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DISENO

1. Presentacién

El disefio es la actividad creativa que tiene como finalidad proyectar el aspecto, funcion y
produccion de elementos funcionales, bien sean bidimensionales y se construyan a partir de los
aspectos fundamentales de la comunicacion gréfica, o tridimensionales, es decir objetos, productos o
espacios. Disefiar implica materializar ideas, dar solucién a problemas practicos con criterio estético y
equilibrando forma y funcion. Es una actividad practica y enfocada a aportar soluciones, pero también
es una herramienta que permite el desarrollo de la creatividad, la mirada personal y la identidad en el
alumnado adolescente, y a partir de la cual poder comprender el mundo que les rodea y contribuir a su
transformacion.

El concepto de disefio ha ido evolucionando a lo largo de la historia de la humanidad, dando
respuesta a las necesidades funcionales y comunicativas requeridas en cada momento y contexto,
aunque adquiere gran relevancia a partir de la Revolucién industrial, cuando los procesos industriales
mecanizados catapultan las posibilidades técnicas y comunicativas. En la actualidad, los recursos
digitales y de las TIC proporcionan multiples herramientas que facilitan la labor de disefiadoras y
disefiadores tanto en el proceso de planificacion como de resolucién técnica, suponiendo una
revolucién en los tiempos, metodologias de trabajo, técnicas de creacion, presentacion y difusion de
proyectos.

El disefio es un proceso complejo en el que intervienen diferentes disciplinas y que se proyecta
sobre campos muy diversos. Como actividad creativa que es, forma parte de la cultura visual y
audiovisual y va intrinsecamente ligado a la historia del arte, pero se diferencia de este en que la
creatividad no se pone al servicio de la autoexpresion sino de la blusqueda de soluciones a problemas
por resolver con unas premisas de partida. En este sentido, serd fundamental que el alumnado
comprenda que debe elegir con criterio y rigor su estrategia para abordar un proyecto de disefio,
justificando la seleccién de recursos y materiales en la creacion, ya que existen multiples respuestas
creativas adecuadas aunque no todas resultan validas si no responden con coherencia a la finalidad
subyacente.

El disefio es una actividad fundamental en la sociedad, industria y economia actual. Por esto
se hace necesaria una reflexiéon acerca de cdmo 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, la lucha contra estereotipos y discriminaciones y, en consecuencia, la adecuacion de un
disefio cada vez mas inclusivo. Estos factores ligados a la ética impactan en el alumnado contribuyendo
a desarrollar su sensibilidad a la par que su criterio estético, facilitandole herramientas para desarrollar
ideas, representandolas y proyectandolas de manera expresiva y explorando su creatividad. A través
de la correcta aplicacion de los elementos configurativos, aprendera a comunicarse de manera efectiva,
afectiva y eficiente, especialmente en la emision de mensajes graficos, comprendiendo que la
correccién en la comunicacion grafica es equivalente a la correccion ortografica, aspecto fundamental
en el aprendizaje de cualquier disciplina.

Esta materia articula sus saberes de acuerdo con los componentes de la Competencia
Conciencia y expresion culturales, y se abordan desde los siguientes bloques: Disefio y sociedad, en
el que se introduce la relacion de los principales campos de aplicacion del disefio con la historia del
arte, desde un enfoque critico en relacion a su dimension ética y socioecondmica; Disefio y su
configuracion formal, en el que se abordaran la sintaxis visual y comunicativa, que posiblitan su



i

A\

GENERALITAT
VALENCIANA

Conselleria d'Educaci6,
Cultura i Esport

estructura expresiva, formal y semantica; Las fases del disefio, que aborda la metodologia proyectual
para desarrollar una propuesta, desde la deteccion de necesidades a la idea inicial y el desarrollo
técnico y creativo, con especial hincapié en el disefio inclusivo y la sostenibilidad; el disefio grafico, el
disefio de producto y el disefio de espacios como ambitos principales de aplicacion, con sus diferentes
caracteristicas, técnicas y procesos.

Como contenidos transversales se incluiran la gestion responsable de los residuos y la
seguridad, toxicidad e impacto medioambiental de los materiales utilizados en los proyectos. De igual
manera, y siempre que sea posible su acceso, se incluirda como saber transversal el uso de
herramientas digitales aplicadas tanto al disefio bidimensional como tridimensional.

La asignatura de Disefio refuerza los contenidos adquiridos por el alumnado en la ESO,
especialmente en lo referente a las competencias de Educacién Plastica, Visual y Audiovisual, ya que
se parte de la adquisicion de un bagaje visual, cultural y artistico, asi como del conocimiento de las
principales técnicas y métodos de produccion grafico-plastica y audiovisual. Esto permite al alumnado
contar con recursos de representacién, asi como asociar el gusto e intereses creativos propios con
referentes artisticos contemplados que han conformado en ellas y ellos un amplio abanico estético.

