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RESUMEN

Este Trabajo Fin de Master disefia un proyecto de innovacion para la
materia de Diseno de 2.° de Bachillerato de Artes, que responde a la necesidad
de aprovechar el potencial profesionalizador del curriculo mediante la simulacion
de una agencia de disefio escolar organizada en departamentos cooperativos.
Su objetivo es ofrecer al alumnado una experiencia de trabajo proyectual
profesionalizada e inclusiva que desarrolle la interdependencia positiva, la
responsabilidad colectiva y la reflexion sobre el propio aprendizaje. La
metodologia combina aprendizaje cooperativo, Aprendizaje Basado en
Proyectos Artisticos, Disefio Universal para el Aprendizaje y Design Thinking,
estructurando el curso en encargos verosimiles para la comunidad educativa y
apoyando la evaluacion mediante rubricas, autoevaluacién y coevaluacion.
Como resultado, se obtiene un disefio de proyecto viable con una planificaciéon
detallada de contenidos, actividades y procedimientos de evaluacion auténtica
que puede extrapolarse a otros grupos y centros con caracteristicas similares.
En sintesis, el trabajo propone un modelo de organizacién del aula que aproxima
la materia de Disefio a contextos profesionales reales sin renunciar a la inclusion
ni a la coherencia con las competencias y principios metodolégicos de la
LOMLOE. El proyecto demuestra que la transposicién didactica de flujos
profesionales del disefio al aula es viable sin recursos extraordinarios y
constituye un modelo replicable que refuerza el caracter innovador y

profesionalizador de las ensefianzas artisticas en Bachillerato.

Palabras claves:

Agencia de disefo escolar;

Bachillerato de Artes;

Aprendizaje Basado en Proyectos Artisticos;
Evaluacion auténtica;

Aprendizaje cooperativo;

Design Thinking.






UCAM

ABSTRACT

This Master’'s Thesis designs an educational innovation project for the
subject of Design in the second year of the Arts Baccalaureate, addressing the
need to harness the professionalising potential of the curriculum through the
simulation of a school design agency organised into cooperative departments. Its
purpose is to offer students a professionalised and inclusive project-based work
experience that fosters positive interdependence, shared responsibility and
reflection on their own learning. The methodology combines cooperative learning,
Art-based Project-Based Learning (ABP-A), Universal Design for Learning and
Design Thinking, structuring the school year around realistic commissions for the
educational community and supporting assessment through rubrics,
self-assessment and peer assessment. As a result, the thesis presents a viable
project design with detailed planning of contents, activities and authentic
assessment procedures that can be transferred to other groups and schools with
similar characteristics. In short, it proposes a classroom organisation model that
brings the subject of Design closer to real professional contexts without
renouncing inclusion or coherence with the competences and methodological
principles of the Spanish education law, LOMLOE. The project demonstrates that
the didactic transposition of professional design workflows into the classroom is
feasible without extraordinary resources, and constitutes a replicable model that
reinforces the innovative and professionalising character of arts education in the

Baccalaureate.

Keywords:

School design agency;

Arts Baccalaureate;

Art-based Project-Based Learning;
Authentic assessment;
Cooperative learning;

Design Thinking.
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1. JUSTIFICACION

El proyecto de innovacion que se plantea en este Trabajo Fin de Master
se situa en un instituto de educacién secundaria de la Regién de Murcia que
ofrece, entre otras ensefianzas, la modalidad de Bachillerato de Artes. En este
contexto, la materia de Disefio de 2.° de Bachillerato se enmarca en el curriculo
establecido por el Decreto 251/2022, que concibe el disefio como una disciplina
clave para mejorar la calidad de vida, promover la sostenibilidad y favorecer la
igualdad de oportunidades mediante propuestas inclusivas. La asignatura se
orienta a proporcionar al alumnado los fundamentos y destrezas necesarios para
iniciarse en los principales campos del disefio, asi como a desarrollar
metodologias proyectuales transferibles a otros ambitos académicos vy

profesionales.

El centro dispone de distintos espacios que condicionan la practica
docente en Artes: aulas de referencia con pizarra digital para la parte mas
expositiva, un aula de plastica con mesas amplias para el trabajo manual,
espacio para caballetes y material de dibujo, artes plasticas, etc, y un aula de
informatica utilizada especialmente en Bachillerato para el trabajo con software
de disefo y herramientas digitales. La dotacién de un puesto informatico por
alumno, junto con el uso generalizado de plataformas digitales como Google
Classroom y de programas como Canva u otras aplicaciones especificas de
disefio, facilita el desarrollo de proyectos graficos y audiovisuales alineados con
las orientaciones metodologicas del curriculo, que recomiendan el uso

combinado de técnicas tradicionales y digitales.

El grupo de referencia para este proyecto es una clase de 2.° de
Bachillerato de Artes, con un numero de alumnado que se situa en torno a los
25-30 estudiantes. Se trata de un alumnado heterogéneo, tanto en lo académico
como en lo socioecondmico, que comparte, sin embargo, ciertos rasgos propios
de esta etapa: una orientacién pragmatica hacia la EBAU, la tendencia a priorizar
aquellas materias percibidas como de mayor peso en la nota de acceso a la
universidad y la consideracion de algunas materias artisticas como asignaturas

secundarias frente a las troncales. A pesar de ello, la experiencia practica en el
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aula refleja que, cuando las propuestas conectan con su realidad cultural y
profesional futura, el nivel de implicacion y compromiso aumenta

significativamente.

En otras materias de bachillerato del departamento de dibujo, durante las
practicas docentes observadas en el periodo de Practicum, muestran una
apuesta clara por metodologias activas basadas en proyectos, con un uso
frecuente del trabajo en grupo y de encargos de caracter aplicado, como la
creacion de agencias de publicidad ficticias, el disefio de carteles o el desarrollo
de pequerios proyectos de comunicacion grafica. Estas experiencias se ajustan
a las orientaciones del curriculo de Disefno, que insisten en proyectos globales
que integren diferentes bloques de saberes, fomenten la creatividad, el trabajo
en equipo y la experimentacion con técnicas diversas. No obstante, el modo en
que se articula el trabajo cooperativo y la evaluacion de estos proyectos presenta
ciertos margenes de mejora que se detallan en el diagndstico posterior.

En relacion con los recursos personales, es beneficiosa la presencia de
profesorado con solida formacion artistica y experiencia en el uso de
herramientas digitales, asi como de un clima de aula generalmente positivo,
donde se promueve la participacidbn y se procura garantizar el acceso a
materiales basicos para todo el alumnado. Sin embargo, la observacién
sistematica del grupo de 2.° de Bachillerato de Artes durante el periodo de
practicas ha permitido identificar una tension entre las potencialidades del
contexto (espacios especificos, dotacion TIC, curriculo orientado a proyectos) y
ciertas dinamicas de trabajo que, en la practica, no explotan plenamente el
caracter profesionalizador que el curriculo de Disefio atribuye a esta materia en

la etapa final del Bachillerato.

De la triangulacion entre la practica observada, las intervenciones
realizadas durante el Practicum y el analisis del curriculo de Disefio de 2.° de
Bachillerato, emerge una necesidad educativa precisa: desarrollar en el
alumnado de este grupo especifico competencias reales de organizacion
proyectual colaborativa a escala profesional, mediante la simulacion de una

agencia de disefio escolar con departamentos funcionales, que fomente la
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interdependencia, la responsabilidad colectiva y una evaluacién hibrida (una

parte global, como agencia, y otra parte individual, teérica).

Esta necesidad no radica en la visible apatia generalizada, sino en la
desalineacion entre las dinamicas grupales actuales y el potencial
profesionalizador de la materia. Mientras el curriculo enfatiza la planificacidon
autébnoma de equipos complejos (CE 4.2: “Participar activamente en la
organizacion adecuada de los equipos de trabajo [...] identificando habilidades
requeridas y repartiendo tareas con criterio”), la practica se limita a grupos
paralelos sin estructura departamental ni vision de conjunto, lo que restringe la
experimentacion con roles especializados (direccion creativa, cuentas, disefo
grafico) y flujos reales de estudio (briefing, iteraciones, presentacion a cliente).
Asimismo, la evaluacion individualizada o por subgrupos no promueve la
responsabilidad compartida por un producto final colectivo, como ocurre en el
ambito profesional, ni integra suficientemente criterios transversales como
inclusion (CE 6.3), sostenibilidad y propiedad intelectual (CE 5.2), que el curriculo

posiciona como ejes vertebradores.

Esta carencia evidencié la necesidad de escalar a una estructura de
agencia integral para maximizar el aprendizaje significativo y la transferencia a
competencias LOMLOE (pensamiento critico, resolucion de problemas,
competencias digitales). Abordar esta necesidad mediante innovacion
metodoldgica y evaluativa no solo optimiza los recursos existentes (aula
informatica, TIC), sino que transforma la materia en un puente auténtico hacia el
mundo laboral del disefio, respondiendo al mandato curricular de situaciones de

aprendizaje dinamicas que potencien el desarrollo profesional.

Esta propuesta de innovacion se alinea directamente con las
potencialidades del contexto observado y en la experiencia profesional del
proponente, que aporta un bagaje de diez afios como disefador grafico
auténomo, incluyendo la gestion de estudios propios con roles departamentales
reales y clientes diversos. Esta trayectoria permite una transposicion didactica
precisa de flujos profesionales (briefing, moodboards, iteraciones, entregas) al
aula, validada en intervenciones practicas donde la conexién con la realidad

laboral incrementé la motivacion y el rigor técnico del alumnado.
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La propuesta consiste en un proyecto ABP de simulacién de agencia de
diseno escolar que se extiende a lo largo del curso completo, organizado en tres
fases trimestrales progresivas orientadas respectivamente al analisis e
investigacion visual, al disefio grafico aplicado y a las propuestas con

componente tridimensional. La innovacion metodoldgica se articula en:

o Estructura departamental. tres departamentos que trabajan en paralelo
sobre cada encargo. El Departamento de Estrategia interpreta el briefing,
investiga referentes y define el enfoque conceptual. EI Departamento
Creativo desarrolla las propuestas visuales, desde moodboards y bocetos
hasta los artes finales. EI Departamento de Produccién coordina el
proceso, gestiona tiempos y prepara la presentacion final al cliente
simulado. Los roles rotan trimestralmente para que cada alumno

experimente los tres departamentos a lo largo del curso.

e Fases ‘Design Thinking’ adaptadas: empatizar (entrevista cliente
simulado), definir (briefing colectivo), idear (brainstorming departamental),
prototipar (moodboards iterativos en Canva con posible uso de IA), testear
y presentar (feedback en clase como junta directiva).

e Evaluacién hibrida: 70% de evaluacién global de la agencia; y por otro

lado 30% de evaluacion individual tedrica.

