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DISENO

El concepto de disefio ha ido evolucionando a lo largo de la historia, pero es a partir de la Revolucién Industrial cuando,
a medida que los procesos industriales mecanizados van superponiéndose y superando a los artesanales, la
organizacién y la planificacidn ganan en importancia. En consecuencia, el concepto se va acercando a su acepciéon mas
actual. Gracias al disefio mejoramos nuestra calidad de vida, generando bienes de consumo que modifican e
intervienen en el entorno segln unas necesidades concretas. El diseio se ha convertido en una actividad fundamental
en nuestro mundo, ya que se encarga de dinamizar la industria y la economia, y es a su vez, un motor generador de
consumo. Por este motivo, se hace necesaria una reflexién acerca de como optimizar los recursos disponibles y llevar
a cabo un disefio sostenible que posibilite el equilibrio entre la calidad de vida y la modificacién del entorno sin
deteriorar el medioambiente y sin comprometer los recursos naturales. Junto a esta reflexion de sostenibilidad surge
un discurso centrado en la igualdad de oportunidades, en el respeto a la diversidad y, en consecuencia, la adecuacion
de un disefo cada vez mas inclusivo.

El disefo es un proceso complejo en el que intervienen diferentes disciplinas y que proyecta su actividad sobre campos
muy diversos: desde la creacion de logotipos hasta las distribuciones y texturas de las arquitecturas de interior,
pasando por las familias tipograficas y su significado particular. El disefio rodea nuestra vida y es el reflejo de nuestras
inquietudes, necesidades, y de nuestra identidad cultural y artistica.

Disefiar no es solamente proyectar productos, sino que es materializar ideas, dar respuesta a problemas practicos y
dar soluciones a necesidades, todo bajo la luz de la estética, sopesando cuidadosamente el equilibrio entre forma y
funcién, el gran binomio presente desde siempre en toda producciéon humana.

El conocimiento de disefio no solo incluye los antecedentes, corrientes, estéticas y grandes personalidades, sino
también la respuesta a problemas concretos que existen detras de una necesidad funcional. El disefio proporciona al
alumnado herramientas para desarrollar ideas, representarlas y proyectarlas en problemas concretos.

Por otro lado, y de manera transversal, se incluira en los contenidos de la asignatura la transformacidn que ha supuesto
en todos los ambitos del disefo la democratizacidn de los medios y herramientas digitales, ya que éstas han supuesto
una revolucidn en los tiempos, metodologias de trabajo, técnicas de creacidn, presentacién y difusién de proyectos.

La materia de Disefio proporciona al alumnado los fundamentos y destrezas necesarios para iniciarse en el disefio y
sienta las bases para afrontar estudios superiores relacionados con esta disciplina. Supone una aproximacién tanto a
los principales campos del disefio como a distintas metodologias de andlisis, estudio y creacién que son aplicables
también a otros ambitos de conocimiento. Para ello, la materia se organiza gira en torno a los siguientes cuatro grandes
ejes tematicos. En primer lugar, un analisis reflexivo y critico del mundo que rodea al alumnado, que permitira
identificar las estructuras formales, semanticas y comunicativas de los productos de disefio mediante la
descodificacion de su lenguaje especifico. En segundo lugar, el conocimiento de las técnicas, herramientas y
procedimientos analdgicos y digitales de creacidén, composicion, representacion y presentacidén propios del disefio
bidimensional y tridimensional. En tercer lugar, la profundizacién en las metodologias proyectuales aplicadas al
desarrollo de productos innovadores y creativos sobre la base del disefio inclusivo. Y, por ultimo, en cuarto lugar, el
estudio de la relacion entre forma y funcién en el disefio.

Las competencias especificas de la materia de Disefio se formulan en torno a esos cuatro ejes que emanan de los
objetivos generales de la etapa y de las competencias clave previstas para Bachillerato. Estas competencias especificas
estan disefiadas de manera que varias de ellas pueden acometerse de manera global y simultanea, por lo que su orden
en el que se presentan no es vinculante ni representa ninguna jerarquia entre ellas.

Los criterios de evaluacién, que se desprenden directamente de dichas competencias especificas, estan disefiados
para comprobar su grado de consecucion.

Los saberes basicos de la materia se organizan en cuatro bloques. El primero, denominado «Concepto, historia y
campos del disefio», introduce la evolucidn histérica del disefio, desde sus origenes y su concepto, hasta el analisis de
términos mas recientes como disefio sostenible, disefio centrado en el usuario, disefio empatico y disefio inclusivo.
Este bloque también incluye los diversos campos de aplicacién del disefio, asi como una reflexion sobre ausencias y



il

olvidos en este ambito, como el de las mujeres disefiadoras o las aportaciones al disefio contempordneo de culturas
gue no pertenecen al foco occidental. «El disefio: configuracién formal y metodologia» es la denominacion del
segundo bloque, que abarca los elementos basicos del lenguaje propio del disefio y sus formas de organizacién, desde
la sintaxis visual y los significados, hasta las diferentes fases del proceso de disefio. En este bloque se incorpora
asimismo una aproximacion a aspectos relacionados con la propiedad intelectual. El tercer bloque, titulado «Disefio
grafico», incorpora los aspectos propios del diseifo bidimensional, como la tipografia, el disefio editorial, la imagen de
marca, la sefalética y el disefo publicitario bidimensional. También recoge las técnicas propias del disefio graficoy la
maquetacion, ademds de la concepcion de proyectos de comunicacién grafica. El cuarto y ultimo bloque, denominado
«Disefio tridimensional», atiende al disefio de productoy el disefio de espacios. En este blogue se incluyen los sistemas
de representacién espacial adecuados a cada proyecto, considerando también el packaging o la representacién de
volumenes. Este ultimo bloque introduce los conceptos de ergonomia, biometria y antropometria, ademas del de
diversidad funcional. El disefio de espacios recoge, por un lado, sus tipologias y las sensaciones psicoldgicas asociadas
a las mismasy, por otro, el didlogo entre el disefio y la funcionalidad de los espacios, incorporando la perspectiva del
disefio inclusivo.

El aprendizaje de estos saberes cobra todo su sentido gracias al papel fundamental que juegan en el proceso de
adquisicidn de las competencias especificas. Por ello el orden secuencial en el que estdn presentados no debe
interpretarse como una invitacion a que sean tratados de manera sucesiva; al contrario, sera necesario abordarlos de
manera integral, con el fin de facilitar una visién global del disefio al alumnado. De manera transversal, se incorporara
el uso de herramientas digitales aplicadas tanto al disefio bidimensional como al tridimensional.

Para favorecer la adquisicidn de las competencias especificas de la materia es necesario proponer unas situaciones de
aprendizaje que permitan al alumnado mejorar el desempefio de las habilidades de creacidn, innovacidn, trabajo en
equipo y experimentacién con diferentes técnicas, tanto tradicionales como digitales. En el desarrollo de estas
situaciones, los bloques de saberes se trabajan conjuntamente, siempre de acuerdo a la naturaleza de la situacion de
aprendizaje. De esta forma, los conocimientos, destrezas y actitudes se adquieren y se aplican de manera
interrelacionada y progresiva, profundizando en su grado de complejidad. Estas situaciones de aprendizaje
proporcionan una visién mas dindmica de las oportunidades de desarrollo personal que ofrece esta materia, tanto en
lo que se refiere a sus aplicaciones directas en el mundo laboral y profesional, como a la posible transferencia de estos
aprendizajes a otros campos o disciplinas de saber diferentes. Ademas, para contribuir a una formacién global del
alumnado, se deben abordar, de manera transversal, aspectos relacionados con la prevencién y gestion responsable
de los residuos, asi como la seguridad, toxicidad e impacto medioambiental de los materiales utilizados en los
proyectos. También se propiciara la reflexion sobre otros aspectos relevantes relacionados con el impacto
sociocultural de esta disciplina, como la propiedad intelectual para proteger la creatividad propia y ajena o el consumo
responsable.

Por ultimo, no hay que olvidar que disefiar es planificar y, por tanto, anticipar las actuaciones e intervenciones para
obtener la solucién a un problema determinado. El objetivo del disefio es mejorar el entorno, y con él, la calidad de
vida propia y de los demas, mediante la mejora de los productos que utilizamos. El disefio implica trabajo
interdisciplinar, interaccién de saberes, conexion de disciplinas; en definitiva, se trata de una gran herramienta a
disposicion del alumnado capaz de aprovechar su poder de transformacion.