La materia contribuye a los principios pedagégicos y perfil de salida del bachillerato en cuanto
gque aporta al alumnado conocimientos, habilidades y actitudes que le permitan desarrollar funciones
sociales vinculadas a su futuro formativo y profesional. Se fomenta su capacidad de aprender por si
mismo, trabajar en equipo en proyectos conjuntos y aplicar los métodos de investigacion y creacién
apropiados. El desarrollo de la materia vincula cada una de las competencias especificas que debera
adquirir el alumnado al finalizar el curso con todas las Competencias clave, ademas de con los retos y
desafios del siglo XXI, locales y globales. Para la adquisicion de las competencias especificas seran
necesarias unas situaciones de aprendizaje que permitan al alumnado desarrollar estas habilidades
de creacion, innovacién, trabajo en equipo y experimentacion con diferentes técnicas de
representacion. De esta forma, los conocimientos, destrezas y actitudes se adquiriran de manera
interrelacionada y progresiva, atendiendo a su grado de complejidad. Mediante estas situaciones de
aprendizaje, el alumnado tendra una vision mas detallada tanto de sus aplicaciones directas en el
mundo laboral y profesional, como de la transferencia de estas experiencias a otros campos o
disciplinas de saber diferentes.

Por ultimo, en el documento se definen los criterios de evaluacién, orientados a conocer el
nivel de desempefio del alumnado, en su proceso de aprendizaje, en la adquisicién de cada una de las
competencias especificas de la materia. Es decir, en qué grado es capaz de realizar determinadas
actuaciones, movilizando los saberes basicos en situaciones concretas.

2. Competencias especificas
2.1. Competencia especifica 1

Investigar y analizar propuestas de disefio atendiendo a su evolucién histérica, estilos y
ambitos de aplicacién, apreciando su aportacion al imaginario sociocultural, ético y estético.

2.1.1. Descripcién de la competencia

La primera competencia pretende vincular al alumnado con el entorno social, cultural y artistico
a través de la exploracion de propuestas de disefio, tanto bidimensionales como tridimensionales, de
diferentes épocas y geografias, que denoten la evolucion paralela que ha sufrido el disefio respecto a
las necesidades sociales, industriales, comunicativas y estéticas, asi como su relacién con la historia
del arte. El alumnado comprenderia, a través de este analisis, la relevancia del disefio en la creacion
de mensajes e imaginario estético, contribuyendo de esta manera a desarrollar la Competencia en
Conciencia y expresiones culturales, y vinculando la construccién de su propia identidad con los
estimulos que le rodean y que forman parte de la cultura visual y audiovisual.
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Sera fundamental comprender que el disefio tiene multiples aproximacién y soluciones a un
mismo planteamiento o problema de salida dependiendo de las decisiones que toma la creadora o
creador, y esto repercute favorable o desfavorablemente en la construccién de un imaginario colectivo
diverso, que fomente la no discriminacion por razén de nacimiento, sexo, origen racial o étnico,
discapacidad, edad, enfermedad, religion o creencias, orientacion sexual o identidad de género o
cualquier otra condicién o circunstancia personal o social. Seréa tarea del alumnado detectar errores y
aciertos para calibrar la correccién de las propuestas, teniendo en cuenta el contexto de creacién y su
intencién comunicativa y expresiva, asi como discernir su aportaciéon a nivel ético en la sociedad,
desarrollando asi la Competencia Ciudadana. En dicha argumentacién sera necesario el empleo del
vocabulario y la terminologia especifica del area con rigor, desarrollando la Competencia en
Comunicacion lingiistica y Plurilingte.

La investigacion se llevara a cabo siguiendo una metodologia de trabajo ordenada, que permita
profundizar en el contexto cultural y social de las propuestas, y a través de canales y medios fisicos
y/o virtuales, fomentando la investigacion y la lectura como fuente de conocimiento y acercamiento a
la cultura.

Esta competencia especifica se vincula con la Competencia Digital en la promocion de la
utilizacion de las TIC, favoreciendo el empleo de medios digitales para buscar, obtener y tratar
informacion, respetando los principios éticos de su uso, asi como el conocimiento de los derechos y
los riesgos en el mundo digital.

En sintesis, la finalidad de esta competencia es que el alumnado sea capaz de analizar
propuestas de mdltiple naturaleza, de manera estructurada y ordenada, juzgando su dimension ética
desde una perspectiva de género, multicultural y sostenible, en cuanto a su ideacién y procesos de
creacion, tomando consciencia de la aportacion del mundo del disefio a los desafios y retos del siglo
XXI.

2.2. Competencia especifica 2

Analizar diferentes producciones de disefio bidimensional y tridimensional, relacionando los
aspectos formales con su intencién funcional, estética y comunicativa, explicando con terminologia
adecuada su impacto medioambiental y socioeconémico.

2.2.1. Descripcién de la competencia

Explorar diferentes producciones implica conocer los aspectos formales fundamentales del
disefio, tanto en la comunicacion grafica como en el disefio de producto y espacios, para poder valorar
las soluciones creativas aplicadas en cada caso, comprendiendo el problema al que se pretende dar
respuesta, y llegar a discernir las razones detras de la eleccidn consciente de las y los creadores en
cada caso.