Esta configuracion responde puntualmente a la necesidad identificada:
escala la colaboracion de grupos pequefios a agencia integral, fomenta
autonomia en roles complejos (CE 4), integra ética/inclusidn como criterio
obligatorio (CE 6) y equilibra responsabilidad colectiva con asimilacién teérica
individual, todo ello bajo principios LOMLOE (aprendizaje basado en
competencias, DUA). La propuesta es realista para el contexto (sin nuevos
recursos) y escalable a otros bloques curriculares (grafico/tridimensional).

Asi, este proyecto no solo soluciona una carencia practica observada,
sino que posiciona la materia de Disefio como motor de innovacion educativa en
Bachillerato de Artes. Asimismo, el proyecto contempla conexiones
transversales con otras materias del Bachillerato de Artes, favoreciendo una

vision integrada del curriculo.
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2. MARCO TEORICO

El marco tedrico de este trabajo se articula en torno a varios ejes
conceptuales que confluyen en la educacién artistica de Bachillerato: el papel
del disefio en el curriculo, las metodologias activas y cooperativas, los enfoques
inclusivos inspirados en el Diseio Universal para el Aprendizaje, el Design
Thinking como metodologia proyectual y la evaluacion auténtica. Estos
referentes permiten comprender como se han ido configurando propuestas
didacticas recientes en educacion artistica que situan al alumnado en el centro
del proceso, enfatizan el trabajo por proyectos y la cooperacion, y conciben la

evaluacion como parte del aprendizaje.

21. Educacioén artistica y curriculo en Bachillerato

La investigacion reciente en educacion artistica destaca el papel de las
artes visuales y del patrimonio en la formacion integral del alumnado, vinculando
su estudio con el desarrollo de competencias clave como el pensamiento critico,
la creatividad, la sensibilidad estética y la ciudadania democratica (Salido-Lopez,
2025). Se subraya que la educacion artistica ha experimentado una
metamorfosis en sus finalidades, pasando de un enfoque centrado en la destreza
técnica o la mera manualidad a otro que atiende a la construccion de
significados, a la relacién con la cultura visual contemporanea y a la integracion

de contenidos competenciales (Salido-Lopez, 2025).

En el contexto normativo espaniol, el decreto de ordenacién y curriculo de
Bachillerato de la Region de Murcia situa las ensefianzas artisticas como parte
esencial de una formacién equilibrada, ligada a la adquisicién de competencias
y a la preparacion para estudios posteriores y para la vida adulta. Dentro de este
marco, el Bachillerato de Artes concede un espacio especifico a materias como
Dibujo Artistico, Dibujo Técnico aplicado a las Artes Plasticas y al Disefo, y
Diseno, reforzando su caracter propedéutico hacia estudios superiores en

ambitos artisticos y creativos (Decreto 251/2022).
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La materia de Disefio se presenta como una aproximacion inicial a los
principales campos de la disciplina, a sus metodologias proyectuales y a sus
lenguajes especificos. El curriculo de la Regidon de Murcia la estructura en cuatro
bloques de saberes basicos (concepto, historia y campos del disefio;
configuracion formal y metodologia; disefio grafico; disefio tridimensional), a
través de los cuales se abordan tanto la evolucién histérica del disefio como
cuestiones contemporaneas como el disefo sostenible o el diseno inclusivo.
Ademas, se enfatiza el uso de herramientas digitales, el trabajo en equipo, la
experimentacion con técnicas tradicionales y digitales, y la reflexion critica sobre
el impacto sociocultural del disefo, incluidos aspectos como el consumo

responsable y la propiedad intelectual (Decreto 251/2022).

En coherencia con el enfoque competencial de la etapa, las competencias
especificas de la materia de Disefio incluyen el analisis critico de productos de
disefio, la comprension de sus dimensiones simbdlicas y semanticas, la
planificacion de proyectos individuales y colectivos, la creacién de productos
innovadores y la consideracién de la sostenibilidad y el disefio inclusivo como
ejes de transformacion social. El curriculo recomienda explicitamente la
propuesta de situaciones de aprendizaje que favorezcan la creatividad, la
innovacion, el trabajo colaborativo y la experimentacion con proyectos globales,
anticipando asi la pertinencia de modelos metodolégicos basados en proyectos

y en la cooperacion (Decreto 251/2022).

2.2. Metodologias activas en educacion artistica

El concepto de metodologias activas alude a un conjunto de enfoques
didacticos que desplazan el protagonismo del docente al alumnado, enfatizando
su participacion activa, la construccion conjunta del conocimiento y la resolucion
de tareas significativas (Balsalobre y Herrada, 2018). En lugar de fundamentarse
en la transmisién unidireccional de contenidos, estas metodologias ponen el
acento en el proceso, en la reflexion sobre la propia experiencia y en la
vinculacion de los aprendizajes con situaciones auténticas o contextualizadas
(Diaz y Hernandez, 2002).

18
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En el ambito de la educacién artistica, diversos autores han sefalado que
las metodologias activas constituyen una via para superar modelos de
ensefianza centrados en la repeticion de técnicas o en la "manualidad" sin
conexidon con la cultura visual contemporanea ni con las competencias clave
(Salido-Lépez, 2025). La literatura reciente evidencia la pervivencia de practicas
escolares que asocian las artes visuales con actividades de transformacion de
materiales a través de la manipulacion, desconectadas de la dimensién critica,
simbdlica y social del arte y del disefio (Salido-Lopez, 2025). Frente a ello, se
proponen enfoques que integran investigacion, creacion, trabajo cooperativo y
reflexion, situando la educacion artistica en un marco renovado y acorde con los

retos del siglo XXI (Muntaner y Forteza, 2021).

Las metodologias activas aplicadas a las artes (como el Aprendizaje
Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado en Proyectos Artisticos, el
aprendizaje cooperativo o el uso didactico del Design Thinking) permiten articular
experiencias en las que el alumnado aborda proyectos con sentido, toma
decisiones, negocia significados con sus companeros y conecta los procesos
creativos con contextos reales o verosimiles. Estas propuestas e vinculan,
ademas, con una concepcion inclusiva de la educacion artistica, al facilitar
multiples formas de participacion, de representacion y de expresion, en linea con
los principios del DUA (Alba, 2019).

2.3. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo se define clasicamente como el uso didactico
de pequefios grupos en los que el alumnado trabaja conjuntamente para
maximizar su propio aprendizaje y el de los demas, en contraste con estructuras
competitivas o estrictamente individualistas. Johnson et al. (1999) han descrito
la cooperacion como el trabajo conjunto para alcanzar objetivos comunes,
destacando que en las situaciones cooperativas los estudiantes persiguen
resultados beneficiosos para si mismos y para sus compareros de grupo. En
esta misma linea, la guia de aprendizaje cooperativo de la Universidad

Politécnica de Madrid lo presenta como un método basado en equipos de
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estudiantes que comparten metas, responsabilidad y recursos para lograr

objetivos de aprendizaje comunes.

La literatura especializada coincide en identificar cinco elementos basicos
que distinguen al aprendizaje cooperativo de otras formas de trabajo en grupo:
la interdependencia positiva, la responsabilidad individual, la interaccion
promotora cara a cara, las habilidades sociales y el procesamiento o evaluacién
grupal. La interdependencia positiva implica que el éxito de cada miembro esta
ligado al éxito del grupo, de manera que “se hunden o salen a flote juntos”; la
responsabilidad individual exige que cada estudiante pueda demostrar su
aportacion y su competencia; la interaccidon cara a cara promueve que el
alumnado se explique mutuamente, se ayude y comparta recursos; las
habilidades sociales abarcan destrezas como la comunicacion, el liderazgo y la
gestion de conflictos; y el procesamiento grupal consiste en analizar
periodicamente el funcionamiento del equipo para introducir mejoras.

Figura 1.
Elementos del aprendizaje cooperativo

«Aprendizaje cooperativo»

«Responsabilidad» \ «Hsaobc|!gjlggfs
Ve P
- N\ /
e/\e U Jo| . @@ ,
\ / F a0
L ///
«Interdependencia» «Ayuda «Habilidades «Reflexion»
mutua» sociales»

Fuente: Elaboracion propia.

Numerosos estudios y metaanalisis han mostrado efectos positivos del
aprendizaje cooperativo sobre el rendimiento académico, la motivacion
intrinseca, el pensamiento critico, la autoestima y la cohesion social, asi como
sobre la aceptacion de la diversidad y la calidad del clima de aula (Johnson et
al., 1999; Slavin, 2014). Se ha senalado, ademas, que la cooperacion crea

oportunidades privilegiadas para el desarrollo de competencias interpersonales
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y profesionales, como el trabajo en equipo, la negociacion o la resolucion creativa
de problemas, dificiles de promover mediante estructuras exclusivamente

individualistas.

Desde el punto de vista didactico, la planificacion de actividades
cooperativas requiere decisiones explicitas sobre la composicioén de los grupos,
la distribucion de roles, el diseio de tareas que exijan contribuciones
complementarias y la incorporacion de procedimientos de evaluacién que
contemplen tanto el producto elaborado como el proceso de interaccion. Las
orientaciones practicas subrayan que el docente ha de asumir un papel de
ingeniero de la cooperacion, responsable de estructurar la interdependencia, de
observar el trabajo de los equipos y de ensefar las habilidades sociales

necesarias para que el aprendizaje en grupo sea eficaz.

24. Aprendizaje Basado en Proyectos y Aprendizaje Basado en
Proyectos Artisticos (ABP-A)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) hunde sus raices en las
primeras décadas del siglo XX, con las aportaciones de Kilpatrick y Dewey, y se
ha consolidado como una metodologia que organiza la actividad en torno a
proyectos complejos que implican la resolucion de problemas significativos, la
investigacion y la creacion de productos finales. Entre sus rasgos caracteristicos
se encuentran la centralidad de una pregunta o reto guia, el papel activo del
alumnado en la planificacidon y ejecuciéon del proyecto, la integracion de
contenidos de distintas areas, la elaboracién de productos publicos y la reflexion

sobre el proceso.

En el campo de la educacién artistica, Salido-Lépez propone el
Aprendizaje Basado en Proyectos Artisticos (ABP-A) como una adaptacion
especifica del ABP a las artes visuales, articulada en tres grandes fases:
investigacion, produccion y presentacion de resultados a la comunidad. En este
enfoque, el grupo se aproxima a artistas, movimientos o problematicas culturales
a través de la investigacion, el analisis de obras y la contextualizacion; a partir

de ahi, desarrolla proyectos de creacion propios que dialogan con esos
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referentes, y finalmente comparte los resultados mediante exposiciones,

presentaciones o intervenciones en el entorno.

