar procesos 
complejos y abstractos.

La utilización de un chatbot manipulable por la persona dinamizadora, en su papel de 
programadora, para mostrar la capacidad de influencia que tienen quienes diseñan y 
programan sistemas de IA.

La realización de debates sobre cuestiones relacionadas con el entorno escolar y con la 
situación del propio alumnado.

Qué objetivos se persiguen.

Qué ideas se pueden trabajar.
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Sobre este taller.
Este taller propone un conjunto de actividades orientadas a 
mostrar los procesos mediante los cuales una máquina puede 
aprender, es decir, modificar autónomamente su comporta-
miento.

A través de dinámicas lúdicas planteadas como juegos mani-
pulativos, el alumnado se pone en la «piel» de una máquina 
de aprendizaje automático. De forma intercalada, entre unas 
actividades y otras, se abre también un espacio de reflexión 
crítica sobre las fortalezas, debilidades, oportunidades y 
amenazas de este tipo de tecnologías.

	 To share opinions and prior beliefs about the strengths, weaknesses, opportunities and 
threats of machine learning technologies.

	 To show how the learning process takes place inside a machine learning technology.

	 To encourage critical reflection on the strengths, weaknesses, opportunities and threats 
of these technologies, going beyond initial opinions and beliefs.

	 To reflect on the appropriate use of machine learning technologies in the context of 
secondary education.

	 Organisation into groups, in which each person assumes a specific role and a specific 
mission.

	 The use of numbered cards so that all the participants can express their opinions at the 
same time and on equal terms.

	 The use of manipulative materials and playful activities to illustrate complex and abstract 
processes.

	 The use of a chatbot that the facilitator can use in their role as a programmer, to show the 
influence of those who design and program AI systems.

	 The holding of debates on issues related to the school environment and to the situation of 
the students themselves.

What objectives are pursued

What ideas can be worked on
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About this workshop
This workshop proposes a set of activities aimed at 
demonstrating the processes by which a machine can learn, i.e. 
autonomously modify its behaviour.

By means of playful dynamics designed as manipulative games, 
the students put themselves in the “skin” of a machine learning 
technology. Interspersed between the activities, there is also 
a time for critical reflection on the strengths, weaknesses, 
opportunities and threats of this type of technology.

	 Poner en común opiniones y creencies previes sobre les fortaleces, debilidaes, 
oportunidaes y amenaces de les máquines d’aprendimientu automáticu.

	 Mostrar cómo se produz el procesu d’aprendimientu nel interior d’una máquina 
d’aprendimientu automáticu.

	 Fomentar una reflexón crítica sobre les fortaleces, debilidaes, oportunidaes y 
amenaces d’estes tecnoloxíes, diendo más allá de les opiniones y creencies iniciales.

	 Reflexonar sobre l’usu afayadizu de les máquines d’aprendimientu automáticu nel 
contestu escolar de la educación secundaria

	 La organización en grupos, nos que cada persona asume un rol específicu y una misión 
concreta.

	 L’usu de cartes numberaes pa que tolos participantes puedan espresar la so opinión al 
mesmu tiempu y n’igualdá de condiciones.

	 L’usu de materiales manipulativos y actividaes lúdiques pa ilustrar procesos complexos y 
abstractos.

	 La utilización d’un chatbot manipulable pola persona dinamizadora, nel so papel de 
programadora, pa mostrar la capacidá d’influencia que tienen quien diseñen y programen 
sistemes d’IA.

	 La realización de debates sobre cuestiones rellacionaes cola redolada escolar y cola 
situación del propiu alumnáu.

Qué oxetivos se busquen

Qué idees se pueden trabayar
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Sobre esti taller
Esti taller propón un conxuntu d’actividaes pa mostrar los 
procesos polos qu’una máquina pue aprender, esto ye, 
modificar autónomamente’l so comportamientu.

Al traviés de dinámiques lúdiques planteaes como xuegos 
manipulativos, l’alumnáu ponse na «piel» d’una máquina 
d’aprendimientu automáticu. De forma intercalada, ente unes 
actividaes y otres, ábrese tamién un espaciu de reflexón crítica 
sobre les fortaleces, debilidaes, oportunidaes y amenaces d’esta 
clas de tecnoloxíes.



CÓMO APRENDE UNA MÁQUINA

CÓMO SE ENTRENA 
UNA NEURONA

QUÉ ES UNA CONVERSACIÓN

EXPERIMENTANDO CON UN MODELO DE LENGUAJE

DEBATE EN GRUPOS Y PUESTA EN COMÚN

Se despliega un dispositivo que permite observar cómo puede enseñarse a una máquina a 
mejorar su comportamiento con el objetivo de que llegue a ganar siempre a una persona en un 
juego similar al tres en raya.

El alumnado se divide en «humanos» y «máquinas». Cada máquina está compuesta por dos 
personas, que asumen los roles de «procesador» y «sistema de entradas y salidas». A través del 
juego, se ilustra de manera práctica el proceso de aprendizaje de una máquina.

En la siguiente fase, se presenta un 
tablero que, junto con un conjunto de 
botones de colores, ilustra el proceso 
mediante el cual una neurona artifi-
cial puede entrenarse para reconocer 
un patrón. Las personas partici-
pantes «juegan» a entrenar esa 
neurona hasta que queda configu-
rada con los pesos adecuados.

Para cerrar el taller, se plantea a cada grupo una pregunta relacionada con el uso de la IA en el 
entorno escolar. Las preguntas propuestas son las siguientes:

¿Cómo te sentirías si tu profesora o profesor corrigiera tu examen con IA?

Si la IA lo sabe todo, ¿qué deberíamos estudiar?

Si la IA va a saberlo todo, ¿qué sentido tiene estudiar? ¿Qué debería aprenderse? ¿Cómo 
tendrían que ser las evaluaciones?

Posteriormente, las reflexiones elaboradas por cada grupo se ponen en común.

La persona dinamizadora, junto con una de las 
participantes, escenifica una breve improvisación 
teatral. Al finalizar, se abre un debate en el grupo 
para reflexionar sobre si lo que ha tenido lugar puede 
considerarse una conversación real. A partir de ahí, 
se plantea si puede hablarse verdaderamente de 
conversación cuando en el diálogo no existe contexto, 
intención, emoción ni un significado compartido. El 
objetivo es invitar al grupo a pensar críticamente 
sobre si la interacción con un chatbot puede enten-
derse como una conversación en sentido pleno.

A continuación, la persona dinamizadora muestra un chatbot y cómo este puede manipularse para 
ofrecer respuestas incorrectas o no veraces. Para ello, se le formulan preguntas concretas que 
evidencian que, en determinados casos, efectivamente el chatbot proporciona resultados erróneos.

A partir de esta experiencia, se abre un debate sobre la posibilidad de que esto ocurra -o no- 
con los chatbots que utilizamos habitualmente.

DINÁMICA DE LAS CARTAS

El taller combina una dimensión de aprendizaje con otra orientada al desarrollo del pensa-
miento crítico. Los contenidos se han planteado de manera accesible para todas las personas, 
con independencia de su nivel sociocultural. Además, las actividades han sido diseñadas para 
evitar sesgos de género y de contexto sociocultural.

Con el apoyo de las relatoras, se recogen los principales argumentos que van surgiendo. Tras 
cada afirmación, y una vez que todas las personas se han posicionado, se abre un debate en el 
grupo grande.

A continuación, se entrega a cada participante un juego de cartas numeradas. La dinamiza-
dora plantea una serie de afirmaciones y cada persona debe expresar su grado de adhesión 
mostrando una carta:

Las afirmaciones pueden ser del siguiente tipo:

Al inicio del taller, el alumnado se organiza en grupos de cuatro personas. Dentro de cada 
grupo, cada participante asume un rol específico:

Encargada del material, con un perfil ordenado y sistemático.

Relatora, con capacidad de observación y habilidad para redactar y dibujar de forma sencilla.

Portavoz, responsable de intervenir en público.

Coordinadora del grupo, con capacidad de organización.

