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El desafio FIRST?LEGO® League
de este ano se llama MASTERPIECE

¢Como se pueden compartir los pasatiempos o intereses utilizan-
do la tecnologia y de una manera creativa?

Los equipos deberan identificar una aficion que quieran compartir con los
demas, y para ello deberan utilizar la tecnologia y la creatividad. Pueden

inspirarse, entre otros, en las personas que trabajan en las artes ya que .
son profesionales de la creatividad, la comunicacion y el entretenimiento.

PE - B—

@nobasque

Berrikuntzaren Euskal Agentzia
Agencia Vasca de la Innovacién




FIRST — Ginnobasque
LEGO = Berrikuntzaren Euskal Agentzia
ot = LEAGUE L - — ,:i - Agencia Vasca de la Innovacién

S EUSKADE=

Visita presencial

Visita Idioma

¢Qué esconde un museo?

Museo de Bellas Artes de Bilbao
Silvia Garcia - Daniel Eguzkiza

28/11/2023 Castellano

29/11/2023
y 01/12/2023

Catedral de Santa Maria de Vitoria

Sube a nuestra maquina del tiempo .
Leandro Camara

Castellano / Euskera

Conoce las aulas digitales para experimentar

Mondragon Unibertsitatea

Castellano / Euskera Uon OtequilAnut

01/12/2023 la realidad virtual

BDC - Basque BioDesign Center

04/12/2023 Adele Orkajada

Materiales del futuro Castellano

beXReal

Formarse en el metaverso .
Javier Sordo

13/12/2023 Castellano

12/01/2024
y 17/01/2024

Teatro Arriaga Antzokia
Alberto Gutierrez

La magia del teatro Castellano / Euskera

Castellano / Euskera CICC - Tabakalera

Arantza Mariskal - Ibai Zabaleta

24/01/2024 Prototipos: Arte, ciencia, tecnologia y sociedad



. EUSKAD

FIRST —— @nnobasque
—— LEGO . - Berrikuntzaren Euskal Agentzia
j — > - . = LEAGUE & - — ~ Agencia Vasca de la Innovacién

Taller online

28/11/2023 Lo visible y lo invisible

18/12/2023 Realidad virtual para empresas: De la creacion
al juego estilo gamer

19/12/2023 Prototipando una obra del Museo del Prado

11/01/2024 La tecnologia como aliada de la creacion Castellano ElektrART
artistica Jon Astorkiza

23/01/2024 Aprende a imprimir en 3D con distintos materiales Castellano BC Materials
Daniel Bacigalupe Dorronsoro

Castellano Museo de Bellas Artes de Bilbao
Silvia Garcia - Daniel Eguzkiza

Castellano Virtualware
Aida Otaola

Castellano Universidad de Deusto
Rodrigo Martinez
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Informacion adicional

¢Qué esconde un museo?

En esta visita los y las profesionales del Museo de Bellas Artes de Bilbao mostraran el trabajo que realizan en el taller del museo para
preparar una exposicion. Explicaran qué elementos hay que tener en cuenta para que el publico pueda disfrutar de las obras de arte

Entidad que imparte la actividad

del museo.

Lugar
Profesionales
Silvia Garcia Lusa— Coordinadora del Area de Actividades del Museo de Bellas Artes de Bilbao. Idioma

Dani Eguskiza Ganchegui — Jefe del Departamento de Registro y Exposiciones del Museo de Bellas Artes de Bilbao.

Contenidos

N —

¢Quieres saber cOmMo se organiza una exposicion?

¢ Te gustaria saber qué sucede antes de abrir las puertas al publico?

3. Enesta visita, tendras la oportunidad de visitar el almacén donde se guardan las obras de arte antes de ser expuestas y se
explicara donde colocan cada una, como 'y por que.

4. Detras de una exposicion hay mucho trabajo de trastienda que se tendra la oportunidad de conocer de la mano de los y las

profesionales del museo.