Los estudios de caso sobre ABP-A muestran que esta metodologia
favorece la organizacion de procesos creativos, la planificaciéon de aprendizajes
complejos y la comprension del papel del arte en la educacion desde una
perspectiva renovada. Ademas, subrayan el potencial del componente
cooperativo del ABP-A para promover la participacion de todo el alumnado,
aumentar la motivacion, desarrollar habilidades de orden superior y potenciar la
reflexion critica y creativa en contextos heterogéneos. Desde esta perspectiva,
las metodologias activas y su componente para el aprendizaje cooperativo se
describen como una nueva forma de entender el desarrollo del conocimiento
artistico y los procesos de formaciéon didactico-disciplinar del profesorado
(Salido-Lopez, 2025).

El ABP, en sus diversas variantes, también se ha asociado con la
necesidad de disefiar corpus de actividades inclusivas que respondan a la
diversidad de aprendizajes y capacidades presentes en el aula, especialmente
cuando se vincula con los principios del DUA. La combinacion de proyectos
artisticos, trabajo cooperativo y enfoque inclusivo situa la pedagogia del arte en
un marco que se aleja de la mera reproduccion técnica y atiende a la pluralidad
de formas de aprender, percibir y expresarse (Salido-Lépez, 2025).

2.5. Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA)

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) surge en los afios noventa
como un marco pedagogico inspirado en los avances de la neurociencia, con el
objetivo de disefiar entornos y experiencias de aprendizaje que reduzcan
barreras y promuevan la participacion de todo el alumnado. Su incorporacion a
la legislacién educativa, tanto en contextos internacionales como en la LOMLOE,
ha contribuido a difundirlo como referencia para la atencién a la diversidad desde

una perspectiva proactiva, mas alla de las adaptaciones puntuales.
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El DUA se organiza en torno a tres principios, alineados con distintas
redes neuronales implicadas en el aprendizaje: proporcionar multiples medios de
implicacién (el por qué del aprendizaje), multiples medios de representacion (el
qué) y multiples medios de accion y expresion (el como). Estos principios se
concretan en pautas que orientan el disefio de materiales, actividades y
evaluaciones flexibles, capaces de ofrecer diversas vias para acceder a la
informacion, para mostrar lo aprendido y para mantener la motivacién del
alumnado (CAST, 2024; Marquez, 2022).

La literatura subraya que el DUA requiere una multimodalidad de los
entornos de ensefianza, asi como la supresion de barreras fisicas, sensoriales,
afectivas y cognitivas, y el disefio de apoyos y desafios apropiados para
mantener altas expectativas de logro para todo el estudiantado. En educacién
artistica, se ha destacado el potencial de este marco para conectar metodologias
activas como el ABP o el ABP-A con la inclusién, ya que permite planificar
proyectos que contemplan diferentes niveles de complejidad, ritmos y formas de

participacion, sin renunciar a la exigencia conceptual y creativa.

En el ambito de la formacién inicial de docentes, estudios recientes
muestran que la vinculacion entre ABP-A y DUA contribuye a que futuros
docentes tomen conciencia de la diversidad de situaciones, capacidades e
intereses presentes en las aulas, y a que disefien propuestas que combinen la
dimension cognitiva, social y emocional del aprendizaje artistico. De esta
manera, el DUA se convierte en un eje clave para pensar la educacién artistica
inclusiva en un contexto curricular que otorga importancia tanto a la equidad

como a la calidad educativa.

2.6. Design Thinking en educacion secundaria y Bachillerato

El Design Thinking se ha consolidado como una metodologia centrada en
la persona para abordar problemas complejos mediante procesos iterativos de
empatia, definicion, ideacion, prototipado y evaluacién. Popularizado por Kelley
y Brown a través de la firma IDEO, este enfoque combina herramientas del

disefo con una filosofia orientada a comprender profundamente las necesidades
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de las personas usuarias, generar ideas innovadoras y experimentar

rapidamente con prototipos.

En el ambito educativo, el Design Thinking se ha incorporado como
estrategia para fomentar el emprendimiento, la creatividad y la resolucién de
problemas, especialmente en materias relacionadas con la gestion, la tecnologia
y los proyectos en Bachillerato. Una revision reciente sobre su uso en
asignaturas de Emprendimiento y Gestidon en Bachillerato muestra que su
implementacion se traduce en la creacion de prototipos de productos y servicios,
perfiles de negocio, paginas web y otras iniciativas de emprendimiento que
conectan el trabajo escolar con necesidades reales. Los resultados de estos
estudios destacan el potencial del Design Thinking para proporcionar
experiencias de aprendizaje practicas y significativas, asi como para estimular la
curiosidad, la innovacion y el trabajo en equipo (Nivela Alava y Tapia Ruelas,
2025).

Figura 2.
Fases del Design Thinking.

«Empatizar»

/
¥

«Evaluar» «D_es_ign «Definir»
Thinking»
«Prototipar» «ldear»

Fuente: Elaboracion propia.
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La secuencia iterativa de empatizar con usuarios reales o simulados,
definir problemas con claridad, idear multiples soluciones, prototipar y testar con
feedback temprano encaja con la l6gica proyectual que subyace a materias como
Disefio. Ademas, la metodologia enfatiza la colaboracion interdisciplinar y la
valoracion de perspectivas diversas dentro de los equipos, lo que la vincula
naturalmente con el aprendizaje cooperativo y con la educacién para la
ciudadania en sociedades complejas y cambiantes. De este modo, el Design
Thinking se presenta como un puente entre los lenguajes y procesos propios del
disefio profesional y las experiencias de aprendizaje en contextos de secundaria

y Bachillerato.

Tabla 1.
Enfoques metodoldégicos, ideas centrales y organizacién del trabajo en el proyecto.

Idea central Organizacion del trabajo

El alumnado trabaja en Grupos estructurados,
pequerios grupos con roles definidos,
Aprendizaje interdependencia positiva y actividades diserfiadas
cooperativo responsabilidad individual para | para que todos los
maximizar el aprendizaje miembros sean
propio y ajeno. necesarios.
Secuencia
Proyectos artisticos que investigacion—
integran investigacion, producciéon—difusion,
ABP-A + DUA creacion y presentacion, multiples vias de acceso
disefiados desde la inclusion y | y expresion, tareas
la flexibilidad. ajustadas a la
diversidad.

Fases iterativas
(empatizar, definir,
idear, prototipar,
evaluar) en equipos que
co-construyen
soluciones.

Metodologia centrada en la
persona para resolver
Design Thinking @ problemas complejos
mediante empatia, ideacion y
prototipado iterativo.

Fuente: Elaboracion propia.

2.7. Evaluacion auténtica y evaluaciéon en contextos cooperativos

La evaluacién auténtica se plantea como una alternativa critica a las

practicas evaluativas tradicionales centradas en la comprobacién de contenidos
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mediante pruebas puntuales, al concebir la evaluacibn como un proceso
continuo, integrado en la ensefianza y orientado a la mejora. Desde esta
perspectiva, se propone valorar el aprendizaje a través de tareas significativas y
contextualizadas (tareas auténticas) que requieren la aplicacion integrada de
conocimientos, habilidades y actitudes en situaciones proximas a la realidad del

alumnado.

Autores como Ahumada, Diaz y Hernandez, y trabajos empiricos como el
de Buitrago et al., destacan que la evaluacion auténtica favorece aprendizajes
mas profundos, promueve la autonomia y la responsabilidad y repercute en
transformaciones de las practicas pedagdgicas en general. La evaluacion deja
de ser un momento final asociado unicamente a la calificacion para convertirse
en un proceso de regulacion que incluye evaluacion diagnéstica, formativa y
sumativa, y que se apoya en estrategias de autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacion. Las rubricas, los portafolios, las entrevistas, las observaciones
sistematicas y las rutinas de pensamiento se describen como instrumentos

especialmente utiles para este enfoque (Herman et al., 1992).

En el marco del aprendizaje cooperativo, la evaluacion adquiere una
complejidad afadida, ya que ha de considerar al menos tres dimensiones: el
aprendizaje individual de cada estudiante, el rendimiento del grupo como equipo
y la calidad del proceso cooperativo. Las orientaciones practicas recomiendan
combinar pruebas individuales que aseguren la responsabilidad personal sobre
los contenidos, la evaluacion de productos grupales (informes, proyectos,
presentaciones) y procedimientos de auto y coevaluacion sobre el
funcionamiento del grupo, la participacion de sus miembros y las habilidades
sociales desplegadas. Esta triangulacién permite obtener informacién mas rica 'y
coherente con los objetivos del aprendizaje cooperativo, que integra tanto metas

académicas como de desarrollo social.

En contextos de educacion artistica y de disefo, la evaluacién auténtica
se vincula especialmente con proyectos de creacién, exposiciones,
presentaciones publicas y productos visuales, en los que se valoran no solo los
resultados finales, sino también la planificacion, la toma de decisiones, la

reflexion sobre el proceso y la capacidad de argumentar las propias elecciones.
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Este enfoque resulta coherente con las competencias especificas del curriculo
de Disefo, que enfatizan la planificacidon de proyectos, la reflexion critica sobre
el impacto del disefio, la consideracién de la sostenibilidad y el disefio inclusivo,

y el trabajo colaborativo como forma de enriquecimiento personal y profesional.

2.8. Sintesis: aportaciones para el disefo de propuestas en la materia de

Diseno

Los referentes revisados permiten situar las propuestas didacticas en la

materia de Disefo de Bachillerato en un marco tedrico que combina:

e una concepcion renovada de la educacion artistica, vinculada a las
competencias clave, a la cultura visual y a la inclusion;

e la adopcion de metodologias activas, en particular el aprendizaje
cooperativo, el ABP y el ABP-A, como vias para articular proyectos
significativos y socialmente relevantes;

e laintegracidon de enfoques como el DUA y el Design Thinking para atender
a la diversidad, promover la creatividad y conectar el aula con practicas
profesionales del disefio;

e Yy laincorporacién de la evaluacion auténtica como proceso formativo que

valora tanto productos como procesos, individuales y colectivos.

