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Diseño introducción: 
 
El diseño como actividad ha recorrido ya un largo camino inverso en los procesos de 
transformación social, cultural, política y económica. Estas transformaciones han 
afectado a la sociedad occidental y es a partir de la revolución industrial, que trajo 
consigo muchos de estos grandes cambios, cuando se puede hablar realmente de 
diseño. 
 
Esta actividad interdiciplinar que, como consecuencia de la especialización en el 
trabajo derivada del desarrollo industrial, se encarga de la formalización del proyecto 
y la optimización del producto de diseño, integra conocimientos, técnicas y 
habilidades de diferente naturaleza y procedentes de distintas áreas oficios. 
 
Desde que Morris expresará el retorno incondicional al artesanado, el diseño ha ido 
evolucionando y refiriéndose, a lo largo de su historia por un lado como disciplina, por 
otro en lo que se refiere al perfil e sus profesionales y a la formación y estudio de la 
materia. Inmerso en estos procesos de transformación, el diseño ha ido construyendo 
un mundo de productos, mensajes y ambientes, desde su especificidad y desde su 
morfología, y más allá de la superficie geométrica de dos o tres dimensiones, nos 
remiten a planteamientos ideológicos éticos y políticos, estableciendo conexiones con 
muy distintas esferas de su entorno. Todo este proceso ha dado lugar a diferentes 
concepciones y enfoques del diseño en si mismo y de sus limites, así como de su 
pedagogía. 
 
Nos encontramos actualmente en una situación de cambio que afecta al contexto 
social y cultural y a la propia identidad del diseño. Este debe encontrar un nuevo 
equilibrio entre las necesidades humanas y las nuevas expectativas sociales, también 
entre el pensamiento racional como camino para resolver los proyectos y el 
pensamiento creativo. Hemos pasado de una sociedad de la demanda, en la que el 
diseño, valorado como elemento clave del desarrollo desde un punto de visto 
meramente técnico o económico, encontraba sus argumentos en una mejora de las 
prestaciones, a una sociedad de la oferta, en la que el diseño deberá conectar y 
satisfacer también los intereses culturales y psicológicos del consumido. 
El diseño pensado como actividad que se dedica a la resolución de problemas es una 
expresión que se ha quedado pequeña y hoy se habla de la formulación de 
problemas como definición mas adecuada. 
 
Así pues, ante las necesidades de eficiencia utilidad y economía, aparece y cobran 
importancia hoy otros tipos psicológico, cultural, ético y estético, que plantean 
cambios en la forma de entender el diseño y en la forma de enseñarlo. Podemos 
encontrar, entre otros, planteamientos que exploran la capacidad del diseño de 
inducir a los usuarios a la reflexión, la difuminación de sus limites a través de 
profesionales que no quieren ver su actividad restringida a un solo campo, la critica al 
diseño como aliado de los intereses comerciales incidiendo en su responsabilidad 
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social y cultural o la búsqueda de soluciones que conviertan al diseño en una practica 
sostenible a través del eco diseño. 
 
La transformación del concepto de diseño se ve también afectada por el impacto de la 
tecnología. Esta revolución va más allá de la sustitución de unas herramientas por 
otras más eficaces. Inciden en el proceso de conformación de la realidad, acentuando 
los procedimientos de simulación, e inaugura todo un nuevo sistema de actividades y 
de relaciones. 
 
Ante el papel relevante de la actividad del diseño en la sociedad actual y en nuestra 
vida cotidiana y en este contexto de cambio, el bachillerato de artes propone la 
materia de modalidad denominada diseño, orientada a todos los alumnos que se 
interesen por una practica actual tan significativa. 
 
La materia de diseño tiene por finalidad proporcionar una base sólida a base de los 
principios y fundamentos que constituyen esta actividad, permitiendo a los alumnos 
acceder a una formación que aúna conocimientos artísticos, humanísticos, técnicos y 
científicos, fomenta la experimentación la investigación y el razonamiento lógico y 
contribuye al desarrollo de la actitud critica, del pensamiento creativo y de la 
sensibilidad estética.  
 
Los contenidos de la asignatura de distribuyen en cinco bloques. Esta ordenación que 
no tiene carácter prescriptivo, responde a la intención de agrupar saberes y 
procedimientos, pero su desarrollo no debe entenderse de forma lineal.  
 
Dado que la pretensión de esta materia no será nunca la de formar especialistas pero 
si la de iniciar en la reflexión y el análisis de esta practica así como en el proceso y la 
realización de proyectos de diseño, el primer bloque incluye aquellos contenidos 
comunes que, partiendo de experiencias previas en el campo del diseño y a través 
del análisis del entorno cercano, pretenden acercar la practica del diseño a los 
alumnos aportando una base para la adquisición de nuevos aprendizajes 
significativos y capacitando al alumnado en las competencias necesarias para 
desarrollar un aprendizaje a lo largo de la vida. 
 