El alumnado tendria que ser capaz de reconocer los procesos de trabajo que derivan en el
producto final, desarrollando para ello la Competencia Matemética y Competencia en Ciencia,
tecnologia e ingenieria. Esta comprensién permitiria discernir la adecuacion del producto a la finalidad,
vinculando las caracteristicas formales con la intencion comunicativa, expresiva y estética,
desarrollando la Competencia en Conciencia y expresion culturales. Conocer la intencion detras de la
creacion de una propuesta de disefio implica comprender que los aspectos formales y funcionales
estan al servicio de la comunicacion, dando respuesta a una idea, problematica o reto que se aborda
a partir de los elementos configurativos y formales. Para dilucidar esta relacion se necesitaria conocer
y utilizar con rigor el vocabulario especifico de la materia, desarrollando la Competencia en
Comunicacién lingiistica, y mostrarse permeable a valoraciones ajenas y contraargumentaciones,
desarrollando la apertura de mente y la comunicacion asertiva.

En este proceso de analisis y observacién de productos ajenos, el alumnado iria enriqueciendo
su bagaje estético y cultural, ampliando sus referentes a través de la exposicion a diferentes piezas e
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interpretando el impacto que tienen en su construccion social, especialmente en su vinculacién a las
tematicas de calado social actuales, extrayendo conclusiones que sirvan de estimulo para sus propias
creaciones, desarrollando la Competencia Personal, social y de aprender a aprender.

2.3. Competencia especifica 3

Planificar la creacion de propuestas graficas, productos y espacios, mediante un proceso
metodoldgico estructurado, justificando la seleccion de técnicas, herramientas y procedimientos en
base a la finalidad del disefio.

2.3.1. Descripcién de la competencia

En disefio la creatividad no es improvisacion, y, por tanto, el primer paso para la creaciéon de
una propuesta es planificar el proceso de trabajo que se seguira hasta obtener el arte final o producto
final, entendiendo que para un mismo reto hay diferentes soluciones posibles, pero que no toda
respuesta es valida, y para discernirlo se debe evaluar en todo momento el estado de la propuesta.
Para ello, el alumnado debera ser conocedor de la metodologia proyectual, consistente en el conjunto
de procedimientos para resolver un problema de disefio, asi como de los principales recursos y
procesos de elaboracion de una propuesta de disefio. De esta manera, se desarrollara la Competencia
Personal, social y de aprender a aprender, asi como la Emprendedora, puesto que disefiar implica
tomar decisiones de forma consciente y coherente a la finalidad deseada. Ademas, la Competencia en
Conciencia y expresiones culturales estara presente en cuanto que esta seleccion consciente tendra
en cuenta indiscutiblemente la aportacion personal y creativa de quien disefia derivada de su bagaje
cultural, artistico y estético.

Planificar es el primer paso en la produccion del disefio. Idear la propuesta requiere un analisis
previo en el cual se contemplen las diferentes opciones de acercamiento a la problematica y se elija la
més adecuada a la finalidad. Esta seleccion debe ser justificada y argumentada. Para iniciar esta
primera fase del proceso se debe conocer la metodologia proyectual. Esta parte del pensamiento
analitico, generando un aprendizaje activo a través de la creatividad y la iniciativa. Es un elemento vivo
gue puede y debe reconducirse en la medida en que los retos y problematicas preestablecidos se vean
resueltos o no. Para ello hay que abordar una serie de fases que podemos describir como la definicién
del problema o reto a abordar, la recopilacion y andlisis de datos, desarrollo de la idea previa, seleccién
de recursos materiales y tecnolégicos, experimentacion, verificacion y creacién de la solucion final. En
cada una de las fases del proyecto serd necesario utilizar estrategias de pensamiento creativo y
divergente para contemplar diferentes propuestas y aproximaciones a un mismo planteamiento. Se
deberian evaluar las soluciones aportadas y reconducir, si fuera necesario, la propuesta.

Aungue el disefio se debe diferenciar del arte en cuanto que esté al servicio de una necesidad
preestablecida, como elemento creativo no esta exento de la vision estética de quién lo produce,
siempre y cuando sea coherente con la finalidad buscada. En este sentido, el alumnado debera indagar
en sus referentes hasta conseguir un estilo estético con el que se sienta identificado, aportando su
creatividad al desarrollo y mejora de su entorno social.

2.4. Competencia especifica 4

Crear propuestas de disefo, utilizando diferentes sistemas de representacion y presentacion,
con criterio estético, rigor y precisién técnica, dando respuesta a las necesidades detectadas, desde
una perspectiva personal, sostenible e inclusiva.