I. Competencias especificas

Competencia especifica de la materia de Disefio 1:

CE.D.1. Identificar el concepto y los fundamentos del disefio a partir del analisis critico de diversos productos de disefio
bidimensional y tridimensional, para profundizar en la comprensidon tanto de la complejidad de los procesos y
herramientas que intervienen, como de la dimensidn simbdlica y semdntica de sus lenguajes y del valor de la diversidad
patrimonial.

Descripcion

La diversidad del patrimonio cultural y artistico es una riqueza de la humanidad. Los productos elaborados por esta
materializan esa diversidad en su disefio, que se fundamenta en unos procesos y herramientas propios. Mediante la
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exploracién de las formas y funciones de esos objetos y producciones, tanto bidimensionales como tridimensionales,
el alumnado puede descifrar sus estructuras internas y los procesos materiales y conceptuales empleados en su
creacién, generando asi una oportunidad para reflexionar sobre las posibilidades de volver a transformar estos objetos
ya existentes, mejorandolos en su funcionalidad o adaptandolos a nuevas necesidades.

Los ambitos de aplicacién del diseifio son extremadamente amplios, ya que su desarrollo cubre la totalidad de la
actividad humana. De la misma forma, los lenguajes especificos del disefio son igualmente ricos y plurales, y presentan
una importante dimensidn simbdlica y semantica. Los soportes, medios y elementos pueden ser muy numerosos, de
modo que su estudio resulta complejo. Pese a ello, los significantes y los significados de los productos de disefio se
articulan mediante una sintaxis que podria considerarse como universal, aunque presenta a menudo variantes
culturales, geograficas, econdmicas y sociales que deben conocerse para comprender mejor su intencidn comunicativa
y para que la recepcién de estos productos sea correcta.

La asimilacion de esta sintaxis por parte del alumnado le permite comprender los lenguajes que articula, asi como
valorar el peso de la funcién y la forma en cualquier producto de disefio. De este modo, puede identificar la relacién
existente entre estos dos conceptos, de cuyo equilibrio o desequilibrio depende la identidad de un producto de disefio.

El alumnado puede trabajar estos aspectos por medio de la investigacion de fuentes documentales de diversos tipos,
analdgicas o digitales, asi como a partir del analisis de los propios objetos, comunicando sus conclusiones mediante
producciones orales, escritas y multimodales.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia, de andlisis de disefios bidimensionales y tridimensionales como elemento comunicativo presenta
una vinculacién interna de la materia puesto que los aprendizajes en disefio no son saberes estancos y se
interrelacionan entre si. Por ejemplo, el analisis de producto se aplicara al proceso de propuestas graficas y/o de
proyectos y a la creacién de productos. Por tanto, se vincula con varias competencias especificas de la materia.

Por otro lado, esta competencia especifica se relaciona con otras competencias externas. Por un lado, el andlisis e
interpretacion de productos presenta conexiones estrechas entre esta materia y los contenidos presentes en las
materias de Dibujo Técnico, Dibujo Técnico aplicado a las Artes Plasticas y al Disefio y al Dibujo Artistico. También se
vincula con las competencias de la materia de Historia del arte y Movimientos Culturales y Artisticos, porque el disefio
forma parte de los cédigos estéticos y la evolucidn artistica y cultural. A su vez comparte el andlisis formal, funcional
y semantico que desde la materia de Fundamentos Artististicos se realiza a las producciones artisticas.

Vinculacidén con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3,STEM1, STEM2, CD1, CPSAA4, CC1,
CCEC2.

Competencia especifica de la materia de Disefio 2:

CE.D.2. Reflexionar sobre los origenes, los principios y las funciones del disefo, comparando y analizando producciones
de diferentes épocas, estilos y dmbitos de aplicacién, para valorar de manera critica su impacto medioambiental, social
y cultural.

Descripcion

El concepto de disefio ha variado a lo largo de la historia, pero siempre ha estado ligado a la planificacion del desarrollo
de productos que aporten soluciones de problemas determinados. Como consecuencia de la variabilidad de los
problemas y necesidades de las distintas sociedades y ambitos de aplicacidn, la historia del disefio refleja cémo las
circunstancias histéricas, geograficas, econdmicas y sociales han condicionado fuertemente la estética y la
funcionalidad de los productos que aquellas han creado. El conocimiento de estos aspectos por el alumnado le
conduce, ademas, a una reflexién profunda acerca del modo en que la humanidad ha ido transformando el planeta
sin tomar conciencia del impacto medioambiental que producia. En cambio, el disefio actual se presenta como una
potente herramienta para buscar la sostenibilidad en cualquier actividad, posibilitando asi la amortiguacién de dicho
impacto.
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También se propiciara la reflexidon sobre otros aspectos relevantes que ayuden a visibilizar clamorosas ausencias en la
construccion del canon del disefo pretendidamente universal, como la inclusién de mujeres entre las figuras
relevantes de esta disciplina o el reconocimiento de la aportacién de las culturas no occidentales.

El alumnado puede trabajar estos aspectos por medio de la investigacion de fuentes documentales de diversos tipos,
tanto analdgicas como digitales, asi como del analisis de los propios objetos, comunicando sus conclusiones mediante
producciones orales, escritas y multimodales.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia, donde se analizan las funciones del disefio desde un punto de vista histérico con el objetivo de
realizar un analisis de su repercusién presenta una relacién directa con el resto de las competencias de la asignatura
ya que su desarrollo es necesario en la fase inicial de cualquier planteamiento de disefio de producto.

También se vincula con las competencias de la materia de Historia del Arte y movimientos culturales y artisticos por
complementar ese analisis critico desde un punto de vista histdrico-artistico y con el drea de ciencias por la necesidad
actual de argumentar sobre la importancia de los estilos de vida sostenibles desde el punto de vista del disefio.

Vinculacidn con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CCL1, CCL3, STEM2, CPSAA1.1, CC1, CC3, CC4,
CCEC1.

Competencia especifica de la materia de Disefo 3:

CE.D.3. Planificar proyectos de disefio individuales y colectivos, seleccionando con criterio las herramientas y recursos
necesarios, para proponer y analizar criticamente soluciones creativas en respuesta a necesidades propias y ajenas.

Descripcion

El disefio grafico, de producto o de espacios, tanto bidimensional como tridimensional, incluyendo el entorno digital,
requiere de una metodologia concreta basada en la planificaciéon de unas fases especificas. La organizacidn de estas
estrategias de planificacién depende de muchos factores, pero en gran medida, el condicionante mayor es el publico
objetivo al que se destina el producto. El alumnado debe evaluar el proyecto valorando la adecuacién del mismo a los
objetivos propuestos y seleccionando con criterio las herramientas y recursos necesarios para el desempefio del
trabajo, entre los que se cuentan los soportes, técnicas, métodos y sistemas de representacion y presentacion —
incluidas las herramientas digitales—, entendiendo que el proceso es una parte fundamental del diseio y debe tenerse
en cuenta tanto como el producto final que hay que generar. Al valorar el proceso se destacan los mecanismos
subyacentes que rodean el producto creado, lo que permite aplicarlos tanto a las subsiguientes creaciones propias
como al analisis de otros productos de disefio ajenos.

Dentro del contexto global sostenibilidad que privilegia la disciplina, se debe promover el enfoque creativo e innovador
tanto en el proceso de busqueda de soluciones y planificacién, como en la resolucién y creacion de los productos. La
materia contempla el trabajo colaborativo como una forma de enriquecimiento personal y como una manera de
anticiparse a posibles proyecciones profesionales, integrando al alumnado en equipos de trabajo que se organicen
auténomamente y den una respuesta diversa e imaginativa a los problemas que vayan surgiendo en el desarrollo de
proyectos de disefio. Para ello, es importante que el alumnado sea capaz de responder con flexibilidad y eficacia a las
necesidades, circunstancias y caracteristicas de los proyectos que se planteen.

Vinculacién con otras competencias

El planteamiento de proyectos, individuales o conjuntos, presenta una conexidon entre esta competencia y la
realizacidn de proyectos, ya que seria una de las fases necesarias para el disefio o redisefio de nuevos productos.

A su vez, esta competencia presenta una vinculacion estrecha con competencias especificas de la materia de Dibujo
Artistico en cuanto a relacién con la eleccidén de herramientas y recursos creativos propios del ambito de las artes.
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Vinculacidn con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM1, STEM5, CD2, CC1, CC4, CE1, CCEC1,
CCEC2, CCECA4.1.

Competencia especifica de la materia de Disefio 4:

CE.D.4. Desarrollar propuestas personales a partir de ideas o productos preexistentes, incorporando aspectos bdsicos
que protegen la propiedad intelectual, para responder con creatividad a necesidades propias y ajenas y potenciar la
autoestima y el crecimiento personal.