0 significa ninguna adhesión.

∞ (infinito) significa adhesión total.

Los demás números permiten reflejar posiciones 

intermedias.

Se puede aprender siguiendo ciegamente unas 

reglas predeterminadas.

Lo único que puede hacer una máquina es seguir 

reglas de forma mecánica.

Si una máquina puede aprender, eso significa 

que es inteligente.

METODOLOGÍA. Qué pasos puedes seguir.

PRESENTACIÓN DE LA ACTIVIDAD

HOW A MACHINE LEARNS

HOW A NEURON IS 
TRAINED

WHAT IS A CONVERSATION?

EXPERIMENTING WITH A LANGUAGE MODEL

GROUP DISCUSSION AND SHARING

A device is deployed to observe how a machine can be taught to improve its behaviour with the 
aim of always winning a game similar to tic-tac-toe.

Students are divided into “humans” and “machines”. Each machine is composed of two people, 
who assume the roles of “processor” and “input/output system”. Through the game, the 
process of machine learning is illustrated in a practical way.

In the next phase a board is 
presented which, together with a 
set of coloured buttons, illustrates 
the process by which an artificial 
neuron can be trained to recognise 
a pattern. Participants “play” 
at training this neuron until it is 
configured with the appropriate 
weights.

To wrap up the workshop, each group is asked a question related to the use of AI in schools. The 
questions posed are as follows:

	 How would you feel if your teacher marked your exam with AI?

	 If AI knows everything, what should we study?

	 If AI is going to know everything, what’s the point of studying? What should be learned? 
What should evaluations be like?

Each group’s reflections are then shared.

The facilitator, together with one of the participants, 
stages a short theatrical improvisation. At the 
end, a group discussion is opened up to reflect on 
whether what has taken place can be considered a 
real conversation. From there, the question arises 
as to whether it can truly be a conversation when 
there is no context, no intention, no emotion and no 
shared meaning in the dialogue. The aim is to spur 
the group to think critically about whether interaction 
with a chatbot can be understood as a conversation 
in the full sense.

The facilitator then demonstrates a chatbot and how it can be manipulated to give incorrect or 
untruthful answers. To this end, it is asked specific questions that show that, in certain cases, 
the chatbot does indeed provide erroneous responses.

This experience gives way to a debate about the possibility of this happening - or not - with the 
chatbots that we use on a regular basis.

DYNAMICS OF THE CARDS

The workshop combines a learning dimension with a critical thinking one. The contents were 
designed to be accessible to everyone, regardless of their socio-cultural level. In addition, the 
activities were designed to avoid gender and socio-cultural bias.

Each participant is then given a set of numbered cards. The facilitator presents a series of 
statements and each person must express their level of support for them by showing a card:

	 0 means no agreement.

	 ∞ (infinity) means full agreement.

	 The other numbers reflect intermediate positions.

The statements can be of the following type:

	 One can learn blindly following predetermined 
rules.

	 The only thing a machine can do is follow rules 
mechanically.

	 If a machine can learn, that means it’s intelligent.

	 A machine can improve itself.

With the support of the note-takers, the main arguments that emerge are recorded. After each 
statement, and once everyone has taken a position, a discussion is opened in the large group.

At the beginning of the workshop, students are organised into groups of four. Within each 
group, each participant assumes a specific role:

	 A material manager, with an orderly and systematic profile.

	 A storyteller, with observational skills and the ability to write and draw in a simple way

	 A spokesperson, responsible for public speaking.

	 A group coordinator, with organisational skills.

METHODOLOGY. What steps you can take

PRESENTATION OF THE ACTIVITY
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CÓMO APRIENDE UNA MÁQUINA

CÓMO S’ENTRENA 
UNA NEURONA

QUÉ YE UNA CONVERSACIÓN

ESPERIMENTANDO CON UN MODELU DE LLINGUAXE

DEBATE EN GRUPOS Y PUESTA EN COMÚN

Despliégase un dispositivu que dexa observar cómo pue enseñase a una máquina a meyorar 
el so comportamientu cola mira de que llegue a ganar siempre a una persona nun xuegu 
asemeyáu al trés en raya.

L’alumnáu estrémase en «humanos» y «máquines». Cada máquina ta compuesta por dos 
persones, qu’asumen los roles de «procesador» y «sistema d’entraes y salíes». Al traviés del 
xuegu, ilústrase de manera práctica’l procesu d’aprendimientu d’una máquina.

Na fase siguiente, preséntase un 
tableru que, xunto a un conxuntu 
de botones de colores, ilustra’l 
procesu pol qu’una neurona artificial 
pue entrenase pa reconocer un 
patrón. Les persones participantes 
«xueguen» a entrenar esa neurona 
hasta que queda configurada colos 
pesos afayadizos.

Pa zarrar el taller, plantéase a cada grupu una pregunta rellacionada col usu de la IA nel 
ámbitu escolar. Les preguntes propuestes son estes:

	 ¿Cómo te sentiríes si la to profesora o profesor corrixera’l to exame con IA?

	 Si la IA sabe de too, ¿qué tendríemos qu’estudiar?

	 Si la IA va sabelo too, ¿qué sentíu tien estudiar? ¿Qué tendría qu’aprendese? ¿Cómo 
tendríen que ser les evaluaciones?

Depués, les reflexones ellaboraes por cada grupu pónense en común.

La persona dinamizadora, xunto a una de les 
participantes, escenifica una improvisación teatral 
curtia. Desque remata, ábrese un debate nel 
grupu pa reflexonar sobre si lo que tuvo llugar 
pue considerase una conversación real. A partir 
d’ehí, plantéase si pue falase verdaderamente de 
conversación cuando nel diálogu nun hai contestu, 
intención, emoción nin un significáu compartíu. 
L’oxetivu ye convidar al grupu a pensar críticamente 
sobre si la interacción con un chatbot pue entendese 
como una conversación en sentíu plenu.

De siguío, la persona dinamizadora muestra un chatbot y cómo esti pue manipoliase pa ufiertar 
respuestes incorrectes o non veraces. Pa eso, formúlense-y preguntes concretes qu’evidencien 
que, en determinaos casos, efectivamente’l chatbot apurre resultaos erróneos.

A partir d’esta esperiencia, ábrese un debate sobre la posibilidá de qu’esto pase –o non– colos 
chatbots qu’usamos davezu.

DINÁMICA DE LES CARTES

El taller combina una dimensión d’aprendimientu con otra orientada al desenvolvimientu del 
pensamientu críticu. Los conteníos planteáronse de manera accesible pa toles persones, con 
independencia del so nivel sociocultural. Amás, les actividaes diseñáronse pa evitar sesgos de 
xéneru y de contestu sociocultural.

De siguío, apúrrese a cada participante un xuegu de cartes numberaes. La dinamizadora 
plantea una serie d’afirmaciones y cada persona tien qu’espresar el so grau d’adhesión 
amosando una carta:

	 0 significa nenguna adhesión.

	 ∞ (infinitu) significa adhesión total.

	 Los demás númberos dexen reflexar posiciones 
intermedies.

Les afirmaciones pueden ser d’esti tipu:

	 Pue aprendese siguiendo ciegamente unes regles 
predeterminaes.

	 Lo único que pue facer una máquina ye siguir 
regles de forma mecánica.

	 Si una máquina pue aprender, eso significa que 
ye intelixente.

	 Una máquina pue meyorase a sigo mesma.

Col apoyu de les relatores, recuéyense los principales argumentos que van surdiendo. Tres de 
cada afirmación, y desque toles persones se posicionen, ábrese un debate nel grupu grande.

Al iniciu del taller, l’alumnáu organízase en grupos de cuatro persones. Dientro de cada grupu, 
cada participante asume un rol específicu:

	 Encargada del material, con un perfil ordenáu y sistemáticu.

	 Relatora, con capacidá d’observación y habilidá pa redactar y dibuxar de forma cenciella.

	 Portavoz, responsable d’intervenir en públicu.

