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Dos peces jovenes nadan el uno junto al otro cuando se
encuentran con un pez mayor que nada en direccion contraria
y que les saluda de pasada diciendo: “Buenos dias, chicos.
;Como estd el agua?” Y los dos peces jovenes continuan
nadando en silencio durante un rato hasta que uno de ellos

mira al otro y dice: “;Qué demonios es el agua?”



RESUMEN

La exposicion a los algoritmos hace que cada dia estemos mas perfilados y més polarizados.
Nuestro subconsciente queda expuesto a productos y maneras de vivir que avivan nuestros
deseos, muchas veces infundados. La capacidad de pensar por nosotros mismos - y elegir en
qué pensar- se convierte cada dia en una tarea mas complicada. Desde la educacion tenemos la
obligacion de brindar a los alumnos las herramientas para que sean libres. Esta libertad vendra
dada por el pensamiento critico, el autoconocimiento y métodos de trabajo que les permitan
estudiar los problemas desde diferentes perspectivas. Las artes y el disefio nos permiten pensar
fuera de la caja y explorar nuestra capacidad de crear, de representar y de configurar nuestro
entorno.

Este proyecto tiene lugar en la asignatura de Disefio de 2° de Bachillerato y en Educacion
Pléstica y Audiovisual de 4° de la E.S.O. Con la realizaciéon de este proyecto se pretenden
abordar dos cuestiones. La primera de ellas es que el alumnado al que va dirigido aprenda
Design Thinking, una metodologia activa orientada a la resolucion de problemas complejos.
Esta es utilizada tanto en el mundo de los negocios como de la educacion. La segunda es que
utilice esta metodologia para la resolucion de un problema al que la mayoria del alumnado se
enfrenta en este momento de transicion a otra etapa: ;Qué quiero hacer?
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Exposure to algorithms makes us more profiled and more polarised every day. Our subconscious
is exposed to products and ways of life that fuel our often unfounded desires. The ability to
think for ourselves - and to choose what to think about - becomes a more complicated task
every day. In education, we have the obligation to provide students with the tools to be free.
This freedom will come from critical thinking, self-knowledge and working methods that allow
them to study problems from different perspectives. The arts and design allow us to think
outside the box and explore our ability to create, to represent and to create our environment.

This project takes place in the subject of Plastic and Audiovisual Education in the 4th year
of E.S.O and in the subject of Design in the 2nd year of Bachillerato. The aim of this project
is to address two issues. The first is that the students to whom it is addressed learn Design
Thinking, an active methodology oriented towards the resolution of complex problems. This
is used both in the world of business and education. The second is to use this methodology to
solve a problem that most students face at this time of transition to another stage: What do I
want to do?
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1. INTRODUCCION

Desde el nacimiento de la educacion tal y como la conocemos hoy en dia con la Revoluciéon
Industrial, han sido muchas las definiciones que se han dado para educacion. Hace mas de
ochenta afos, Rufino Blanco, en su Enciclopedia de Pedagogia (1930), identifico hasta 184
definiciones para este término.

Esta cifra nos indica la cantidad de singularidades y matices que esconde el término y aunque
seria interesante ver qué diferencia a unas de otras, por realizar el proyecto bajo la legislacion
de la LOMCE nos quedaremos con su definicion de educacion. La educacion es el medio de
transmitir y, al mismo tiempo, de renovar la cultura y el acervo de conocimientos y valores que
la sustentan, de extraer las méaximas posibilidades de sus fuentes de riqueza, de fomentar la
convivencia democratica y el respeto a las diferencias individuales, de promover la solidaridad
y evitar la discriminacion, con el objetivo fundamental de lograr la necesaria cohesion social.
(Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa)

Gracias a este proyecto he podido profundizar en uno de los aspectos que definen la educacion
y que me parecen fascinantes. Este aspecto es el que se refiere a como el conocimiento, a
nuestros pensamientos y la manera en la que ensefiamos a abordar los problemas o situaciones
hacen que el entorno cambie.

Este documento es el Trabajo Final del Master en Profesorado de Ensefianza Secundaria
Obligatoria (ESO), Formacion Profesional (FP) y Ensefianzas de Idiomas, Artisticas y
Deportivas, realizado en la especialidad de Dibujo y Artes Plasticas. Esta elaborado segun
lo indicado en la guia docente de esta asignatura, cursada en la Universidad de Zaragoza
(UNIZAR) en el curso académico 2020/2021, atendiendo a lo referente a la modalidad “A.4”
(UNIZAR, 2021).

La actividad del disefio es practicamente intrinseca a la naturaleza humana pues disefiamos
desde que comenzamos a realizar herramientas hara unos 2,8 millones de afos. Considero por
ello que el disefio siempre deberia estar presente en la educacion, pues el aprender creando es
algo que nos ha acompanado desde siempre. Esta es la razon por la que como disefiadora decidi
estudiar el master, pues considero que los disefiadores, podemos aportar mucho en esta “nueva”
corriente educativa en la que la memorizacion y repeticion deja paso al trabajo por proyectos y
al aprendizaje mediante la experimentacion.

Aunque son muchos los desafios a los que nos enfrentamos y muchas las herramientas que
tenemos que disefiar, este proyecto pretende acometer dos cuestiones. La primera es que el
alumnado al que va dirigido este proyecto, Educacion Plastica y Audiovisual de 4° de 1a E.S.O
y Disefio de 2° de Bachillerato, aprenda Design Thinking (una metodologia de resolucién de
problemas complejos) y la segunda es que como problema complejo, resuelva la cuestion mas



importante que les atafie y preocupa en estos cursos que es: ;Qué hacer cuando termine esta
etapa?

Para ello se ha disefiado un curso en la plataforma Google Classroom que enseia esta
metodologia y sus herramientas a la vez que guia al alumnado en el proceso de busqueda de
alternativas para su futuro profesional.

Por otra parte, este proyecto acomete otras cuestiones pendientes en la educacién como son
el trabajo compartido entre profesores, la relacion de conocimiento entre areas asi como la
educacion online y su escalabilidad.

2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Este pasado junio de 2021, y con motivo de la Evau aparecia en una noticia la clasica foto de un
aula universitaria con alumnos de Bachillerato minutos antes de realizar uno de los exdmenes
de la prueba. Debajo, a modo de subtitular aparecia la siguiente frase “Un 44% del alumnado
que realiza la Evau todavia no sabe que estudiara el afio que viene”. No sé al lector, pero a mi
esta afirmacion me parece preocupante. Pasamos los dos ultimos afios antes de la seleccion de
carrera memorizando informacion, sin emplear demasiado tiempo en preguntarnos el porqué y
el hacia donde nos lleva esa informacion. ;Cuantas horas utilizamos para pensar dedicadamente
que queremos hacer, que se nos da bien y que podemos aportar al mundo?

De una manera muy resumida, puedo decir que el tema de la orientacion y el disefo de carrera
me interesa desde los 23 afios (ahora tengo 29 afios). Tras haber finalizado Ingenieria Eléctrica
y estar en el Gltimo afio de Disefio Industrial y Desarrollo del Producto me di cuenta de que
hasta ese momento no habia reflexionado sobre a qué queria dedicar mi vida laboral ni cual era
la raz6én genuina del porqué hacia lo que hacia.

Seguro que la madurez tuvo también algo que ver. Pero el pensamiento de disefo, y el cuestionar
por sistema todas las cosas que te rodean, algo muy propio en esa titulacion, hicieron que me
planteard ideas que durante los 20 afios anteriores de educacion no habia contemplado.

El disefio hace que plantees cualquier problema desde diferentes dngulos, que seas capaz de
tener en cuenta el entorno, los materiales, las formas y en definitiva todo aquello que tiene que
ver con el problema y la solucion.

Este hallazgo entre el disefio, la amplitud de pensamiento que te proporciona y el no haber
encontrado nunca esta cualidad a lo largo de la educaciéon es lo que me lleva a estar hoy
escribiendo estas lineas del trabajo final de Master de Profesorado en profesorado de Secundaria,
en la especialidad de Dibujo y Artes Plasticas.

Como veremos mas adelante el pensamiento de disefio y su metodologia hace tiempo que tienen



incursiones en la educacion como sucede concretamente con Design Thinking for Educators
(IDEO, 2013) o como sucede con el movimiento Design for Change (DfC, 2009).

La falta de propdsito, la podemos ver tanto en el alumnado como en las personas adultas,
genera hastio y desmotivacion de la tarea en la que nos encontremos. Si atendemos a las cifras
de “Actitudes y expectativas vitales de la juventud espafiola de Fundacion Pfizer en 2013, 1
de cada 4 jovenes entre 15 y 17 afios esta insatisfecho con la educacion recibida y 1 de cada
5 piensa que le serd inutil en su futuro. Esta cifra aumenta conforme aumenta la edad de los
encuestados, siendo de un 32,5 % entre los 30 y 32 afios los que piensan que la educacion que
han recibido les resulta inttil, en gran parte debido al excesivo enfoque teorico y por lo poco
adaptado que esta a las necesidades del mundo laboral.

Por otra parte, en las etapas de Bachillerato y ultimo afio de E.S.O los estudiantes menos
motivados hacia los estudios universitarios comentan que nunca han sabido lo que querian
estudiar, y tampoco tienen ninguna razon clara para hacer una u otra eleccion y no saben si su
decision final podré satisfacerles en el futuro (Cortés, 2017).

Por lo que ayudar al alumnado a encontrar algo que les guste ayudara a su motivacion y a su
mejora de comportamiento.

El disefio de este proyecto pretende ayudar a la orientacion del alumnado en el disefio de su
carrera profesional a través del aprendizaje y aplicacion de la metodologia de Design Thinking
para la resolucion de este problema. La realizacion de una actividad que resuelva un problema
que para ellos y ellas es real y aumenta la motivacion hacia dicha actividad (Alonso Tapia,
2005).

Por esta razon se disefia este curso para las asignaturas de Educacion Plastica y Visual de 4° de
la ESO y en la asignatura de 2° de Bachillerato de Disefio.

Por otra parte, otro de los temas que abordara el proyecto es la interrelacion entre materias
y el fomento de la lectura. La actividad estd dividida en unidades que tratan cada fase de
la metodologia. Dentro de cada unidad se incluyen lecturas de otras areas de conocimiento.
Pues a pesar de que en ciertos circulos estd muy fomentada la especializacion, y asi lo vemos
en la educacion, cada vez mas, se habla de la importancia de tener cuidado con ello. Para
Charlie Munger, vicepresidente de Berkshire Hataway, “Debe conocer las grandes ideas en las
grandes disciplinas y utilizarlas de forma rutinaria, todas, no solo unas pocas. La mayoria de
las personas estan capacitadas en un modelo, la economia, por ejemplo, y tratan de resolver
todos los problemas de una manera.” Es lo que sucede con el ejemplo del gorila. Estamos tan
pendiente mirando una cosa, que nos perdemos el resto.

En el apartado de las unidades, explicaré con mas detalle como trabajaremos otros temas
fundamentales para el trabajo en la resolucion de problemas complejos como es el conocimiento
sobre modelos mentales, autoestima y sesgos cognitivos.