2.4.1.  Descripcion de la competencia

Una vez se ha analizado el briefing, se procede a la creacién de la propuesta de disefio grafico,
de producto o espacios, para la que se requiere de los conocimientos técnicos y procesos de
elaboracion mas importantes, tanto analdgicos, grafico-plasticos como digitales, que ayuden a
desarrollar la sensibilidad artistica y el criterio estético. En este proceso el alumnado reforzaria los
conocimientos y habilidades adquiridas en Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, profundizando en
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los sistemas y medios de representacién, asi como en la aplicaciéon de los principios de produccién
creativa, ajustando las diferentes opciones a la intencionalidad estética y comunicativa del proyecto.
Para ello hara uso de diferentes medios, tanto grafico-plasticos, como audiovisuales y digitales.
Actualmente el uso de programas de disefio es indispensable, tanto para el disefio bidimensional como
tridimensional, y aunque no sea la Unica opcion resolutiva es relevante conocer los recursos digitales
disponibles y utilizarlos con rigor y respeto por la normativa vigente, desarrollando la Competencia
digital.

Asimismo, serd indispensable para el alumnado conocer los principales sistemas de
representacion y los procesos de construccién y fabricacién de maquetas y prototipos sencillos para
desarrollar las propuestas y hacer uso de ellos para materializarlas, desarrollando la Competencia
emprendedora.

Al finalizar el curso, el alumnado habria aprendido las técnicas de produccién necesarias para
concretar sus propuestas creativas, con rigor técnico, disciplina y un buen uso de espacios y
herramientas, asi como los elementos fundamentales para la creacion de artes finales en disefio
gréfico. Para ello se desarrollarad la Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria.

2.5. Competencia especifica 5

Concretar el producto disefiado mediante la realizacion de artes finales, maqueta o prototipado,
con exigencia en la calidad del acabado y valorando la dimensién profesional vinculada a las diferentes
areas del disefio.

2.5.1. Descripcién de la competencia

El paso final en el proceso de creacion de una propuesta de disefio es la materializacion del
producto y su presentacién vy justificacién ante la comunidad, entendiéndose por ella el conjunto de
agentes implicados en las tareas, en clara vinculacién con la Competencia Ciudadana. Para ello ser4
necesario conocer los aspectos mas relevantes de la produccion que posibiliten la seleccién de los
materiales y procesos mas adecuados, desarrollando la Competencia matematica y Competencia en
Ciencia, tecnologia e ingenieria.

El alumnado debera ser capaz de elaborar artes finales para impresién, maquetas o prototipos
con adecuacion técnica y exigencia en el acabado. Ademas, debera ser capaz de presentar la
propuesta y justificar las decisiones tomadas, pudiendo evaluar la calidad del producto final y el éxito
en su intencién comunicativa. Para dicha presentacion y justificacion sera imprescindible la correcta
expresion en publico, desarrollando asi la Competencia en Comunicacion linguistica, elaborando
discursos profundos que expliquen el proceso y resultado final.

Es importante comprender la dimension sociocultural del disefio, valorando la contribucion del
tejido profesional tanto en la economia como en la comunicacién y aportacién de soluciones a
problematicas sociales, especialmente las referidas a los retos del siglo XXI, y conociendo las
posibilidades formativas de futuro vinculadas al disefio.

Para la concrecion final se tendran en cuenta criterios de sostenibilidad, buscando optimizar
los recursos disponibles, tanto en la creacién como en la presentacion del producto. En el caso de las
propuestas colectivas, se debera realizar un reparto de tareas que atienda a la diversidad, sea inclusivo
y se adapte a las potencialidades y posibilidades de cada persona. Asimismo, se potenciara la
flexibilidad y la capacidad de trabajo en equipo.

3. Saberes basicos

En el presente apartado presentamos los saberes basicos a desarrollar en la materia de
Disefio.
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Los saberes basicos son el conjunto de conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen
los contenidos propios de la materia, cuyo aprendizaje es necesario para que el alumnado adquiera
las competencias especificas, pudiendo ser ampliados y adaptados a su contexto escolar. Estos
saberes se distribuyen en seis bloques que a su vez se dividen en sub-bloques, aunque los
conocimientos se interrelacionan entre si y deben tenerse en cuenta en conjunto para adquirir las
competencias especificas.

El primer bloque, Disefio y sociedad, recoge los saberes relacionados con los principales
campos de aplicacién del disefio: el disefio grafico, de producto y de espacios, desde una vertiente de
evolucion histérica y técnica, a partir de elementos, tendencias, escuelas y figuras relevantes. El
contenido de este bloque profundizara en los saberes adquiridos en la etapa secundaria,
especialmente en Educacidn Plastica, Visual y Audiovisual, acerca de referentes de la cultura visual y
audiovisual y del patrimonio artistico, ahondando en ejemplos paradigmaticos del mundo del disefio,
contribuyendo a la ampliacion de la alfabetizacion cultural y artistica del alumnado, y estimulando su
capacidad critica sobre los mensajes y estéticas percibidos.