Fuentes, recursos

www.bilbaomuseoa.eus
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Entidad que imparte la actividad

Sube a nuestra maquina del tiempo

La catedral ha sido testigo del paso de os siglos en la colina de Gasteiz. Se realizara un vigje a traves del tiempo colocandote unas gafas
de realidad virtual y siendo testigo de excepcion de los momentos mas importantes de la historia de la catedral y de la ciudad. \ Lugar

Ademas, por medio de policromias se mostrara el color que fue protagonista en el portico desde sus inicios hasta la ultima restauracion.
Idioma

Profesionales

Txus Pavon — Responsable del equipo de visitas guiadas.

Mirari Zabala — Guia patrimonial en el programa de visitas guiadas a la Catedral.
Maitane Jiménez — Guia patrimonial en el programa de visitas guiadas a la Catedral.
Itziar Fernandez — Guia patrimonial en el programa de visitas guiadas a la Catedral.

Contenidos

1. Introduccion a la historia de la catedral y al proceso de restauracion arquitectonica, turistica y cultural que esta desarrollando en la
actualidad. Breve visita y video introductorio.

2. Las maqguetas como elemento "analdgico” de representacion de la historia. Ademas de los soportes museisticos, la realizacion de
maguetas aporta mayor comprension de la realidad representada.

3. Video-mapping aplicado a la difusion del patrimonio. El estudio de correspondencia de policromias descubrio que el pdrtico habia
estado policromado a lo largo de los siglos, aungue posteriormente se rasco todo resto de color. La proyeccion de luz permite
mostrar qué aspecto tuvo el portico en cada momento de su historia.

4. Lasnuevas tecnologias vy las posibilidades de la Realidad Virtual para transmitir el conocimiento historico. Las excavaciones, las
investigaciones y el registro sistematico y preciso de toda la informacion nos permite realizar una maqueta virtual fiel a la realidad
que permite al usuario disfrutar de una experiencia inmersiva viajando a traveés del tiempo.

Fuentes, recursos

https://www.catedralvitoria.eus/
https://www.youtube.com



https://www.youtube.com/playlist?list=PL7Gpg5sCWZGfNWF2lnQyO5tZ5xuTvwgXc

https://www.youtube.com/playlist?list=PL7Gpg5sCWZGfNWF2lnQyO5tZ5xuTvwgXc



https://www.youtube.com/playlist?list=PL7Gpg5sCWZGfNWF2lnQyO5tZ5xuTvwgXc



https://www.youtube.com/playlist?list=PL7Gpg5sCWZGfNWF2lnQyO5tZ5xuTvwgXc
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m——— o ] ] ] ‘ Informacion adicional
Conoce las aulas digitales para experimentar la realidad virtual

En esta visita los alumnos y alumnas podran visitar dos aulas digitales. Por un lado, estaran en el aula inmersiva, donde vestiran gafas
de realidad virtual y trabajaran juntos en diferentes escenarios en una sala sensorizada. Por otro lado, visitaran el aula interactiva, donde
hay 3 paredes interactivas y 5 "tablets” gigantes (en forma de mesa) para trabajar a través de diferentes videos, presentaciones y
enlaces a internet, cuyo contenido se guarda en la nube. Lugar

Entidad que imparte la actividad

Profesionales
Idioma
Jon Otegui, PhD — Profesor e Investigador en Goierri Eskola.
Cuenta con un Master de Ingenieria Industrial obtenido en 2016 en la Universidad de Navarra y es doctor en Ingenierfa por la Universi-
dad de Deusto desde 2020. Actualmente, es profesor en ciclos de Formacion Profesional de Grado Superior y en el grado de Ingenie-
ria Mecanica de Mondragon Unibertsitatea. Una de sus lineas de investigacion es el disefio de proyectos para fomentar las vocacio-
nes STEM. Colabora con centros escolares y empresas del valle del Goierri organizando talleres, visitas, conferencias y jornadas para
jovenes de entre 14y 18 afnos.