Por otra parte, en este proyecto se trabajard con el alumnado mediante la clase invertida. Esta
metodologia permitird que el tiempo de clase sea utilizado para trabajar en equipo, debatir o
realizar ejercicios y asi el alumnado manifieste sus dudas y se vea en qué tienen dificultades.
Como veremos los materiales seleccionados y disenados ad hoc para este proyecto permitiran
que el alumnado pueda comenzar la clase con exposicion tedrica ya realizada. Desde los
primeros antecedentes del trabajo por clase invertida Walvoord y Johnson

Anderson (1998) hasta la actualidad, el uso de la clase invertida junto con las TICs, por situarse
en un sistema hibrido o de blendlerning no solo va a ser crucial en los proximos afios en la
metodologia en las aulas sino en el disefo de las titulaciones universitarias (Olaizola,2014)

Finalmente, para la elaboracion de este proyecto se han elegido dos asignaturas para llevarse
a acabo. Estas asignaturas han sido la asignatura de 4° ESO de Educacion Plastica y Visual y
la asignatura de Diseflo de 2° de Bachillerato. Esta tltima se imparte tanto en el Bachillerato
Artistico como en el Bachillerato Cientifico- Tecnologico.

Se han elegido estos cursos por dos razones. Una de ellas es que en ambos cursos, unos de los
objetivos curriculares es el de la orientacion. Por otra, por la madurez de ambos grupos, pues
esta es determinante para la seleccion de carrera (Kemmis y Green, 2013).

Con este proyecto se pretende aportar un paso en el trabajo con herramientas de disefio para la
solucion de problemas complejos en la educacion secundaria para que el alumno esté provisto
de recursos qué le ayuden en su futuro.

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

Este proyecto consiste en el disefio de un curso online. Esta disefiado con el objetivo principal
de que el alumnado de Plastica y Educacion Visual de 4° de ESO y Disefio de 2° de Bachillerato
aprendan la metodologia de Disefio, Design thinking. La resolucion del problema a través del
cual aprenderan dicha metodologia sera el disefio de su carrera profesional.

Este parte de los objetivos y elementos curriculares de la Orden ECD/489/2016, de 26 de
mayo, por la que se aprueba el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y se autoriza
su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragon.

La visién innovadora de este proyecto, mi area de experiencia y mi confianza en la disciplina de
Disefio, hace que quiera potenciar, siempre dentro de los objetivos establecidos en el curriculo
el trabajo con estas herramientas.

Ademas de estos 2 objetivos principales existen otros que me gustaria describir para compren-
der la vision holistica que pretende tener el proyecto.



Trabajo interdisciplinar: El curso estd dividido en 6 unidades. Ademas de la introduccion,
cada una de ellas hace referencia a una de las fases del proceso de Design Thinking (empatia,
definicion, ideacion, prototipado y testeo) dentro de estas unidades antes de la realizacion de
las actividades que se han disefiado, se han incluido lecturas del ambito cientifico, extractos de
libros clasico o de biografias de personas del &mbito cientifico que puedan servir de inspiracion
al alumnado.

Aunque estas lecturas han sido elegidas por mi misma, en el futuro, a la hora de llevar a la
practica el proyecto, se elegiran junto a un equipo de trabajo formado por docentes de diferen-
tes departamentos. Es decir, ademads de trabajar con contenido interdisciplinar, el proyecto esta
configurado para que sea disefiado por diferentes profesores de diferentes areas. En los centro
educativos se debe crear una cultura de colaboracion para abordar el individualismo, tal como
dice Laura Mesa, “ el individualismo es una caracteristica de la profesion docente cominmente
admitida, en el que existen escasas oportunidades para la observacion mutua, intercambio de
experiencias, compartir ideas y recursos, y obtener informacion sobre la competencia docente.”
(Mesa, 2011)

También como veremos en el apartado de acciones futuras, a la hora de llevarse a un centro
educativo se planteara realizarse junto al departamento de orientacion.

Pensamiento critico: Gracias a la propia herramienta, Design thinking, a las lecturas inclui-
das, a los debates de clase y al trabajo con los sesgos y los modelos mentales uno de los ob-
jetivos del proyecto es que el alumnado tenga otros recursos diferentes con los que forjar sus
opiniones, pensamientos e ideas. Contribuyendo asi a la competencia de aprender a aprender y
a la competencia del sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

Fomento de la lectura: La lectura abre miras y ayuda a contemplar escenarios que de otra for-
ma seria imposible casi de imaginar. En muchos centros escolares se fomenta la lectura a través
del Plan Lector (Edebé, 2021) o de otros programas que promueven la lectura. En estos casos
las lecturas suelen ser novelas. En nuestro caso vamos a proponer la lectura de ensayos, articu-
los o biografias para la inspiracion del alumnado. Normalmente se anima a la lectura desde la
asignatura de Lengua y Literatura, pero no es menos importante en otras areas.

Autoestima: La autoestima alta predispone al adolescente el poder identificar metas que pue-
dan ser realizables y que puedan integrase a sus planes de vida, los cuales para llegar a lograr
necesitan de una adecuada toma de decisiones y control sobre la frustracion frente al fracaso,
todo ello se desarrolla al entrenar la inteligencia emocional (Coba.L y Lozano. K, 2021). Unido
al caracter de baja autoestima por el que se puede caracterizar de manera natural la adoles-
cencia, se suma en los Ultimos afios las redes sociales, las cuales afectan de manera negativa,
haciendo de hecho que los jévenes con baja autoestima sean mas propensos a la adiccion a las
redes sociales.



Estos objetivos se han establecido ademas de acuerdo a la Orden ECD/489/2016, de 26 de
mayo, por la que se aprueba el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria y se autoriza
su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Autonoma de Aragén al fruto de las
experiencias y observaciones vividas durante el master y ambos periodos del practicum.

2. MARCO TEORICO

En las siguientes paginas se hace un repaso de aquellas cuestiones que configuran la manera
de ser de este proyecto. Al principio me gustaria enmarcar el proyecto en el marco legislativo
para el que se ha realizado, para pasar a una evaluacion de la relacion entre adolescencia y
educacion.

Considero necesario plasmar una relacion también entre el disefio y la sociedad, para poder
después entender como el disefio puede ayudar al alumnado a la contribucion de una mejor
sociedad.

Finalmente hablaremos sobre la evaluacion docente y el porqué de la seleccion de estas
asignaturas.

2.1 INTRODUCCION

LA ADOLESCENCIA EN LA EDUCACION

El sistema educativo actual tiene origen durante la Revolucion industrial en Inglaterra (1780-
1840) y nace como respuesta al gran aumento de la poblacion urbana que tiene lugar debido
al incremento de la industria. La escolaridad obligatoria ademas de para alfabetizar a la gran
cantidad de personas que procedian de las zonas rurales, sirvio para preservar los puestos de
trabajo para los adultos, ganar en disciplina y aumentar asi el trabajo productivo, ajustar la vida
al cumplimiento de unos horarios y dulcificar las costumbres evitando los conflictos. (Moreno,
M, 2002) Esto generaba unos futuros trabajadores disciplinados.

En Espana, con motivo del retraso del desarrollo de la industria, casi un siglo después que en
el resto de Europa, el sistema educativo también se vio afectado, y no fue hasta 1857 con la
Ley de Moyano cuando se establecieron las bases de la educacion en el pais. Desde entonces,
y aunque esa ley se mantuvo en vigor durante mas de 100 afios, el sistema educativo ha ido
cambiando. Estos cambios, y sobretodo desde la introduccion del bilingiiismo en las escuelas,
tienden a propiciar el modelo de aprendizaje inductivo en sustitucion del aprendizaje deductivo.
El modelo de aprendizaje deductivo, propio de la escuela tradicional conlleva un aprendizaje
dependiente del profesor, y estructura la evaluacion de los conocimientos en la pregunta-
respuesta. En cambio el aprendizaje inductivo, fomenta la investigacion y la experimentacion
por parte del alumno. En este caso el docente pasa a tener un rol de orientador, con la funcién
de informar y ayudar. Algunos ejemplos de metodologias basadas en el aprendizaje inductivo y
que cada vez mas se utilizan en las aulas es el aprendizaje por proyectos o PBL, el aprendizaje
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colaborativo, la clase invertida o la gamificacion del contenido. Aunque si es verdad que se tiende
hacia estas metodologias, la realidad es otra, sobretodo en educacion secundaria y bachillerato.
En los casos de disefio y educacion analizados, vemos como la mayoria de iniciativas estan
dirigidas a primaria, por lo que en niveles de secundaria y bachillerato estos nuevos enfoques
en el aprendizaje apenas se notan. Como pude extraer de la conversacion con una orientadora
del centro de practicas, el .LE.S BAJO ARAGON en Alcaiiiz, mientras que hace unos afios, uno
de los problemas mas acuciantes de la educacion secundaria era el abandono escolar, ahora lo
es la desmotivacion y hastio generalizado que existe en las aulas.

En cuanto a como se trata de promover la motivacion, vemos como sobre todo, en estos niveles de
secundaria se fomenta la motivacion extrinseca. Esta consiste en recompensas que no proceden
de la propia realizacion de la actividad. En este caso la motivacion son las calificaciones y
los premios, lo que conlleva que los alumnos no estudien con una motivacion intrinseca, en
la que el interés por aprender nace del propio alumnado y el aprendizaje se convierte en la
propia recompensa. Por otra parte, la etapa adolescente es el periodo de creacion de criterios
propios y busqueda de la independencia. Lo que parece contrario a las dindmicas llevadas
a cabo en las clases donde el contenido es esencialmente dirigido. A esta diferencia entre la
vida escolar de los alumnos y su desarrollo personal, se afiade el consumo de informacion
procedente esencialmente de Youtube (con tiempos maximos de videos de 12 minutos) Montes-
Vozmediano, M., Garcia-Jiménez, A., & Menor-Sendra, J. (2018) e Instagram respecto a las
clases mas largas en las aulas.

Si echamos un vistazo a otras zonas de Europa, vemos como hace ya varias décadas que
adquirieron nuevas metodologias como las citadas anteriormente. Actualmente, la tendencia es
la eliminacion de asignaturas “Tradicionalmente la ensefianza se ha definido como una lista de
materias y datos que uno debe adquirir -por ejemplo la aritmética o la gramatica- con un poco
de decoracion alrededor, como clases de civica. Pero en la vida real nuestro cerebro no esta
dividido en disciplinas; pensamos de manera muy holistica” (Heikkil, A., & Lonka, K, 2006)

Vemos en los ultimos afios como si bien las metodologias se actualizan y evolucionan, el
contenido y la organizacion del conocimiento no lo hacen de la misma manera.

DISENO Y SOCIEDAD

Desde siempre las personas nos hemos servido de nuestras capacidades para modificar el medio
que nos rodea y adaptarlo para satisfacer nuestras necesidades. En los primeros tiempos, el
hombre construia utiles que mejoraban las funciones que realizaban con su cuerpo. Para cortar
mejor que lo hacian con las manos, fabricaban cuchillos, para cazar mejor que lo hacian con
sus brazos construian lanzas y para transportar mas cosas de lo que eran capaces de transportar
con las manos, hacian cestas. El siguiente cambio revolucionario tuvo lugar cuando se crearon
las herramientas, que eran utiles para la fabricacion de otros utiles lo que les permitia que
estos fueran mas productivos. Durante mucho tiempo cada persona o el pequefio comercio
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fabricaba de manera artesanal las herramientas para el desarrollo de las actividades de las
personas. Avanzando significativamente, y llegando hasta la revolucion industrial, comenzo la
produccion masiva y en serie de objetos dando lugar al desarrollo del disefo industrial.

Entre el siglo XIX y gran parte del siglo XX, el disefio se ha preocupado por tener un proceso
de produccion mas eficiente y un desarrollo de productos que fueran mas rapidos y mas
pequetios (o mas grandes) dependiendo de la necesidad. Pero desde finales del S.XX se pone
de manifiesto la necesidad de disefiar con una mentalidad mas responsable y con una mayor
consciencia del medio que nos rodea. El desarrollo de las disciplinas de ecodisefio y disefio
social son dos ejemplos de la necesidad de este tipo de disefio sostenible, pero también es un
ejemplo el disefio de servicios, en los que muchas veces se satisfacen las necesidades disefiando
productos en los que no se requiere el disefio de objetos materiales. Como vemos, la educacion
y el disefo tienen algo muy importante en comun y es la revolucion industrial. Si la educacion
sirvié en ese momento para el desarrollo de la industria, basada en la produccion de objetos,
en este momento el disefo y la educacion deben estar coordinadas para crear soluciones que
permitan a la sociedad desarrollarse de una manera mas equilibrada y justa.