	 Coordinadora del grupu, con capacidá d’organización.

METODOLOXÍA. Qué pasos puedes siguir

PRESENTACIÓN DE L’ACTIVIDÁ
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Necesidades técnicas y materiales.

Actividad 1
- Pegatinas, rotuladores, cuadernos y bolígrafos.

Actividad 2
- Cartas de Fibonacci, un juego por persona, en tamaño naipe.

Actividad 3
- Un tablero de cartulina de 3 × 3 para colocar en el suelo, 
de 1,5 × 1,5 metros.

- Fichas con las letras X y O (tres de cada una), de 40 cm de 
lado.

- Vasos de un tercio, cada uno de los cuales representa una 
de las posiciones posibles del juego.

- Un juego de cuadrados para colocar en el suelo, de 20 cm de 
lado.

- Botones grandes de colores naranja, verde, lila y rojo para 
introducir en los vasos, 50 unidades de cada color.

- Cajas o bolsas para guardar los botones por colores.

Actividad 4
- Botones de colores naranja, rojo y amarillo, plantillas 
impresas de la neurona en color.

Actividad 5
- No requiere materiales específicos.

Actividad 6
- Un ordenador y un proyector.

Actividad 7

- Papel y bolígrafos.

De qué manera se aborda en este taller el trabajo 
entre arte y ciencia, o el cruce entre disciplinas

Las personas aprendemos jugando. 
Y, en cierto modo, también lo han 
hecho muchas IA. AlphaZero, por 
ejemplo, fue desarrollado por Deep-
Mind con el objetivo de demostrar 
la potencia de las máquinas de 
aprendizaje automático.

El juego constituye un espacio 
privilegiado de relación entre 
humanos y máquinas, ya que crea 
un contexto compartido, definido 
por unas reglas y un objetivo 
común: derrotar al adversario. Al 
jugar para comprender cómo una 
IA aprende a desenvolverse en un 
determinado juego, el alumnado 
se sitúa simultáneamente en dos 
planos. Por una parte, en su propio 
plano humano, marcado por la 
emoción, la motivación por ganar 
y el esfuerzo cognitivo que ello 
implica. Por otra, en el plano de 
la máquina que aprende, inte-
riorizando sus procedimientos y 
comprendiendo que ese aprendi-
zaje se produce, precisamente, a 
partir del error.

Se genera así una situación lúdica en la que la máquina 
sirve al reto y al disfrute humano y, al mismo tiempo, la 
actividad humana sirve para entrenar a una máquina 
que, una vez finalizado su aprendizaje, podrá vencer 
al jugador humano, pues habrá condensado en reglas 
reproducibles una determinada forma de jugar.

Ahora bien, ni el juego ni el entrenamiento de una 
máquina bastan por sí solos. Ambos solo adquieren pleno 
sentido cuando se combinan con una reflexión crítica 
sobre lo ocurrido: por qué resulta interesante pensar la 
relación entre humanos y máquinas, y qué aprendizajes 
-metaaprendizajes- pueden extraerse del hecho de haber 
comprendido cómo aprende una máquina.

Es en este punto donde la improvisación teatral 
desplaza la experiencia hacia otra cuestión funda-
mental: qué entendemos por una verdadera conver-
sación. La improvisación, al carecer de guion previo, 
de personajes definidos o de una trama establecida, 
comienza sin contexto ni consenso previo. Una persona 
no sabe de qué está hablando la otra y tiene que cons-
truir, con su respuesta y con su actuación, el sentido 
de lo que acaba de suceder. Y así sucesivamente: cada 
intervención da sentido a la anterior y abre nuevas 
posibilidades. De ese modo, se configura una espiral de 
construcción de sentido plenamente humana. La cues-
tión que se plantea entonces es si esa espiral puede 
equipararse al bucle humano-máquina o si, por el 
contrario, existen diferencias sustanciales entre ambas.

En un contexto educativo, además, no todo puede 
reducirse a la instrucción. El arte -en este caso, a través 
del juego basado en reglas y de la improvisación teatral- 
funciona como un lenguaje transversal que activa la 
emoción. Y sabemos que no hay aprendizaje profundo 
sin implicación emocional. Precisamente por eso, este 
taller sitúa el cruce entre arte y ciencia en una expe-
riencia compartida en la que comprender, jugar, debatir 
y cuestionar forman parte de un mismo proceso.

Technical and material requirements

Activity 1
- Stickers, markers, notebooks and pens.

Activity 2
- Fibonacci cards, one set per person, playing card size.

Activity 3
- A 3 × 3 cardboard board to be placed on the floor, 1.5 × 1.5 

metres.

- X and O pieces (three of each), 40 cm on each side.

- One-third glasses, each representing one of the possible 

positions in the game.

- A set of squares to be placed on the floor, 20 cm on each side.

- Large orange, green, lilac and red buttons to put in the 

glasses; 50 of each colour.

- Boxes or bags to store the buttons by colour.

Activity 4

- Orange, red and yellow buttons; printed templates of the 

neuron in colour.

Activity 5
- No specific materials are required.

Activity 6
- A computer and a projector.

Activity 7
- Paper and pens.

How does this workshop address working on the 
intersection of art and science and the overlap 
between these disciplines?
People learn by playing. And, in a way, so 
have many AI technologies. AlphaZero, 
for example, was developed by DeepMind 
with the aim of demonstrating the power of 
machine learning.

Games constitute ideal forums for the 
relationship between humans and machines, 
as they create a shared context, defined 
by rules and a common goal: to defeat 
the adversary. By playing to understand 
how AI learns to perform in a given game, 
students are simultaneously placed on two 
levels. On the one hand, on its own human 
level, marked by emotion, the motivation to 
win, and the cognitive effort involved. On 
the other hand, at the level of a machine 
that learns, internalising its procedures and 
understanding that this learning takes place, 
precisely, through errors.

A playful situation is thus generated in which 
the machine serves the human challenge and 
enjoyment and, at the same time, human 
activity serves to train a machine, which, 
once it has finished learning, will be able 
to beat the human player, as it will have 
condensed a certain way of playing into 
reproducible rules.

However, neither the game nor the training 
of a machine is enough on its own. They 
only make full sense when combined with a 
critical reflection on what happened: why it 
is interesting to think about the relationship 
between humans and machines, and what 
lessons - meta-learnings - can be drawn 
from having understood how a machine 
learns.

It is at this point that theatrical improvisation 
shifts the experience to another fundamental 
question: what we mean by a real 
conversation. Improvisation, lacking a 
previous script, defined characters, or an 
established plot, begins without context or 
prior consensus. One person doesn’t know 
what the other is talking about and has to 
construct, with his or her responses and 
performance, the meaning of what has just 
happened. And so on: each intervention gives 
meaning to the previous one and opens up 
new possibilities. In this way, a fully human 
spiral of meaning construction is configured. 
The question then becomes whether this 
spiral can be equated with the human-
machine loop or whether, on the contrary, 
there are substantial differences between the 
two.

In an educational context, moreover, not 
everything can be reduced to instruction. 
Art - in this case, through rule-based play 
and theatrical improvisation - functions 
as a transversal language that activates 
emotions. And we know that there is no 
profound learning without emotional 
involvement. Precisely for this reason, this 
workshop places the overlap between art and 
science at the centre of a shared experience 
in which understanding, playing, debating 
and questioning are all part of the same 
process.

Necesidaes técniques y materiales 

Actividá 1
- Pegatines, rotuladores, cuadiernos y bolígrafos.

Actividá 2
- Cartes de Fibonacci, un xuegu por persona, en tamañu naipe.

Actividá 3
- Un tableru de cartulina de 3 × 3 p’asitiar nel suelu, de 1,5 × 

1,5 metros.

- Fiches coles lletres X y O (trés de caúna), de 40 cm de llau.

- Vasos d’un terciu, representando caún d’ellos una de les 

posiciones posibles del xuegu.

- Un xuegu de cuadraos p’asitiar nel suelu, de 20 cm de llau.