En el segundo bloque, El disefio: configuracion formal, se detallan los elementos formales
basicos del lenguaje visual, bidimensional y tridimensional, asi como los principales sistemas de
representacion espacial, ya que estos seran necesarios tanto para la planificacion previa como para la
produccion de productos de disefio. Este bloque detalla la sintaxis de la imagen y su capacidad
expresiva y comunicativa a través de los elementos configurativos formales, técnicas y materiales
adaptados al contexto. Se incluye, asimismo por su indudable importancia el conocimiento acerca de
herramientas TIC aplicadas tanto a la investigacién y analisis, como a la representacion de disefios
bidimensionales y tridimensionales y la normativa vigente respecto a licencias de uso.

El tercer bloque, Las fases del disefio, se refiere a los diferentes momentos que conforman la
metodologia proyectual, desde la deteccion de las necesidades y recogida de informacion a la
materializacion del proyecto de disefio, asi como el vocabulario especifico del &rea, para poder
expresarse con correccion, asertividad y criterio a la hora de justificar las decisiones tomadas, a través
del conocimiento de técnicas de escucha activa y expresion asertiva.

En el cuarto bloque, Disefio grafico, se presentan los contenidos referidos al disefio
bidimensional en sus principales ambitos de aplicacion: el disefio corporativo, editorial, publicitario y la
sefialética. Se detallan los principios basicos de la comunicacion grafica: la percepcion visual, la
tipografia, el color, la composiciéon y la imagen. Ademas, se incluyen las técnicas y procesos,
graficoplasticos y digitales, mas comunes para creacion de proyectos gréficos, teniendo en cuenta la
preparacion del disefio y de las artes finales.

El quinto bloque, Disefio de producto, recoge la tipologia de objetos y las caracteristicas
formales y estéticas que se relacionan con su funcion, asi como la exploraciéon de los sistemas de
representacion espacial como elemento necesario para proyectar un disefio de producto y las
diferentes posibilidades y materiales para realizar maquetas o prototipos. Se incluye también la
ergonomia y antropometria en su aplicacién a productos como elemento basico para un disefio
adaptable a la diversidad funcional y accesible.

Por dltimo, en el sexto bloque: Disefio de espacios, se detallan las tipologias de espacio, las
sensaciones psicoldgicas asociadas a éstos y sus funciones y las caracteristicas de las maquetas y
prototipos espaciales, asi como los recursos digitales disponibles para el disefio de espacios, con
énfasis en las caracteristicas del espacio inclusivo.
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BLOQUE 1: DISENO Y SOCIEDAD
CE1l, CE2

SB 1.1. Concepto y evolucion histérica del disefio:

Principales tendencias, periodos, escuelas y personalidades del disefio.

SB 1.2. Campos de aplicaciéon del disefio grafico, de producto y espacios. Tejido social,
cultural y profesional. Estudios vinculados al disefio.

SB 1.3. Disefio, ética y comunicacion social:

Disefio, ecologia y sostenibilidad.

El disefio en la sociedad de consumo. Publicidad y contrapublicidad.

Disefio y diversidad. Disefio inclusivo.

Categorias estéticas. Los estereotipos en el disefio. La ética de las imagenes y productos
en el mundo actual: la superacién de estereotipos, prejuicios y convencionalismos.
Aportacién de las culturas no occidentales al canon del disefio universal. La apropiacién
cultural.

SB 1.4. Herramientas digitales de blsqueda de informacion y visualizacion.

SB 1.5. Atencidn y sentido critico en la exploracion de propuestas de disefio en entornos
fisicos y virtuales.

BLOQUE 2: EL DISENO: CONFIGURACION FORMAL
CE1l, CE2, CE4, CE5

SB 2.1. Comunicacién visual:

Punto, linea, plano, color, forma y textura.

Sintaxis de la imagen bidimensional y tridimensional.
Ordenacion y composicién de la forma en el espacio.
Cualidades comunicativas y expresivas de los elementos.

SB 2.2. Sistemas de representacion.

SB 2.3. Materiales y técnicas gréfico-plasticas. Cualidades emotivas y expresivas.

SB 2.4. Recursos digitales y programas informaticos para la creacion de disefios
bidimensionales y tridimensionales. Normativa vigente en relacion a licencias de uso. Entornos
virtuales de aprendizaje. Fundamentos de la propiedad intelectual. La proteccién de la creatividad.
Patentes y marcas.

SB 2.5. Terminologia especifica para la descripcion formal de elementos de disefio.




i

\\

4

GENERALITAT
VALENCIANA

Conselleria d'Educaci6,
Cultura i Esport

BLOQUE 3: LAS FASES DEL DISENO
CE3, CE4, CE5

SB 3.1. Metodologia proyectual. Estrategias de planificacion, organizacion y gestion de
proyectos.

SB 3.2. Procesos de pensamiento creativo y resolucion de problemas.

SB 3.3. Vocabulario relativo a procesos de investigacion, planificacion, creacion y
materializacion de producciones de disefio.

SB 3.4. Técnicas de escucha activa y asertiva. Empatia. Sentido de la responsabilidad y
sentido ético en la eleccion de teméticas, procesos y materiales. Resiliencia y disposicion al trabajo.
Adaptabilidad.