2.2 LEGISLACION

Desde la primera Ley de Moyano en 1857, se han sucedido numerosas leyes, ordenes y reales
decretos. En Espana existe una tendencia a cambiar la ley educativa (sin ser esto exclusivo de
nuestro pais). Estos cambios conllevan trastorno tanto en el docente como en el alumnado. Mas
alla de debates politicos, estamos ante un sistema educativo en continua mejora y evolucion
hacia una educacion mas equitativa, plural y abierta.

Para la elaboracion de este proyecto se han tendido en cuenta sobretodo la legislacion estatal y
la autonomica de Aragon, siendo estas:

Legislacion nacional:

Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. (LOE)

Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa. (LOMCE)
Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de
la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

Legislacion autondmica:
BOA 3110/2011 Orden 14 DE septiembre. Plan de estudios de Aragén. Pagina 21007-
21021.

Orden ECD/494/2016, de 26 de mayo, por la que se aprueba el curriculo del Bachillerato
y se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragén
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Como veiamos en las primeras lineas de este documento tendremos muy presente la definicion
de la educacion referida en la LOE (Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion), pues
la especializacion y el estudio de los objetivos establecidos, a veces dejan fuera a esas ideas tan
ricas que siempre se encuentran en los limites.

4.3 LAS ASIGNATURAS

El proyecto esta disefiado para llevarse a cabo en las asignaturas de 4 de la E.S.O de educacion
pléstica, visual y audiovisual y en 2 de Bachillerato.

En las siguientes lineas se va a exponer la relacion entre el proyecto y los objetivos de etapa,
de curso, estandares de aprendizaje y criterios de evaluacion.

4° de la E.S.O de educacion plastica, visual y audiovisual

Tal como aparece en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato la asignatura
continua con los bloques de contenido de Educacion primaria. Los elementos curriculares se
han estructurado en 4 bloques. Los tres primeros, el bloque de Expresion Plastica, de Lenguaje
Audiovisual y de Dibujo Técnico estan presentes en los tres cursos, mientras que el bloque de
Disefio se incorpora también el bloque de Fundamentos de disefio. Tal como aparece en el Real
Decreto 1105/2014:

En el cuarto curso, considerando la madurez del alumnado y los conocimientos adquiridos,
se incorpora el bloque de Fundamentos del Diserio, que permite el descubrimiento de
los principios del disefio en sus diferentes ambitos. En este curso se facilitara que los
alumnos descubran un amplio abanico de profesiones relacionadas con el mundo del arte,

el disenio o la industria.

Como vemos, se le da una especial importancia al descubrimiento de profesiones y es que
el diseno estad presente en todos los &mbitos de la sociedad, por lo que a través de su estudio
podemos conocer diferentes areas.

Por otra parte y en lo que se refiere a las competencias, en este proyecto se trabajaran
especialmente la competencia de aprender a aprender, social y civica y la competencia de
conciencia y expresiones culturales.

El desarrollo de estas competencias implica:
Competencia de aprender a aprender
El alumno desarrollara su habilidad para iniciar, organizar y persistir en sus tareas. Las

propuestas de creacion abiertas y contextualizadas favoreceran que se sienta protagonista
del proceso y del resultado de su propio aprendizaje. Identificando sus propios logros se
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sentira auto-eficiente, reforzando asi su autonomia y tomando conciencia de como se
aprende: conocera (lo que ya sabe sobre la materia, lo que aun desconoce, lo que es
capaz de aprender,...), reflexionara (sobre las demandas de la tarea planteada, sobre las
estrategias posibles para afrontarla,...) y organizara el propio proceso de aprendizaje
para ajustarlo a sus capacidades y necesidades

Competencia sociales y civicas

A partir de la interpretacion de la realidad social y su contextualizacion se toman
decisiones, se elaboran respuestas creativas, expresando y comprendiendo diferentes
puntos de vista y mostrando empatia. La cooperacion permanente favorecera el bienestar
personal y colectivo, generando un clima de aula que permita el aprendizaje reciproco y
entre iguales. El compromiso social y la disposicion para la comunicacion intercultural
ayudaran a superar los prejuicios y a resolver los problemas que afectan al entorno

escolar y a la comunidad, de manera activa, solidaria y constructiva.

Competencia de sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

Desde el autoconocimiento, la autoestima, la autonomia, el interés y el esfuerzo, el
estudiante aprendera a saber elegir, planificar y gestionar diversos conocimientos,
habilidades y actitudes con criterio propio y con fines concretos. Desarrollara su capacidad
para transformar las ideas en actos con iniciativa, creatividad e imaginacion, a través
de trabajos individuales y en equipo que le exigirdn organizar, comunicar, presentar,
representar, participar, negociar, gestionar recursos, delegar, tomar decisiones, evaluar,
autoevaluar ...

En cuanto a los objetivos establecidos en el curriculo vamos a destacar de los 11 propuestos
aquellos que abordaremos.

Obj.PV.9. Planificar y reflexionar, sobre el proceso de realizacion de proyectos y obras
grdfico-plasticas partiendo de unos objetivos prefijados, y revisando y valorando, durante
cada fase, el estado de su consecucion.

Obj.PV.11. Trabajar cooperativamente con otras personas participando en actividades
de grupo con flexibilidad y responsabilidad, favoreciendo el didlogo, la colaboracion, la

solidaridad y la tolerancia y rechazando cualquier tipo de discriminacion.
Si avanzamos en el documento y nos situamos en el Bloque destinado a los Fundamentos
del Disefio tenemos los siguientes contenidos, criterios de evaluacion, competencias clave y

estandares de aprendizaje evaluables.

De todos los contenidos dispuestos en el Bloque II: Fundamentos del Disefio, trabajaremos los
siguientes:
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Lenguaje del disernio. Procesos Creativos

Proyecto técnico y sus fases. Proyectos creativos de diserio. Prototipo y maqueta.

Después, en el desarrollo y descripcion del proyecto y de cada unidad, detallaremos con los
objetivos especificos, los criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje que trataremos
en cada unidad.

Diseio de 2° de Bachillerato

Esta asignatura puede darse tanto en el Bachillerato Artistico como en el Bachillerato Cientifico.
En el primero de ellos es una asignatura del segundo curso troncal optativa (a elegir entre
Artes Escénicas y Cultura Audiovisual II). Muchas veces, dependiendo de la demanda y de
las plazas en el centro, la asignatura de Artes Escénicas no esta disponible, por lo que Cultura
Audiovisual II y Disefio se convierten en obligatorias.

En el caso del Bachillerato Cientifico, es una optativa, la cual no estd ofertada en todos los
centros.

Tal como aparece en Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece
el curriculo bésico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato el proceso de
disefio implica:

El estudio de los fundamentos bdsicos, la comprension del entorno, el andlisis de
la interrelacion de las partes y sus funciones, la evaluacion critica y responsable de
producciones propias y ajenas, el desarrollo de la creatividad y del pensamiento divergente.
Lainiciacion a la practica del diseiio promueve actitudes activas ante la sociedad y fomenta
una actitud analitica respecto a la informacion recibida, que contribuye a desarrollar la

sensibilidad, la iniciativa y la responsabilidad.

En la sociedad actual, en permanente cambio, queda justificada la relevancia de futuros
profesionales formados en la practica de la metodologia proyectual, en el trabajo en
equipo, en la representacion y defensa de ideas propias y creativas basadas en el analisis
del contexto, y con sentido critico que aporten a nuestra comunidad futuros profesionales

del ambito tecnologico, industrial, creativo y artistico.

Como vemos, se pone de manifiesto la importancia de la metodologia proyectual asi como que
el ejercicio de la practica del disefio nos convierte en proactivos ante la sociedad y nosotros
mismos.

Por otra parte y en lo que se refiere a las competencias, en este proyecto se trabajaran

especialmente la competencia de aprender a aprender, social y civica y la competencia de
conciencia y expresiones culturales.
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El desarrollo de estas competencias implica:

Competencia de aprender a aprender

La concepcion metodologica de la materia desarrolla las habilidades para organizar,
resolver y persistir en las propuestas. Los proyectos de creacion deben ser abiertos y su
contextualizacion por parte favorecera que el alumno asuma la responsabilidad sobre el
proceso y el resultado. La autonomia viene definida por el entusiasmo con el que afronte
los nuevos retos y tareas, cuyos limites quedaran acotados por su interés y motivacion. La
metacognicion permite al alumno tomar conciencia de como se aprende, de reflexionar y
organizar su propio proceso de aprendizaje para ajustarlo a sus fortalezas y debilidades.

Competencia sociales y civicas

La importancia del contexto y su andlisis como referencia clave en el disefio para
comprender, evaluar y crear han quedado patentes a lo largo del presente curriculo.
Por ello, la interpretacion de fenomenos y la diversidad de situaciones sociales, la
contextualizacion y temporalizacion es el punto de partida a cualquier propuesta de
actividad de la materia. La necesidad de empatia queda reflejada en los diferentes puntos
de vista, el trabajo cooperativo donde el éxito es la suma de la interaccion con los demas.

Competencia de sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

Cualquier toma de decisiones en un proceso creativo debe entenderse como un claro
reflejo de iniciativa y de espiritu emprendedor. Toda accion de diserio pretende convertir
en hechos las ideas. La resolucion de actividades abiertas desarrolla la capacidad de
transformar ideas donde la imaginacion y el sentido critico son garantias de éxito si se
conjugan con procedimiento, conocimiento y técnica. Conceptos como autoconocimiento,
autoestima, autoconfianza, autonomia, interés y esfuerzo con claves en el proceso de
resolucion de proyectos.

Merece la pena destacar sobre todo el trabajo en la adquisicion de la competencia del sentido de
la iniciativa y el espiritu emprendedor, pues el proyecto pretende ayudar al alumnado ademas
de en el aprendizaje de la metodologia, en la mejora de su autoconocimiento, autoestima,
autoconfianza, interés y esfuerzo.

En cuanto a los objetivos establecidos en el curriculo vamos a destacar de los 11 propuestos
aquellos que abordaremos.

Obj.DI.1. Conocer los principios y fundamentos que constituyen la actividad del diserio

vy adquirir conciencia de la complejidad de los procesos y herramientas en los que se
fundamenta.
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Obj.DI1.4. Valorar la importancia de la metodologia en el proceso de disenio, planificando
sus fases y reconociendo la retroalimentacion continua para aplicarlas en los diferentes

ambitos del diserio.

Obj.DIL.7. Integrar la flexibilidad y la creatividad como una condicion del diserio,
apreciando los diferentes puntos de vista para afrontar un problema y saber buscar vias
de solucion.

Obj.DIL.8. Desarrollar la actitud critica que cuestione la idoneidad de diversas soluciones
de disero, asi como adquirir habitos de trabajo y de evaluacion critica para mejorar sus
propios disernios.

Obj.DI1.9. Implementar el trabajo en equipo y el intercambio de ideas y experiencias como

método de trabajo en las diferentes vertientes del diserio.

Obj.DI.11. Dotar al alumnado de una vision general para su orientacion profesional hacia
estudios superiores relacionados con el diserio y con su presencia en el entorno laboral de
la realidad de nuestra comunidad.

Por supuesto destacamos los objetivos 4 y 11 en la realizacion de este proyecto.