Contenidos

Aula inmersiva
1. Se podran ver algunas maquinas creadas por estudiantes de Ciclos Superiores e Ingenierfa. El alumno o alumna se pondra unas gafas de
realidad virtual y junto a sus companeros y comparieras interactuara con las maguinas en el mismo escenario.
2. Podran ver un producto comercial de una empresa del Goierri en su tamario real, una valvula de mas de 3 metros de altura, en concreto. Se trata de
dar a conocer al alumnado las valvulas que se utilizan en las centrales hidroeléctricas para producir energia eléctrica.
3. Losalumnos y alumnas observaran el funcionamiento de un aerogenerador y los componentes que contiene uno de ellos.
Aula interactiva
1. Sepresentara al alumnado una forma innovadora de realizar presentaciones utilizando un sistema basado en la nube.
2. Organizados en grupos, se formaran unas dinamicas de grupo entre las mesas y las paredes para llevar adelante algunas preguntas y
respuestas.
3. Sepresentaran videos grabados a 360° para conocer un reto propuesto mas alla de las aulas y encontrar una solucion, trabajando en equipo.

Fuentes, recursos

Kavanagh, S, Luxton-Reilly, A, Wuensche, B. & Plimmer, B. (2017). A systematic review of Virtual Reality in education. Themes in Science
and Technology Education, 10(2), 85-119. Retrieved October 29, 2023 from https://www learntechlib.org/p/182115/. ‘ @ @ @ @
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Méteriales del futuro

El enfoque del Basgue Biodesign Center (BDC) se centra en el desarrollo de materiales innovadores a partir de elementos bioldgicos,
residuos y subproductos. En esta visita por 10s laboratorios e instalaciones del centro, se ensefiara como por medio de la investigacion \
creativa que integra la ciencia, el disefio y el arte se puede contribuir a que los creadores del manana consigan un mundo mas sostenible. ‘ Lugar

‘ Informacion adicional

Entidad que imparte la actividad

Profesionales ldioma
Profesionales de Basque Biodesign Center (BDC).
En cada laboratorio habra un especialista en la materia para recibir a los visitantes. El equipo implicado en el proyecto es multidisciplinar,

involucrando profesionales en el area del disefio, fabricacion digital, arte, ciencia y biologia, entre otros.

Contenidos

El Basque Biodesign Center (BDC) es un centro especializado en estrategias de biodisefio inspirado por la naturaleza y los organismos vivos
como fuente de innovacion. Ubicado en la zona rural de Gueries, en Enkarterri, y que encuentra la inspiracion en el entorno de alrededor.

Es un espacio de convergencia cuya mision es impulsar la transformacion digital de los materiales del futuro a traves de la experimenta-
cion, la innovacion y la colaboracion, generando soluciones basadas en la tecnologia.

La economia circular se presenta como una estrategia fundamental para el aprovechamiento de l0s recursos destacando la reduccion,
reutilizacion y reciclaje de materiales.

Esta iniciativa implica la investigacion y desarrollo de materiales a partir de residuos generados por la industria en la comarca de Enkarterri.

Fuentes, Recursos

https://www basquedesigncenter.com/
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Entidad que imparte la actividad

Formarse en el metaverso

En esta actividad se mostrara a los jovenes las nuevas tecnologias relacionadas con el metaverso como son la realidad virtual y
mixta. Se expondran diversos casos de uso de las mismas en diferentes sectores empresariales haciendo especial énfasis en su :
potencial grafico, inmersivo y colaborativo. Se esbozaran posibles aplicaciones en el sector formativo. Idioma

Lugar

Profesionales

Javier Sordo Castro — CMO de bexXReal. Licenciado ADE Deusto, con mas de 10 anos de experiencia en llevar al mercado nuevas
tecnologias. https.//www linkedin.com/in/javier-sordo/

Rafael Ispizua Anduiza — CEO de bexXReal. Ingeniero Industrial por la UPV-EHU, con mas de 30 afos de experiencia en [+D+i.
https://www linkedin.com/in/rafael-ispizua-58336721/

Contenidos

Se hablara sobre actividades industriales que actualmente ya estan utilizando las tecnologias 'metaverso’. Por ejemplo, diseno colaborati-
VO, marketing, formacion, etc.

Se propondra como reto el desarrollo de una aplicacion para el sector formativo utilizando la tecnologia ‘metaverso’: aula virtual, desarrollo
de contenidos sobre un determinado tema, etc.

La pandemia causada por el COVID 19 ha supuesto un importante impulso en estas tecnologias digitales.

Por parte de beXReal participaran profesores de universidad con amplia experiencia docente, técnicos de programacion de videojuegos y
otros profesionales relacionados con las actividades propuestas en el reto.