Este entramado tedrico configura un contexto en el que resulta pertinente
plantear propuestas en la materia de Disefio que combinen trabajo cooperativo,
proyectos de disefio con sentido para la comunidad educativa, atencion a la
diversidad e instrumentos de evaluacion coherentes con los objetivos de una

educacion artistica contemporanea, inclusiva y competencial.
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3. OBJETIVOS

Los objetivos conectan la necesidad educativa planteada con el marco
tedrico y concretan como la agencia de disefio escolar busca transformar la

organizacion del trabajo en Disefio de 2.° de Bachillerato.

3.1. Objetivo General

Desarrollar en el alumnado de 2.° de Bachillerato de Artes una experiencia
de trabajo profesionalizado en disefio que fomente la interdependencia, la
responsabilidad colectiva y la evaluacion auténtica mediante un proyecto de

simulacién de agencia de disefio escolar en la materia de Diseno.

3.2. Objetivos Especificos

- Objetivo especifico 1: Organizar al alumnado de 2.° de Bachillerato de
Artes en equipos cooperativos con roles diferenciados que simulen la
estructura departamental de una agencia de disefio escolar.

- Objetivo especifico 2: Disefiar y desarrollar proyectos graficos
inclusivos vinculados a situaciones reales de comunicacién visual,
aplicando las fases del ABP-A y las pautas del DUA para atender a la
diversidad del grupo.

- Objetivo especifico 3: Favorecer la interdependencia positiva, la
responsabilidad individual y colectiva y las habilidades sociales del
alumnado mediante dinamicas de aprendizaje cooperativo planificadas y
sistematicas durante el proyecto.

- Objetivo especifico 4: Implementar procedimientos de evaluacion
auténtica (rubricas, coevaluacion, autoevaluacion y evaluacion del
desempefio de la agencia) que permitan valorar tanto el producto final

como los procesos de trabajo y aprendizaje del alumnado.
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Estos cuatro objetivos especificos se articulan de forma coherente con los
saberes basicos establecidos en el curriculo de Disefio de 2.° de Bachillerato
(Decreto 251/2022). EI OE1, al organizar el aula en equipos cooperativos con
roles departamentales diferenciados, se vincula principalmente con el bloque
B (configuracion formal y metodologia proyectual) y actua de forma transversal
en todas las fases del curso, ya que la estructura de agencia condiciona el
desarrollo de cada encargo. El OE2, centrado en el disefo de proyectos graficos
e inclusivos, conecta de manera prioritaria con el bloque C (disefio grafico)
durante el segundo trimestre y con el bloque D (disefio tridimensional) en el
tercero, integrando ademas los contenidos del bloque A relativos al diseno
sostenible, inclusivo y éticamente responsable. El OE3, orientado a favorecer la
interdependencia positiva y las habilidades sociales, atraviesa los cuatro bloques
al constituir el marco cooperativo sobre el que se desarrolla todo el proyecto. Por
ultimo, el OE4, relativo a la evaluacién auténtica, se relaciona directamente con
la competencia especifica 6 y con la dimensién procedimental y actitudinal de
todos los bloques, al valorar tanto los productos finales como los procesos de

trabajo en cada fase trimestral.
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4. METODOLOGIA

La metodologia de este proyecto de innovacion se articula en torno a la
simulacién de una agencia de disefio escolar en la materia de Disefio de 2.° de
Bachillerato de Artes, aprovechando los recursos del centro y el caracter
profesionalizador que el curriculo atribuye a esta asignatura. La clase funcionara
cComo una unica agencia organizada en departamentos interdependientes, que
desarrollara encargos verosimiles de comunicacion grafica (identidad visual,
campanas sostenibles, sefalética inclusiva, etc.), de modo que el alumnado

experimente flujos de trabajo propios del ambito profesional del disefio.

Para alcanzar los objetivos planteados, la propuesta combina
metodologias activas y enfoques inclusivos: aprendizaje cooperativo para
estructurar el trabajo en tres departamentos interdependientes (Estrategia,
Creativo, y Produccién) que operan en paralelo sobre cada encargo, Aprendizaje
Basado en Proyectos Artisticos vinculado al curriculo de Disefio, aplicacion de
los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje y uso del Design Thinking
como guia del proceso proyectual, junto con procedimientos de evaluacion
auténtica que integran autoevaluacién, coevaluacién y evaluacion del
desempefio de la agencia. En conjunto, esta metodologia busca transformar la
organizacion del aula, favorecer la corresponsabilidad en los proyectos y alinear
la experiencia del alumnado con las competencias y principios recogidos en la

normativa vigente.

La propuesta contempla ademas conexiones transversales con otras
materias del Bachillerato de Artes y del curriculo general. El analisis de
referentes historicos y culturales del bloque A conecta naturalmente con
Fundamentos del Arte Il e Historia del Arte, al requerir que el alumnado
contextualice el disefio en movimientos artisticos y culturales concretos. El
trabajo con lenguaje visual, composicién y bocetado del bloque B establece
puentes directos con Dibujo Artistico Il, mientras que los encargos
tridimensionales del bloque D se vinculan con Dibujo Técnico aplicado a las Artes
Plasticas y al Disefio. De forma transversal, la elaboracion de briefings,

argumentaciones escritas y presentaciones orales conecta con Lengua
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Castellana y Literatura, y el uso sistematico de software de disefio y plataformas
digitales se alinea con los contenidos de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion. Estas conexiones no requieren coordinacion formal entre
departamentos para su aplicacion, aunque podrian desarrollarse en proyectos

interdisciplinares en una implementacion futura del proyecto.

4.1. Contenidos

La presente propuesta de innovacion se desarrolla en la materia de
Diseno de 2.° de Bachillerato, por lo que los contenidos se fundamentan en los
saberes basicos establecidos en el Decreto 251/2022 de la Region de Murcia
para esta materia. Estos contenidos se concretan y reorganizan en funcién de la
necesidad detectada en el contexto de aula: favorecer una experiencia de trabajo
proyectual colaborativa y profesionalizada mediante la simulacién de una

agencia de disefo escolar a lo largo del curso completo.

De acuerdo con la normativa, la materia se estructura en cuatro grandes
bloques de saberes basicos: A) concepto, historia y campos del disefo; B)
disefo: configuracion formal y metodologia; C) disefio grafico; y D) disefo
tridimensional. La propuesta no los aborda de forma aislada ni estrictamente
sucesiva, sino que, sin renunciar a la integracién transversal que recomienda el
propio curriculo, cada trimestre toma uno de estos bloques como eje tematico
principal. Esta organizacion permite profundizar progresivamente en los distintos
campos del disefo a lo largo del aino, dotando a cada encargo de la agencia de
un enfoque y unos contenidos especificos, al tempo que se mantienen presentes
de forma transversal los contenidos de caracter metodolégico, cooperativo y
ético en todas las fases del proyecto.

4.1.1. Bloque A. Concepto, historia y campos del disefio

En el marco del proyecto, el bloque A se concreta en la comprensién del
disefio como disciplina cultural y profesional vinculada a la mejora de la calidad
de vida, la sostenibilidad y la igualdad de oportunidades, tal y como recoge el

Decreto 251/2022. Se trabajaran contenidos relativos a las principales
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clasificaciones y campos de aplicacién del disefio, su evolucion histérica, las
funciones practica, estética y simbdlica de los objetos disefiados y la relacién del

disefo con la sociedad de consumo y los retos socioambientales.

Dentro de la simulacion de la agencia escolar, estos contenidos se
incorporaran a través del analisis de referentes de disefio (identidad visual,
campanas, sefialética, packaging) que serviran como base para los encargos al
alumnado. Se prestara atencion especifica al disefio sostenible, al disefo
inclusivo y a las aportaciones de mujeres disefiadoras y de culturas no
occidentales, de modo que el alumnado pueda incorporar conscientemente estas
perspectivas a sus proyectos. Asimismo, se abordaran los fundamentos de la
propiedad intelectual, las licencias y la proteccion de la creatividad, necesarios
para comprender el uso responsable de referencias visuales y recursos graficos

en los productos desarrollados por la agencia.

4.1.2. Bloque B. El disefio: configuracion formal y metodologia

El bloque B se trabajara de forma estrechamente ligada al proceso
proyectual que estructura el proyecto: briefing, investigacion, ideacion,
prototipado y presentacion, inspirado en la metodologia del Design Thinking. Se
abordaran los elementos basicos del lenguaje visual (punto, linea, plano, color,
forma, textura), la sintaxis de la imagen bidimensional y tridimensional, la
composicion y la dimension semantica del disefio, vinculandolos a decisiones
concretas que el alumnado deba tomar en sus encargos profesionales

simulados.

En cuanto a la metodologia proyectual, se profundizara en las fases del
proceso de disefio y en los procesos creativos propios de un proyecto grafico:
interpretacion del briefing, generacion de ideas, elaboracién de moodboards,
bocetado, desarrollo digital y revision iterativa. Este bloque incluye también las
estrategias de organizacion de los equipos de trabajo, de manera que el
alumnado aprenda a distribuir tareas, asumir roles especializados y coordinar
flujos de produccion dentro de la agencia. Con ello se contribuye directamente al
desarrollo de las competencias especificas vinculadas a la planificacién de
proyectos individuales y colectivos y a la seleccién critica de herramientas y

recursos.
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4.1.3. Bloque C. Diserio grafico

Dado que el proyecto se centra en la simulacion de una agencia de disefio
escolar, el bloque C adquiere un peso destacado. Se priorizaran los contenidos
relativos a las funciones comunicativas del disefo grafico, la tipografia y sus
propiedades, la composicion grafica, la imagen de marca y el branding, el disefio

publicitario, el disefio editorial basico y la senalética.

Estos saberes se concretaran en encargos verosimiles para la agencia:
creacion de una identidad visual para un evento o proyecto del centro, disefio de
campanas graficas con enfoque sostenible, desarrollo de sefalética inclusiva
para distintos espacios escolares o elaboracion de materiales informativos para
la comunidad educativa. El uso de software y aplicaciones digitales de mapa de
bits y vectoriales (por ejemplo, Canva y otros programas de disefio disponibles
en el aula de informatica) se integrara de forma natural en el proceso de trabajo
de los departamentos, respondiendo a la recomendacién curricular de combinar

técnicas tradicionales y digitales en proyectos globales.

4.1.4. Bloque D. Diserio tridimensional

El bloque D constituye el eje tematico del tercer trimestre y, como tal,
representa el momento de mayor complejidad y madurez del proyecto, tanto en
lo conceptual como en lo organizativo. En esta fase, la agencia escolar afronta
su encargo mas transversal: propuestas de disefio que integran la dimension
espacial, volumétrica y funcional del objeto disefiado, ampliando la mirada del
alumnado mas alla del disefio grafico y acercandola a una comprension global

de la disciplina.