Como podemos ver en la introduccion de la Guia docente de esta asignatura, existen 5 Bloques.
en nuestro caso, el proyecto esta disefiado para realizarse en el Bloque 3. Teoria y metodologia
del diseno.

El Blogue “Teoria y metodologia del disefio” incide en la importancia de la metodologia
proyectual como una necesaria herramienta que canalice el conocimiento previo, el
analisis de la informaciony sus aplicaciones, la investigacion, la creatividad, la concrecion
de propuestas, la retroalimentacion y la vision critica. La actividad en diserio se dedica
no solo a la resolucion de problemas si no a su formulacion

De todos los contenidos dispuestos en el Bloque III: Teoria y metodologia del disefo.

Teoria del disefio: metodologia, investigacion y proyecto.
Fases del proceso de diserio: Planteamiento y estructuracion. Elaboracion y seleccion
de propuestas: presentacion del proyecto.
Fundamentos de investigacion en el proceso de diserio: recopilacion de informacion y
analisis de datos.
Después, en el desarrollo y descripcion del proyecto y de cada unidad, detallaremos con los
objetivos especificos, los criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje que trataremos
en cada unidad.
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4.4 DESIGN THINKING

El design thinking o pensamiento de disefo es la metodologia mas popular dentro del mundo
del diseno. Esta metodologia tiene como principio fundamental el estar centrado en el usuario
(Aflatoony, Wakkary y Neustaedter, 2017).

Sus primeros origenes tienen lugar en la Bauhaus, en 1919 (Vogel, C. M, 2009). En este
momento ademas de definirse la profesion de disefiador de producto, se establecieron muchas
de las caracteristicas del Design thinking. El trabajo en equipo, la eliminacion de las jerarquias
en el proceso de innovacion o el enfoque del proyecto en las necesidades del usuario. Desde
este momento la metodologia ha ido bebiendo de diferentes sistemas hasta que en 2008 Tim
Brown, utiliza el termino Design thinking en un articulo de la Harvard Business Review y
comienza su popularidad.

Tim Brown, pertenecia a IDEO, empresa que fundd junto a David Keller en Palo Alto
(California). Ambos, fundan también la D.School, una escuela de disefio en Standford que
revoluciona la forma de ensefar disefio, convirtiendo a sus alumnos en lo que ellos llaman
“expertos en un modo de pensar”. Esta metodologia, presente en el mundo del disefio y de los
negocios pretende a través de una vision holistico del entorno y del problema desarrollar una
solucion.

El Design thinking consiste en las siguientes fases (Brown, T, 2008):

empatizar idear testear

definir protipar

Figura 1. Esquema design thinking (elaboracion propia)

Comprender-Empatizar: Es la primera fase del proceso, y consiste en ponerse en la piel del
usuario, en conocer y comprender las necesidades de estos. Estos usuarios no seran solo los
beneficiarios, sino todos aquellos que tengan que ver en el proceso. Se analiza su entorno, lo
que usan, como se comportan o que actividades realizan.

Definir: Durante esta fase se selecciona la informacion obtenida del proceso anterior. Esta

seleccion de informacion dard lugar a los insight. Los insight son las claves. Son los puntos
de partida de los caminos que nos llevaran a una solucion. Un insight puede ser una forma de

18



pensar de un usuario o la determinada manera que realiza una accion. Unos buenos insights
son muy importantes a la hora de empezar a trazar un camino. En este momento es cuando
se realizan la generacion de retos. Los retos son construcciones del tipo: ;Como podriamos...
(objetivo) para...? El reto hace que no nos enfoquemos ya en una solucion, sino que tengamos
una vision abierta del problema.

Ideacion: Una vez que se ha elegido un reto, comienza la fase de ideacion. Mediante técnicas
creativas y en grupo desesablemente, se generan ideas que puedan dar solucion al reto que nos
hemos planteado. Como vemos en el esquema, es probable que tras la seleccion de la idea,
de nuevo tengamos que realizar una fase de empatia e investigacion, para profundizar mas en
algn aspecto del que antes no habiamos recabado tanta informacion.

Prototipar: consiste en hacer modelos de baja fidelidad. Estos pueden ser en papel, en impresion
3D o un role play. Todo dependera de lo que queramos probar.

Testar: Consiste en probar la idea prototipada con el usuario para detectar fallos y poder
implementar mejoras. Esta fase se puede realizar varias veces, con el fin de ir afinando el
disefio. El lema general es fallar rapido y barato para poder avanzar. Implementar: Consiste en
poner en marcha la idea en su contexto real.

Cada una de las fases tiene diferentes herramientas para cumplir con los objetivos de cada
fase. Estas son numerosas, para una mayor sintesis, en el desarrollo del proyecto se describiran
aquellas que se utilizaran para el disefio del mismo.

4.5 ORIENTACION ACADEMICA Y PROFESIONAL

Porlarelacion que guarda el proyecto, se ha creido conveniente hacer una pequena investigacion
en lo que se refiere a este tema para conocer, a grandes rasgos, como funciona el trabajo del
Departamento de Orientacion en diferentes centros asi las posibilidades y herramientas que
tienen los estudiantes para orientarse en su carrera profesional.

En primer lugar conviene diferenciar entre la orientacion académica, profesional, laboral o
vocacional.

En los centros educativos de secundaria, la orientacion que se realiza es sobretodo académica.
Esto quiere decir que se guia y ofrece al alumnado diferentes alternativas en funcion, ya no
tanto de sus intereses sino de su desempefio en el sistema educativo. Ademas de la orientacion
académica, el servicio de orientacion de cada centro educativo tiene otras muchas competencias,
en las que destacan por nivel de implicacion de tiempo: los procesos de adaptaciones curriculares
para los alumnos con necesidades educativas, la relacion con los tutores para la planificacion de
las actividades de tutoria, reuniones con alumnos y familias y formular propuestas al claustro
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para la mejora de los procesos de aprendizaje.

Para esta resefia se estan utilizando las conclusiones de las entrevistas realizadas a 5 orientadoras
de centros educativos sobre el trabajo que se lleva a cabo en el departamento. Los perfiles
entrevistados fueron:

a Ana Beatriz Espinosa, Orientadora IES Pedro de Luna, Silvia Navarro orientadora de 2°
de bachillerato de Escuelas Pias, Asuncion Paricio responsable del servicio de orientacion y
empleo de EINA (Universidad de Zaragoza), al servicio de Ibercaja Orienta, que anteriormente
era el servicio de orientacion de CEPYME y finalmente a Ana Senante, Orientadora del .E.S
Bajo Aragon, centro donde realicé el practicum.

Tras la entrevista realizada a Ana Bajo, técnica del servicio de Ibercaja Orienta, me recomendo
la lectura de la “Guia de orientacion coordinada de la fundacion Bertlesman”(Fundacion
Bertlesman, 2014). Esta guia esta elaborada por distintos profesionales del ambito de la
educacion, la orientacion y la empresa, orquestada por la fundacioén Bertlsmann, que nacio en
Alemania para promover la orientacion en este pais. La orientacion en este pais es un modelo
que se toma como referencia internacional. El propdsito por tanto de esta guia era adaptar el
modelo aleméan al sistema educativo de nuestro pais. La guia plantea un sistema de gestion de la
calidad para la orientacion en que estén involucrados los diferentes agentes (familias, alumnos,
mundo empresarial, centros educativos y otras entidades).

Gracias a estas entrevistas, obtuve conclusiones que me han ayudado en el disefio del proyecto
y a afirmar que el trabajo coordinado entre departamentos es crucial para la buena orientacioén
del alumnado.

Las conclusiones generales obtenidas de esta investigacion respecto a la orientacion académica
y que considero importantes expresar para la compresion del proyecto fueron las siguiente:

Lo mas importante es que los alumnos quieran recibir esta informacion e implicarse en
el proceso de orientacion.

Los recursos para la orientacion son totalmente insuficientes

No todos los alumnos estan preparados para elegir en el momento en que les toca

El departamento de orientacion dedica la mayor parte de su tiempo a las situaciones
problematicas.

Adaptaciones curriculares, tratamiento de alumnos disruptivos o familias con
necesidades especificas y es poco el tiempo y recursos destinado a tratar cuestiones de
orientacion académica y profesional, mas alla de dudas sobre fechas de inscripciones o
de alternativas.

Definitivamente, y dada la importancia de esta area, desde los diferentes departamentos es
necesario contribuir a nutrir la orientacion académica y de carrera del alumnado, aportando en
el caso de cada departamento aquello que sea mas relevante. En el caso de disefo, puede ser la
metodologia de trabajo.
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4.6 EXPERIENCIAS RELEVANTES

Como ya hemos hablado anteriormente, para que se produzcan innovaciones necesitamos ver
que sucede en otros ambitos. Por eso, a continuacion, voy a hablar de dos experiencias que no
pertenecen a la educacion secundaria pero que tienen mucho que ver con este proyecto. Ambos
esta dirigidos a adultos, lo cual nos hace pensar que es una necesidad no cubierta en la educacion
secundaria, y que este proyecto, en principio, tiene sentido. Estos proyectos tienen en comuin
el disefio de carrera a través de la exploracion de alternativas de manera creativa. Uno de ellos,
Designing your Life (Burnett.B y Evans.D, 2016) lo hace a través del Design Thinking. El
segundo ejemplo es Cardinal (Tubau.J, 2019). Este proyecto lo destaco por el formato online
que tiene. Ademas en junio de 2021, lanzé un prototipo para realizar el programa de Disefio de
Carrera en centros de secundaria, llamado Cardinal School.

DESIGNING YOUR LIFE

Designing your Life es un programa que esta dirigido por Dave Evans y Bill Burnett ambos
de la Universidad de Standford. El proyecto comenz6 hace 8 afios a partir de una clase sobre
vocacion impartida por Dave Evans en una de las clases de Bill Burnet (Director de la titulacion
de Disefio). Ambos se dieron cuenta de que uno de los problemas de los recién titulados de
disefio era orientar su carrera profesional, pues las posibilidades eran tan amplias que tenian
dificultades a la hora de enfocarse. Con esta idea en mente desarrollaron una asignatura dirigida
para ellos en las que se les daban pautas para encontrar un trabajo. Visto el éxito que tuvo entre
los estudiantes abrieron esta asignatura para toda la universidad, y actualmente han editado un
libro y realizan talleres por EEUU que van sobretodo dirigidos para personas que estan a mitad
de su carrera profesional y quieren dar un cambio. Ademas también existen videos equivalentes
al libro para verlo de una manera mas rapida.

El método de Designing your Life se centra en los principios del Design Thinking, es por ello
que me parece conveniente hacer una resefia del libro para que el lector entienda el sistema.

Sobre el libro

El libro esta escrito en un tono divertido y coloquial. Cuenta el origen del proyecto y establece
constantemente analogias entre el disefio y el proceso que se sigue al desarrollar una carrera
profesional. A lo largo del libro, pueden leerse constantemente creencias erroneas que tenemos
sobre las carreras profesionales las cuales ellos reformulan por cuestiones correctas, del mismo
modo que formulariamos los insights (los insights son las conclusiones o descubrimientos
realizados tras la fase de investigacion). En cuanto a la estructura, en primer lugar explican
un poco en que consiste el Design Thinking y como lo aplican los disefiadores y después,
cronologicamente las fases que hay que seguir para llevar a cabo el sistema que ellos han
disefiado. Tras la explicacion de cada fase, se resume el ejercicio o la accion que hay que llevar
a cabo. Ademas se ejemplifican todos los ejercicios que hay que realizar. En todo momento
animan a que el proceso se haga en equipo y recomiendan como formar ese equipo.
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Fases del proceso
El proceso que establece el libro para disefiar tu vida es el siguiente.