- Botones grandes de colores naranxa, verde, lila y colloráu pa 

introducir nos vasos, 50 unidaes de cada color.

- Caxes o bolses pa guardar los botones por colores.

Actividá 4

- Botones de colores naranxa, colloráu y mariellu, plantiyes 

impreses de la neurona en color.

Actividá 5
- Nun rique materiales específicos.

Actividá 6
- Un ordenador y un proyector.

Actividá 7
- Papel y bolígrafos.

De qué manera s’encara nesti taller el trabayu 
ente arte y ciencia o l’encruz ente disciplines

Les persones aprendemos 
xugando. Y, en ciertu mou, tamién 
lo fixeron munches IA. AlphaZero, 
por exemplu, foi desenvueltu por 
DeepMind cola mira de demostrar 
la potencia de les máquines 
d’aprendimientu automáticu.

El xuegu constituye un espaciu 
privilexáu de rellación ente 
humanos y máquines, yá que crea 
un contestu compartíu, definíu 
por unes regles y un oxetivu 
común: ganar al adversariu. Al 
xugar pa entender cómo una IA 
apriende a desenvolvese nun 
xuegu determináu, l’alumnáu 
asítiase simultáneamente en dos 
planos. D’una parte, nel so propiu 
planu humanu, marcáu pola 
emoción, la motivación por ganar y 
l’esfuerciu cognitivu qu’eso implica. 
D’otra, nel planu de la máquina 
qu’apriende, interiorizando los 
sos procedimientos y entendiendo 
qu’esi aprendimientu se produz, 
precisamente, a partir del erru.

Xenérase asina una situación lúdica na que la máquina 
sirve al retu y al disfrute humanu y, al mesmu tiempu, 
l’actividá humana val pa entrenar a una máquina que, 
cuando remate’l so aprendimientu, va poder vencer 
al xugador humanu, yá que va incorporar en regles 
reproducibles una forma determinada de xugar.

Sicasí, nin el xuegu nin l’entrenamientu d’una 
máquina basten por sigo solos. Dambos solo garren 
sentíu plenu cuando se combinen con una reflexón 
crítica sobre lo que pasó: por qué resulta interesante 
pensar la rellación ente humanos y máquines, y qué 
aprendimientos –metaaprendimientos– pueden sacase 
del fechu d’entender cómo apriende una máquina.

Ye nesti puntu onde la improvisación teatral mueve 
la esperiencia escontra otra cuestión fundamental: 
qué entendemos por una verdadera conversación. 
La improvisación, al escarecer de guión previu, de 
personaxes definíos o d’una trama establecida, 
empieza ensin contestu nin consensu previu. Una 
persona nun sabe de qué ta falando la otra y tien que 
construyir, cola so respuesta y cola so actuación, el 
sentíu de lo qu’acaba de pasar. Y asina socesivamente: 
cada intervención da sentíu a l’anterior y abre 
posibilidaes nueves. D’esa manera, configúrase una 
espiral de construcción de sentíu dafechu humana. 
La cuestión que se plantea entós ye si esa espiral 
pue equiparase al bucle humanu-máquina o si, otra 
manera, existen diferencies sustanciales ente dambes.

Nun contestu educativu, amás, non too pue reducise 
a la instrucción. L’arte –nesti casu, al traviés del 
xuegu basáu en regles y de la improvisación teatral– 
funciona como un llinguaxe tresversal qu’activa la 
emoción. Y sabemos que nun hai aprendimientu 
fondu ensin implicación emocional. Precisamente por 
eso, esti taller asitia l’encruz ente arte y ciencia nuna 
esperiencia compartida na qu’entender, xugar, debatir 
y cuestionar formen parte d’un mesmu procesu.
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Comprender el funcionamiento básico de los algoritmos de búsqueda, generación y 
biometría.

Abordar de forma crítica el impacto personal, afectivo y social de las tecnologías en 
nuestras vidas y en nuestro bienestar.

Interactuar con una IA conversacional para explorar las interfaces de carácter huma-
noide -como los chatbots- y comprender sus límites, su forma de operar, sus meca-
nismos y el modo en que emulan la identidad humana.

Crear y sintetizar mensajes críticos a partir del desarrollo del taller y de las activi-
dades realizadas.

Experimentar estrategias performativas y plásticas de carácter colectivo que 
permitan compartir públicamente los resultados de la actividad.

Qué objetivos se persiguen.

El uso de máscaras para desplazar el protagonismo del yo y ensayar voces no subjetivadas.

La danza, el movimiento corporal y la mímica como formas de expresión.

El análisis crítico de videoclips como materiales de trabajo.

La interacción con un chatbot.

La definición de tareas de registro y documentación de la conversación mantenida.

La elaboración de un objeto artístico-plástico que sintetice un mensaje consensuado por 
el grupo.

El uso de técnicas performativas para la presentación pública y la puesta en común de 
los resultados.TA
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Sobre este taller.
Este taller propone una exploración crítica de nuestra 
relación con la tecnología informática y con las IA, así 
como del impacto que estas tienen en términos antropoló-
gicos, existenciales, afectivos y emocionales.

A través del juego, el cuerpo en movimiento y la creación 
colectiva de una obra plástica, se plantea una interacción 
con una IA a la que se entrevista y cuestiona con el fin de 
abrir nuevas formas de pensar nuestro vínculo con estas 
tecnologías.

Más que ofrecer respuestas cerradas, el taller invita a una 
reflexión crítica sobre las máquinas de IA, cada vez más 
presentes y con mayor impacto en nuestra vida cotidiana, 
y sobre las «máquinas deseantes» que también somos.

Qué ideas se pueden trabajar.

	 To understand the basic operation of search, generation and biometric algorithms.

	 To critically address the personal, emotional and social impact of these technologies on 
our lives and well-being.

	 To interact with conversational AI to explore humanoid interfaces - such as chatbots- 
and understand their limits, how they operate, their mechanisms and how they emulate 
human identity.

	 To create and synthesise critical messages from the development of the workshop and 
the activities carried out.

	 To experiment with collective performative and plastic strategies that allow the results 
of the activity to be shared publicly.

What objectives are pursued

	 The use of masks to step outside the self and give voice to perspectives beyond one’s own.

	 Dance, body movement and mime as forms of expression.

	 Critical analysis of video clips as working materials.

	 Interaction with a chatbot.

	 The definition of tasks for recording and documenting the conversation.

	 The creation of an artistic/plastic object that synthesises a message agreed upon by the 
group.

	 The use of performative techniques for the public presentation and sharing of results.
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About this workshop
This workshop proposes a critical exploration of our 
relationship with information technology and AIs, and the 
impact they have in anthropological, existential, affective 
and emotional terms.

Through play, the body in movement, and the collective 
creation of a plastic work, an interaction is proposed with 
an AI system that is interviewed and questioned in order to 
open up new ways of thinking about our relationship with 
these technologies.

Rather than offering closed answers, the workshop invites 
critical reflection on the AI machines that are increasingly 
present and impacting our daily lives, and on the “desiring 
machines” that we also are.

What ideas can be worked on

	 Entender el funcionamientu básicu de los algoritmos de busca, xeneración y biometría.

	 Encarar de forma crítica l’impactu personal, afectivu y social de les tecnoloxíes nes 
nuestres vides y nel nuestru bienestar.

	 Interactuar con una IA conversacional pa esplorar les interfaces de calter humanoide  
–como los chatbots– y entender les sos llendes, la so forma d’operar, los sos 
mecanismos y la manera en qu’emulen la identidá humana.

	 Crear y sintetizar mensaxes críticos a partir del desenvolvimientu del taller y de les 
actividaes realizaes.

	 Esperimentar estratexes performatives y plástiques de calter colectivu que dexen 
compartir públicamente los resultaos de l’actividá.

Qué oxetivos se busquen

	 L’usu de mázcares pa desplazar el protagonismu del yo y ensayar voces non suxetivaes.

	 La danza, el movimientu corporal y la mímica como formes d’espresión.

	 L’análisis críticu de videuclips como materiales de trabayu.