Se trabajaran nociones basicas de disefio de producto, packaging y
disefio de espacios, poniendo el foco en la ergonomia, la diversidad funcional y
el disefno inclusivo de entornos habitables. Estos contenidos podran concretarse,
por ejemplo, en el disefio de un pequeio envase para un producto vinculado a

un proyecto del centro, en la propuesta de reorganizacion grafica y espacial de
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un rincon del instituto, o en la reflexion sobre recorridos, sefalizacion vy

accesibilidad de determinados espacios.

La incorporacion de este bloque como cierre del curso responde a una
doble légica. Por un lado, conecta directamente con la competencia especifica
6, que exige realizar proyectos de disefio inclusivo y valorar criticamente las
implicaciones sociales, economicas y transformadoras de los productos
generados. Por otro, la experiencia acumulada durante los dos trimestres
anteriores (tanto en el manejo de herramientas y procesos como en la dinamica
de la agencia y la rotacion de roles) situa al alumnado en condiciones 6ptimas
para afrontar encargos de mayor complejidad conceptual y mayor exigencia en

la toma de decisiones colectivas.

A partir de estos saberes legislativos, el proyecto concreta ademas una
serie de contenidos especificos propios de la innovacion: organizacion del aula
como agencia de disefio escolar, distribucion de roles y departamentos,
interpretacion de briefings, elaboracion de moodboards, ideacion de soluciones
visuales, desarrollo de prototipos, revisibn entre iguales, presentacion
profesional de propuestas y toma de decisiones colectivas. Junto a ello, se
trabajaran contenidos de caracter transversal como el trabajo cooperativo, la
responsabilidad compartida, la argumentacién de decisiones de disefio, la critica
constructiva, el uso ético de referencias visuales y la integracion de criterios de

sostenibilidad e inclusion en todas las fases del proceso.

En consecuencia, los contenidos de esta propuesta no se limitan a la
transmision de conceptos tedricos, sino que articulan dimensiones conceptuales,
procedimentales y actitudinales coherentes con el curriculo de Disefio y con el
caracter innovador del proyecto. De este modo, el alumnado no solo conocera
fundamentos y técnicas del disefio, sino que los pondra en practica en un

contexto de aprendizaje situado, cooperativo y profesionalizador.
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Tabla 2.

Contenidos del curriculo de Disefio aplicados al proyecto de agencia escolar.

Bloque de
saberes
basicos

Contenidos
prioritarios en el
proyecto

Ejemplos de
aplicacion en la
agencia escolar

Competencias
especificas
vinculadas

A. Concepto,
historia y
campos del
diseno

B. El diseno:
configuracién
formal y
metodologia

C. Diseno
grafico

D. Diseno
tridimensional

Disefio como
disciplina cultural
y profesional;
diserio sostenible
e inclusivo;
aportaciones de
mujeres
disefiadoras y
culturas no
occidentales;
propiedad
intelectual.
Lenguaje visual,
composicion,
dimension
semantica, fases
del proceso de
disefio, procesos
creativos y
estrategias de
organizacion de
equipos.
Tipografia,
composicion
grafica, imagen
de marca,
branding, diserio
publicitario,
senalética y uso
de software de
disefio.
Packaging,
ergonomia,
diversidad
funcional, disefio
de producto y
disefio inclusivo
de espacios.

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis de referentes
visuales, valoracion
critica de camparnas y
marcas, reflexion
sobre inclusion,
sostenibilidad y uso
ético de referencias
graficas.

Elaboracion de
briefings, moodboards
y bocetos;
planificacion del
proyecto; distribucion
de roles y
coordinacion entre
departamentos de la
agencia.

Disefio de identidad
visual, campanas
graficas sostenibles,
senalética inclusiva y
materiales de
comunicacion para el
centro.

Propuestas de

envase, adaptacion de

objetos o reflexion
sobre accesibilidad y
organizacion de
espacios del centro.
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FASE O -

Act.1-

Act.2 -

FASE 1 -

Act.3 -

Act.4 -

FASE 2 -

Act.4 -

Act.5 -

FASE 3 -

Act.6 -

Act.7 -

Diagnéstico inicial

Metodologia UCAM

En conjunto, estos contenidos permiten articular una propuesta coherente
con el curriculo vigente y, al mismo tiempo, adaptada a la necesidad detectada
en el aula, ya que conectan los saberes de la materia con una experiencia de

aprendizaje situada, cooperativa y orientada al ambito profesional del disefo.

4.2. Temporalizacién y actividades

El proyecto se desarrolla a lo largo de un curso completo en la materia de
Disefio de 2.° de Bachillerato de Artes, integrandose en las sesiones ordinarias
de la asignatura sin requerir tiempos extraordinarios, y se organiza en cuatro
fases encadenadas que siguen una progresion de complejidad creciente. La
planificacion por fases permite vincular cada trimestre con un bloque de saberes
basico, garantizar la rotacion de roles por los tres departamentos de la agencia
escolar y ofrecer tiempos suficientes para la investigacion, la creacién y la

presentacion de los proyectos.

Figura 3.
Cronograma.

l.er Trimestre 2.2 Trimestre 3.er Trimestre
Lanzamiento

m

Constitucién departamentos ’T

Invest. visual (BIl. A)

Analisis referentes

Identidad visual |

Diseno grafico (Bl. C)

Identidad visual Il

Campafia grafica sostenible

Dis. tridimensional (Bl. D)

F——— [ — —
Presentacién final C

3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33
Numero de sesién

I Fase O - Lanzamiento [ Fase 1 - Invest. visual Fase 2 - Disefio grafico I Fase 3 - Dis. tridimensional

Fuente: Elaboracion propia.
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La fase 0 (lanzamiento y diagnostico) se lleva a cabo al inicio de curso y
ocupa aproximadamente 2-3 sesiones, en las que se presenta la dinamica de
agencia de disefo, se explicitan los objetivos del proyecto y se realiza un
diagndstico inicial de conocimientos, intereses y estilos de trabajo del alumnado.
La fase 1 corresponde al primer trimestre (unas 8-10 sesiones) y se centra en el
anadlisis e investigacién visual vinculados al bloque A, asi como en la
consolidacion de la estructura cooperativa de la agencia. La fase 2, en el
segundo trimestre (aprox. 10-12 sesiones), se orienta al disefio grafico aplicado
(bloque C) mediante encargos de identidad visual y campanfas para el centro;
finalmente, la fase 3, en el tercer trimestre (unas 10-12 sesiones), aborda
propuestas con componente tridimensional (bloque D) que suponen el mayor

reto de coordinacién entre departamentos.

El sistema de evaluacion se estructura en dos bloques complementarios.
Por un lado, un 70% corresponde a la evaluacion global de la agencia, de modo
que la calificacion final refleje el funcionamiento conjunto del equipo, la calidad
del producto elaborado y el grado de coordinacién entre sus miembros. Esta
opcion responde a la logica profesional de una agencia real, donde el resultado
depende del trabajo coordinado y el desempefio individual repercute en el
producto final. Por otro lado, el 30% restante se reserva para una prueba
individual tipo test, orientada a comprobar de forma objetiva la asimilacién de los
aspectos mas relevantes del proyecto, especialmente los contenidos

conceptuales, metodoldgicos y organizativos vinculados a la materia.

A continuacién se presentan las actividades principales del proyecto,
indicando para cada una los objetivos especificos implicados, los contenidos

prioritarios y la duracién estimada:

4.2.1. Actividad 1. Presentacion de la agencia y diagnostico inicial

Fase: O (inicio de curso, 1-2 sesiones).
Objetivos especificos: OE1, OE3.
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Contenidos: organizacion del aula como agencia de disefio escolar,
distribucion de roles y departamentos, principios basicos del aprendizaje
cooperativo e interdependencia positiva.

Descripcion: explicacion del proyecto anual, identificacion de
expectativas del alumnado y aplicacion de un breve cuestionario o
dinamica para conocer fortalezas e intereses ligados a los futuros

departamentos.

4.2.2. Actividad 2. Constitucion de departamentos y simulaciéon de briefing

inicial

Fase: 0-1 (1-2 sesiones).

Objetivos especificos: OE1, OE3.

Contenidos: estructura  departamental (Estrategia, Creativo,
Produccion), lectura e interpretacion de briefings sencillos, normas de
funcionamiento cooperativo y reparto de responsabilidades dentro de
cada equipo.

Descripcion: distribucion del alumnado en equipos que simulan los
departamentos de la agencia, establecimiento de normas de trabajo y

analisis conjunto de un primer encargo modelo.

4.2.3. Actividad 3. Anélisis de referentes y contexto visual del centro

Fase: 1 (3-4 sesiones).

Objetivos especificos: OE2, OE3.

Contenidos: bloque A (concepto, historia y campos del disefio), disefio
sostenible e inclusivo, analisis critico de campafas e identidades visuales
vinculadas al entorno escolar.

Descripcion: cada departamento investiga referentes de identidad visual,
sefalética y campanas educativas, elabora moodboards y los presenta al
resto de la agencia, incorporando criterios de sostenibilidad, inclusion y

diversidad cultural.
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4.2.4.

4.2.5.

4.2.6.

Actividad 4. Primer encargo global: identidad visual para un proyecto del

centro

Fase: 1-2 (4-6 sesiones).

Objetivos especificos: OE2, OE3, OE4.

Contenidos: bloques B y C (lenguaje visual, composicion, tipografia,
imagen de marca), fases del proceso de disefio (briefing, ideacion,
bocetado, prototipado digital), trabajo cooperativo y coevaluacién basica.
Descripcion: la agencia asume un encargo de identidad visual; el
Departamento de Estrategia concreta el briefing, el Creativo desarrolla
propuestas graficas y Produccion organiza el calendario y coordina la
presentacion; se emplean rubricas sencillas y coevaluacion entre

departamentos.

Actividad 5. Camparia grafica sostenible para la comunidad educativa

Fase: 2 (6-8 sesiones).

Objetivos especificos: OE2, OE3, OE4.

Contenidos: disefio publicitario y campanas graficas (bloque C),
principios de disefio sostenible e inclusivo, uso de herramientas digitales
(Canva y otros programas de disefo), profundizacién en habilidades
sociales y responsabilidad colectiva.

Descripcion: cada departamento desarrolla piezas de una campana
(carteles, piezas digitales, senalética), integrando criterios DUA en los
mensajes y soportes; se combinan momentos de trabajo departamental
con puestas en comun de toda la agencia y se aplica un sistema de

autoevaluacién y coevaluacion guiado.