SB 3.5. Sentido de la iniciativa, proactividad y compromiso con la calidad del acabado.

BLOQUE 4: DISENO GRAFICO
CE3, CE4, CE5

SB 4.1. Elementos configurativos basicos:

Teoria de percepcion visual y recursos del lenguaje visual.

La tipografia: principales familias, legibilidad, propiedades y usos.

El color. Posibilidades comunicativas y expresivas. Usos culturales.

La composicion. Reticula. Formatos. Maquetacion.

La imagen. tratamiento de la imagen digital.

Etica y significados de las imagenes. La inclusividad y la superacion de convencionalismos,
estereotipos y prejuicios.

SB 4.2. Procesos y técnicas:

Técnicas graficoplasticas.
Asistentes y programas digitales especificos de disefio.
Preparacion de artes finales.

SB 4.3. Principales &mbitos de aplicacion del disefio gréfico:

La imagen de marca: el disefio corporativo.

Disefio editorial: maquetacion.

El disefio publicitario. La comunicacidn gréafica. Contrapublicidad.
La sefalética.

SB 4.4. Vocabulario especifico de disefio grafico.
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BLOQUE 5: DISENO DE PRODUCTO
CE3, CE4, CE5

SB 5.1. Tipologia, morfologia y funciones de los objetos.

SB 5.2. Elementos configurativos basicos:

Materiales, texturas, formas y colores.

SB 5.3. Sistemas perspectivos de representacion aplicados al disefio de producto.

SB 5.4. Maqueta y prototipo. Técnicas y materiales.

SB 5.5. Relacién entre objeto y usuario:

Antropometria. Ergonomia.
Disefio de objeto y diversidad funcional. Disefio inclusivo.

SB 5.6. Principales ambitos de aplicacion:

Packaging
Disefio textil
Disefio de objetos.

SB 5.7. Vocabulario especifico de disefio producto.

BLOQUE 6: DISENO DE ESPACIOS
CES, CE4, CE5

SB 6.1. Organizacién del espacio habitable, publico o privado. Distribuciéon de espacios y
recorridos. Redisefio de espacios. Percepcion psicoldgica del espacio.

SB 6.2. Principales &mbitos de aplicacion del disefio de espacios:

Disefio de interiores
Escenografia

SB 6.3. Elementos constructivos. Principios de iluminacion.

SB 6.4. Sistemas de representacion: diédrico y axonométrico. Acotacion. Escalas.
Secciones.

SB 6.5. Maqueta. Técnicas y materiales. Reutilizacion de materiales. Criterios de
sostenibilidad.

SB 6.6. El disefio inclusivo de espacios. Barreras arquitecténicas.
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SB 6.7. Vocabulario especifico de disefio de espacios.

4. Situaciones de aprendizaje

A continuacién, se presentan algunos principios relevantes que deberian tenerse en cuenta a
la hora de disefiar situaciones de aprendizaje para la practica docente de Disefio. Las situaciones de
aprendizaje ponen en relacion las competencias especificas de la asignatura con procedimientos y
contextos de aprendizaje deseables.

El aprendizaje de los saberes basicos propios de la materia deberia relacionarse con
contenidos adquiridos en cursos previos de asignaturas de perfil artistico, pero también deberian
conectarse con saberes propios de materias de perfil diverso, incorporandolos de forma natural en las
propuestas a realizar.

Teniendo en cuenta que las situaciones de aprendizaje han de vincularse con los retos y
desafios del presente, en la materia de Disefio se deben relacionar y justificar los referentes que se
utilizan en la préactica docente en base a su conexién con aspectos de trascendencia social como el
consumo responsable, la resolucion pacifica de los conflictos, la valoracién de la diversidad personal
y cultura, el respeto al medioambiente y la gestién de residuos, o la vida saludable entre otros, tanto
en las aplicaciones referidas al disefio grafico, como de producto o espacios.

Ademas, se ha de tener en cuenta la diversidad personal y cultural, incluyendo en los relatos
de aula los microrrelatos, es decir referencias de colectivos minorizados (perspectiva multicultural, de
género). Esto se plantea como una oportunidad para ampliar referentes y explorar los matices que
proporciona introducir multiplicidad de miradas y respuestas a retos y problemas comunes.

Por otro lado, se recomienda la incorporacién de materiales sostenibles y reciclados en el aula.
En este sentido se trataria no solo de utilizarlos sino de reflexionar en torno a su uso, consumo e
incentivar al alumnado a realizar propuestas de mejora medioambiental tanto en sus productos
disefiados como en los referentes estudiados.

A pesar de que el disefio implica trabajar sobre necesidades detectadas, normalmente
generadas por otros agentes, es importante integrar la personalidad del alumnado, conectando las
competencias especificas, los saberes basicos y sus vivencias y bagaje cultural y estético.

Incorporar referentes de la cultura visual y audiovisual actual (como imagenes de redes
sociales o publicidad) garantiza la conexion con intereses y con aprendizajes que el alumnado ya posee
y puede vincular con los contenidos del aula. Esto permite desdibujar el limite entre el centro educativo
como Unico espacio educador y el exterior como fuente de experiencias desvinculadas de la escuela.