Fuentes, recursos

https://educa360.com/
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Entidad que imparte la actividad

La magia del teatro

En esta visita se tendra la oportunidad de conocer la creacion y representacion de un espectaculo, de sus protagonistas y las tecnolo- Lugar

gias implicadas. También se podra visibilizar la teatralizacion de una propuesta escenica en vivo, ahondando en las funciones de los

diferentes departarmentos que engranan un teatro.
Idioma

Profesionales

Irene Prieto — Regidora, MUsica licenciada en piano.

Jabier Bergara — Regidor v licenciado en BB AA

Izaskun Ardanaz — Licenciada en traduccion e interpretacion (inglés y ruso) master en Artes y Ciencias del Espectaculo. Jefa de sala,
responsable de relaciones externas y protocolo, responsable de acomaodacion.

Juan Resines — Jefe de escenario, licenciado en periodismo, tecnico de sonido y master en gestion cultural

Técnicos/as del teatro

Contenidos

Elteatro es un lugar al que se viene a compartir inquietudes, emociones, conflictos... aquellas cosas apasionantes acerca de la realidad que
VIVImos, o de la que nos gustaria vivir. El proceso creativo que realiza para representar estas pasiones es un trabajo en equipo.

Se contara con la participacion de distintos perfiles profesionales y el uso de distintas tecnologias trabajando coordinadamente para hacer
posible la magia de mostrar y compartir la pasion.

El equipo creativo y técnico del teatro Arriaga esta formado por maquinistas, electricos, regidores, jefatura técnica, produccion, sastrerfa,
acomodacion...

Fuentes, recursos

www teatroarriaga.eus
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Entidad que imparte la actividad

Lugar
La actividad consiste en una visita guiada a la exposicion Maquinas de Ingenio: Arte, ciencia, tecnologia y sociedad en la sala principal de
exhibicion de Tabakalera. La exposicion muestra cuatro nuevas piezas realizadas por cuatro artistas en colaboracion con otros tantos \ '
centros de investigacion cientifica y técnica de Euskadi. En ellas se muestran teméticas que van desde la protesis v el disefio “‘cyborg” de . Idioma
un exoesqueleto, a la relacion de la inteligencia artificial con el cerebro, la dependencia con el azdcar 0 asuntos relacionados con el coste
ambiental del almacenamiento de datos y futuras soluciones en las que éstos podrian convivir con lombrices.

Profesionales
Profesionales de los equipos de Medialab, 2deo y Educacion de Tabakalera

Equipo profesional de Tabakalera cuenta con experiencia en los ambitos de arte, ciencia, tecnologia y sociedad, mediacion y educa-
cion, exposiciones v el sector audiovisual.

Contenidos

La visita también muestra las experiencias previas realizadas en esta linea de trabajo estratégica para Tabakalera. Donde a través del arte,
se realizan proyectos y programas que tratan tematicas de relevancia social, en confluencia con la ciencia y la tecnologia.

Ademas de la visita a la exposicion, se podra conocer la actividad de los dos principales espacios de experimentacion en Tabakalera.
Medialab, laboratorio para la creacion ciudadana y 2deo, laboratorio de creacion audiovisual.

Tabakalera desarrolla procesos creativos y de investigacion, basados en el intercambio de conocimiento entre artistas y agentes de otros
ambitos para abordar, bajo el liderazgo artistico, cuestiones de relevancia social. El resultado de cada proceso es una nueva obra artistica

que se presenta al publico. Ademas, las tematicas abordadas, invitan a la participacion de otros agentes comunitarios y sociales como a la
socializacion de estos procesos.

Fuentes, recursos

www tabakalera.eus
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Lo visible y lo invisible

En esta sesion online los y las profesionales del Museo de Bellas Artes de Bilbao explicaran como se conservan, estudian y exhiben las ldioma
obras de arte con las que trabajan. Contaran como se disena una exposicion y que elementos tienen en cuenta para que los cuadros,
esculturas, grabados y demas obras de arte se muestren de la forma mas atractiva para el publico visitante.