	 La interacción con un chatbot.

	 La definición de xeres de rexistru y documentación de la conversación caltenida.

	 La ellaboración d’un oxetu artístico-plásticu que sintetice un mensaxe consensuáu pol 
grupu.

	 L’usu de técniques performatives pa la presentación pública y la puesta en común de los 
resultaos.
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Sobre esti taller
Esti taller propón una esploración crítica de la nuestra 
rellación cola tecnoloxía informática y coles IA, amás 
del impactu qu’estes tienen en términos antropolóxicos, 
existenciales, afectivos y emocionales.

Al traviés del xuegu, el cuerpu en movimientu y la creación 
colectiva d’una obra plástica, plantéase una interacción 
con una IA a la que s’entrevista y cuestiona cola mira 
d’abrir formes nueves de pensar el nuestru vínculu con estes 
tecnoloxíes.

Más qu’ufiertar respuestes zarraes, el taller convida a una 
reflexón crítica sobre les máquines d’IA, cada vez más 
presentes y con impactu mayor na nuestra vida cotidiana, y 
sobre les «máquines deseantes» que tamién somos.

Qué idees se pueden trabayar
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METODOLOGÍA. Qué pasos puedes seguir.

El taller tiene un marcado carácter conversacional y lúdico. Por ello, es importante garantizar 
un espacio seguro y de calidad, en el que puedan formularse preguntas comprometedoras y 
abordarse cuestiones delicadas. Es posible que surjan temas relacionados con la identidad, la 
pertenencia o prejuicios sociales como el machismo o el racismo. Quien dinamice la actividad 
deberá saber gestionar esa conflictividad latente, propia de la sociedad en la que viven las 
y los jóvenes y a la que no son ajenos. En todo caso, el foco debe mantenerse siempre en la 
reflexión sobre lo humano y sobre nuestra relación con las tecnologías digitales.

PRIMER PASO

SEGUNDO PASO

Se comienza introduciendo la idea de que el ámbito del arte 
es un espacio de experimentación y ambigüedad en el que 
no rigen necesariamente las mismas normas que en el mundo 
convencional.

A continuación, se proyecta el meme de Spider-Man y se 
conversa sobre lo que sucede en esa imagen y sobre los usos 
que tiene en las redes sociales e internet. Este meme permite 
introducir cuestiones como la confusión entre lo verdadero y 
lo falso, entre lo digital y lo real, y anticipa además la imagen 
que servirá de referencia para la presentación performativa 
final, así como el carácter teatral y plástico de la actividad.

A continuación, se realiza una dinámica corporal 
orientada a favorecer la desinhibición. A la mitad 
del alumnado se le asigna un papel vinculado 
a distintos tipos de algoritmos -«motor de 
búsqueda», «IA generativa» o «sensor biomé-
trico»-, o bien el de ser humano, entendido aquí 
como «máquina deseante». Con las máscaras 
puestas, y al margen de su color, quienes 
encarnan estos papeles deben activar su «algo-
ritmo» en el espacio a través de gestos, movi-
mientos o interacciones con objetos y personas. 
El resto del alumnado, que no participa direc-
tamente en esta representación, debe intentar 
inferir, a partir de esos movimientos, qué tipo de 
algoritmo o figura se está interpretando.

CUARTO PASO

A continuación, tiene lugar la entrevista con el 
chatbot. La pregunta inicial que articula esta 
parte es: ¿Qué harías si fueras humano por un 
día? A partir de su respuesta, pueden plan-
tearse nuevas preguntas que profundicen en 
esa transformación o que aborden cuestiones 
vinculadas a la experiencia humana: ¿No 
harías ninguna travesura o algo inesperado? 
¿Tienes algún secreto? ¿Mientes a sabiendas? 
¿Cómo crees que es enamorarse? o ¿Por qué 
nos metemos en relaciones tóxicas?. 

Se trata de una fase conversacional 
que puede abrirse a aquellos temas que 
despierten un mayor interés entre las y los 
jóvenes. Durante esta parte, varias personas 
asumen el papel de documentadoras y regis-
tran la conversación escribiendo sobre espejos 
de gran formato, concebidos como una suerte 
de pantallas de móvil.

TERCER PASO

Después, se visiona el videoclip Boring 
Angel, de Oneohtrix Point Never, en el 
que se narra, exclusivamente mediante 
la superposición de distintos emojis, la 
historia de una persona enganchada al 
móvil y atrapada en una experiencia de 
tedio y depresión. En el relato, el prota-
gonista se enamora de forma repentina 
y su vida parece llenarse de sentido, 
pero la relación comienza a deterio-
rarse hasta romperse. A partir de ahí, 
cae en distintas formas de adicción 
-alcohol, tabaco, televisión- y final-
mente muere en soledad. Este videoclip 
permite abrir una reflexión sobre el 
impacto emocional de la tecnología, la 
salud mental, las relaciones tóxicas y 
los modos en que lo digital atraviesa la 
experiencia afectiva. 

QUINTO PASO

PUESTA EN COMÚN

Después de la conversación, se pide a la IA que genere varios 
eslóganes o consignas que permitan resumirla y sirvan de base 
para la elaboración de una pancarta. A partir de esas propuestas, 
el grupo puede modificar, matizar o reformular las opciones, 
teniendo en cuenta también lo recogido por las personas docu-
mentadoras en los espejos. El objetivo es llegar a un mensaje 
breve y sugerente sobre la relación entre los humanos y las IA.

Una vez realizada la pancarta -con espray, pintura u otros mate-
riales-, se toma una fotografía de grupo con las máscaras puestas 
que recree performativamente el meme de Spider-Man.

Previamente, el grupo ha seleccionado un fragmento de la conversación mantenida con la IA 
para leerlo ante el resto. Mientras se realiza esa lectura, las demás personas participantes, 
sentadas de forma dispersa entre el alumnado, se van levantando progresivamente, enmas-
caradas, y adoptan el gesto característico del meme de Spider-Man.

METHODOLOGY. What steps you can take

The workshop is of a markedly conversational and playful nature. It is important, therefore, to 
ensure a safe and high-quality space in which sensitive questions can be asked and delicate 
issues can be addressed. Issues of identity, belonging, and social prejudices, such as sexism 
or racism, may arise. Whoever is in charge of the activity must be able to manage this latent 
conflict, which is inherent to the society in which young people live and to which they are no 
strangers. In any case, the focus should always remain on reflection on the human and on our 
relationship with digital technologies.

FIRST STEP

SECOND STEP

It begins by introducing the idea that the field of art is a space 
of experimentation and ambiguity in which the same rules do 
not necessarily apply as in the conventional world.

The Spiderman meme is then projected and there is a 
discussion about what is happening in this image, and its 
uses on social media and the internet. This meme introduces 
questions such as the confusion between the true and the 
false, between the digital and the real, and also anticipates 
the image that will serve as the focal point of the final 
performative presentation, as well as the theatrical and plastic 
nature of the activity.

This is followed by a body dynamic aimed at 
promoting disinhibition. Half of the students 
are assigned a role linked to different types of 
algorithms - “search engine”, “generative AI” 
or “biometric sensor” - or as human beings, 
understood here as a “desiring machine”. With 
masks on, regardless of their colour, those 
who embody these roles must activate their 
“algorithm” in space through gestures, movements 
or interactions with objects and people. The rest 
of the students, who are not directly involved in 
this representation, must try to infer from these 
movements what kind of algorithm or figure is 
being performed.

FOURTH STEP

The interview with the chatbot follows. The 
initial question underlying this part is: What 
would you do if you were human for a day? 
Based on the answer, new questions can be 
posed to delve deeper into this transformation, 
or to address issues related to human 
experience: You wouldn’t pull any pranks or 
do anything unexpected? Do you have any 
secrets? Do you knowingly lie? What do you 
think it’s like to fall in love? Or, why do we get 
into toxic relationships? 