Descripcion

La actividad del disefio supone plantear la solucidn de un problema o una necesidad por medio de diversas propuestas.
El desarrollo de estas propuestas es, por un lado, un vehiculo para comunicar ideas propias, sentimientos e inquietudes
personales, y por otro, una oportunidad de la imaginacién y la creatividad para materializarse en productos con una
funcién determinada, proceso que resulta especialmente efectivo partiendo del entorno inmediato del alumnado.

A su vez, la argumentacion, exposicion y puesta en comun de las soluciones de disefio adoptadas debe dar como
resultado una reflexion empatica y autocritica sobre el trabajo realizado y expuesto, reforzando finalmente la
autoestima, que esta profundamente ligada al crecimiento personal y a la aceptacién y el enriquecimiento de la propia
identidad.

La adaptacidn creativa de los productos de disefio pasa necesariamente por la apropiacion de las regulaciones que
protegen la propiedad intelectual como un elemento esencial para el ejercicio de una ciudadania responsable y
respetuosa.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia especifica, desarrollar propuestas de disefio o redisefio teniendo presente la importancia de la
propiedad intelectual y la valoracién del trabajo personal, se conecta con otras competencias de la materia. Esta
especialmente vinculada con la observacién, analisis y valoracién de los disefos a lo largo de diferentes periodos
histdricos.

También presenta una vinculacion con la materia de Dibujo Artistico debido a la necesidad de utilizar el dibujo como
medio de expresion de ideas, opiniones, sentimientos y emociones para ampliar el repertorio artistico y enriquecer
las producciones propias.

Vinculacidén con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: CD3, STEM3, CPSAA3.2, CPSAAS5, CC4, CE1,
CE3, CCEC4.1, CCEC4.2.

Competencia especifica de la materia de Disefio 5:

CE.D.5. Crear productos de disefio inclusivo a partir de proyectos individuales o colectivos, resolviendo con creatividad
los problemas y cuidando la correccion técnica, la coherencia y el rigor de la factura del producto realizado, para
potenciar una actitud critica y responsable que favorezca el desarrollo personal y profesional en el campo del disefio.

Descripcion

El disefio es un proceso que conlleva la realizacién de un producto fisico o digital. Ese producto debe cumplir con unos
criterios técnicos de elaboracion y ejecucion, ajustandose a las normas de representacién formal y material de la
propuesta, ya sea en dos o en tres dimensiones. Ante diversas clases de problemas, el alumnado debe seleccionar y
utilizar de manera coherente los recursos técnicos y procedimentales a su alcance —incluidas las herramientas
digitales—, que deben constituir un apoyo y no un condicionante, facilitando el flujo en la comunicacién de ideas,
sentimientos y emociones a través de producciones de disefio. Este proceso requiere de una actitud critica y
autocritica, lo que, ademas, contribuye a la construccién y el enriquecimiento de la identidad personal del alumnado,
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y debe plantearse desde la necesidad de comunicar unas ideas, sentimientos o emociones determinadas con el
producto disefiado.

El disefio inclusivo implica un cambio en la mentalidad respecto al paradigma de la normalidad, entendiendo que las
limitaciones se producen precisamente en la interaccién entre las personas y el entorno y los objetos. El disefio total,
universal o inclusivo, tanto en dos como en tres dimensiones, tiene en cuenta las habilidades, en lugar de la
accesibilidad que disefa adaptaciones a una solucién no inclusiva. Mediante la materia de Disefio, el alumnado debe
tomar conciencia de que el disefio inclusivo ha de ser la base de todas sus propuestas de disefo grafico, de producto
o de espacios, ya sea en proyectos individuales o colaborativos, al igual que debe servir como punto de partida para
argumentar redisefios innovadores de productos ya existentes. De esta forma, puede valorar el poder del disefio
inclusivo como herramienta de transformaciéon de nuestra sociedad, tanto en lo personal como en lo compartido, sin
olvidar las derivadas econémicas y profesionales que de ello pueden desprenderse. Es asimismo fundamental que se
reflexione sobre cémo proteger la creatividad personal y la propiedad intelectual.

Vinculacién con otras competencias

Esta competencia especifica presenta una conexidn directa con el resto de las competencias desarrolladas en esta
materia.

Ademas, la podemos relacionar con algunas competencias presentes en la materia de Dibujo Técnico aplicado a las
Artes Graficas y al Disefio, tales como formalizar y definir disefios aplicando las normas UNE e ISO de manera apropiada
para la ejecucion de los disefios con correccién técnica. Una vez mas también se establece una relacién con las
competencias relativas al Dibujo Artistico.

Vinculacidén con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM3, CPSAA1.1, CC1, CC4, CE1, CE2, CE3,
CCEC3.1, CCEC3.2, CCEC4.1, CCECA4.2.

Competencia especifica de la materia de Disefo 6:

CE.D.6 Analizar de manera critica y creativa distintas configuraciones formales, compositivas y estructurales presentes
en el disefio de diferentes productos, identificando sus elementos plasticos, estéticos, funcionales y comunicativo de
disefio, tanto para su aplicacidn en las producciones propias, como para conformar una opinién informada sobre el

impacto del disefio en la inclusién, la sostenibilidad y el consumo responsable.

Descripcion

El enfoque mundial del consumo responde mayoritariamente a estrategias comerciales y de mdrquetin vinculadas al
disefio grafico, a campafias de disefio publicitario, al packaging de los productos a consumir o al disefio de espacios
que favorecen la actividad comercial, por lo que el giro hacia una sociedad de consumo responsable y sostenible debe
ser un eje vertebrador de la materia de Disefio. Asi pues, se trata de un terreno que conlleva una gran responsabilidad,
gue el alumnado debe conocer y asumir, aplicando criterios éticos en la generacion de productos, lo que idealmente
podria trasladar a su propio rol como consumidor y le aportaria herramientas poderosas para responder a la
manipulacion de la propaganda.

Para poder emplear estos criterios, el alumnado debe identificar los diferentes elementos constitutivos del disefio,
entre los que destacan la forma y el color, muy importantes en la estética, o los aspectos materiales y sus multiples
combinaciones y articulaciones. A su vez, ha de descifrar y descubrir las estrategias comunicativas o funcionales
subyacentes en productos de disefio relativos a cualquier campo de aplicacion, teniendo muy en cuenta el entorno
digital. Ademas de identificar estos elementos, debe conocer las metodologias y procesos proyectuales que conducen
a la creacion de productos de disefio, lo que le permite tanto reconocerlos en su entorno como a tomar decisiones
informadas como consumidor responsable.

Vinculacién con otras competencias

Al igual que las competencias anteriores la responsabilidad del alumnado frente a la generacion de sus disefios guarda
una estrecha relacion con todas las competencias de la materia.
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Esta competencia presenta una relacién con la materia de Economia donde se realiza una identificacion y valoracién
de los desafios a los que se enfrenta la economia actual analizando el impacto de la globalizacién econdmica.

Vinculacidn con los descriptores de las competencias clave

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores: STEM3, CD3, CPSAA2, CC4, CE1, CE3, CCEC3.2,
CCECA4.1, CCECA4.2.

Il. Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacién parten de las competencias especificas, se trata de valorar si el alumnado ha alcanzado
cada una de ellas y para eso se establecen entre dos y tres criterios por cada competencia especifica.

CE.D.1.

Comprender el concepto y los fundamentos del disefio, estudiando criticamente diversos productos de disefio plano y tridimensional, para
adquirir conciencia sobre la complejidad de los procesos y herramientas inherentes al disefio, asumiendo el enriquecimiento que supone la
diversidad cultural y artistica.

El andlisis y la observacién de productos de disefio capacita para comprender las variables pragmaticas, semanticas y tecnoldgicas que rodean
cualquier producto destinado a la industria.

1.1. Reconocer la relacidn entre las formas y las funciones en objetos de disefio, tanto bidimensional como tridimensional, percibiéndolos
proactivamente como productos susceptibles de transformaciones y mejoras.

1.2. Reconocer en los objetos de disefio las dimensiones simbdlicas y semanticas propias de su lenguaje, identificando sus elementos
sintacticos y constitutivos con actitud receptiva y respetuosa.

CE.D.2.

Reflexionar desde la propia identidad cultural sobre los origenes, los principios y las funciones del disefio, comparando y analizando
producciones de diferentes épocas, estilos y dmbitos de aplicacion, para valorar la influencia del entorno y la cultura en la actividad del disefio,
asociando estas tareas con los niveles de impacto medioambiental del ser humano en el planeta.