Por otro lado, es importante hacer conocedor al alumnado del tejido profesional valenciano
vinculado al disefio, ya que los referentes cercanos son una manera de garantizar el desarrollo de una
identidad cultural cada vez mas rica en conexiones y la adquisicion de valores de tolerancia y respeto.

Para contemplar otros contextos educativos que ayuden a dar sentido al aprendizaje en el
lugar de su realizacién, podemos utilizar espacios del centro educativo més all4 del aula de referencia,
asi como conectar las soluciones del disefio a problematicas de otras asignaturas, ofreciendo
soluciones a problemas cercanos, para asi fomentar el sentimiento de pertenencia en el alumnado,
intentando que se sienta parte de un colectivo y reforzar asi su autoestima. También podemos explorar
las posibilidades del contexto mas cercano (barrio, pueblo, ciudad) y establecer relacion con los
agentes culturales y profesionales del entorno. En este sentido podemos propiciar la participacion de
creadores y creadoras en el centro (mediante programas de residencias artisticas o invitacion a
profesionales vinculados al mundo de la creacién).
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Disefio no deberia ser una materia exclusivamente para “hacer” sino también para pensar,
conectar, relacionar, estudiar, debatir, en definitiva, para estimular la reflexion y el pensamiento critico
y divergente en relacion a todos los aspectos de sus &mbitos de aplicacion. En Disefio es esencial el
concepto de respuesta multiple, asi que se deberia fomentar la expresién de las propias preferencias
estéticas de cada alumna y alumno, siempre y cuando estén correctamente alineadas con los objetivos
de la tarea.

El disefio requiere de procesos de investigacion en los que se reflexione en torno a las ideas
y referentes socioculturales que el alumnado ya ha adquirido, al tiempo que incorpora nuevos
referentes que incrementen sus habilidades creativas. Por ello, es fundamental enriquecer el
imaginario del alumnado mediante la alfabetizacién visual y la pedagogia de la sospecha en relacion a
las imagenes que nos rodean y preguntarnos constantemente acerca de sus posibles significados. La
gestion critica de la busqueda y seleccion de la informacién en los procesos de aprendizaje es
fundamental para que el alumnado comprenda que las imagenes que consumen diariamente estan
cargadas de significados y de intencionalidades. Se deberd fomentar la utilizacion de referentes
diversos e inclusivos, asi como propiciar la critica y denuncia frente a aquellos que perpettan
estereotipos sexistas 0 mensajes machistas, clasistas, homéfobos o racistas.

El desarrollo del pensamiento critico y divergente permite enfrentarse a otras situaciones de
manera creativa por lo que los procesos de reflexion inherentes a la practica artistica en el contexto
del aula garantizan aprendizajes transferibles a otras situaciones en su dia a dia o a otras areas de
conocimiento.

Las situaciones de aprendizaje han de incluir necesariamente elementos emocionales por la
capacidad que tienen para interferir y determinar los procesos de aprendizaje. En ese sentido el
cuidado de los espacios de trabajo, el uso respetuoso de los mismos, de manera que los sientan como
espacios propios, puede ayudar a crear experiencias mas conectadas con el alumnado y sus
necesidades afectivas.

Se debe garantizar el acceso al aprendizaje del conjunto del alumnado aplicando los principios
del Disefio Universal de Aprendizaje, atendiendo las dimensiones fisica, cognitiva, sensorial y
emocional.

Es recomendable justificar de manera asertiva las opiniones relativas al trabajo del alumnado,
fomentando el refuerzo positivo y la adecuacion de las apreciaciones a los objetivos de la propuesta y
no a valoraciones personales desvinculadas de esta.

El respeto por los tiempos de trabajo y sus distintos ritmos supone aceptar la incertidumbre
como parte ineludible del aprendizaje. Para ello, en el desarrollo de proyectos de disefio se requerira
de secuencias didacticas amplias, que permiten explorar todas las fases de la creacion y valorar el
error como una oportunidad para reconducir el proceso creativo.

Es importante emplear un lenguaje inclusivo e igualitario que integre la diversidad inherente a
los grupos con los que trabajamos y facilitar momentos para compartir ideas y opiniones de manera
asertiva.

Debemos incentivar habitos de constancia y autoexigencia, y el placer por la consecucién de
objetivos reales. Es importante que el alumnado se vea capaz de terminar los procesos y tomar
consciencia del propio aprendizaje fomentando la reflexién, por lo que debemos programar tareas
viables, flexibles y adaptadas a sus capacidades.