Actividad 6. Encargo tridimensional: intervencion en un espacio o

elemento del centro

Fase: 3 (8-10 sesiones).
Objetivos especificos: OE2, OE3.
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Contenidos: bloque D (disefio tridimensional, ergonomia, diversidad
funcional y accesibilidad), planificacion de proyectos complejos,
coordinacion avanzada entre departamentos.

Descripcion: la agencia disefia una propuesta tridimensional (p. ej., un
pequeno elemento de sefalética espacial o un envase vinculado a un
proyecto del centro), integrando decisiones graficas, espaciales y
funcionales; se enfatiza la toma de decisiones colectivas y la reflexion

sobre las implicaciones sociales del disefio.

4.2.7. Actividad 7. Presentacion final de la agencia y evaluacion auténtica del

proyecto

Fase: 3 (2-3 sesiones).

Objetivos especificos: OE3, OE4.

Contenidos: presentacion profesional de propuestas, argumentacion de
decisiones de disefo, evaluacion auténtica mediante ruabricas,
autoevaluacién, coevaluacion y valoracién del funcionamiento de la
agencia.

Descripcion: la agencia presenta sus proyectos a una audiencia
simulada (docente, compareros y, si es posible, otros miembros de la
comunidad educativa); se recogen evidencias mediante rubricas y
cuestionarios breves, y se realiza una reflexién final sobre aprendizajes,

fortalezas y aspectos a mejorar del modelo de trabajo.

Tabla 3.
Sintesis de actividades del proyecto: temporalizacién y objetivos.

Actividad Fase / Trimestre Objetivos

Act. 1._Pres<_entacflor_1 de_ Ié.l _ Fase 0/ inicio 12 OE71, OE3
agencia y diagnéstico inicial de curso

Act. 2. Constitucion de Fase 0—1/1.er

departamentos y simulacion ' 1-2 OE1, OE3

de briefing trimestre
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Act. 3. Analls_;ls de referentes Fas.e 1/1.er 3 4 OE2, OE3
y contexto visual del centro trimestre

Act. 4. Primer encargo global: | Fase 1-2/ 1.er— 5.6 OE2, OE3,
identidad visual 2.° trimestre OE4
Act. 5. Campana grafica Fase 2/ 2.° 6-8 OE2, OE3,
sostenible trimestre OE4
Ac.:t.. 6. Enf:argo Fas.e 3/3.er 8-10 OE2, OE3
tridimensional trimestre

Act. 7. P_liesentafcu_m final y Fas.e 3/3.er 2 3 OE3, OE4
evaluacién auténtica trimestre

Nota: La duracién en sesiones es orientativa y podra ajustarse al ritmo real del grupo y al calendario escolar
de cada trimestre. F = Fase del proyecto; ses. = sesiones.
Fuente: Elaboracion propia.

4.3. Recursos

La propuesta se apoya principalmente en los recursos ya existentes en el
centro, que se reorganizan para posibilitar el funcionamiento del aula como
agencia de disefo escolar sin requerir inversiones extraordinarias, pero si un uso
intensivo y planificado de los espacios, equipamientos y herramientas digitales
disponibles. Se consideran especialmente relevantes aquellos recursos que
hacen viable la metodologia cooperativa por departamentos, el trabajo por

proyectos y la simulacién de encargos profesionales de disefo.

En el plano de los recursos espaciales y organizativos, se requiere la
reconfiguracion del aula de Disefio y del aula de informatica como entornos de
trabajo proyectual estables. El aula de Disefio se organizara en zonas
diferenciadas para los tres departamentos de la agencia (Estrategia, Creativo y
Produccion), con mesas agrupadas que faciliten la interaccion cara a cara, el
intercambio de materiales y la elaboracion conjunta de documentos de trabajo.
Ademas, se reservara un espacio comun para las reuniones de coordinacion
entre departamentos y las presentaciones internas de los proyectos en formato
de junta directiva, reforzando la dimensién profesionalizadora de la experiencia.

El aula de informatica, dotada de un puesto por alumno, funcionara como estudio
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digital de la agencia, concentrando las fases de prototipado, desarrollo de artes

finales y preparacion de presentaciones digitales.

En cuanto a los recursos materiales y digitales, se utilizaran los equipos
informaticos del centro con conexion a internet, junto con software y aplicaciones
especificas de disefio que permitan trabajar con imagenes de mapa de bits y
graficos vectoriales, asi como maquetas de piezas graficas y presentaciones. Se
emplearan plantillas de briefing, hojas de planificacion de proyectos, rubricas de
evaluacion, registros de funcionamiento de los departamentos y modelos de
autoevaluacién y coevaluacion, elaborados ad hoc para el proyecto. También se
preveé el uso de materiales impresos (cartulinas, soportes rigidos, paneles para
moodboards y exposiciones internas) y recursos de aula habituales en el area
de Artes (papeles, utiles de dibujo y rotulacién) cuando resulten necesarios para
el desarrollo de prototipos fisicos o paneles de presentaciéon. De forma
complementaria, se contempla el uso controlado de herramientas de inteligencia
artificial generativa integradas en el aula, siempre que su empleo se vincule a la
exploracion de variantes visuales y al analisis critico de resultados, de acuerdo

con los criterios éticos y de propiedad intelectual trabajados en el proyecto.

Respecto a los recursos humanos y de coordinacién, la figura central es
el docente responsable de la materia de Disefio, que asume la planificacion de
los encargos de la agencia, la definicion y ajuste de los criterios de evaluacion
auténtica y la supervisiéon del trabajo cooperativo entre departamentos. Se
requiere un tiempo especifico de preparacion para disefiar los briefings, elaborar
y revisar las rubricas, organizar la rotacion trimestral de roles y coordinar las
sesiones de presentacion y feedback. Ademas, se contempla la posible
participacion puntual de otros docentes o miembros de la comunidad educativa
que puedan actuar como clientes de los proyectos aportando encargos reales o
verosimiles y asistiendo a algunas presentaciones finales, lo que contribuye a

reforzar la conexion entre la agencia escolar y el contexto institucional.

La siguiente tabla resume los recursos esenciales del proyecto y su

funcién en la metodologia propuesta:
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Tabla 4.

Sintesis de recursos espaciales, materiales y humanos del proyecto

Elementos principales Funcion en el proyecto

Espaciales y
organizativos

Materiales y
digitales

Humanos y de
coordinacion

Fuente: Elaboracion propia.

En conjunto, estos recursos se orientan a transformar la organizacion habitual
del aula en un entorno de trabajo proyectual cooperativo, alineado con las

orientaciones del curriculo de Disefo y con los principios de la LOMLOE en

Aula de Diserio
organizada por
departamentos; aula
de informatica como
estudio digital; espacio
comun para reuniones
y presentaciones.

Equipos informaticos
con internet; software
y aplicaciones de
disefio (Canva, etc.);
plantillas de briefing;
rubricas; paneles para
moodboards y
exposiciones internas.
Docente responsable
de la materia; tiempo
de preparacion y
seguimiento;
colaboracion puntual
de otros docentes o
agentes del centro
como “clientes”.

Permitir el trabajo
cooperativo por
departamentos, las
reuniones
interdepartamentales y la
simulacion de dinamicas
propias de un estudio de
diserio profesional.
Facilitar el desarrollo de
proyectos graficos y
tridimensionales, la
planificacion y
documentacion de los
encargos y la aplicacion de
procedimientos de
evaluacion auténtica.

Garantizar la planificacion y
seguimiento de la
metodologia cooperativa, la
coherencia entre encargos y
curriculo y la conexion del
proyecto con la realidad del
centro educativo.

materia de metodologias activas, inclusion y desarrollo competencial.
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5. EVALUACION

La evaluacion del proyecto se concibe como un proceso continuo
articulado en tres momentos diferenciados. Una evaluacién inicial de
diagndstico, previa a la implementacién, orientada a verificar la adecuacién del
disefio al contexto identificado en la justificacién y a comprobar que los recursos
y la organizacion por departamentos resultan viables en el aula de referencia.
Una evaluacion formativa, durante el desarrollo de cada encargo trimestral,
destinada a recoger evidencias sobre el funcionamiento de la propuesta e
introducir los ajustes necesarios en la dinamica cooperativa, los briefings o los

procedimientos de evaluacion.

Y una evaluacion sumativa al cierre de cada fase, que permite determinar
el grado de consecucién de los objetivos del proyecto y valorar la calidad de los
productos generados por la agencia escolar. En conjunto, el propdsito es analizar
si la propuesta permite desarrollar los objetivos previstos, si los instrumentos
empleados resultan adecuados al contexto real de aula y si la organizacion
general del proyecto es funcional y transferible a otros grupos y centros con

caracteristicas similares.

Los agentes evaluadores seran principalmente el docente responsable de
la materia, que ejercera la heteroevaluacién mediante registros de observacién
sistematica y el analisis de los productos elaborados por la agencia; y el propio
alumnado, que participara a través de procedimientos de autoevaluacion y
coevaluacion que aportaran informacion sobre el funcionamiento cooperativo de
los equipos y sobre la percepcion del proceso de aprendizaje desde dentro. Esta
triangulacion de fuentes garantiza una vision mas completa y fiable del impacto

real del proyecto.

Para recoger evidencias de logro se emplearan dos instrumentos
fundamentales: una rubrica analitica (Anexo 2), que permitira valorar la
adecuacion del trabajo al briefing, la coherencia visual y conceptual de los
productos desarrollados, la organizacion cooperativa y la integracion de criterios

de inclusion y sostenibilidad; y cuestionarios de autoevaluacion y coevaluacion
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aplicados al término de cada fase, que recogeran la percepcién del alumnado
sobre el funcionamiento de la agencia, la distribucién de roles y la calidad del
proceso cooperativo. La aplicacion sistematica de estos instrumentos permitira
introducir modificaciones oportunas antes, durante y al finalizar cada trimestre,
convirtiendo la evaluacién en un mecanismo de mejora continua del propio

proyecto.

5.1. Evaluacion del cumplimiento de los objetivos

Para comprobar el grado de logro de los objetivos especificos planteados,
se establecen criterios de evaluacion vinculados a cada uno de ellos y se

seleccionan instrumentos que permitan recoger evidencias de forma sistematica.

Tabla 5.
Evaluacioén del cumplimiento de los objetivos

oy o . . s Instrumento de
Objetivo especifico Criterios de evaluacion )
evaluacion

OE 1. Organizar al
alumnado en
equipos
cooperativos con
roles diferenciados
que simulen la
estructura
departamental de
una agencia de
diseno escolar.