Es necesario comprender que el disefio es también una manifestacidn cultural y que es un reflejo de cada época y de la sociedad en la que
tiene lugar, de esta manera el alumnado sera capaz de entender la repercusion histérica de los productos de disefio.

2.1. Identificar las caracteristicas fundamentales de los principales movimientos, corrientes, escuelas y tedricos relacionados con el disefio,
comparando productos de disefio de contextos geograficos, histéricos y sociales diversos, y reflexionando de manera critica sobre las
aportaciones de las culturas no occidentales.

2.2. Analizar de manera critica las diferentes soluciones de disefio vinculadas a un mismo problema, reflexionando sobre su impacto sobre
el entorno y estableciendo argumentos que promuevan una conciencia comprometida con el medio ambiente y con el disefio sostenible.
2.3. Realizar un proyecto de investigacion sobre figuras femeninas relevantes en el campo del disefio.

CE.D.3.

Valorar la relacion que se establece entre forma y funcion, analizando criticamente los elementos constitutivos de productos de disefio, para
comprender la importancia de la dimension simbdlica y semdntica de los lenguajes propios de sus lenguajes, identificando su variedad relativa
a contextos geogrdficos, economicos y sociales diversos

Se debe entender que los productos disefiados son productos fisicos que adquieren una representacién formal concreta segun la funcidn para
la que son creados y que, ademas, deben ser producidos industrialmente. Todo esto condiciona su aspecto y su impacto medioambiental.

3.1. Planificar creativamente proyectos de disefo individuales o colectivos, estableciendo objetivos en funcién del impacto de comunicacion
buscado, programando las distintas fases del plan de desarrollo, seleccionando con criterio las herramientas y recursos y priorizando la
sostenibilidad.

3.2. Participar activamente en la organizacién adecuada de los equipos de trabajo en los proyectos de disefio colaborativo, identificando las
habilidades requeridas y repartiendo y asumiendo las tareas con criterio.

3.3. Evaluar las propuestas de planificacidn propias y ajenas de manera critica y argumentada, analizando su adecuacién al impacto de
comunicacion buscado.

CE.D.4.

Descubrir, partiendo de su propia identidad cultural, formas de expresion personales, desarrollando propuestas imaginativas de productos de
disefio, para adaptar con creatividad diferentes soluciones a necesidades expresivas y de comunicacion propias, potenciando asi la autoestima
y el crecimiento personal.

La innovacién y la blsqueda creativa de soluciones debe ser una maxima en todo proceso de disefio.

4.1. Proyectar soluciones innovadoras de disefio en respuesta a necesidades personales o de expresidn propias, analizando la interaccion
con elementos preexistentes.

4.2. Analizar criticamente las propuestas de disefio personales, valorando su coherencia y adecuacidn, asi como el respeto a la propiedad
intelectual ajena y las actuaciones que serian necesarias para proteger la propia.

CE.D.5.

Resolver con creatividad problemas elementales de disefio bidimensional y tridimensional, preocupdndose por la correccion técnica, el rigor y
la coherencia de la factura del producto, para potenciar una actitud critica que cuestione o valore la idoneidad de las soluciones de disefio
segun las ideas, los sentimientos o las emociones que desee comunicar.

La excelencia en el disefio debe venir de la mano de la innovacién, pero también de la correccidn. El usuario y sus necesidades deben estar
siempre en el centro del proceso de disefio.

5.1. Realizar proyectos elementales de disefio grafico (identidad, sefializacién, edicién y publicidad), disefio industrial y disefio de espacios
habitables, de manera individual y colectiva, aplicando soluciones creativas en la elaboracién de un producto innovador a partir de una idea
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original o de otro ya existente, y teniendo en cuenta sus implicaciones sociales, econémicas y de transformacién, asi como los aspectos
relacionados con la propiedad intelectual.

5.2. Evaluar de manera critica y argumentada trabajos de disefio propios y ajenos, valorando tanto la seleccidn coherente y adecuada de
recursos técnicos, como el rigor y la correccion en la aplicacién de las técnicas de ejecucion, desarrollo y presentacién del producto, ademas
de su grado de adecuacion al impacto de comunicacion buscado y al respeto a la propiedad intelectual.

5.3. Identificar las posibilidades de intervencion del disefio inclusivo en diferentes dambitos de la actividad humana, poniendo en valor los
proyectos innovadores y transformadores de la sociedad.

5.4. Realizar colectivamente un proyecto de disefio inclusivo, priorizando su adecuacién a una o varias diversidades funcionales concretas,
utilizando de manera ética y creativa las configuraciones formales y argumentando las decisiones tomadas.

CE.D.6.

Seleccionar de manera creativa configuraciones formales, compositivas y estructurales, utilizando las metodologias y procesos propios del
disefio, e identificando los distintos elementos pldsticos, estéticos, funcionales y comunicativos, para resolver problemas de disefio sostenibles
que supongan retos innovadores, ademds de reconocer estas configuraciones en sus diferentes campos.

La reflexidn acerca de la forma y la composicion del objeto de disefio, asi como del proceso de construccion son elementos a tener en cuenta
a la hora de abordar el disefio.

6.1. Reconocer las estructuras formales, compositivas y estructurales en objetos y productos de diferentes ambitos del disefio, analizando
los procesos y métodos utilizados para desarrollarlos, asi como las finalidades funcionales y comunicativas de las que parten y su impacto
ético en aspectos tales como la inclusién, la sostenibilidad y el consumo responsable.

6.2. Utilizar los elementos basicos del lenguaje visual para establecer diferentes relaciones compositivas: orden, composicién modular,
simetria, dinamismo y deconstruccion, explicando su impacto ético en aspectos tales como la inclusidn, la sostenibilidad y el consumo
responsable.

lll. Saberes basicos
lll.1. Descripcion de los diferentes bloques en los que se estructuran los saberes basicos
A. Concepto, historia y campos del disefio.

El conjunto de saberes que integran este bloque tiene un marcado cardcter conceptual. En este apartado de los
saberes basicos se hace un acercamiento al concepto de disefio desde el punto de vista de su evolucién histdérica y de
su clasificacion segln los diferentes campos de aplicacidon. La funcién de este apartado es que los estudiantes
comprendan que el disefio es algo intrinseco a la sociedad industrial, que no se trata de una moda o de un lujo afiadido,
sino que el disefio es el proceso en el que la sociedad industrial construye comunicaciones, objetos o espacios.

A través del estudio y la observacion de los diferentes hitos histéricos del disefio se puede ser capaz de comprender
el porqué de la evolucién de esta practica y su necesidad en un mundo industrializado. Por otro lado, conociendo el
pasado podemos ser mas capaces de enfrentarnos al presente de esta profesion afrontando el reto de la sostenibilidad
y del disefio para todos.

B. El disefo: configuracion formal y metodologia.

En este bloque de saberes basicos esta dirigido a la parte conceptual pero también procedimental de la materia. Asi,
podemos encontrar dos partes bien diferenciadas. Por un lado, se aborda la configuracion formal, es decir, la sintaxis
de laimagen, los elementos basicos y la composicidon de comunicaciones bidimensionales y que, por tanto, enlaza con
el lenguaje grafico. En este apartado se estaria tratando la parte mas visual del disefio.

Por otro lado, se trata la metodologia, es decir, la parte proyectual del proceso de disefio en la que se deben trabajar
las diferentes fases y estrategias de planificacion de un proyecto que busca poner soluciones a problemas concretos
de la sociedad. Esta parte del bloque debe ser transversal a todas las actividades précticas del curso, sean mas o menos
extensas, ya que la metodologia es intrinseca a todo proceso de disefio.

C. Disefo grafico.

En el blogue sobre disefio grafico se trabajan todas las especialidades del disefio cuyo resultado final tiene un soporte
bidimensional, desde el papel a la pantalla. Podriamos decir que todas estas especialidades tratan el tema de la
comunicacién ya sea persuasiva, como en el disefio publicitario, o informativa y didactica, como en el disefio editorial
o el disefio sefialético. Muchas de estas areas y especialidades tienen una gran relacion entre si, como ocurre con el
disefio corporativo y el publicitario, sin embargo, en el guion de saberes se presentan de forma separada. Esto no debe
impedir interrelaciones de las distintas materias a la hora de elaborar situaciones de aprendizaje.



il

D. Disefio tridimensional.

El disefio tridimensional se refiere a todas las especialidades de lo que conocemos como disefio industrial o disefio de
productos y también el disefio de espacios tanto exteriores como interiores. Se trata de la materializacién de cualquier
objeto tangible desde el disefio de muebles, el diseio de instrumentos, aparatos o incluso vehiculos, asi como el disefio
de espacios fisicos. En este apartado es importante entender que el disefador tridimensional debe tener
conocimientos de ingenieria y mecanica o bien, trabajar con un equipo multidisciplinar. Por ello, en la materia de

disefio se debe trabajar con propuestas que puedan ser abarcables por el alumnado de 22 de bachillerato.