This is a conversational phase that can be 
opened up to those topics that spark the 
greatest interest among young people. During 
this part, several people take on the role of 
documenters and record the conversation by 
writing on large-format mirrors, conceived as a 
kind of mobile phone screen.

THIRD STEP

Afterwards, the video clip Boring 
Angel, by Oneohtrix Point Never, 
narrates, exclusively through the 
superimposition of different emojis, the 
story of a person hooked on a mobile 
phone and trapped in an experience 
of boredom and depression. In the 
story, the protagonist suddenly falls 
in love and his life seems to be filled 
with meaning, but the relationship 
begins to deteriorate until it ultimately 
breaks down. He then falls into various 
forms of addiction - alcohol, tobacco, 
television - and finally dies alone. 
This video prompts a reflection on 
the emotional impact of technology, 
mental health, toxic relationships and 
the ways in which the digital permeates 
the affective experience. 

FIFTH STEP

SHARING

After the discussion, the AI is asked to generate several slogans 
or mottos to summarise the discussion and serve as a basis for 
a sign. On the basis of these proposals, the group can modify, 
refine or reformulate the options, also taking into account the 
feedback from the documenters in the mirrors. The aim is to 
come up with a brief and thought-provoking message about the 
relationship between humans and AI systems.

Once the banner has been made—using spray paint, paint, or 
other materials—a group photo is taken with everyone wearing 
masks, recreating the Spider-Man meme in a staged way.

Beforehand, the group has selected a fragment of the conversation with the AI system to read 
it to the rest of the group. While this reading is taking place, the other participants, seated 
dispersed among the students, progressively stand up, masked, and adopt the characteristic 
gesture of the Spiderman meme.

METODOLOXÍA. Qué pasos puedes siguir

El taller tien un marcáu calter conversacional y lúdicu. Por eso, ye importante garantizar un 
espaciu seguru y de calidá, nel que puedan formulase preguntes comprometedores y encarase 
cuestiones delicaes. Ye posible que surdan temes rellacionaos cola identidá, la pertenencia 
o prexuicios sociales como’l machismu o’l racismu. Quien dinamice l’actividá tien que saber 
xestionar esa conflictividá latente, propia de la sociedá na que viven les y los mozos y a la que 
nun son ayenos. Sía que non, el focu ha caltenese siempre na reflexón sobre lo humano y sobre 
la nuestra rellación coles tecnoloxíes dixitales.

PRIMER PASU

SEGUNDU PASU

Empieza introduciéndose la idea de que l’ámbitu del arte 
ye un espaciu d’esperimentación y ambigüedá nel que nun 
rixen necesariamente les mesmes normes que nel mundu 
convencional.

De siguío, proyéctase'l meme de Spiderman y fálase sobre lo 
qu’asocede nesa imaxe y sobre los usos que tien nes redes 
sociales y internet. Esti meme dexa introducir cuestiones como 
la confusión ente lo verdadero y lo falso, ente lo dixital y lo 
real, y antemana amás la imaxe que va valir de referencia pa 
la presentación performativa final, amás del calter teatral y 
plásticu de l’actividá.

De siguío, realízase una dinámica corporal 
orientada a favorecer la desinhibición. A la metá 
del alumnáu asígnase-y un papel vinculáu a 
distintos tipos d’algoritmos –«motor de busca», 
«IA xenerativa» o «sensor biométrico»–, o bien 
el de ser humanu, entendíu equí como «máquina 
deseante». Coles mázcares puestes, y al marxe 
del so color, quien encarnen estos papeles tienen 
qu’activar el so «algoritmu» nel espaciu al traviés 
de xestos, movimientos o interacciones con 
oxetos y persones. El restu del alumnáu, que nun 
participa directamente nesta representación, ha 
intentar inferir, a partir d’esos movimientos, qué 
tipu d’algoritmu o figura ta interpretándose.

CUARTU PASU

De siguío, tien llugar la entrevista col chatbot. 
La pregunta inicial qu’articula esta parte 
ye: ¿Qué fadríes si fueres humanu per un 
día? A partir de la so respuesta, pueden 
plantease preguntes nueves qu’afonden 
nesa tresformación o qu’encaren cuestiones 
vinculaes a la esperiencia humana: ¿Nun 
fadríes nenguna travesura o daqué inesperáu? 
¿Tienes dalgún secretu? ¿Mientes a sabiendes? 
¿Cómo crees que ye namorase? o ¿Por qué nos 
metemos en rellaciones tóxiques? 

Trátase d’una fase conversacional que pue 
abrise a aquellos temes qu’espierten un mayor 
interés ente les y los mozos. Nesta parte, delles 
persones asumen el papel de documentadores 
y rexistren la conversación escribiendo sobre 
espeyos de gran formatu, concebíos como una 
suerte de pantalles de móvil.

TERCER PASU

Depués, visiónase’l videuclip Boring 
Angel, d’Oneohtrix Point Never, nel 
que se narra, namás cola superposición 
de distintos emojis, la historia d’una 
persona enganchada al móvil y 
atrapada nuna esperiencia d’aburrición 
y depresión. Nel relatu, el protagonista 
namórase de forma repentina y la so 
vida paez enllenase de sentíu, pero la 
rellación empieza a deteriorase hasta 
romper. A partir d’ehí, cai en distintes 
formes d’adicción –alcohol, tabacu, 
televisión– y finalmente muerre en 
soledá. Esti videuclip dexa abrir una 
reflexón sobre l’impactu emocional 
de la tecnoloxía, la salú mental, les 
rellaciones tóxiques y les maneres en 
que lo dixital traviesa la esperiencia 
afectiva. 

QUINTU PASU

PUESTA DE MANCOMÚN

Depués de la conversación, pídese a la IA que xenere dellos 
eslóganes o conseñes que dexen resumila y valgan de base pa 
la ellaboración d’una pancarta. A partir d’eses propuestes, el 
grupu pue modificar, matizar o reformular les opciones, teniendo 
en cuenta tamién lo recoyío poles persones documentadores nos 
espeyos. L’oxetivu ye llegar a un mensaxe curtiu y suxerente sobre 
la rellación ente los humanos y les IA.

Realizada la pancarta -con esprái, pintura o otros materiales–, 
sácase una fotografía de grupu coles mázcares puestes que 
recree performativamente’l meme de Spiderman.

Primeramente, el grupu escoyó un fragmentu de la conversación caltenida cola IA pa lleelu 
énte’l restu. Mentes se realiza esa llectura, les demás persones participantes, sentaes de forma 
dispersa ente l’alumnáu, van llevantándose progresivamente, amazcaraes, y ponen el xestu 
característicu del meme de Spiderman.
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Necesidades técnicas y materiales.

Se requiere una sala que disponga de:

- Un espacio amplio que pueda oscurecerse para la proyección 

y para la realización de algunas dinámicas grupales.

- Cojines o colchonetas para poder sentarse en el suelo.

- Una mesa baja para colocar el ordenador.

- Ordenador con altavoces, proyector y pantalla.

Materiales:

- Máscaras opacas, mitad rojas y mitad negras, en número sufi-

ciente para todas las personas participantes.

- Guantes rojos, tantos como participantes.

- Espejos acrílicos.

- Luces y linternas rojas.

- Tela de loneta negra.

- Espráis de pintura roja y blanca.

- Rotuladores tipo Posca de 8 mm, en rojo y negro.

De qué manera se aborda en este taller el trabajo 
entre arte y ciencia, o el cruce entre disciplinas

Un estudio del Instituto Tecnológico de Massachusetts señala que las IA pueden homogeneizar 
nuestro pensamiento y reducir la activación creativa del cerebro. Más allá del debate que esta 
afirmación pueda suscitar, lo cierto es que estas tecnologías están teniendo un impacto profundo 
en nuestras vidas. No solo facilitan determinadas tareas, sino que también pueden fragmen-
tarnos, aislarnos y adormecernos dentro de dinámicas de consumo. Por su alcance transversal 
-en jóvenes y adultos y en muy distintos ámbitos sociales-, asistimos a un cambio antropológico 
de gran calado que afecta a la percepción, al deseo y a las formas de relación, en buena medida 
orientado por la industria tecnológica hacia procesos de acumulación de capital y extracción de 
valor. La pregunta que se abre entonces es inevitable: ¿qué extraen de nosotros las IA a cambio 
de estas golosinas digitales?