OE 2. Disenhar y
desarrollar
proyectos graficos
inclusivos
vinculados a
situaciones reales
de comunicacion

- El alumnado asume y
rota los roles de los tres
departamentos
(Estrategia, Creativo y
Produccién) segun lo
previsto.

- Los equipos muestran
interdependencia positiva
y responsabilidad
individual en las tareas
asignadas.

- Se respetan las normas
de funcionamiento
cooperativo acordadas
en la agencia.

- Los proyectos
responden a encargos
verosimiles del centro y
presentan soluciones
graficas coherentes con
el briefing.
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- Rubrica de
funcionamiento de
equipos y roles
departamentales
(heteroevaluacion y
coevaluacion).

- Registros de
observacion del docente
en sesiones de trabajo
cooperativo.

- Breve autoevaluacion
individual sobre el propio
rol en la agencia.

- Rubrica de producto
final de la agencia
(identidad visual,
campanfa grafica,
sefalética, eftc.).

- Portafolio digital o
dossier de proceso
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visual, aplicando
las fases del ABP-A
y las pautas del
DUA.

- Se evidencian fases
diferenciadas de
investigacion, ideacion,
prototipado y
presentacion del
proyecto.

- Los productos integran
criterios de accesibilidad,
diversidad y
sostenibilidad acordes
con el DUA y el curriculo
de Disefio.

(moodboards, bocetos,
iteraciones) por
departamento.

- Lista de cotejo sobre la
incorporacion de criterios
de inclusion y DUA.

OE 3. Favorecer la
interdependencia
positiva, la
responsabilidad
individual y
colectiva y las
habilidades
sociales del
alumnado mediante
dinamicas de
aprendizaje
cooperativo.

- El alumnado participa
activamente en las
reuniones de
departamento y en las
puestas en comun de la
agencia.

- Se observan conductas
de ayuda mutua,
comunicacion asertiva y
resolucion constructiva
de conflictos dentro de
los equipos.

- Los equipos son
capaces de analizar su
propio funcionamiento e
introducir mejoras en
ciclos sucesivos de
trabajo.

- Rubrica de habilidades
cooperativas (basada en
los cinco elementos del
aprendizaje cooperativo).
- Cuestionario breve de
percepcion del alumnado
sobre clima de trabajo y
colaboracion.

- Registro de
autoevaluacion y
coevaluacion grupal al
final de cada proyecto.

OE 4. Implementar
procedimientos de
evaluacioén
auténtica que
permitan valorar
tanto el producto
final como los
procesos de trabajo
y aprendizaje del
alumnado.

- Se aplican de forma
sistematica rubricas,
autoevaluaciones y
coevaluaciones en los
distintos encargos de la
agencia.

- El alumnado demuestra
ser capaz de reflexionar
Sobre sus avances y
dificultades y de fijar
objetivos de mejora
realistas.

- Conjunto de rubricas
(producto, proceso
cooperativo, presentacion
profesional).

- Cuestionarios de
autoevaluacion y
coevaluacion al finalizar
cada fase del proyecto.

- Prueba escrita
individual sobre
contenidos teoricos de la
materia de Disefio
(historia, metodologia,
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- El sistema de propiedad intelectual,
evaluacion combina etc.).

informacién sobre el

desemperio individual y

el rendimiento colectivo

de la agencia.

Nota. Ejemplo de correspondencia entre los objetivos especificos, los criterios de evaluacion y los
instrumentos seleccionados para su valoracion.
Fuente: Elaboracion propia.

5.2. Evaluacion de la validez del diseno del proyecto

La viabilidad del proyecto es alta en un contexto como el descrito, ya que
se apoya en recursos habituales del aula de Artes, en la disponibilidad de
herramientas digitales y en una organizacion metodolégica que puede integrarse
en el desarrollo normal de la materia. Desde el punto de vista pedagdgico, la
propuesta resulta coherente con el curriculo de Disefo, al fomentar el trabajo
cooperativo, el enfoque proyectual y la evaluacion auténtica. En el plano
organizativo, su puesta en practica exige una planificacién cuidadosa por parte
del profesorado, especialmente en la coordinacién de roles, tiempos y encargos,
aunque no requiere una infraestructura extraordinaria. En términos economicos,
el coste seria reducido, ya que se basa principalmente en recursos ya
disponibles en el centro y en materiales digitales de uso habitual. No obstante,
su aplicacién podria verse condicionada por la experiencia previa del alumnado
en dinamicas cooperativas y por la disponibilidad real de equipos informaticos,

por lo que seria conveniente introducir ajustes segun cada contexto.

Tabla 6.
Evaluacion de la validez del disefio del proyecto

‘s . ‘s Instrumento de
Elemento de evaluacion Criterios de evaluacion . s
evaluacion

Se comprueba si el
centro dispone de

espacios, dispositivos Revision del contexto,
Contexto y recursos digitales, materiales y observacion del aula y
disponibles tiempos suficientes para | analisis de recursos

desarrollar la propuesta del centro.
sin requerir recursos
extraordinarios.
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Adecuacion al
curriculo

Se verifica si el proyecto
encaja con la materia de
Diserio de 2.° de
Bachillerato de Artes, con
sus competencias
especificas, saberes
basicos y orientacion
metodoldgica.

Analisis documental
del curriculo y
contraste con la
propuesta.

Organizacion del
trabajo cooperativo

Se analiza si la estructura
por departamentos, la
rotacion de roles y la
secuenciacion de
encargos pueden
desarrollarse de forma
realista en el grupo-clase.

Observacion de la
dinamica de aula y
registro del
funcionamiento
cooperativo.

Se valora si las
metodologias propuestas
(aprendizaje cooperativo,
ABP-A, DUA y Design

Rubrica de viabilidad

v'abmdafj . Thinking) pueden me,tqqo/og/ca Y
metodoldgica . analisis de la
integrarse de forma e .
secuencia didactica.
coherente en el
desarrollo ordinario de la
asignatura.
Se comprueba si los
recursos digitales y
materiales necesarios | ista de comprobacién
Viabilidad técnica y estan disponibles y si su P L
.. o de recursos y analisis
econdmica uso implica un coste

asumible y no
extraordinario para el
centro.

de costes.

Sistema de evaluacion

Se determina si los
instrumentos previstos
(briefing, rubrica,
autoevaluacion y
coevaluacion) permiten
recoger evidencias
suficientes para valorar el
desarrollo del proyecto.

Rubrica analitica,
cuestionario de
autoevaluacion y
plantilla de briefing.

Nota. Ejemplo de elementos, criterios e instrumentos para evaluar la validez del disefio del proyecto de

innovacion.
Fuente: Elaboracién propia.
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5.3. Procedimiento de recogida y analisis de la informacién

La informacion recogida mediante los distintos instrumentos se analizara
de forma cualitativa y cuantitativa sencilla, priorizando la interpretacion de los
desempefios y de las evidencias de aprendizaje sobre la mera obtencion de
calificaciones numéricas. Para ello, el proyecto utilizara una plantilla de briefing
(anexo 1) y una rubrica analitica. La plantilla de briefing permitira concretar el
encargo, delimitar las necesidades del proyecto y orientar la fase inicial de
trabajo y la rubrica servira para valorar de manera clara, transparente y
coherente tanto el desempefio del alumnado como la calidad del producto final y

del proceso seguido.

En una eventual implementacién del proyecto, ademas, se prevé realizar
ciclos de reflexion al final de cada trimestre, en los que el docente contrastaria
las rubricas, los registros de observacion y las percepciones del alumnado para
introducir ajustes en la organizacién de la agencia, en los encargos de disefio y
en los procedimientos de evaluacion. De este modo, la evaluacion se concibe no
solo como verificacion de resultados, sino también como un mecanismo de
mejora continua del proyecto y de la practica docente asociada a la materia de

Disefo en 2.° de Bachillerato de Artes.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

El proyecto de innovacion presentado surge de la observacion de una
brecha clara entre el potencial profesionalizador que el curriculo de Disefio
atribuye a la materia de 2.° de Bachillerato y las dinamicas reales de aula, todavia
muy ligadas a trabajos en grupo poco estructurados y a evaluaciones centradas
en productos puntuales. En este contexto, uno de los principales aspectos clave
del proyecto es la coherencia entre el diagndstico inicial, la formulacion de
objetivos y la propuesta de simulacién de una agencia de disefio escolar, que
organiza la clase en departamentos interdependientes y asume encargos
verosimiles para la comunidad educativa. Esta estructura permite que el
alumnado experimente flujos de trabajo propios del disefio profesional (briefing,
investigacion, ideacion, prototipado y presentacion) y que la materia deje de
percibirse como un espacio aislado de experimentacion grafica para convertirse

en un entorno de trabajo proyectual con sentido.

Entre las virtudes del proyecto destacaria, en primer lugar, su capacidad
para integrar de forma organica los distintos bloques de saberes basicos del
curriculo (concepto e historia del disefio, metodologia, disefio grafico y disefio
tridimensional) en una secuencia anual de encargos que progresan en
complejidad. En segundo lugar, la propuesta situa el trabajo cooperativo en el
centro, no como simple trabajo en grupo, sino como una organizacion deliberada
de equipos con roles diferenciados, interdependencia positiva y responsabilidad
colectiva, en linea con los principios del aprendizaje cooperativo. En tercer lugar,
el proyecto incorpora enfoques inclusivos y una evaluaciéon coherente con el
proceso, articulada en tres momentos (inicial, formativa y sumativa) y apoyada
en instrumentos complementarios: una rubrica analitica para valorar el producto
y el proceso cooperativo de la agencia, cuestionarios de autoevaluaciéon y
coevaluacion al término de cada fase, y una prueba individual sobre los

contenidos tedricos de la materia.

En cuanto a la viabilidad, considero que las posibilidades de llevar a cabo
el proyecto son altas en el contexto descrito. La propuesta se apoya casi

exclusivamente en recursos ya disponibles en el centro: aulas especificas para
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Artes, aula de informatica con un ordenador por alumno y software o plataformas
de diseno como Canva y otros programas de uso habitual. Esto hace que el coste
econdmico directo sea muy reducido y que la principal inversidn necesaria sea
de caracter organizativo y formativo por parte del docente: tiempo para disefar
los briefings, coordinar la rotacion de roles y acompafiar el proceso de
evaluacion. Ademas, la estructura en tres fases trimestrales permite adaptar el
grado de profundidad de los encargos en funcion de la realidad de cada grupo y

de las posibles limitaciones de tiempo derivadas del calendario escolar.