111.2. Concrecién de los saberes basicos

A. Concepto, historia y campos del disefio

Se aborda el concepto, su etimologia y definicion para conocer de manera detallada qué implica la practica del disefio en su maxima expresion.
Asi mismo su evolucién histérica permite comprender el porqué del nacimiento de esta disciplina y la vinculacion que ésta tiene con las
sociedades industriales. Por Gltimo, abordar los diferentes campos de aplicaciéon hara comprender la dimensién y complejidad de esta
disciplina, asi como las relaciones que hay entre los distintos campos y especialidades del disefio.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— El disefio, sus clasificaciones y campos de
aplicacién.

— Evolucion histdrica del disefio. Concepto y
teorias del disefio. Artesania e
industrializacion.

— Tendencias, periodos y principales escuelas
y figuras mas representativas en el campo del
disefio. La presencia de la mujer en el ambito
del disefio.

— Disefio, ecologia y sostenibilidad. El disefio
en la sociedad de consumo. Aportaciones del
ecodisefio a la solucién de los retos
socioambientales.

— Disefio inclusivo.

— La diversidad como riqueza patrimonial.

— Aportacion de las culturas no occidentales
al canon del disefio universal. La apropiacion
cultural.

Se trata de un apartado de saberes basicos transversal, es decir, puede abordarse en
cualquier momento del curso y desde diferentes ambitos y actividades. Se recomienda el
estudio de la evolucidn histdrica del disefio a través por ejemplo de mapas mentales en los
que se observe de manera manipulativa las relaciones entre los diferentes hechos
histdricos. Esto permitird, ademas, empezar a poner en practica conceptos basicos de
composicion, de jerarquia de la informacion, etc...

En cuanto a las tendencias y periodos, se recomiendan analisis de objetos histdricos del
disefio segin su forma y su funcion. En este apartado es interesante buscar ejemplos
realizados por mujeres y también la aportacion de las culturas no occidentales. Esto Gltimo
puede servir de comparativa para entender las necesidades de unas y otras sociedades.
También se propone, que en estas actividades de andlisis, el estudiante pueda empezar a
hacer aportaciones de tipo creativo buscando soluciones diferentes y siendo criticos con la
sociedad de consumo en la que han sido creados.

B. El disefo: configuracion formal y metodologia

objetos, comunicaciones o espacios.

El lenguaje visual es mucho menos estructurado que el escrito, sin embargo, es mas directo y universal. Todo el mundo es capaz de ver una
imagen, incluso entender su significado, pero el disefiador, como transmisor de mensajes visuales debe conocer cuales son los elementos
graficos como deben articularse para componer mensajes claros y significativos.

Ademas el disefiador debe aplicar un método de creacidon que sirva para resolver problemas funcionales a través de la configuracién de

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Disefo: formay funcion.
— Ellenguaje visual. Elementos basicos:
punto, linea, plano, color, forma y textura.
— Sintaxis de la imagen bidimensional y
tridimensional.
— Ordenacion y composicion modular.
— Dimensién semantica del disefio.

—  Proceso y fases del disefio. La

metodologia proyectual.

— Procesos creativos en un proyecto de
disefio.
— Estrategias de organizacién de los equipos
de trabajo.

El estudiante debe entender que, en disefio, forma y funcién van siempre de la mano. La
forma debe venir siempre dada por la funcién ya que el objeto disefiado nace para cubrir
una necesidad y no sélo para ser estético.

En la primera parte de este bloque se trata la dimension mas formal del disefio, es decir,
los elementos bdsicos y sus posibles relaciones que permiten crear un mensaje visual. Sin
embargo, antes de saber cdmo componer un mensaje, se debe saber qué es lo que tiene
que transmitir el mensaje. De esta manera, el estudiante partird de una necesidad para
realizar el mensaje visual. Las composiciones modulares, ayudan en un primer
acercamiento a la sintaxis visual a la hora de configurar el espacio. Es por eso que es una
buena propuesta de ejercicio en los inicios del curso.

Por otro lado, se debe entender que en el disefio no solo existen unas variables pragmaticas
(funcion) y estéticas (forma), sino que también hay una variable semantica, es decir, que
aporta un significado. Asi se proponen, por ejemplo, actividades de disefio modular que
tengan que transmitir una sensacion determinada. De esta manera se abordara tanto los
elementos basicos de la comunicacion visual, como la composicién y los elementos mas
simbdlicos del disefio. Para trabajar con estos conceptos de sintaxis de la imagen, se
proponen ejercicios de analisis de comunicaciones graficas donde el estudiante pueda
identificar tanto los elementos denotativos de la imagen (punto, linea, plano, color, forma
y textura), como los elementos mas simbdlicos y significativos de las piezas.

El bloque de metodologia, como se ha dicho, debe ser un bloque transversal, de manera
que se vayan introduciendo de forma progresiva las diferentes fases. Asi en un primer
ejercicio se podria pedir una busqueda de informacién para posibles soluciones al
problema planteado. En un segundo, una actividad mds compleja, se podria plantear un
andlisis de las diferentes partes en las que se puede abordar el disefio y asi sucesivamente.
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Existen diversas metodologias que pueden aplicarse en la resolucidon de proyectos de
disefio. Una de las que mas éxito y versatilidad estd demostrando en los ultimos tiempos
en la denominada Design Thinking, en espaiol, pensamiento de disefio. Se trataria de
aplicar la forma de hacer del disefio en cualquier ambito de la vida.

Para el Design Thinking existen 5 fases en la que abordar un proyecto: empatizar, definir,

idear, prototipar y evaluar.

FASES DE DESIGN THINKING o
Institute of Design at Standford
CONSTRUYE UN PUNTO CONSTRUYE UNA
DE VISTA BASADO EN LAS REPRESENTACION DE

/ NECESIDADES Y UNA 0 MAS IDEAS PARA
= S “ PERCEPCIONES DE LOS MOSTRAR

\ / USUARIOS
y/

VUELVE AL GRUPO DE
PRUEBAS INICIAL Y
OBTEN SU FEEDBACK

APRENDE DE LA [
AUDIENCIA PARA LA QUE |
ESTAS DISENANDO

IMAGINA SOLUCIONES
CREATIVAS

EMPATIZAR significa conocer a las personas que va a ver o utilizar lo que se esta creando.
Significa también ser capaces de observar el medio en el que vivimos y entender qué tipo
de necesidades esta demandando la sociedad. Se puede hacer buscar a los alumnos y a las
alumnas sobre temas de necesidades en su entorno cercano que puedan requerir de
cualquier solucion de disefio, o se les puede dar un tema sobre el que intervenir.

La idea de DEFINIR se refiere a plantear qué tipo de soluciones se quiere y se puede llegar.
Se debe investigar sobre el publico al que va dirigido el disefio y sobre el soporte sobre el
que se va a disefiar.

En la fase de IDEAR es donde tienen lugar la busqueda de soluciones creativas, se pueden
realizar técnicas de creatividad como el brainstorming y se empiezan a realizar bocetos con
las primeras posibles soluciones.

PROTOTIPAR implica la realizacidn practica del proyecto en forma de maqueta o de soporte
definitivo.

EVALUAR siempre debe hacerse en la realizacidén de un proyecto, ya que éste se realiza
para aprender tanto de lo que esta bien como de lo que estd mal. Los alumnosy las alumnas
deben ser capaces de aceptar las criticas constructivas del publico y de sus compafieros y
companieras, asi como ser autocriticos y buscar la oportunidad en el error, asi como nuevas
ideas para futuros proyectos.

C. Diseno grafico

las sinergias entre ellas.

Entendemos por disefio grafico a las comunicaciones que se dan en soporte bidimensional, este seria el factor comin a todas las
especialidades dentro del disefio grafico siendo cada una de ellas de naturaleza muy distinta por sus objetivos de comunicacidn, sin embargo,
muchas de ellas establecen nexos de union y hacen que las distintas especialidades no estén tan parceladas como se suele ver a nivel
académico. Por tanto, se presentan las distintas especialidades del disefio grafico con una relacién parcelada, sin embargo pueden ser muchas

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Latipografia, principales familias,
legibilidad, propiedades y uso en el disefio.

— El disefio grafico con y sin reticula. Procesos
y técnicas de disefio grafico.

— Laimagen de marca: el disefio corporativo.
— Disefio editorial. La maquetaciény
composicion de paginas.