A través de los lenguajes del arte -el teatro y la performatividad, la creación de imágenes, la 
música y el juego-, entendidos como herramientas de atención, experimentación y enunciación, 
este taller aborda una problemática que es tecnológica y científica, pero también profundamente 
humana y afectiva. La propuesta busca estimular actitudes críticas y abrir una reflexión colectiva 
frente a la supuesta neutralidad de la tecnociencia, generando espacios de intercambio experien-
cial y emocional en los que puedan aflorar inquietudes, contradicciones o malestares que las y los 
jóvenes experimentan, o quizá todavía no saben nombrar.

En una época en la que ni siquiera nuestra propia autodestrucción parece suficiente para alterar 
el rumbo del progreso tecnológico, económico e industrial, este taller aspira a dejar un poso de 
reflexión sobre lo humano y sobre lo mejor de las capacidades creativas y afectivas que lo carac-
terizan. La promesa de una vida plena probablemente no pasa por asumir sin más las inercias, 
ideologías y roles que impone el capitalismo tecnológico. Como señala la antropóloga Ellen Dissa-
nayake, «la gente muere cada día por la falta de algo que está presente en la poesía». Existe, en 
muchas personas, un hambre de experiencia profunda y de relación sensible con el mundo, y las 
artes ofrecen un camino para tomarse en serio tanto la vida interior como la exterior.

Technical and material requirements

A room with the following facilities is required:

- A large space that can be darkened for the projection and 

for some group dynamics.

- Cushions or mats for sitting on the floor.

- A low table to place the computer on.

- A computer with speakers, a projector and a screen.

Materials:

- Opaque masks, half red and half black; enough for all the 

participants.

- Red gloves; enough for all the participants.

- Acrylic mirrors.

- Red lights and lanterns.

- Black canvas fabric.

- Red and white spray paints.

- 8 mm Posca-type markers in red and black.

How does this workshop address working on the 
intersection of art and science and the overlap 
between these disciplines?

A study by the Massachusetts Institute of Technology suggests that AI can homogenise our 
thinking and reduce the brain’s creative activation. Whatever debate this may provoke, the fact 
is that these technologies are having a profound impact on our lives. Not only do they facilitate 
certain tasks, but they can also fragment, isolate and numb us within consumer dynamics. 
Because of its cross-cutting scope - in young people and adults and in very different social 
spheres - we are witnessing a far-reaching anthropological change that affects perception, 
desire and forms of relationship, largely oriented by the technology industry towards processes 
of capital accumulation and value extraction. The question, then, becomes unavoidable: What 
do AI systems extract from us in exchange for these digital goodies?

Through the languages of art - theatre and performativity, the creation of images, music and 
play - understood as tools for attention, experimentation and enunciation, this workshop tackles 
a problem that is technological and scientific, but also profoundly human and affective. The 
proposal seeks to stimulate critical attitudes and prompt collective reflection on the supposed 
neutrality of technoscience, generating spaces for experiential and emotional exchanges in 
which the concerns, contradictions and discomfort that young people experience, or perhaps do 
not yet know how to name, can emerge.

At a time when not even our own self-destruction seems sufficient to alter the course of 
technological, economic and industrial progress, this workshop aspires to generate lasting 
reflection on what humanity is and the best of the creative and affective capacities that 
characterise it. The promise of a full life probably does not lie in simply going along with the 
inertias, ideologies and roles imposed by technological capitalism. As anthropologist Ellen 
Dissanayake points out, “people die every day for lack of something that is present in poetry”. 
There is, in many people, a hunger for deep experience and a sensitive relationship with the 
world, and the arts, offer a way to take both inner and outer life seriously.

Necesidaes técniques y materiales

Precísase una sala que disponga de:

- Un espaciu ampliu que pueda escurecese pa la proyección y pa 

la realización de delles dinámiques grupales.

- Coxinos o colchonetes pa poder sentase en suelu.

- Una mesa baxa p’asitiar l’ordenador.

- Ordenador con altavoces, proyector y pantalla.

Materiales:

- Mázcares opaques, metá coloraes y metá negres, en númberu 

abondu pa toles persones participantes.

- Guantes coloraos, tantos como participantes.

- Espeyos acrílicos.

- Lluces y llinternes coloraes.

- Tela de loneta negra.

- Espráis de pintura colorada y blanca.

- Rotuladores tipu Posca de 8 mm, en coloráu y negru.

De qué manera s’encara nesti taller el trabayu 
ente arte y ciencia o l’encruz ente disciplines

Un estudiu del Institutu Tecnolóxicu de Massachusetts señala que les IA pueden homoxeneizar 
el nuestru pensamientu y reducir l’activación creativa del celebru. Más allá del debate qu’esta 
afirmación pueda xenerar, lo cierto ye qu’estes tecnoloxíes tán teniendo un impactu fondu 
nes nuestres vides. Non solo faciliten determinaes xeres, sinón que tamién pueden estazanos, 
aisllanos y adormecenos dientro de dinámiques de consumu. Pol so algame tresversal –en 
mozos y adultos y en mui distintos ámbitos sociales–, asistimos a un cambéu antropolóxicu 
de gran caláu qu’afecta a la percepción, al deséu y a les formes de rellación, en bona midida 
orientáu pola industria tecnolóxica escontra procesos d’acumuladura de capital y estracción de 
valor. La pregunta que s’abre entós ye inevitable: ¿qué estraen de nós les IA a cambéu d’estes 
llambionaes dixitales?

Al traviés de los llinguaxes del arte –el teatru y la performatividá, la creación d’imáxenes, la 
música y el xuegu–, entendíos como ferramientes d’atención, esperimentación y enunciación, 
esti taller encara una problemática que ye tecnolóxica y científica, pero tamién fondamente 
humana y afectiva. La propuesta busca estimular actitúes crítiques y abrir una reflexón 
colectiva frente a la supuesta neutralidá de la tecnociencia, xenerando espacios d’intercambiu 
esperiencial y emocional nos que puedan aprucir moliciones, contradicciones o malestares que 
les y los mozos esperimenten, o quiciás inda nun saben nomar.

Nuna dómina na que nin siquier la nuestra propia autodestrucción paez abonda p’alteriar l’aldu 
del progresu tecnolóxicu, económicu y industrial, esti taller aspira a dexar un posu de reflexón 
sobre lo humano y sobre lo meyor de les capacidaes creatives y afectives que lo caractericen. La 
promesa d’una vida plena probablemente nun pasa por asumir ensin más les inercies, ideoloxíes 
y roles qu’impón el capitalismu tecnolóxicu. Como señala l’antropóloga Ellen Dissanayake, 
«la xente muerre caldía pola falta de daqué que ta presente na poesía». Existe, en munches 
persones, una fame d’esperiencia fonda y de rellación sensible col mundu, y les artes ufierten un 
camín pa garrar en serio tanto la vida interior como la esterior.
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CONCLUSIÓN DE LA FERIA DE 
ARTE Y CIENCIA.
Reflexión sobre lo aprendido.

En el desarrollo de estos talleres hemos compro-
bado que trabajar entre arte y ciencia abre un 
espacio especialmente fértil para aprender y 
experimentar. Al poner en relación disciplinas 
tan diversas como el arte sonoro, el dibujo, 
la biología, la tecnología o la arquitectura, 
se generan situaciones en las que observar, 
imaginar, jugar y reflexionar forman parte de un 
mismo proceso. No se trata tanto de separar lo 
artístico de lo científico como de reconocer que 
ambas formas de conocimiento comparten algo 
esencial: la curiosidad por comprender el mundo y 
la necesidad de experimentar para lograrlo.