Entidad que imparte la actividad

Profesionales

Silvia Garcia Lusa - Coordinadora del Area de Actividades del Museo de Bellas Artes de Bilbao
Dani Eguskiza Ganchegui — Jefe del Departamento de Registro y Exposiciones del Museo de Bellas Artes de Bilbao

Contenidos

N —

En el museo se muestran obras de arte con valor artistico, historico y cultural.

Dedicados a investigar, a conservar y a exponer obras de arte para ayudar a contar la historia de la humanidad.
¢COMO se organiza una exposicion? ¢ Que elementos hay que tener en cuenta para mostrar adecuadamente las obras? La luz, la
posicion, la historia...

Se hablara de como se gestiona el transporte de obras de arte, cOmo acomparia y supervisa fisicamente esos movimientos.
¢Como se estudian y conservan las obras de arte?

@

o1

Fuentes, recursos

www.bilbaomuseoa.eus

) OOO

BY NC SA




__FIRST
LEGO
LEAGUE

~ EUSKADI

Ginnobasque Taller online

Berrikuntzaren Euskal Agentzia
Agencia Vasca de la Innovacién

Fecha

Entidad que imparte la actividad

Realidad virtual para empresas: De la creacion
al juego estilo gamer

Se ensefiara una plataforma "todo en uno" VIROO que permite a las organizaciones adoptar sin limites la tecnologia de realidad virtual
en sus procesos. Crear, gestionar y desplegar contenido de manera facil, remota y colaborativa. Tanto en remoto como en salas de
realidad virtual, al mas puro estilo "gamer”.

ldioma

Profesionales

Aida Otaola - BA (HONS), International Business Management con la especializacion International Marketing por la Universidad de
Northumbria en Inglaterra y por la Camara de Comercio de Bilbao, Aida Otaola es la directora de comunicacion global de Virtualware.

Durante los ultimos 15 afos, ha liderado la estrategia digital y las comunicaciones globales, desemperiando un papel fundamental en
la construccion de la notoriedad de la compania, hasta 1o que es hoy actualmente.

Contenidos

Vitualware es una empresa que esta en el juego de la realidad virtual durante casi dos décadas, desde 2014, a la vanguardia de la revolu-
cion de la realidad virtual.

Una pyme vasca que trabaja con grandes empresas a las que ayuda a sumergirse en el mundo de la realidad virtual. Con sede en Bilbao,
Esparia, y oficina en Toronto, se desarrollan mas de 500 proyectos en mas de 33 paises, contando con un valioso equipo multidisciplinar
de 45 personas apasionadas por las tecnologlas inmersivas.

Se mostrara la plataforma de Realidad Virtual VIROO y se contaran algunos casos de éxito.
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Entidad que imparte la actividad

Pt&totipando una obra del Museo del Prado

La charla versara sobre la importancia del prototipado y la busgueda de inspiracion.
Se mostrara el proceso creativo y de desarrollo de la reinterpretacion de la obra “La piedra de la locura” de EI Bosco,
a través del uso de tecnologias de prototipado rapido como la impresion 3D o el mecanizado CNC.

Profesionales

Rodrigo Martinez Rodriguez — Doctor en diserno, responsable del area de diseno de la Universidad de Deusto.
Paula Fernandez Gago — Paula Fernandez Gago.

Contenidos
1. Lacreatividad y la inspiracion como herramientas esenciales.
2. Laimportancia del prototipado vy el testeo de soluciones.
3. Elprototipado de baja fidelidad y el prototipado de alta fidelidad.
4. Materializacion a través del uso de distintas tecnologias de prototipado: Desde el escaneo y la impresion 3D a la programacion

con Arduino.
5. Experiencias del proyecto "El Prado en Vol." prototipando "La piedra de la locura”.

Fuentes, recursos

https://www.instagram.com/deustodesign/
https:.//www.museodelprado.es



https://www.museodelprado.es/recurso/el-prado-en-vol/9d240958-3fce-3aa5-c969-d96eccd9651f
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La tecnologia como aliada de la creacion artistica

Se hablara sobre como el uso de las tecnologias avanzadas en la creacion artistica esta transformando las nuevas disciplinas y obras
de arte. Desde la robotica, el uso del Big Data, la Realidad Virtual y otras tecnologias que ayudan a los artistas en sus procesos de
creacion, produccion y exhibicion de instalaciones artisticas inmersivas, contemplativas o interactivas que permiten a 10s publicos
experimentar nuevas formas de conexion con el mundo del arte.