— El disefio publicitario. Proyectos de
comunicacion grafica.

— La sefialética y sus aplicaciones.

El estudio de la tipografia es algo fundamental antes de adentrarse en cualquier
especialidad del disefio grafico, ya que la tipografia es intrinseca a cualquiera de ellas. En
la duracién de un curso escolar de 22 de bachillerato es dificil abordar la complejidad del
estudio de la tipografia. Por ello, se proponen pautas y actuaciones muy concretas
ofreciendo pequefias “recetas” o tips a los estudiantes que faciliten el entendimiento, pero
sobre todo el uso de la tipografia. Por ello, se propone un listado de tipografias que
pudieran ser usadas en titulos o carteles, en textos corridos en formato de papel o las mas
adecuadas para el disefio en pantalla. Se propone ofrecer a los estudiantes un catdlogo con
las principales familias tipograficas y sus caracteristicas fundamentales. También se debe
ofrecer unas pautas claras y sencillas a la hora de elegir fuentes tipograficas y también a la
hora de descargarlas de paginas gratuitas.

La reticula es también un elemento fundamental en casi cualquier especialidad del disefio
grafico, es porello transversal a cualquiera de ellos. La reticula es un elemento, casi siempre
invisible, que ayuda a ordenar los elementos en el espacio bidimensional. La manera de
que el alumnado comprenda la importancia de la reticula seria a través de la visualizacién
de ejemplos de disefio en los que se muestre la reticula invisible que organiza y da sentido
a la composicion. Esto puede observarse en el disefio de paginas web, en paginas de
periddicos y en la construccién de logo-marcas. Se trataria de entender, a través de la
observacion, los tipos de reticulas y sus diferentes usos. Por otro lado, también se deben
mostrar ejemplos para entender que no siempre se trabaja con reticulas. En este apartado
el libro de referencia seria Disefiar con y sin reticula, de Timothy Samara.

A continuacidon de estos dos temas que podrian ser transversales a las distintas
especialidades del disefio grafico, se tratan cuatro de ellas: disefio corporativo, disefio
editorial, publicitario y sefialético. De manera que éstas se podrian trabajar a partir de
proyectos que pongan en practica lo anteriormente aprendido.
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Cada docente decidird en qué momento afrontar cada una de ellas, sin embargo, la
dimensidn en el tiempo de estos proyectos no debe ser muy dilatada dada la inexperiencia
del alumnado en estos campos. Lo que si se debe es facilitar una metodologia clara y
sencilla que permita resolver los problemas planteados. Ademas, deberan plantearse de
forma muy acotada, para que el alumnado tenga muy claro cudl es el problema a resolver.
Asi, se puede plantear el tema del disefio publicitario a través de la realizacién de un cartel
en el que se proponga una temdtica concreta y cercana al alumnado, por ejemplo, el 23 de
abril Dia del Libro en Aragdn. Para este proyecto se requeriria el uso expresivo de formas
tipograficas de diferentes tamafios, pero de las fuentes elegidas por el docente o la
docente. De esta manera la forma de trabajar es acorde con la tematica (dia del libro) y
ademas se trabajan conceptos vistos anteriormente como la tipografia y el uso de la
reticula. Se propone que los estudiantes realicen la composicion del cartel de forma
manual, es decir, sin el uso de aplicaciones digitales para que experimente de forma mucho
mas tangible las decisiones de composicidn en un espacio bidimensional.

D. Diserio tridimensional

Entendemos por disefio tridimensional la configuracidon de objetos y espacios tridimensionales. La amplitud de campos de aplicaciéon es muy
extensa pero el enfoque en todos estos campos debe ser el del disefio funcional adaptado a las necesidades de los usuarios.

Conocimientos, destrezas y actitudes

Orientaciones para la ensefianza

— Disefio de producto.

— Tipologia de objetos. Sistemas de
representacion aplicados al disefio de
producto.

— Antropometria aplicada al disefio.
Ergonomia.

— Disefio de producto y diversidad funcional.
— Materiales, texturas y colores. Sistemas de
produccion y su repercusion en el disefio.

— El packaging: del disefio grafico al disefio.
Iniciacién a los troqueles.

— Disefio de espacios. Organizacion del
espacio habitable, publico o privado.
Distribucidn de espacios y recorridos.

— Elementos constructivos. Principios de
iluminacidn. Disefio de espacios interiores.

— Percepcidn psicoldgica del espacio.

— El disefio inclusivo de espacios.

El disefio de producto hace referencia a la materializacién de objetos que no tienen
mecanismos eléctricos ni electronicos. Por tanto, estariamos hablando del disefio de
mobiliario, expositores y objetos de uso cotidiano como utensilios de cocina, etc. A la hora
de abordar proyectos de disefio de producto se debe seguir en todo momento una
metodologia que consiga resolver los problemas planteados con soluciones eficientes,
eficaces y sostenibles. Los proyectos de disefio de producto que se pueden plantear al
alumnado de 22 de bachillerato han de ser objetos que puedan manipular con facilidad o
que estén a su alcance para comprender su naturaleza y sus caracteristicas.

Uno de los puntos a tener en cuenta a la hora de afrontar un proyecto de este tipo es la
dimensién ergondmica. El enfoque debe ser, en todo momento, de adaptacion del
producto alas caracteristicas y necesidades de los usuarios. Para ello, se debe proporcionar
al alumnado tablas antropométricas que permitan tomar decisiones con sentido sobre las
medidas que deben tener los objetos disefiados (ver Las dimensiones humanas en los
espacios interiores). Por otro lado, se debe fomentar la buisqueda de soluciones creativas,
siempre y cuando el alumno o la alumna sean capaces de justificar su toma de decisiones,
intentando que se alejen de soluciones que ya existan en el mercado.

Otro de los factores a tener en cuenta en el desarrollo de un proyecto de disefio de
producto es la representacion del mismo y el prototipado antes de llevarlo a la industria.
La realizacién de prototipos 3D excede a lo que se puede hacer en un aula de 22 de
bachillerato, por tanto, adquieren una gran importancia los sistemas de representacion
para poder comunicar de forma correcta la solucién disefiada. De esta manera, se puede
pedir la realizacion de vistas (planta, alzado y perfil) del objeto. También las
representaciones en perspectiva conica o caballera.

Otra de las especialidades a tratar es el packaging o disefio de envases. En este caso, el
diseio grafico y el disefio tridimensional se unen en un sélo producto puesto que los
envases y embalajes cumplen dos funciones muy diferentes: por un lado, la funcién de
comunicacion y por otro la de proteccién. En este caso, si se puede proponer la realizacion
de maquetas tridimensionales ya que el material con el que realizarlas (papel o cartén) es
mucho mas asequible para el alumnado. Sin embargo, siempre debe exigirse la realizacion
de dibujos acotados ya que esta sera la manera en la que deberan representar en la Prueba
de Acceso a la Universidad.

El tercer gran bloque dentro del disefio tridimensional es el del disefio de espacios en el
que se atiende sobre todo al disefio de espacio habitable. A la hora de desarrollar un
proyecto de diseio de espacios pueden realizarse también maquetas tridimensionales o
pueden restringirse sélo a la realizacidn de vistas o dibujos en perspectiva. En estos dibujos
se deben incluir tanto la organizacién del espacio, como los recorridos y la iluminacién. Se
propone también utilizar muestras de colores, texturas y tejidos que ayuden a la
comprension del disefio en todas sus facetas.

Por ultimo, como en cualquier ambito del disefio, el estudiante debe tener siempre
presente la funcidn para la cual esta previsto el disefio, asi como las personas que van a
utilizar, con sus diferentes caracteristicas y capacidades. la maxima ha de ser siempre la del
disefio para todos. Por ultimo, el estudiante debe ser capaz de justificar sus decisiones en
base a estos principios fundamentales.
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IV. Orientaciones didacticas y metodoldgicas
IV.1. Sugerencias didacticas y metodoldgicas

La materia de Disefio de 22 de bachillerato debe entenderse como una disciplina con un doble cardcter, por un lado,
formativa y por otro instrumental, siendo el proyecto el que marque las lineas metodolégicas y su aplicacién didactica.
Ala hora de planificar las actividades de la materia convendria plantearselas como si de un objeto de disefio se tratase:
un encargo didactico con sus objetivos, con sus usuarios y con sus requerimientos técnicos de realizacién. En dicho
encargo, el docente o la docente seran los instructores que disefian estrategias e iniciativas de aprendizaje para un
usuario o para una usuaria, el alumnado. El proyecto ha de ser el modo operativo mas recomendable, por ser el
método que mejor aglutina y organiza los conocimientos en un aprendizaje.