A lo largo de los talleres se evidencia que, cuando 
se combinan datos, experiencias sensoriales, 
juego y creación, el aprendizaje se vuelve más 
completo y significativo. El alumnado no se 
limita a escuchar o recibir información, sino que 
prueba, se equivoca, imagina y construye sentido 
a partir de lo que hace. Esto permite conectar 
cuestiones muy distintas -desde la naturaleza o la 
arquitectura hasta la IA o nuestra relación con la 
tecnología de una manera más abierta, crítica y 
también más emocional.

Durante el proceso de organización de la Feria 
de Arte y Ciencia nos encontramos, sin embargo, 
con algunas dificultades. No fue fácil encon-
trar centros educativos dispuestos a participar, 
precisamente porque la propuesta resultaba 
extraña para muchos. La combinación entre arte 
y ciencia sigue percibiéndose con frecuencia como 
algo poco habitual en el ámbito educativo, donde 
las materias continúan organizándose de forma 
bastante compartimentada. Aun así, los centros 
que se animaron a participar comprobaron que 
este tipo de enfoque despierta un notable interés 
en el alumnado y favorece dinámicas de partici-
pación muy activas.

Para el equipo educativo implicado, estos talleres 
han sido también una oportunidad de apren-
dizaje. Nos han obligado a adaptarnos a cada 
grupo, a abrir espacios de experimentación y 
a aceptar que, muchas veces, el resultado no 
estaba completamente definido desde el prin-
cipio. Esa apertura ha permitido que la actividad 
funcionara más como un laboratorio compartido 
que como una propuesta cerrada. En ese sentido, 
creemos que uno de los principales beneficios de 
trabajar entre arte y ciencia reside precisamente 
ahí: en la posibilidad de crear lugares donde 
pensar, sentir y experimentar juntos, y donde 
puedan surgir nuevas preguntas sobre cómo nos 
relacionamos con el mundo que habitamos.

CONCLUSION OF THE ART AND 
SCIENCE FAIR
Reflection on what has been learned

In the development of these workshops we have 
found that working on the intersection between 
art and science opens up a particularly fertile 
space for learning and experimenting. By bringing 
together disciplines as diverse as sound art, 
drawing, biology, technology and architecture, 
situations are generated in which observing, 
imagining, playing and reflecting form part of 
the same process. It is not so much a question of 
separating the artistic from the scientific as of 
recognising that both forms of knowledge share 
something essential: the curiosity to understand 
the world and the need to experiment in order to 
do so.

Throughout the workshops it is evident that when 
data, sensory experiences, play and creation 
are combined, learning becomes more complete 
and meaningful. Learners do not just listen to 
or receive information, but try, make mistakes, 
imagine and construct meaning through what 
they do. This allows us to connect very different 
issues - from nature or architecture to AI or our 
relationship with technology - in a more open, 
critical and also more emotional way.

During the process of organising the Art and 
Science Fair, however, we encountered some 
difficulties. It was not easy to find schools willing 
to participate, precisely because the programme 
seemed strange to many. The combination of 
art and science is still often perceived as unusual 
in education, where subjects continue to be 
organised in a rather compartmentalised way. 
Even so, the schools that were encouraged to 
participate found that this type of approach 
aroused considerable interest among students and 
encouraged very active participation dynamics.

For the educational team involved, these 
workshops have also been a learning opportunity. 
They have forced us to adapt to each group, to 
open spaces for experimentation, and to accept 
that, many times, the result was not completely 
defined from the beginning. This openness 
allowed the activity to function more as a shared 
laboratory than as a closed entity. In this sense, 
we believe that one of the main benefits of 
working on the intersection between art and 
science lies precisely there: in the possibility of 
creating places where we can think, feel and 
experiment together, and where new questions 
can arise about how we relate to the world we 
inhabit.

CONCLUSIÓN DE 
LA FERIA D’ARTE Y CIENCIA
Reflexón sobre lo aprendío

Nel desenvolvimientu d’estos talleres 
comprobemos que trabayar ente arte y ciencia 
abre un espaciu especialmente fértil p’aprender 
y esperimentar. Al poner en rellación disciplines 
tan diverses como l’arte sonoru, el dibuxu, la 
bioloxía, la tecnoloxía o l’arquitectura xenérense 
situaciones nes que mirar, imaxinar, xugar y 
reflexonar formen parte d’un mesmu procesu. 
Nun se trata tanto de dixebrar lo artístico de lo 
científico como de reconocer que dambes formes 
de conocimientu comparten daqué esencial: 
l’interés por entender el mundu y la necesidá 
d’esperimentar pa llogralu.

A lo llargo de los talleres evidénciase que, cuando 
se combinen datos, esperiencies sensoriales, 
xuegu y creación, l’aprendimientu vuélvese más 
completu y significativu. L’alumnáu nun se limita a 
escuchar o recibir información, sinón que prueba, 
equivócase, imaxina y construye sentíu a partir 
de lo que fai. Esto dexa conectar cuestiones bien 
distintes –dende la naturaleza o l’arquitectura 
hasta la IA o la nuestra rellación cola tecnoloxía– 
d’una manera más abierta, crítica y tamién más 
emocional.

Nel procesu d’organización de la Feria d’Arte 
y Ciencia atopámonos, sicasí, con delles 
dificultaes. Nun foi fácil dar con centros 
educativos dispuestos a participar, precisamente 
porque la propuesta resultaba estraña pa 
munchos. La combinación ente arte y ciencia 
sigue percibiéndose con frecuencia como daqué 
poco habitual nel ámbitu educativu, onde 
les materies siguen organizándose de forma 
bastante compartimentada. Sicasí, los centros 
que s’animaron a participar comprobaron qu’esti 
tipu d’enfoque despierta un interés notable nel 
alumnáu y favorez dinámiques de participación 
mui actives.

Pal equipu educativu implicáu, estos talleres foron 
tamién una oportunidá d’aprendimientu. Obligar 
a adaptanos a cada grupu, a abrir espacios 
d’esperimentación y a aceptar que, munches 
veces, el resultáu nun taba dafechu definíu 
dende’l principiu. Esa apertura dexó que l’actividá 
funcionara más como un llaboratoriu compartíu 
que como una propuesta zarrada. Nesi sentíu, 
creemos qu’ún de los beneficios principales de 
trabayar ente arte y ciencia ta precisamente ehí: 
na posibilidá de crear llugares onde pensar, sentir 
y esperimentar xuntos, y onde puedan surdir 
preguntes nueves sobre cómo nos rellacionamos 
col mundu qu’habitamos.
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Entama:

Esta guía constituye uno de los 
resultados del proceso de trabajo 
desarrollado entre 2024 y 2025 
por LABoral Centro de Arte y 
Creación Industrial en el marco del 
proyecto Studiotopia. La iniciativa 
reúne a once organizaciones 
culturales y científicas europeas 
que aúnan esfuerzos para explorar 
la intersección entre arte y ciencia, 
y para profundizar en la relación 
simbiótica entre ambas disciplinas 
con el objetivo de contribuir a 
iluminar algunos de los desafíos 
más acuciantes de nuestro tiempo.

This guide is one of the results 
of the work process carried out 
between 2024 and 2025 by 
LABoral Centro de Arte y Creación 
Industrial within the framework 
of the Studiotopia project. The 
initiative brings together eleven 
European cultural and scientific 
organisations that joined forces to 
explore the intersection between 
art and science and to delve deeper 
into the symbiotic relationship 
between the two disciplines with 
the aim of helping to shed light 
on some of the most pressing 
challenges of our time.

Esta guía constituye ún de los 
resultaos del procesu de trabayu 
desenvueltu ente’l 2024 y el 2025 
por Llaboral Centru d’Arte y 
Creación Industrial nel marcu del 
proyectu Studiotopia. La iniciativa 
axunta a once organizaciones 
culturales y científiques europees 
qu’aúnen esfuercios pa esplorar la 
intersección ente arte y ciencia, y 
p’afondar na rellación simbiótica 
ente dambes disciplines cola mira 
de contribuyir a facer visibles dellos 
de los desafíos más urxentes del 
nuestru tiempu.