Para fomentar la organizacion en el desarrollo de propuestas de disefio, se recomienda la
utilizacion de estrategias de pensamiento visual en la conceptualizacion de contenidos curriculares, asi
como en la organizacion y planificacién de proyectos o registro de evidencias en procesos de
aprendizaje.
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Por ultimo, el desarrollo de proyectos de disefio colectivos, o aquellos individuales en los que
se tiene en cuenta la valoracién de la comunidad educativa, fomenta la participacion y el dialogo
implicando al alumnado en procesos de trabajo que requieren cooperacién. Se debe potenciar la
llegada a acuerdos por medios dialogados fomentando la cultura democratica y la oralidad en la
expresion de opiniones, posicionamientos y emociones, y la recepcion de ideas ajenas.

5. Criterios de evaluacion

5.1. Investigar y analizar propuestas de disefio atendiendo a su evolucion histérica, estilos y
ambitos de aplicacién, apreciando su aportacion al imaginario sociocultural, ético y estético.

5.1.1. Identificar caracteristicas de los movimientos, corrientes y escuelas mas
relevantes de la historia del disefio, reconociendo su repercusion en la cultura contemporanea.

5.1.2. Detectar aciertos y errores comunicativos en propuestas de disefio ajenas,
justificando el andlisis realizado y proponiendo alternativas formales.

5.1.3. Valorar diferentes propuestas de disefio, reflexionando de forma critica acerca
de su aproximacién estética y su relacion ética respecto a la diversidad.

5.2. Analizar diferentes producciones de disefio bidimensional y tridimensional, relacionando
los aspectos formales con su intencién funcional, estética y comunicativa, explicando con terminologia
adecuada su impacto medioambiental y socioeconémico.

5.2.1. Identificar los elementos principales del disefio grafico en diferentes propuestas,
analizando su estética e interpretando la intencibn comunicativa a través de sus aspectos
formales.

5.2.2. Reconocer en el disefio de productos y espacios sus aspectos formales
fundamentales, analizando criticamente su intencion comunicativa, funcionalidad e
inclusividad.

5.2.3. Distinguir los procesos utilizados para el desarrollo de diferentes productos de
disefio, evaluando su dimension econémica y proponiendo mejoras en relacién a su impacto
medioambiental.

5.2.4. Utilizar con rigor la terminologia técnica y los cddigos propios del disefio en el
analisis, descripcién y valoracion de diferentes productos.

5.3. Planificar la creacién de propuestas graficas, productos y espacios, mediante un proceso
metodoldgico estructurado, justificando la seleccién de técnicas, herramientas y procedimientos en
base a la finalidad del disefio.

5.3.1. Identificar problemas de uso y comunicacién en el entorno susceptibles de ser
resueltos con disefio, y utilizar componentes de caracter social y ético en el abordaje de la
solucién.

5.3.2. Utilizar estrategias de pensamiento creativo en la generacion de ideas para el
desarrollo de un proyecto de disefio gréafico, producto o espacio.

5.3.3. Seleccionar las técnicas, herramientas y procedimientos a utilizar en propuestas
de disefio, argumentando su adecuacioén a la finalidad estética, funcional y comunicativa del
producto y explorando las propias preferencias creativas.

5.3.4. Organizar el flujo de trabajo, planificando las distintas fases del disefio,
distribuyendo responsabilidades de forma inclusiva y adecuando el proceso de trabajo al
objetivo de la propuesta y los recursos disponibles.
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5.4. Crear propuestas de disefio, utilizando diferentes sistemas de representacion y
presentacion, con criterio estético, rigor y precision técnica, dando respuesta a las necesidades
detectadas, desde una perspectiva personal, sostenible e inclusiva.

5.4.1. Desarrollar bocetos previos en la exploracién de distintas respuestas creativas
a los requisitos del disefio detectados, incorporando criterios de inclusion y sostenibilidad.

5.4.2. Analizar la adecuacion de diferentes soluciones creativas con los objetivos del
disefio, escogiendo de manera justificada los aspectos formales que conformaran la propuesta
definitiva, desde la correccién técnica y en coherencia con el gusto personal.

5.4.3. Crear propuestas de disefio utilizando diferentes recursos plasticos, digitales y
técnicos, aplicando la normativa vigente y la correccién en el uso de herramientas y espacios.

5.4.4. Evaluar el proceso de disefio, reconduciendo si fuera necesario el desarrollo del
trabajo hacia posibles mejoras, mostrando una actitud abierta ante opiniones ajenas.

5.5. Concretar el producto disefiado mediante la realizaciébn de artes finales, maqueta o
prototipado, con exigencia en la calidad del acabado y valorando la dimensién profesional vinculada a
las diferentes &reas del disefio.

5.5.1. Generar el producto final de una propuesta de disefio, a partir de artes finales,
magqueta o prototipo, utilizando con correccion las técnicas mas adecuadas a su finalidad, con
exigencia en el acabado.

5.5.2. Presentar el disefio final a la comunidad, defendiendo sus aspectos formales y
estéticos en relacion con la intencién expresiva y comunicativa del mismo, y justificando la
propuesta final.

5.5.3. Buscar informacién sobre los entornos laborales vinculados al disefio,
analizando los conocimientos y habilidades relacionadas con ellos, y valorando criticamente
su contribucion a la generacién de referentes culturales y artisticos.