El enfoque didactico de esta materia consiste en ofrecer a los estudiantes un conjunto de saberes relativos a formas
bidimensionalesy tridimensionales con una funcionalidad concreta, el estudiante debe ser capaz de resolver pequefios
problemas de su entorno de forma creativa. Para ello, el docente o la docente deben formar en actitudes y no sélo en
conocimientos, y a la edad del alumnado medio en esta etapa, conviene insistir en la actitud del autoaprendizaje
responsable que implica toda actividad proyectual, como es el Disefio. Se trata de desarrollar en los estudiantes la
actitud de buscar y adquirir estrategias procedimentales para que su aprendizaje sea relacional y comprensivo.

Los proyectos y actividades planteados por el docente o la docente deben ser claros y tangibles, con una tematica de
interés para el alumnado. La organizacién de las actividades deberad seguir un criterio significativo, es decir,
relacionando y encadenando saberes que puedan deducirse, remitiendo cada uno al inmediatamente anterior.

Los distintos métodos diddacticos concretan la manera de actuar en diversos contextos y situaciones. Algunos de los
gue se pueden poner en practica son los siguientes:

Método expositivo dialogado: se establece una relacién de didlogo entre docente y alumnado para que estos deduzcan
las respuestas y/o expongan las decisiones tomadas.

Método de indagacion y descubrimiento: se trata de alcanzar las competencias a través de la puesta en practica de los
saberes basicos (aprender haciendo).

Descubrimiento en equipo: se trata de elaborar un contenido complejo en equipo trabajando cada persona un aspecto
determinado.

IV.2. Evaluacidn de aprendizajes

El concepto de evaluacién debe aglutinar la formay el método de medir el aprendizaje del alumnado, asi como la toma
de decisiones que deben realizar el docente o la docente. Es por ello que la evaluacién debe ser de todo el proceso de
ensefianza-aprendizaje para garantizar una ensefianza coherente y de calidad. La evaluacién es, por tanto, un proceso
gue ha de contestar a tres preguntas fundamentales: el qué, el cémo y el cuando llevarla a cabo.

En cuanto al qué evaluar viene ya definido por los criterios de evaluacién anteriormente citados y que determinan si
el alumnado ha alcanzado las competencias especificas de la materia. Respecto a cdmo evaluar se proponen diversos
sistemas de evaluacién en funcidn de los agentes educativos que intervienen en el proceso:

Heteroevaluacién: en este caso la evaluacién la realiza una persona distinta a la evaluada, es decir, el docente o la
docente.

Coevaluacién: cuando la evaluacion la realiza el grupo. Puede ser el grupo-clase o el grupo de trabajo de cada proyecto.
Muy conveniente realizarla al final de cada propuesta, ejercicio o proyecto, procurando la maxima participacion del
grupo y promoviendo el uso de la terminologia especifica de la materia, a fin de destacar pautas que podran usarse
de forma consciente en futuros trabajos.

Autoevaluacion: cuando es el propio alumno o la propia alumna los que se evaltdan a si mismos y a si mismas. En este
caso se trata de ser autocritico, valorando los logros alcanzados en funcién del nivel del que se parte, y también
aprender de los errores buscando en ellos posibilidades expresivas novedosas.
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Para que la evaluacién pueda ser entendida como tal debe ser continua, es decir, debe realizarse en diversos
momentos del proceso. De esta manera respondemos a la cuestion de cuando evaluar. Asi, se realizan evaluaciones
antes del proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que se denomina evaluacién inicial, con una funcién de diagndstico.
Durante el proceso, la denominada evaluacién procesal que tiene una funcion motivadora. Y al final del proceso, se
trata de la evaluacidn final con la que se realiza una funcién de control.

IV.3. Disefio de situaciones de aprendizaje

Para que el aprendizaje tenga lugar debe haber una actuacion del alumnado a partir de unas situaciones de aprendizaje
disefiadas por el docente o la docente. Estas situaciones de aprendizaje son las actividades, ejercicios y proyectos que
plantea el profesor o la profesora.

Para el disefio de las situaciones de aprendizaje, el docente o la docente deben tener en cuenta un criterio de seleccién
y desarrollo de las actividades. Alguno de los criterios que faciliten la eleccidn y planificacidon de las actividades pueden
ser:

Las actividades deben ser adecuadas a las capacidades previas de los alumnos y de las alumnas.
Las actividades deben ser motivadoras para conseguir un aprendizaje significativo.
Es necesario que exista variedad en el tipo de actividades.

Siempre que sea posible, se buscard relacidn entre las actividades que se planteen y el contexto personal y social del
alumnado de manera que se sienta participe de la actividad.

A continuacion, se plantean los posibles tipos de situaciones de aprendizaje que cada docente debe concretar y
desarrollar en su programacion de aula. Se indica el sentido y el papel de cada una, asi como algln ejemplo de ellas:

Actividades de inicio y motivacidon: al comenzar un tema en concreto se proponen actividades que motiven vy
despierten el interés del alumnado por el tema a tratar. Algunas de estas actividades pueden ser la visualizacion de
imagenes ilustrativas del tema de manera que se genere un debate en torno a las dimensiones del disefio.

Actividades de contenidos previos: el objetivo de estas actividades es conocer el nivel competencial desde el que se
parte. Se proponen: didlogo y coloquio en torno a las imagenes vistas o buscadas donde se comenten también
conceptos vistos en unidades anteriores; ejercicios practicos que incluyan contenidos vistos en unidades anteriores.

Actividades de desarrollo: se trata de poner en practica los saberes adquiridos para conseguir alcanzar las
competencias especificas de la materia. Se proponen pequefios proyectos en los que se ponga en practica varios de
los saberes vistos, de esta manera el alumnado comprendera la amplitud de un proyecto de disefio

Actividades de consolidacidn: cuyo objetivo es asegurar los saberes aprendidos y transformarlos en elementos activos
para nuevos aprendizajes. Se proponen las siguientes: Exposicion y defensa de los proyectos ejecutados. Conclusiones
y critica constructiva entre los alumnos y las alumnas de las soluciones propuestas.

Actividades de refuerzo: permiten al alumnado con dificultades de aprendizaje alcanzar las competencias especificas.
Para ello se proponen actividades complementarias que refuercen alguna de las Competencias Especificas que no se
han alcanzado.

Actividades de ampliacion: permiten al alumnado mds avanzado seguir profundizando en los saberes que se han
trabajado. Por ejemplo, se puede proponer la ampliacién de alguno de los proyectos para desarrollarlo de manera mas
exhaustiva.

IV.4. Ejemplificacion de situaciones de aprendizaje

A la hora de disefiar las situaciones de aprendizaje se debe tener en cuenta que el guion de saberes basicos es muy
ambicioso y que, para una verdadera asimilacidon de dichos saberes por parte del estudiante, se deben calcular con
l6gica los tiempos y plazos de dedicacion a cada practica. Por otro tanto se propone realizar pequefios ejercicios de
algunos fundamentos del disefio como disefios modulares o ejercicios de analisis de piezas de disefio. Sin embargo, es



il

importante que el estudiante experimente con la metodologia de disefio y por ello se deben proponer proyectos que
la desarrollen.

Es importante puntualizar ademas que la materia de Disefio puede ser elegida por el alumnado en la Prueba de Acceso
a la Universidad, por tanto, el disefio de las actividades didacticas estd muy condicionado por las exigencias de esta
prueba. Aunque es muy interesante elaborar proyectos mas largos y cooperativos, no hay que olvidar que en la PAU
el tiempo de realizacién de las actividades es muy limitado y el estudiante cuenta sélo con sus propios recursos. Por
tanto, a la hora de disefiar las situaciones de aprendizaje se debera valorar que el alumnado debe poner en practica
lo que después tendra que realizar en la PAU.

Teniendo en cuenta tanto la amplitud del temario como la PAU, lo mdas conveniente es agrupar varios saberes y
especialidades del diseiio en proyectos multidisciplinarios. Se plantean aqui dos ejemplos distintos de actividades.

Ejemplo de situacion de aprendizaje 1: Cartel para la motivacion a la lectura
Introduccidn y contextualizacion:

El encargo ficticio de este proyecto parte del ayuntamiento de la ciudad (seria el emisor de la comunicacion) y va
dirigido a un publico general dentro del contexto del dia del libro en Aragon. Se trata de que el alumnado trabaje con
textos tipograficos y experimente con las formas de las letras sobre un soporte conocido de cartel DIN-A3 vertical.

Objetivos didacticos:

Conocer en profundidad las diferencias formales entre tipos de letras.