No obstante, el proyecto presenta limitaciones que conviene reconocer.
La primera tiene que ver con la complejidad de coordinar una agencia de disefio
escolar con toda la clase funcionando como un uUnico equipo organizado en
departamentos; esta dinamica exige del docente un papel muy activo como
mediador de la cooperacion, especialmente al inicio, y puede resultar exigente
en grupos con ratios altas o con poca experiencia previa en trabajo cooperativo
estructurado. La segunda se relaciona con la dependencia de la dotacion TIC:
aunque en el contexto de referencia existe un aula de informatica bien equipada,
no todos los centros de Bachillerato cuentan con la misma disponibilidad de
equipos o0 conexion, lo que obligaria a adaptar parte del proyecto o a priorizar
soluciones analogicas en determinados momentos. Por ultimo, la l6gica de
evaluacién basada en una nota global de la agencia y una prueba individual tipo
test puede requerir una explicacién muy clara al alumnado, para que se entienda
que la responsabilidad compartida no elimina la responsabilidad personal, sino

que la complementa.

En relacion con su utilidad, considero que el proyecto resulta
especialmente relevante para el alumnado de 2.° de Bachillerato de Artes, para
el departamento de Dibujo y, en términos mas amplios, para la comunidad
educativa. Para el alumnado, la agencia de disefio escolar ofrece una
experiencia de trabajo que mejora la comprension de qué significa trabajar en
disefio mas alla de la produccién de piezas aisladas, y le permite desarrollar
competencias vinculadas a la planificacion de proyectos, la toma de decisiones,
la comunicacion de propuestas y el trabajo en equipo. Para el centro, la
realizacion de encargos verosimiles (identidad visual de eventos, campafas

internas, sefialética inclusiva del instituto, etc.) puede contribuir a mejorar la
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comunicacion visual y, al mismo tiempo, a visibilizar el papel de las ensefianzas

artisticas como motor de innovacion y de mejora del clima escolar.

Respecto al caracter innovador del proyecto, este se concreta en varios
planos. En primer lugar, en la propia organizacion del aula como agencia de
disefio con departamentos funcionales, que trasciende el trabajo por grupos
convencionales y acerca al alumnado a estructuras de organizacion profesional,
al tiempo que mantiene un enfoque competencial e inclusivo. En segundo lugar,
en la combinacion intencionada de marcos tedricos que se articulan de forma
coherente en la propuesta. En tercer lugar, en la apuesta por una evaluacion que
deja de ser un momento final para convertirse en un proceso de regulacion
continua del proyecto, donde se valora tanto el producto colectivo como la
asimilacion individual de los contenidos mediante un test objetivo. Esta
integracion es, a mi juicio, lo que diferencia el proyecto de practicas habituales
que, aunque introducen proyectos de disefio o trabajos en grupo, no siempre

logran alinear diagnéstico, metodologia y evaluacion en un disefio global.

En cuanto al desarrollo futuro, si el proyecto se llevara a la practica, podria
evolucionar en varias direcciones. Una posibilidad seria extender la Iégica de la
agencia de disefo a otros cursos de Bachillerato, de modo que el alumnado de
1.° se iniciara en proyectos de menor complejidad y el de 2.° asumiera encargos
de mayor responsabilidad, generando una progresion vertical en la etapa. El
diseno del proyecto incorpora ya conexiones transversales con otras materias
del Bachillerato de Artes (Fundamentos del Arte Il, Historia del Arte, Dibujo
Artistico Il, Dibujo Técnico, Lengua Castellana y TIC), lo que favorece una vision
integrada del curriculo. Una linea de desarrollo posterior consistiria en formalizar
estas conexiones mediante proyectos interdisciplinares coordinados entre
departamentos. Asimismo, una implementacion real permitiria recoger datos
cualitativos y cuantitativos sobre la experiencia y sobre la eficacia del sistema de
evaluacion, lo que podria dar lugar a futuras investigaciones o a ajustes

sucesivos del proyecto.

Finalmente, desde la perspectiva de mi experiencia como futuro docente,
la elaboracion de este proyecto ha sido especialmente significativa. Me ha

permitido resignificar mi trayectoria profesional como disefiador grafico
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auténomo, al traducir flujos de trabajo reales al lenguaje del curriculo y a marcos
pedagogicos como el aprendizaje cooperativo, el ABP-A y la evaluacién
auténtica. Este ejercicio de transposicién didactica me ha ayudado a tomar
conciencia de que no basta con llevar el mundo profesional al aula, sino que es
necesario hacerlo desde una mirada critica que atienda a la diversidad, a la
equidad y a la construccién de significados por parte del alumnado. Ademas, el
proceso de disefio del proyecto me ha exigido articular de forma rigurosa
objetivos, contenidos, metodologia y evaluacion, lo que considero una

competencia fundamental para mi desempefo docente futuro.

En suma, este proyecto no solo propone una posible mejora para la
materia de Disefio de 2.° de Bachillerato de Artes, sino que ha funcionado
también como un laboratorio personal de aprendizaje docente, en el que se ha
podido ensayar como integrar saberes profesionales de disefio con una

concepcion inclusiva, cooperativa y auténtica de la ensefianza y la evaluacion.
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8. ANEXOS

En este apartado se recogen los instrumentos de apoyo al proyecto de

innovacion mencionados a lo largo del documento: la plantilla de briefing

empleada en cada encargo trimestral de la agencia escolar (Anexo 1) y la rubrica

analitica disefiada para la evaluacion del producto y del proceso cooperativo

(Anexo 2)

8.1. Anexo 1. Plantilla de briefing

Nombre del proyecto:

Contexto del encargo:

Objetivo del proyecto:

Publico objetivo:

Mensaje o idea
principal:

Formato y entregables:

Recursos disponibles:

Criterios a tener en
cuenta:

Fecha de entrega:

Describe brevemente el proyecto, su finalidad y la
situacion en la que se desarrolla.

¢, Qué se quiere conseguir con este encargo?

¢ A quién va dirigido el disefio?

¢ Qué idea debe transmitir la propuesta?

¢, Qué piezas o materiales debe incluir el trabajo?

¢, Qué herramientas, materiales o programas se
van a utilizar?

Marca los aspectos mas importantes del encargo:

Claridad comunicativa.
Coherencia visual.
Inclusion y accesibilidad.
Sostenibilidad.
Originalidad.

O o oo o od

Adecuacion al publico objetivo.
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8.2.

Tabla 7.

Anexo 2. Rubrica analitica de evaluacién del proyecto de agencia

Rubrica analitica para la evaluacion del producto y del proceso cooperativo de la agencia escolar.

UCAM

W Excelente (4) Adecuado (3) En desarrollo (2) Insuficiente (1)

1. Adecuacion al
briefing

2. Calidad visual y
conceptual

El producto responde de
forma precisa y completa a
todos los requisitos del
encargo. La propuesta es
coherente con el contexto, el
publico objetivo y el mensaje
definidos en el briefing.

La propuesta muestra una
solucion gréafica original,
coherente en tipografia, color,
composicion e imagen. Las
decisiones de disefio estan
fundamentadas y son
argumentables.

El producto responde
a la mayoria de los
requisitos del
encargo con
pequerias
desviaciones. La
coherencia con el
briefing es general
pero no siempre
precisa.

La propuesta es
visualmente correcta
con soluciones
adecuadas, aunque
algunas decisiones
carecen de
coherencia interna o
no estan
suficientemente
argumentadas.

El producto responde
parcialmente al
encargo. Algunos
requisitos del briefing
no se tienen en cuenta
o se interpretan de
forma incorrecta.

La propuesta presenta
inconsistencias
visuales o
conceptuales
evidentes. Las
decisiones de diserio
son poco elaboradas o
no se justifican.

El producto no guarda
relacion clara con el
briefing o ignora sus
requisitos
fundamentales.

La propuesta no
alcanza un nivel minimo
de calidad visual. Las
decisiones de diserio
son arbitrarias o estan
sin desarrollar.
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3. Inclusion,

El producto integra de forma
explicita y consciente criterios

El producto incorpora
algunos criterios de
inclusion o
sostenibilidad,

El producto hace
referencia a criterios
de inclusién o

El producto no
contempla criterios de

cooperativo y roles

miembro aporta de forma
diferenciada y la agencia
coordina el proceso con
criterio.

desequilibrios en la
distribucién de tareas
o en el desemperio
de los roles.

accesibilidad y de inclusion, accesibilidad y sostenibilidad de . . .
iy o aunque no de forma .. inclusion, accesibilidad
sostenibilidad sostenibilidad en todas sus . L. manera superficial o : s
. .. .. sistematica en el o ni sostenibilidad.
piezas y decisiones de disefio. . puntual, sin integrarlos
conjunto del
en la propuesta global.
proyecto.
Los departamentos
Los tres departamentos . Los departamentos
. funcionan de forma L .
funcionan con La coordinacién entre | trabajan de forma
. . .. generalmente .
interdependencia positiva y . departamentos es paralela sin
. . coordinada, aunque . .
4. Proceso roles bien definidos. Cada se observan irregular. Los roles no | coordinacion real. No

estan bien asumidos o
la interdependencia
positiva es escasa.

se observan roles
diferenciados ni
interdependencia entre
los miembros.

5. Proceso
proyectual (fases
ABP-A / Design
Thinking)

Se evidencian todas las fases
del proceso: investigacion,
ideacion, moodboards,
prototipado iterativo y
presentacion. El dossier de
proceso es completo y refleja
la evolucion del proyecto.

Se evidencian la
mayoria de las fases
del proceso con
alguna laguna. EIl
dossier recoge el
proceso de forma
parcial.

Se evidencian solo
algunas fases del
proceso proyectual. El
dossier es escaso o0 no
refleja la evolucion real
del proyecto.

No se evidencia un
proceso proyectual
estructurado. No hay
dossier o este no tiene
relacion con el producto
final.
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La presentacion es clara, La presentacion es
estructurada y profesional. EI | adecuada y el equipo | La presentacion es La presentacion no
equipo argumenta las argumenta las poco estructurada o el .
.. - L . L comunica el proyecto
6. Presentacion y decisiones de diserio con principales equipo tiene )
.. . . . o de forma comprensible.
argumentacion vocabulario especifico y decisiones, aunque dificultades para .
) El equipo no argumenta
responde con solvencia a las | con alguna argumentar sus .
. . . . L sus decisiones.
preguntas del tribunal imprecision o falta de | decisiones de diserio.
simulado. profundidad.

Nota. La rubrica se aplica al término de cada encargo trimestral. La puntuacién maxima es de 24 puntos (6 dimensiones x 4 puntos). Se recomienda combinar la heteroevaluacion
docente con la coevaluacion entre departamentos (véase seccion 5.3).
Fuente: Elaboracion propia.
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