Entidad que imparte la actividad

|dioma

Profesionales

Jon Astorquiza — Artist, Public Speaker, and Small Business Owner in Bilbao, Esparia.
https://about me/jon.astorquiza

Contenidos

El taller tratara sobre la creacion artistica a traves del uso de tecnologia avanzada como herramienta principal en los diferentes procesos
creativos.

Ademas de mostrar casos de artistas y proyectos internacionales, se ensefiaran algunos de los proyectos trabajados en ElektrART, que
desde lo local se pueden crear por mero interés artistico o para clientes a través de soluciones adaptadas a cada necesidad.

Fruto de la COVID se comenzo a trabajar en proyectos artisticos que tuvieran que ver con mejorar la calidad de vida de las personas, entre
ellas, pacientes en atencion hospitalaria.

Se trabaja con una importante red de artistas y tecndlogos alrededor del mundo, de forma descentralizada vy que permite abordar proyec-
tos complejos. Se trata de artistas multi disciplinares trabajando en la union entre arte y tecnologia.

Fuentes, recursos

www elektrart.com
https://clotmag.com
https.//www.holo.mg
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Entidad que imparte la actividad

Aprende a imprimir en 3D con distintos materiales

La tecnologia de impresion 3D ha evolucionado significativamente en os Ultimos afios, 1o que la ha hecho accesible a cualquier tipo
de personas. Equipos capaces y muy asequibles en cuanto a precio han hecho que muchos jovenes (y mayores) usen estas impre- \
soras a modo de hobby. BCMaterials mostrara como las técnicas de impresion de un centro de investigacion como este no estan tan \
lejos de las impresoras de uso domeéstico, que permiten llegar a usos que hace poco tiempo habrian parecido alucinantes: creacion
de sensores y actuadores, aplicaciones en salud robdtica.

|dioma

Profesionales

Ander Reizabal Lépez — | Opez-ParaCientifico Ambiental. Doctor en Ciencia'y Tecnologia de Materiales. Investigador postdoctoral en
Materiales Activos e Inteligentes.

Paula Gonzalez-Saiz — Fisica. Doctora en Ciencia y Tecnologia de Materiales. Investigadora post-doctoral en Materiales Activos e
Inteligentes.

Carmen Rial — Fisica. Doctora en Ciencia y Tecnologia de Materiales. Research Fellow en Materiales Activos e Inteligentes.

Javier Vicente Teixido — Ingeniero Mecanico. Doctor en Ingenierfa industrial. Investigador post-doctoral en Micro y nanodispositivos.

Contenidos

En BCMaterials se desarrollan nuevos materiales que deriven soluciones y dispositivos (multi)funcionales para el beneficio de la sociedad
en ambitos criticos como la salud, el medio ambiente, la generacion y almacenamiento de energia, la digitalizacion...
La impresion en 3Dy 2D es una de las herramientas cotidianas del trabajo vy tiene reflejo en varios de los ambitos criticos mencionados.
Esta tecnologia es tan importante en el trabajo de BCMaterials que cuenta con un laboratorio especializado en impresion funcional.
La sesion abordara el tema desde 3 perspectivas:
1. Laconstruccion de dispositivos de impresion. Se enseriara como los/as cientificos/as han ayudado a desarrollar una iImpreso-
ra 3D de ‘codigo abierto’, capaz de alternar distintas técnicas a un precio muy asequible.
2. Materiales de impresién. Se hara un repaso por los materiales que se usan en BCMaterials para la impresion en 3D (y en 2D). Se
vera qué propiedades tienen, con qué fines se emplean y cOMo es su proceso de impresion.
3. Aplicaciones de la impresion 3D en robética: sensores, actuadores, etc.

Fuentes, Recursos

Web BCMaterials: www bcmaterials net
Desarrollo impresora en 3D de codigo abierto: https://www.bcmaterials.net



https://www.bcmaterials.net/es/noticias/bcmaterials-colabora-desarrollo-una-impresora-3d-bajo-coste-y-codigo-abierto-con