Trabajar con la tipografia tanto creativa como de edicidn.

Experimentar con la composicidn y el color para transmitir un mensaje significativo
Conocer y trabajar con el soporte cartel y con el lenguaje publicitario.

Descripcion de la actividad:

Cada alumno y cada alumna deben pensar en un eslogan publicitario sobre el fomento de la lectura, se dardn unas
indicaciones de cdmo debe ser esta frase en cuanto longitud, sonoridad, etc. La realizacion del cartel serd enteramente
manual y los Unicos elementos que podran utilizarse seran formas tipograficas (letras, signos de puntuacidn, etc.) En
el cartel debe haber dos elementos bien diferenciados: por un lado, una parte mas ilustrada en la que se represente
la idea del eslogan, y por otro, una parte de lectura en la que aparezca un texto con el eslogan y la fecha del dia del
libro. Es importante recalcar que la parte ilustrada debe realizarse enteramente con formas tipograficas que pueden
ser ampliadas, recortadas o rotadas, pero nunca estiradas o deformadas para que sigan manteniendo su identidad.

El estudiante buscara las tipografias en fundiciones digitales y podra imprimirlas para después colocarlas sobre
cartulina, recortarlas y usarlas como quiera en la composicién. Otra de las premisas del ejercicio es el uso del color.
Para que el color no sea utilizado de forma arbitraria sino significativa, se pide a los estudiantes que utilicen sélo el
blanco y el negro mas un color sélido (amarillo, rojo, azul, verde...) que servira, en algin lugar de la composicién, como
punto de atencidn. El material con el que realizar el ejercicio es la cartulina.

Metodologia y estrategias didacticas:
Se trabaja con la metodologia Design Thinking:

En la primera fase, EMPATIA, cada alumno y cada alumna deberdn empatizar con el publico al que se dirige el cartel
(cada estudiante puede elegir el publico al que se dirige) y pensar cual es la mejor manera de llegar a él.

En la segunda fase, DEFINICION, se realizara un listado con posibles temas a trabajar en el eslogan, teniendo que
terminar con un eslogan definido.

En la tercera fase, IDEA, el alumnado debera realizar bocetos que ilustren la idea escogida. Debe pensar en diferentes
ilustraciones y composiciones que ayuden a comprender el eslogan, terminando con la eleccién de uno de estos
bocetos.
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En la cuarta fase, PROYECTO, se realizara el cartel de forma manual recortando las letras en cartulinas y haciendo la
composicion sobre un soporte DIN-A3. Y, por ultimo, en la quinta fase, EVALUAR, cada alumno y cada alumna
realizardn una exposiciéon publica de su proyecto argumentando sus propuestas, llevando a cabo sus propias
conclusiones y generando un debate en torno a su obra. El resto de alumnado debera argumentar con criterio la obra
de los y las compafieras.

Elementos curriculares involucrados:

Se trabaja el tema de la tipografia tanto creativa como de lectura. Gracias al dibujo y recorte de letras el alumno o la
alumna toman verdadera conciencia de sus formas y particularidades.

Se trabaja la composicion en un espacio bidimensional de forma experimental ya que el estudiante tiene en sus manos
todos los elementos compositivos y puede ir jugando con su ubicacidon en el espacio.

Se trabaja el concepto de propiedad intelectual con el uso de fuentes tipograficas. El estudiante debe conseguir las
tipografias de sitios legales y tener en cuenta su gratuidad o no, ademas debe entender que el disefio de los caracteres
tipograficos no puede ser modificado ya que es la obra de un disefiador.

Por ultimo, se trabaja el concepto de diseiio publicitario a partir del cartel que es el soporte mas utilizado a lo largo de
la historia como elemento promocional. Asi mismo se trabaja el concepto de mensaje publicitario con la realizacidn
de un eslogan que guie la comunicacién publicitaria.

Atencion a las diferencias individuales:

Se deben tener en cuenta las diferencias de nivel entre el alumnado, por ello se debe aportar una mayor asesoramiento
y control a los alumnos y a las alumnas que sean menos auténomos o que tengan un menor nivel inicial. Sin embargo,
se debe permitir un mayor grado de independencia al alumnado que sea capaz.

Por otro lado, se debe atender a los diferentes ritmos de aprendizaje. A los alumnos y las alumnas con un ritmo de
aprendizaje mds lento se les puede guiar en el nivel de dificultad que van a ser capaces de asumir a la hora de la
realizacidn técnica.

Por ultimo, también nos podemos encontrar con alumnado aventajado que pueda y quiera ampliar su proyecto. Por
ello, se debe dar la posibilidad de que este tipo de alumnado explore y potencie su creatividad y su capacidad artistica.
Asi, podria proponerse la realizacidn de otros soportes publicitarios como los marcapaginas, en los que se aplique la
misma idea creativa, pero con una composicion distinta.

Recomendaciones para la evaluacion formativa:

La evaluacidén se debe afrontar desde varios aspectos, por un lado, metodoldgico y por otro el procedimental.
Ejemplo de situacion de aprendizaje 2: Logomarca y packaging

Introduccidén y contextualizacion:

Se trata de realizar un proyecto que englobe dos especialidades del disefo que estan estrechamente vinculadas como
es el disefio de marca y el de envases y embalajes. Para ello, se elige una tematica cercana al estudiante como es la de
la comida rapida, pero con un caracter mas ecoldgico. Por eso la empresa ficticia para la que se realiza el encargo es
un establecimiento de hamburguesas saludables.

Objetivos didacticos:

Comprender el trabajo del disefio grafico corporativo.

Ser capaces de disefiar un elemento grafico de la identidad corporativa.
Comprender la naturaleza dual del disefio de envases.

Ser capaces de realizar el disefio de un envase teniendo en cuenta las tres erres.

Ser capaces de aplicar el disefo grafico a un objeto tridimensional.
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Trabajar de forma colaborativa e individual.
Descripcion de la actividad:
Primera parte: disefo de logo-marca.

Se asigna a los estudiantes un briefing de empresa en el que se explican las caracteristicas de ésta. Por grupos deberan
investigar sobre la competencia, realizar un analisis DAFO y un moodboard con todos los elementos graficos
inspiradores de los intangibles de la empresa.

También por grupos se eligen entre 4 y 6 términos que definen y describen la filosofia de la empresa (los intangibles).
Se buscan estos términos en el diccionario y se apuntan las diferentes acepciones. A partir de estos términos, el grupo
de alumnos y de alumnas realiza el Naming, es decir, inventa un nombre para la empresa.

Una vez hecho esto cada alumno y cada alumna trabajan ya de forma individual en el disefio de la logo-marca, a través
de bocetos, pruebas de tamafio y legibilidad. En el disefio de la logo-marca debe aparecer un elemento simbdlico, la
imagen grafica, y un elemento tipografico, el nombre de la empresa. La realizacion de la logo-marca serd manual
pudiendo imprimir las tipografias aparte.

Segunda parte: disefio del envase.

Se trata de hacer el disefio de un envase primario, es decir, el que estd en contacto directo con el producto, asi como,
la grafica aplicada. El producto a envasar serd una de las hamburguesas que se vendan en el establecimiento. El envase
estard completamente realizado en cartdén y cumplird de la mejor manera con los requisitos de las 3R (reducir,
reutilizar, reciclar).

Cada estudiante debera realizar una lluvia de ideas y bocetos en el cuaderno. Para el disefio final, se deberan presentar
los planos técnicos para entender el disefio del envase, en este caso, las vistas acotadas y el desplegable del envase
para la realizacién del troquel. También se deberdn presentar los dibujos a color necesarios para comprender como
es el envase tridimensional, la grafica aplicada y el funcionamiento de uso, a través de diversas perspectivas y dibujos
de detalle. De forma opcional se puede requerir la realizacidon de la maqueta del envase a tamanio real con la gréfica
aplicada.

Elementos curriculares involucrados:

Con la realizacién de este proyecto se trabajan los saberes bdsicos del bloque A como son el Disefio, la ecologia y la
sostenibilidad: las aportaciones del ecodisefio a la solucidon de los retos socioambientales. Los saberes basicos del
bloque B cémo son los procesos creativos en un proyecto de disefio. Asi como las estrategias de organizacion de los
equipos de trabajo. En cuanto a los saberes basicos del bloque C se trabaja la imagen de marca: el disefio corporativo.
Y, por ultimo, en cuanto al bloque D se abordan los saberes basicos sobre materiales, texturas y colores. Asi como
sistemas de produccidn y su repercusion en el disefio. El packaging: del disefio grafico al disefo. Iniciacion a los
troqueles.
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