1. Empieza donde tu estds: La primera actividad consiste en describir las 4 areas de tu vida:
amor, salud, trabajo y ocio. Y valorarlas del 1 al 10.

2. Construir una brtijula: Consiste en establecer los puntos de encuentro y desencuentro entre tu
vision del trabajo y de la vida. Workview (Vision del trabajo) En este apartado hay que escribir
cual es tu vision del trabajo en general, qué significa para ti el hecho de trabajar. Lifeview
(vision de la vida) En este apartado hay que escribir que significa para ti vivir y que esperas de
la vida.

3. Busqueda de caminos: En este apartado hay que evaluar las actividades que te generan
compromiso y te llenan de energia durante tu trabajo y después con la que te genere mas
compromiso y energia realizar un mapa mental teniendo estas actividades en el centro. Cuando
ya estd el mapa mental hecho, eliges tres del anillo exterior y generas un trabajo con estas
caracteristicas. Este ejercicio sirve para pensar de manera creativa. Nos encontrariamos en una
primera actividad de la fase de ideacion.

4. Odiseas: Este es el mas introspectivo y consiste en realizar 3 planes cronologicos sobre tu
vision a medio plazo (5 afios) de como seria tu vida. Cada una de ellas la haces con una de
estas premisas: Con lo que ya tienes en mente Si tu profesion dejase de existir Si nadie fuera
a juzgarte por lo que haces Ademas respondes a unas preguntas que te hacen plantearte cuales
son los recursos necesarios o cuanto te gustan. Aqui viene la primera actividad que se debe
compartir en grupo. El objetivo es que los demas miembros no te juzguen si no que te den ideas
y te ayuden a construir y para prototipar las experiencias que quieras llevar a cabo.

5. Prototipar: En esta fase, cuando ya estés orientado comienza la fase de prototipado. Para ello
se empiezan por lo que serian en disefio prototipos de baja fidelidad, en este caso conversaciones
con personas que te puedan ayudar y posteriormente con prototipos mas elaborados, como
experiencias practicas.

6. Conseguir un trabajo: En este apartado, te dan consejos sobre como encontrar un trabajo.
En rasgos generales explican que no hay que buscar en plataformas de empleo como Infojob
sino que te apoyes de tus contactos y que trates de contactar con empresas que te gustan que se
adapten a tu vision de vida y del trabajo.

7. Consejos para una vida que te guste: Se hace un repaso de las cosas esenciales para poder
elegir bien, como son ir reduciendo las opciones y quedandote con las que mas te gustan, que
tomes accion en las cosas y no te quedes pensando eternamente y sin dar un paso al frente.
Finalmente hace un recordatorio de las caracteristicas que debe tener una buena mentalidad
para disefar una vida que te guste:
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Ser curioso: para ver oportunidades

Probar cosas: para no quedarnos estancados

Reformular problemas: ver las cosas desde otra perspectiva
Tomarse las cosas como un proceso

Contar con un equipo

Todas estas actividades, principios y por supuesto el uso de la metodologia se han tenido en
cuenta a la hora de disefiar el presente proyecto.

CARDINAL

Cardinal es un programa online de 12 semanas (con una dedicacion de media hora al dia). Este
programa estd realizado por Joan Tubau, profesor asociado de economia de la Universidad
Pompeu Fabra. El origen de este proyecto, de nuevo estd en la universidad. El proyecto
comenzd como una serie de talleres destinados a alumnos del ultimo curso de economia en los
que trabajaban el disefo de carrera. Tal como cita en su web, Cardinal sirve para tomar mejores
decisiones de carrera.

A diferencia del anterior no tiene una metodologia concreta, aunque tras revisarlo he podido ver
como guarda algunas similitudes. Las primeras unidades estan destinadas al autoconocimiento,
las centrales a la ideacion y las finales al prototipado, aunque en este caso no lo diferencia por
fases si no por bloques de interés. Otra de las diferencias respecto al programa antes analizado,
Designing your Life, es que en este estan incluidas multitud de lecturas que apoyan el contenido
de la unidad. Por otra parte, en cada unidad hay material extra que no es necesario que realices
para avanzar en la unidad, pero si que puedes consultarlo cuando desees. En cada contenido
aparece la duracion del mismo, lo cual me parece que es una buena decision de disefio para asi
saber si se dispone del tiempo para realizarlo.

Otra analogia respecto al programa anterior, es que existe un grupo para compartir experiencias,
aunque no haya trabajo en equipo realmente. Este espacio se llama Cardinal Club y las
actividades principales son la puesta en comun tras de la lectura de un libro y el visionado de
una pelicula.

A continuacion explico brevemente cada unidad, pues me parece interesante conocer sobre que
areas se hablan en este programa.

Introduccion

Este primer tema habla sobre el funcionamiento del programa, sobre la importancia de escribir
mucho , sobre la dedicaciéon semanal asi como unas pinceladas sobre lo que significa la
planificacion en el disefio de carrera.

Tema 1. Futuros
Las actividades a realizar comienza por escribir un texto sobre como te gustaria verte en el 2040
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para ello comienza con una bateria de preguntas. En esta unidad se habla sobre el propdsito,
sobre que hay de cierto en la afirmacion: Sigue tu pasion. Son muchas las lecturas que aparecen
en cada tema, pero para que el lector se haga una idea, podemos leer desde un video sobre la
teoria de la interdependencia del socidlogo Zygmun Bauman (1925-2017) a un fragmento del
libro El mundo como voluntad y representacion de Schopenhauer (1788-1860).

Tema 2. Ventaja Competitiva

Esta unidad trata sobre cuales son los rasgos que pueden hacerte destacar en un entorno, que
cosas tienes que no tengan otros. La unidad comienza con una bateria de preguntas que ahondan
en la cuestion principal y también en su negativa, que cosas de tu persona o circunstancias son
un impedimento para destacar en el tu area.

De nuevo la estructura es la misma, un video explicativo creado por el autor. En este caso con
el titulo: ;Qué te hace diferente? Y después lecturas sobre esta tematica. Las lecturas van desde
investigaciones a articulos de periddicos o videos de Youtube.

Tema 3. Beta

Este tema va sobre la definicion de cada etapa (profesional) de tu vida. Como siempre comienza
con un ejercicio practica. En este caso es sobre 3 futuros posibles caminos de carrera. En esta
fase si que guarda gran similitud con el programa de Designing your life, ya que hay una fase de
prototipos y en ella se anima a la realizacion de entrevistas a expertos y al disefio de prototipos.
Ademas también se dan consejos sobre como hacerlo. A diferencia de la otra experiencia en
esta aparecen menos ejemplos de personas.

Tema 4. Psicologia de la decision

Aunque todos los temas sean muy interesantes, este me parece crucial. Conocer como funciona
nuestro sistema de toma de decisiones y que nos sean proporcionadas lecturas para ayudarnos
con ello hace que seamos conscientes al menos de los procesos, aunque la dificultad de estas no
haya desaparecido. También habla en esta unidad de un concepto que considero muy interesante
para el caso de los estudiantes de Secundaria y es el tema de la identidad. Es decir, que cosas
de las que hacemos son genuinas a nosotros y cuales son las que se deben exclusivamente al
contexto en el que nos encontramos.

Tema 5. Capital social

Este concepto, el cual conoci durante este master durante la asignatura de Sociologia, parece
crucial para el desarrollo de carrera. El capital social es aquella herencia cultural, contextual
y de contactos que tenemos cada persona. Reflexionar sobre ello hace de nuevo, que aunque
algunas cosas no puedan ser cambiadas al menos la consciencia sobre ellas nos libre de la carga
que provocan.

Como siempre, se empieza con un cuestionario. Conforme avanzamos en el curso, cada vez
€s mas practico, con tareas mas concretas. De hecho, uno de los tltimos videos va sobre como
negociar tu salario.
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Tema 6. Cambio marginal

En esta ultima unidad, el tono es mas trascendental. Se habla en la relacion sobre la relacion
entre la vida, el tiempo y la felicidad. Por otra parte, también se habla de creatividad y de
productividad. En los textos de nuevo, podemos encontrar desde articulos hasta fragmentos de
obras mas clasicas.

En cuanto al sistema orientado a centros educativos he podido encontrar muy poca informacion,
pero en este caso la estructura est4 dividida en 5 bloques, que son los 5 primeros. En este caso
tienen una actividad, una lectura y un debate en clase. Est4 planteado para realizarse en las
horas de tutorias y en el curso de 4° de E.S.O.

Conclusiones de los dos sistemas analizados

Son dos sistemas que encuentro sobresalientes y en los que me he inspirado para la realizacion
de mi proyecto.

De Designing your life me interesa la metodologia y el trabajo en equipo. Mientras que de
Cardinal lo que considero mas interesante es que sea un recurso online y lleno de lecturas para
inspirarte una vez se haya terminado el curso. Algo que si considero que podria mejorarse es la
redaccion de unos objetivos sobre lo que se va a conseguir en cada unidad, por una parte para
clarificar los objetivos y por otra porque hace que se entienda como menos complejo.

4.6 OTRAS EXPERIENCIAS DE DISENO Y EDUCACION
Como veiamos en los objetivos del proyecto, el principal es que el alumnado aprenda a trabajar
con la metodologia de disefio mientras resuelve un problema que para ¢l o ella tiene relevancia.

Antes de pasar a la descripcion y el desarrollo del proyecto conviene ver cuales han sido las
iniciativas que se han llevado a cabo desde el mundo del disefio hacia la educacién. En primer

lugar voy a describir aquellas que nacen directamente del disefio y situan a los alumnos en el
rol de disefiadores, como son Design for Change, Design thinkign for Educators y IED Junior
Academy. Después pasaremos a ver como otras experiencias en las que aunque el alumno no
ejerce el papel del disenador pero si se utiliza el disefio para la mejora de la experiencia de la
educacion.

Design for Change

Es una iniciativa que comenzé en 2009 en India y actualmente tiene presencia en mas de 70
paises, un ejemplo de su rapido crecimiento es que la participacion en los ultimos afos se
increment6 en un 180%. Esta iniciativa tiene como mision el empoderamiento de los nifios
como ciudadanos comprometidos con la sociedad y con el objetivo de contagiar con este
espiritu a los que tienen a su alrededor. Su metodologia se inspira en el design thinking. Todo
ello a través de tres aspectos clave del aprendizaje: empatia, creatividad y trabajo en equipo.
En cuanto a la distribucion de los proyectos presentados el 53% de los proyectos corresponden
a primaria, un 30% a secundaria, un 2% a bachillerato y un 1% a formacion profesional. La
mayoria corresponden a escuelas concertadas y en menor medida privada, pero muy pocas
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publicas.
Las lineas futuras de trabajo son la evaluacion del impacto en la adquisicién de competencias
y la elaboracion de contenido para las universidades de magisterio.

Design for Educators

Es una herramienta creada por IDEO, promotores de la metodologia design thinking. La
herramienta se materializa en un dossier que contiene los procesos y métodos para disefar,
adaptados especificamente al contexto de la educacion. Desde este dossier se anima a los
docentes que usen el design thinking para mejorar el curriculum, el espacio, los procesos y las
herramientas asi como los sistemas.

IED Junior Academy

Mientras que las dos anteriores se llevan a cabo por el propio centro educativo, esta es una
academia privada que imparte cursos para jovenes y nifios de distintas disciplinas del disefio,
como el disefio de interiores, grafico y de moda. Lo que diferencia estos cursos no es tanto el
contenido sino la forma, ya que todos son impartidos mediante esta metodologia, pues tal como
citan en su web: esta metodologia ayuda a trabajar en problemas complejos y a crear soluciones
de manera agil.

Por otra parte, como veiamos tenemos otras iniciativas que nacen desde el disefio hacia la
educacion pero que a diferencia de las anteriores no se basan en que los alumnos sean los
disenadores sino que toman herramientas y caracteristicas del disefio.

Colectivo cinética

Es un equipo multidisciplinar formado tanto por docentes y pedagogos como por cineastas y
disefiadores. Sus servicios van dirigidos a los centros educativos y ofrecen la ayuda necesaria
para gestionar sus propios procesos de cambio y mejora de la oferta educativa. Se dedican al
disefio de materiales y recursos, al asesoramiento pedagogico, procesos de implantacion de
nuevas metodologias y formacion vinculada a la mejora de la practica docente. Uno de los
casos de éxito es el Colegio Artica en Madrid.

Escuelas de Rosan Bosch

Desde su equipo se disefian escuelas pensadas en los usuarios y en la necesidad del desarrollo
del cuerpo y de la mente. Para ellos el entorno fisico marca la diferencia de entender el mundo.
En la conferencia que impartio en el evento TED en Zaragoza, explico los 6 espacios basicos
necesarios en cualquier escuela. Desde su estudio no conciben la escuela como un espacio
separado por niveles si no separados en funcion de las necesidades que requieran actividades
que se realizan (concentracion, espacios de trabajo en equipo, espacios para la comunicacion
unidireccional...)
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Escuelas Creativas Ferran Adria

El objetivo de este proyecto es aplicar la metodologia Sapiens propia de la gastronomia,
desarrollada por Ferran Adria, a la educacion. He seleccionado este ejemplo, porque el
planteamiento de la metodologia y las herramientas utilizadas tiene mucho que ver con las
metodologias utilizadas en disefio, aunque a diferencia de estas, la metodologia sapiens, no
plantea explicitamente los prototipos y los testeos.

Como vemos, el disefio ha empezado ya a formar parte de la educacion y cada vez son mas las
iniciativas. Por contra vemos como muchas de ellas estan dirigidas sobretodo a los niveles de
infantil y primaria y no se llevan a cabo en los niveles de educacion secundaria.

5. DISENO Y DESARROLLO DEL PROYECTO

5.1 INTRODUCCION

Aunque la actividad se ha planteado para los alumnos de 4° E.S.O de Educacion Plastica,
Visual y Audiovisual y los de 2° de Bachillerato de la asignatura de Diseflo, por cuestiones
de practicidad y para poder profundizar mas, se va a explicar en detalle como se realiza la
aplicacion del proyecto en la asignatura de Disefio de 2° de Bachillerato. El curso se aplicaria
exactamente igual si se realizase en el contexto de un bachillerato tecnologico o en uno artistico.

Como comentaba en la introduccidn, el proyecto nace con vocacion de servir de encuentro
entre diferentes departamentos, asi como con el Departamento de Orientacion del centro. La
labor del resto de departamentos seria la de nutrir con lecturas que puedan aportar conocimiento
sobre los temas que se tratan durante el proyecto. La labor con el Departamento de Orientacion
seria la revision de los ejercicios del alumnado para que con su conocimiento sobre orientacion
académica pudieran ayudar al alumnado en caso de dudas.

El proyecto utiliza la metodologia blending learning, es decir se combina trabajo de manera
online personal con aprendizaje presencial. Tras comparar varias plataformas: Udemy,
Teachable, Podia y Google Classroom se ha elegido esta ultima por su relacion con la educacion
formal y por ser gratuita. No obstante, en las propuestas de futuro profundizaré sobre esta
cuestion y el porqué puede ser interesante realizarla en otro soporte.

Para entender el proyecto primero comenzaré explicando la temporalizacion del proyecto en el
conjunto del curso, después el desarrollo de cada una de las unidades y finalmente la evaluacion

de cada uno de los ejercicios.

5.2 TEMPORALIZACION

Como veiamos al principio, y aunque el proyecto se haya pensado para los dos cursos, 4° E.S.O
de Educacion Pléstica, Visual y Audiovisual y los de 2° de Bachillerato de la asignatura de
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Diseflo, la temporalizacion se explica del curso de Diseflo de 2° de Bachillerato. La actividad
tendré lugar en el segundo trimestre. Se ha decidido realizar en este momento porque es entonces
cuando desde el Departamento de Orientacion se promueve la seleccion de carrera y ademas
porque el alumnado no est4 tan nervioso como lo esta en el tercer trimestre. La asignatura de
Disefio dispone de 4 horas semanales.

Como son bastantes las lecturas que tienen que realizar se ha buscado que se realicen o bien
los martes (ya que los miércoles no tienen clase) o bien los viernes para que tengan tiempo el

fin de semana.

Este es el calendario que seguiremos:

ENERO FEBRERO MARZO ABRIL
Il m| x| j|v]s]|d I Im|x|j|v]|s]|d Ifm| x| j|v]|s]|d Ifm| x| j|v|]s]|d
1 2 3 1 2|13 |4](5 6 | 7 i 2 3 (/45 6 | 7 1 2 3] 4
4 5 6 7 8 9 |10 8 910 |11,/ 12y 13 | 14 8 9 | 10111213 |14 5 6 7 8 9 10| 1
11 112 (13|14 15|16 | 17 15 16| 17 | 18.| 19| 20 | 21 15116 |17 |18 |19 | 20 | 21 12113114 15|16 |17 | 18
18119120 | 21 |22 |23 | 24 22 (23|24 | 25| 26| 27 | 28 22 23 |24 | 25|26 27|28 19120 |21 |22 |23 24| 25
25|26 |27 |28 |29 30| 31 29 | 30 | 31 26 | 27 | 28 | 29 | 30

Sesion 1: Dia 5. En el altimo rato de la clase se presentard el proyecto y la plataforma
Sesion 2: Dia 8. Debate grupal

Sesion 3: Dia 9. Explicacion fase + trabajo con las lecturas

Sesion 4: Dia 11. Ejercicio de Los 5 Por qués y compartir lo anterior

Sesion 5: Dia 12. Bateria de herramientas y tareas para el proximo dia

Sesion 6: Dia 15. Pelicula 12 hombres sin piedad

Sesion 7: Dia 16. Pelicula 12 hombres sin piedad

Sesion 8: Dia 18. Terminar pelicula + ficha de personajes

Sesion 9: Dia 19. Mapas mentales e Insights

Sesion 10: Dia 22. Herramientas y debate

Sesion 11: Dia 23. Generacion de retos: ;Coémo podria...?

Sesion 12: Dia 25. Explicacion de las 3 lineas del tiempo

Sesion 13: Dia 26. Preparacion de entrevista

Sesion 14: Dia 1. Video de: Una buena historia y preparacion en equipos de Elevator Pitch
Sesion 15: Dia 2. Presentacion en clase de cada uno de su Elevator Pitch

Sesion 16: Dia 4. Evaluacion final de la actividad y conclusiones obtenidas.
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1.Introduccién

3. Definicion 2. Empatia

4. Ideacién

5. Prototipado

6. Testeo

5.3 UNIDADES

Conocer la herramienta que vamos a tra-
bajar durante el curso y el alcance del mis-
mo. Siendo este orientarnos en nuestra ca-
rrera profesional a través de la reflexion y
el pensamiento critico. Trabajaremos sobre
el concepto de creatividad, para comenzar
con esa actitud frente a las unidades.

Conocer esta fase del proceso de disefio

y herramientas que podemos utilizar. Ver
como estas mismas herramientas nos pue-
den ayudar a encontrar informacién.

Otros: Trabajar la autoestima

Conocer la fase del proceso y definir los
descubrimientos que has llevado a cabo en
la fase anterior.

Otros: Sesgos (confirmacidn, proyeccion,
ilusion de verdad...)

Conocer la fase del proceso e idear entorno
a las conclusiones obtenidas

Otros: Modelos de pensamiento

Conocer la fase del proceso y herramientas
que nos pueden ayudar

Otros: Fuera de serie (biogratias propor-
cionadas de otros profesores)

Conocer la fase del proceso y herramien-
tas propias de este. Conclusiones finales
Iteracion

Otros: Elevator Pitch

Video propio explicacion
Video Ken Robinson
Sobre la creatividad
Debate

Conclusiones de debate
El Oraculo de Delfos
Video propio sobre la fase
Texto sobre autoestima
Ejercicio: Yo en 2031
Ejercicio: Los 5 Por qués
Bateria de herramientas

Video propio sobre la fase

Lectura: Sesgos Cognitivos

Pelicula: 12 hombres sin piedad

Ficha de personajes

Mapa Mental e Insights

Video propio explicando fase

Lectura: Pensar rapido, pensar despacio.

Debate y herramientas

Articulo: Modelos de pensamientos

;Como podria...?

Video propio explicando fase

Texto: Concepto del Flow

Ejercicio: 3 Lineas del tiempo

Texto: Fuera de serie

Experiencia y presentacion

Video propio explicando fase

Las pistas de una buena historia

Preparacidn elevator Pitch
Elevator Pitch en clase

Curso sobre tu interés

Evaluacion actividad y conclusiones
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Clase

Casa

Casa

Clase

Casa
Casa
Clase
Casa
Casa
Clase
Clase
Casa
Casa
Clase
Ambas
Casa

Casa

Casa

Clase
Casa

Clase

Casa

Casa

Ambas

Casa

Ambas

Casa
Clase
Ambas
Clase
Ambas

Clase

Tabla 1. Resumen programacion general

10 min

20 min

20 min

45 min

15 min

15 min

10 min

15 min

30 min

45 min

45 min

10 min

20 min

120 min

50 min

15 min

15 min

25 min

50 min
40 min

50 min

10 min

20 min

50 min

20 min

10 min
10 min
50 min

50 min

50 min



Conocer los principios de la metodologia Design Thinking. En que contexto se utiliza, para qué, cuales son sus fases y sus herra-
mientas mds utilizadas. Ademas veremos la utilidad del curso, que no es otra que la de aplicar esta metodologia para orientarnos
y disenar nuestra vida profesional. Ademas trabajar sobre la creatividad. El objetivo es que empiecen el proyecto con esa mentali-
dad. También se les habla del origen de la metodologia.

CCL, CAA, CCEC, CIEE

Video propio: Explicacion del
curso y de la importancia de esta
metodologia

Video Ken Robinson:

sMatan las escuelas la creativi-
dad? Este video trata sobre la
influencia de la educacidén en la
creatividad de los ninos. En que
profesionales salen de la escuela.

Sobre la creatividad:
Elaboracién de un ensayo que
den respuesta a una serie de
preguntas sobre la creatividad

Debate: Se tratara el ejercicio
anterior. Cada uno expondra sus
ideas sobre creatividad. Se hara
una dindmica en grupo donde
entre ellos le digan al otro que
habilidad destacarian de los
demas.

Conclusiones sobre el debate: se
les pide con el objetivo de ir ge-
nerando Insights (descubrimien-
to). Se les plantea unas preguntas
para facilitarles la sintesis.

El Oraculo de Delfos: Texto
de lectura sobre la impor-
tancia del autoconocimiento
para la resolucion de pro-
blemas desde ya la antigua
grecia.

Conocer la metodologia y
el objetivo del curso

Empezar la actividad con
una mente expansiva y un
pensamiento divergente.
Mostrar una autocritica
(como docente) hacia la
educacion tradicional. Posi-
cionar al alumnado en una
actitud proactiva. Promover
la bisqueda de fuentes de
informacién de calidad.

Mejorar la expresion escrita
Ayudar al alumnado a
pensar en situaciones y
actividades donde sean mas
creativos.

Mejorar la habilidad comu-
nicativa.

Compartir ideas personales
con los demas.

Fomentar el trabajo en
equipo

Aprender a sintetizar y ob-
tener las ideas importantes.

Fomentar la importancia
del autoconocimiento.

2h 1h

15%

Se decide que este video lo veamos en clase para que después
pueda realizarse un pequeno debate. El video es de edicion pro-
pio propia y se ha decidido asi para que la explicacion sea mas
precisa y exista una unidad.

Ken Robinson es un referente en la innovacion educativa. Es
conocido por sus libros El Elemento: Encontrar tu pasién lo
cambia todo (2009), Escuelas creativas (2015). He elegido este
video porque es buen punto de partida para que el alumnado
empiece el proyecto con una actitud de creativa. Por otra parte,
se anima al alumno a buscar informacién de él, promoviendo
asi la vision critica hacia la informacién que nos llega a noso-
tros.

Considero, que el caracter autocritico al mostar este video
desdibuja la linea entre el ellos y nosotros que se tiene entre el
profesorado y el alumnado.

Se han planteado unas preguntas para que el alumnado no se
enfrente al folio en blanco y sienta bloqueo, pero se pretende
que realicen un ensayo para que tenga un caracter mas intros-
pectivo.

Se ha considerado interesante que comiencen a reflexionar por
algo que siento interno, no lo sea tanto como los ejercicios pos-
teriores, para que el nivel de profundidad vaya en aumento

El debate esta planteado en cada una de las unidades como

una forma de compartir y de generar buenas relaciones entre el
alumnado, de esta manera se promueve la cultura del trabajo en
equipo, lo cual es esencial en la metodologia de Design Thin-
king.

Los insights, son los descubrimientos. Las conclusioens a las
que se llegan en una investigacion. Es por ello que aunque
todavia no se les ha explicado en profundidad, se les anima a
hacerlas para adquirir las habilidades necesarias para el trabajo
con esta metodologia.

Se ha planteado que hipotéticamente este articulo estaria pro-
puesto por el departamento de filosofia, ya que el proyecto tiene
vocacién multidisciplinar. Se elige en concreto este historia para
que tomen perspectiva y para que vean que el autoconomiento
es algo que lleva con nosotros muchos afios y que tiene gran
relevancia para nuestro bienestar.
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En esta unidad vamos a conocer en que consiste esta primera fase de la metodologia. Esta fase estd destinada a conocer el proble-
ma y las necesidades en profundidad. Tomar una perspectiva objetiva de la realidad para conocer lo mejor posible.

Como en este caso el proyecto es para nosotros mismos y nos planteamos trabajar en cada unidad temas de manera transversal,
en esta unidad trabajaremos en la autoestima. Para tratar de darnos objetividad sobre nosotros mismos.

En el video se les habla sobre algunos ejemplo de disefio.

CCL, CAA, CCEC,CIEE,CD

Video propio: Explicacién de la
fase, de sus herramientas y sus
particularidades.

Texto sobre la autoestima:

Se les comparte un texto re-
sumen de Nathaniel Branden
del libro “Los siete pilares de la
autoestima’.

Yo en 2031:

Texto en modo ensayo guiado a
través de una bateria de pregun-
tas sobre como te ves en 2031.

Ejercicio: Los 5 por qués.

Este ejercicio consiste en pre-
guntar de manera iterativa el
por qué de algo con el objetivo
de conocer la razén que subyace
a una idea.

Bateria de herramientas.

Realizaremos tres herramientas
mas. Estas se planteardn en otro
contexto como por ejemplo en
la investigacién de un servicio
del instituto.

Conocer esta parte de la
metodologia y algunas de
sus herramientas.

Fomento de la lectura.
Objetividad sobre nosotros
mismos.

Fomentar la mirada a largo
plazo.

Fomentar la expresion
escrita.

Fomentar la introspeccion.

Fomentar el espiritu critico
y la capacidad de razona-
miento.

Conocer otras herramientas
de investigacion.

Competencia Digital

2h 1.2h

15%

Se decide que este video lo vean en clase, para poder explicar
un poco mas si tiene preguntas sobre el tema. También se intro-
duce el tema de porqué es importante la autoestima. Si no han
terminado lo anterior tienen tiempo en esta sesion de hacerlo

De nuevo se les presenta a un autor referente de ese area. El
libro del que esta extraido es uno de los mas importantes en el
area de la autoestima. El resumen estd extraido de un archivo
open source. Se ha elegido también este libro por su division en
puntos.

La redaccion de este texto pretende “conocer el entorno”. En
este caso, pensando en el futuro es una buena manera de cono-
cer como queremos que sea el presente. Por eso este ejercicio
nos ayuda a conocer mejor nuestras ideas. Este ejercicio se
realiza en casa por el cardcter introspectivo que tiene.

Esta herramienta se realizard con una pregunta que cada uno
elija. Se les proporcionaran algunos ejemplos para darles idea
de aplicacion.

He elegido esta herramienta porque es muy rapid de utilizar y
les puede ayudar en futuras investigaciones con usuarios.

Se comparte las impresiones sobre el ejercicio anterior.

Las herramientas elegidas son:
Mapa de actores: realizacion en grupos.

MoodBoard: Sobre cosas que les gusten. Este lo entregaran en
digital. Realizado en Power Point o en Canva.

Diagrama de causa-efecto: realizacién en grupos.

Tabla 3. Unidad 2
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Conoceremos como definir retos, en que consiste la fase de definiciéon. Como obtener conclusiones. Como siempre trabajaremos
cuestiones transversales que nos pueden ayudar en nuestro futuro como disefiadores. En este caso trabajaremos sobre los Sesgos
Cognitivos. Haciéndonos conscientes de ellos conseguiremos extraer informacion de mayor calidad de las situaciones en las que
nos encontremos y de los problemas que abordemos.

CCL, CAA, CCEC, CIEE,

Video propio: Explicacién de la
fase, de sus herramientas y sus
particularidades.

Lectura sobre los sesgos cog-
nitivos: “Heuristicos y sesgos”
Tversky y Kahneman.

Pelicula:12 hombres sin piedad
(1957)

Ficha de los 12 personajes.
Se identificaran algunos sesgos
que se han visto en la pelicula

Mapa Mental:

En clase veremos la herramienta
del mapa mental. Elegiremos
tres palabras que queramos que
esté presentes en nuestra vida
profesional y haremos un mapa
mental situando cada una de
ellas en el centro.

Insights: Obtener conclusiones
de lo realizado hasta ahora

Conocer esta parte de la
metodologia y algunas de
sus herramientas.

Fomento de la lectura.
Pensamiento critico.

Cultura audiovisual
Conocer las diferentes ma-
neras de razonamiento.

Sintetiza y sacar conclusio-
nes.

Conocer herramientas de
definicidn.

Desarrollar el pensamiento
divergente

4h 3h
15%

Este video lo veremos en clase para poder tener una mayor
comprension de la fase ya que es mas dificil que las fases ante-
riores.

En este caso se les presenta un articulo cientifico en el que se
habla sobre los sesgos. Se ha elegido el tratamiento de este tema
porque el tema de la metacognicion es muy importante para la
adquisicién de la competencia aprender a aprender. Ademas

en un momento como la adolescencia y con el uso de las redes
sociales resulta crucial.

Esta pelicula trata sobre la deliberacion de un jurado popular
sobre si un joven es culpable de matar a su padre. La pelicula
que esta totalmente vigente a pesar de ser de hace mas de 60
aflos, muestra las diferentes personalidades de cada uno y como
se influyen entre ellos. Aunque es desafiante ver una pelicula
antigua para los adolescentes, puede ser una manera de abrir su
espectro cinematografico.

He sopesado el elegir esta pelicula por el tema de que no apa-
rece ninguna mujer, pero considero que también es una buena
manera de comparar el momento presente con el actual y de la
importancia de la lucha feminista.

Parte se realizara en clase y parte en casa. En clase realizaran en
grupos. Mediante una plantilla analizar la personalidad de cada
personaje y sacaran conclusiones sobre su postura en el debate.

El mapa mental es una herramienta que nos ayuda a generar
conexiones entre conceptos. Por ejemplo si el alumno ha des-
cubierto que quiere que en su vida profesional esté presente la
naturaleza, la pintura y los viajes, pondra cada una de estas en
el centro y comenzara a sacar conceptos entorno a ellas. En el
curso pueden verse algunos ejemplos.

Finalmente cada alumno elaborara su particular lista de descu-
brimientos con las que empezar a idear.

Ambas se comenzaran a realizar en clase para aclarar posibles
dudas pero podran terminarlas en casa si lo necesitan.

Tabla 4. Unidad 3
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Conocer herramientas de ideacién que nos ayuden en nuestro futuro como disefiadores o artistas. Conocer que son los modelos
de pensamiento y como nos pueden ayudar para expandir nuestras ideas. Terminaremos esta fase con la creacion de tres lineas

del tiempo de posibles futuros.

CCL, CAA, CCEC, CIEE,

Video propio: Explicacion de Conocer esta parte de la
la fase, de sus herramientas y metodologia y algunas de
algunos ejemplos. sus herramientas.

Lectura resumen sobre el libro: | Fomento de la lectura.
Pensar rapido, Pensar despacio. = Aprender a aprender

Debate y herramienta. Trabajo en equipo

Técnica de los superhéroes Comunicacién lingiiistica

Articulo: Modelos de pensa- Pensamiento critico

miento Pensamiento divergente
Analogias

Técnica final: ;Cémo podria? Creatividad

1.6 h 1h
15%

Este video se verd en casa y ayudard a introducir las herramien-
tas de ideacion que podremos desarrollar durante esta fase.

De nuevo y como hemos visto en las anteriores unidades es
muy importante conocer como funciona el pensamiento para
poder obtener el mayor rendimiento de nuestra mente. Tener
buenas ideas, aunque no es lo tunico, es muy importante para la
vida profesional de un disefiador.

Este resumen del libro de Daniel Kaheman, nobel de economia,
nos ensefia los dos sistemas del pensamiento. Ademds también
relaciona esto con los sesgos cognitivos que hemos visto en la
unidad anterior.

En la primera parte de la sesion se realizara un debate de lo
visto en la unidad. Planteandose las preguntas que pueden verse
en el curso.

Después se ideara en grupo con la herramienta de los super
heroes. Esta consiste en pensar como resolveria un problema un
super heroe. En nuestro caso, se lo haran con alguien a quien
admiran. Para ello vendran a clase con la idea de su personaje.

De nuevo aparece un economista en escena. Charlie Munger,
vicepresidente de Berkshire Hathaway habla de la importan-
cia de conocer lo importante que es no ser solo conocedor

de tu area de conocimiento, si no conocer los principios de
otras areas. Si esto considero que es cierto para todos, para un
disefiador es fundamental, ya que para tener ideas es necesario
beber de fuentes que no estén demasiado transitadas por tu
sector.

Los modelos mentales nos presentan principios de diferentes
sectores y nos animan a aplicar estos principios a otras cuestio-
nes.

Esta técnica consiste en la generacién de retos para los que
luego prototiparemos soluciones. Primero haremos una lluvia
de retos para finalmente quedarnos con 3 que nos serviran para
la actividad siguiente.

Podemos ver el ejemplo tal como lo veria el alumnado en la
correspondiente tarea del curso de Google Classroom.

Tabla 5. Unidad 4



En esta unidad trabajaremos con el prototipado. Como el disefio de nuestro proyecto se parece mas a un servicio que a un pro-
ducto fisico, explicaremos los tipos de maquetas que podemos realizar pero no trabajaremos con ellas en clase. El resultado de la
unidad seran 3 lineas del tiempo en las que partirdn con cada uno de los retos que han realizado antes.

2h 1h

CCL, CAA, CCEC, CIEE, 15%
Video propio: Explicacion de Conocer esta parte de la Este video se verd en casa y ayudard a introducir las herramien-
la fase, de sus herramientas y metodologia y algunas de tas de prototipado que podemos utilizar. En el video si que
algunos ejemplos. sus herramientas. apareceran los tipos de maquetas.
Texto: Flow Fomento de la lectura. Se ha considerado trabajar este tema en esta unidad como ulti-
(Mihaly Csikszentmihalyi) Aprender a aprender ma reflexion a la hora de desarrollar las lineas del tiempo para

Autoconocimiento que el alumnado piense en aquellas cosas en las que se sienten

en estado de Fluir.

El texto es un resumen del libro opensource.

Ejercicio: Las tres lineas del Sentido de la iniciativa Los alumnos deberan realizar 3 lineas del tiempo. Las dividiran

tiempo Actitud proactiva en 2 afios vista, 5 afos vista y 10 aflos vista. Cada una de ellas
dara respuesta a los retos anteriores. La idea es generar diferen-
tes escenarios y probar como se ven ante ellos.

Se puede ver un ejemplo en el curso de Google Classroom tal
como lo verian ellos. El ejercicio serd explicado en clase, luego
tendran un rato para hacerlo y finalmente podran completarlo
en su casa con mas tranquilidad.

Texto: Fuera de serie Fomento de la lectura En un momento en el que las redes sociales solo muestran una

(Malcom Gladwell) Nueva perspectiva parte y que estamos tan expuestos se vuelve importante hablar
sobre el éxito. En Fuera de Serie Malcom Gladwell, periodista
del NewYork Times habla de porqué la gente que tiene éxito,
tiene éxito. Considero muy interesante que el alumnado re-
flexione sobre esta cuestion.

Entrevista con una persona que = Comunicacion lingtiistica Esta actividad consistira en que le hagan una entrevista a
se dedique a algo de su interés o | Actitud proactiva una persona que se dedique a algo similar a lo que a ellos les
experiencia. gustaria o que vivan una experiencia en el entorno en el que les

gustaria desarrollarse.

Se les dejara tiempo en clase para que piensen y desarrollen la
entrevista y las preguntas, para poder ayudarles a que sea lo
mas productiva posible.

Tabla 6. Unidad 5
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Esta es la ultima unidad de nuestro curso de Design thinking para orientarte. En esta unidad comenzaremos por ver que implica
el testeo de un prototipo. De nuevo, como esto se parece mds a un servicio que a un producto fisico, el proceso serd algo diferente.
Terminaremos con una presentacion en clase sobre ellos mismos y sus inquietudes y el curso que van a realizar.

CCL, CAA, CCEC, CIEE,

Video propio: Explicacién de
la fase, de sus herramientas y

algunos ejemplos.

Las pistas de una buena historia.
Video sobre la importancia de
la presentacion y el storytelling.

Elevator Pitch

Seleccion de curso sobre su

interés. Se les explicardn que

son los MOOCs y en que

plataformas pueden realizarlos.

SeCoursera, edX, Udacity y
MIT CourseWare

Evaluacion de la actividad y

conclusiones

Conocer esta parte de la
metodologia y algunas de
sus herramientas.

Comunicacion lingiifstica
Mejora de la autoestima
Creacion de referentes

Sentido de la iniciativa
Comunicacioén lingtistica
Actitud proactiva

Sentido de la iniciativa y
emprendimiento.
Creacion de alternativas

Proactividad y emprendi-
miento

2h 1h
15%

Este video se verd en casa y ayudard a introducir las herramien-
tas de testeo de un proyecto.

Se ha elegido esta charla porque ademas del contenido el orador
es Andrew Stanton, director y escritor de peliculas de anima-
cioén y es cercano a su posible futuro profesional.

El alumnado realizard en clase una presentacion en formato
Elevator Pitch sobre él mismo, sus intereses y sus antecedentes.

Para ello primero veremos un video sobre lo que va, después

se lo prepararan y ensayaran en grupos de 3 (con el objetivo de
ayudarse y que pierdan la vergiienza) y después lo haran delante
de toda la clase.

Una manera de testear sobre lo que les gusta es eligiendo un
curso de un catalogo de multitud de posibilidades.

No se evaluara nada del curso como tal simplemente se les
pedird el progreso del mismo.

Finalmente se dedicara la tltima sesion a la evaluacion de la
actividad y a sacar conclusiones sobre sus propios descubri-
mientos.

Tabla 7. Unidad 6
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5.4. EVIDENCIAS

El proyecto se ha llevado a cabo en la plataforma de Google Classroom, por lo que todo el
proyecto y los materiales disefiados pueden verse en el siguiente enlace:

https://classroom.google.com/c/MzU INTkxNDI3MjAw?cjc=oatqdm3

El proposito de hacerlo en una herramienta digital como es esta es que permite que el pro-
yecto esté vivo y que pueda compartirse de manera sencilla tanto con el alumando como con
cualquier persona que quiera verlo. A continuacion se han colocado algunas imagenes que
muestras como aparece el proyecto en la plataforma.

(N Meet G Google Calendar @ Carpeta de Drive de la clase

1. ;Qué es el design thinking? :

1. jjVIDEO!! Conoce ya que es el design thin... Ultima modificacién: 0:10

w

2. Video Ken Robinsen: ;Las escuelas matan... Ultima modificacién: 16 ju

4]
c

3. Pensando sobre la creatividad Ultima modificacion: 16

w
c

4. Debate Utima modificacién: 16

w
«

5. El Oraculo de Delfos Publicado el 14 jun

Conclusiones del debate Publicado el 14 jun

o B B B = R = R

Figura 2. Esquema unidad 1

2. Empatia: ;Qué conocemos? 5
Fatima Giménez Cortés ha publicado una nueva tarea: 1. jjVIDEO!! Conoce en qué consiste |... :
Publicado el 8 jun [L]Itims maodificacian: 0:09) O 1

Han presentado |a tarea Asignada

Empatia. Segunda fase d...
Video de YouTube 10 minut...

Figura 3. Vision actividad 1 del Tema 2. Empatia
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@ Fatima Gimenez Cortés ha publicado nuevo material: 2. Video Ken Robinson: ;Las escuelas ...

Publicado el 14 jun {Ultima modificacion: 16 jun)

Después de saber que es el design thinking y para que te va a servir este curso seguro gue intuyes cual va a ser una de las
herramientas que mas vas a tener que utilizar durante este viaje. Efectivamente: la creatividad.

Te animo a gue veas este interesantisimo video del profesor Sir Ken Robison. Un momento. Antes de darle al play, iNo
deberias buscar guien es? ;A caso vas a hacer caso a alguien que no conoces?

Aunque no sea el tema central del video, quiero compartir contigo una frase que dice Robinson y que no me quito de la cabeza
desde que la escuché:

"Si hoy desaparecieran todos los insectos del mundo, en 50 afios no quedaria vida en la tierra. Si hoy desapareciéramos todos
los seres humanos, la tierra comenzaria a rebosar de vida"

Espero que lo disfrutes tanto como yo.

Cuando termines el video, ve rapido al cuestionario para plasmar tus ideas.

Do schools kill creativity...
Video de YouTube 20 minut...

H >
Figura 4. Vision actividad 2 del Tema 1

Fatima Gimeénez Cortés ha publicado una nueva tarea: 5. El Oraculo de Delfos :

Publicado el 14 jun

‘Ya desde |la antigua grecia a las personas les ha resultado dificil tomar de O 1
decisiones. En |la puerta del Templo donde iban en peregrinaje a obtener
respuesta habia una inscripcién con lo que necesitaban para tomar la mejor
decisidn. Lee los siguientes articulos si guieres ser aconsejado por los dioses
sobre lo que necesitas para tomar una buen decision.

Han presentado la tarea Asignada

Este articulo ha sido recomendado por el departamento de Filosofia

Delfos, el oraculo del dio... El Oraculo de Delfos - Re...

‘ https://historia.nationalgeoqr... e . https://revistadehistoria.es/e..
H >

Figura 5. Vision actividad 5 del Tema 1
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6. PROPUESTAS DE FUTURO

Aunque este proyecto no se ha llegado a realizar todavia, trabajaré para llevarlo acabo.
Aunque quiero dejarlo posar durante unas semanas, mi proxima accion sera la realizacion del
curso en la plataforma online Udemy. Esta plataforma permite la publicacion de cursos de
manera gratuita. Mi objetivo de momento sera poder testear como funciona y para que perso-
nas resulta atractivo (si es que resulta).

Gracias a la defensa del proyecto también podré ver que cosas funcionan y cuales no tanto.

No obstante, también contemplo el llevarlo a cabo en mi futuro como docente en las asignatu-
ras para las que se ha disefiado.

Por otra parte, cuando lo lleve a cabo me gustaria también realizarlo en conjunto con docen-
tes de otras areas con las de Filosofia, Lengua y Literatura y el Departamento de Orientacion,
porque seguro que con nuevas visiones puede enriquecerse el proyecto, ademas de ser la
multidisciplinariedad y el trabjo en eequipo una de las razones de ser de este proyecto.

7. CONCLUSIONES
Al no llevarse a la practica el proyecto las conclusiones son mas personales que experienciales.

Considero que ha sido clave trabajar teniendo como objetivo lo siguiente: aunar disciplinas, las
TICs y el autoconocmiento del alumnado.

Por una parte, aunque el aunar disciplinas una misma no es facil, y lo ideal, como hemos visto
en las propuetas de futuro es realizarlo con otros compaineros, es fundamental para que el alum-
nado genere pensamiento critico.

Si algo creo que hemos podido ver durante este periodo de pandemia es la importancia de las
interacciones entre personas. Es por esto, que considero que en el tiempo de clase es esencial
que se interactte, que sea un tiempo de valor. Es por ello que he planteado el trabajo a través
de la clase invertida y considero que a la hora de llevarse a cabo serd una parte exitosa del
proyecto.

La realizacion de los videos, algo que me ha llevado mas tiempo del esperado, ha supuesto
para mi una excelente practica de comunicacion, algo esencial para mi futuro docente. Por otra
parte, en cuanto a la parte técnica también ha sido interesante poder mejorar en las cuestiones
de edicion.

Aunque el proyecto como tal todavia no se ha llevado a cabo, si que he hablado del mismo con
el alumnado de 2° de Bachillerato del centro donde realicé el practicum, y ademas de confirmar
la necesidad del proyecto, me han transmitido que consideran necesario algo mas en la orienta-
cion académica, y no solo la exposicion de las futuras vias a las que pueden acceder.

Durante la educacion secundaria no recuerdo que se nos propusiera la lectura de ensayos o li-

bros que no fueran novelas propias de la asignatura de Lengua y Literatura y estoy segura que
este proyecto no hubiera tenido este resultado de no haber sido por las lecturas de los ultimos
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afios, es por esto que he considerado una cuestion clave el fomento de la lectura para este pro-
yecto, pues es esencial para tener nuevas ideas.

A nivel personal me siento muy satisfecha tras la realizacion de este proyecto por varias cues-
tiones. La primera de ellas es que es un proyecto el cual comencé, con otra orientaciéon y en
otro ambito, como TFG para el grado de Ingenieria de Disefio Industrial y Dearrollo del Pro-
ducto. Hoy me hace mucha ilusién ver como ha cambiado y como se ha enriquecido con todo
lo aprendido durante estos 3 afios. Por otra parte, cosas que me parecian imposibles mientras
realicé el TFG, como hacer unos videos donde lo explicara yo misma o realizar un prototipo
funcional como el que he podido realizar en Google Classroom, en esta ocasiéon me hacen sen-
tir ya no solo el aprendizaje adquirido, sino la madurez que he obtenido durante este master.
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