En el segundo bloque se relaciona el diseño con el entorno en el que surge y se 
desarrolla, tanto a lo largo de la historia como en la época actual, intentando 
reflexionar sobre orientaciones para el futuro. Es importante que se entienda que los 
factores específicos de la operación de diseñar se encuentran siempre mediatizados 
por factores de tipo cultural, social, económico y político, y que la actividad no escapa 
de las opciones y variables propiamente ideológicas. 
 
El tercer bloque se dedica al conocimiento de procesos y elementos básicos y 
presentes en todo tipo de diseño, por un lado los métodos a aplicar mediante el 
proceso de diseño como instrumento necesarios es un quehacer creativo cada vez 
mas complejo, y por otro lado el estudio de los elementos formales que configuran un 
mensaje, objeto o ambiente y su sintaxis, incidiendo en las dimensiones pragmática, 
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estético-formal, y simbólica, para posibilitar la alfabetización visual del alumnado. Esto 
les permitirá tanto analizar y valorar críticamente los mensajes, objetos y ambientes 
de su entorno cotidiano, como participar en la elaboración de estos con el rigor 
necesario. 
 
Finalmente, con el cuarto y quinto bloque de contenidos se pretende preparar a los 
alumnos en el conocimiento y en la practica referida a las tres áreas básicas del 
diseño: gráfico, objeto y espacio, a través de la realización de proyectos desde 
enfoques que contemplan los diversos condicionantes que intervienen en el proceso 
de diseño, así como las características especificas de cada campo que influyen en su 
desarrollo, motivando actitudes de responsabilidad social referida al diseño. 
 
Orientaciones metodológicas 
 
La materia de diseño debe posibilitar la adquisición de los procedimientos y 
conocimientos suficientes para alcanzar las capacidades que desarrollan los objetivos 
propuestos. Se tendrá en cuenta que los alumnos ya poseen conocimientos previos 
sobre algunos de los contenidos, obtenidos a través de diferentes fuentes, 
especialmente su propia experiencia y la observación del entorno. El análisis de 
dichos conocimientos puede ser un punto de partida que actuara como base del 
aprendizaje significativo y aportara la motivación necesaria para lograr la participación 
activa de los propios alumnos en los procesos de aprendizaje, convirtiéndoles en un 
elemento activo del mismo. 
 
El análisis de objetos relevantes dentro de la historia del diseño y de sus relaciones 
con el entorno social y cultural en el que se gestaron, constituye una herramienta 
básica para el acercamiento a la información teórica. Otra herramienta será la 
búsqueda, selección y exposición de información, realizada por los alumnos tanto de 
forma individual como en grupos de trabajo cooperativo y a través de diversas fuentes 
y medios. 
 
En este sentido, las tecnologías de información y comunicación, son un recurso de 
gran interés para el alumnado, así como la utilización de otro tipo de material de 
consulta (libros, manuales, guías, revistas, etc.) contribuyendo a aumentar sus 
competencias en el uso de dichas tecnológicas y su habito lector. Otra fuente de 
información son los productos de diseño, que los alumnos pueden recopilar en su 
entorno cercano (folletos, etiquetas, envases, catálogos,…) para su posterior análisis. 
 
Se favorecerán técnicas que faciliten la comprensión y asimilación de los contenidos, 
como a la organización de la información de manera practica, identificación de ideas 
principales en texto, realización de esquemas, iniciación al análisis, exposición clara 
de contenidos. 
 
Esta materia ira enfocada a que el alumnado, partiendo de sus propios conocimientos 
previos y de la información obtenida, consiga un aprendizaje a través de la 
experimentación y la aplicación de un método de trabajo adecuado. 
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El diseño se diferencia de la actividad artística subjetiva, sobretodo, por ofrecer 
soluciones objetivables; por esta razón, se prestará particular interés en los trabajos 
prácticos planteados a que los resultados sean consecuencia no de una inspiración 
momentánea sino de un proceso metódico que permitirá ser contrastado en cada una 
de sus fases: estudio del anteproyecto, investigación previa para conocer el contexto 
del que va a formar parte la solución de diseño y el enfoque que se le va a dar a esta, 
búsqueda de ideas aplicando métodos creativos, realización de varias fases de 
bocetos con sus respectivos análisis de resultados parciales, corrección de errores, y 
presentación de las soluciones de diseño utilizando para ello las técnicas de 
expresión, los criterios de composición de paginas, la geometría, los sistemas de 
representación, la elaboración de maquetas bi o tridimensionales, etc. Que, desde el 
punto de vista grafico mejor ayuden a la explicación y comprensión de la solución de 
diseño representada (grafico, producto, interiores)  
 
En este sentido, deben utilizarse diferentes técnicas de expresión grafica y 
materiales, que ayuden al alumnado a expresarse en las distintas fases del proceso 
de trabajo con el rigor necesario para la comunicación eficaz de sus proyectos. 
 
Se estimulara la creatividad a través, de diferentes técnicas y herramientas, como la 
tormenta de ideas o la analogía, fomentando la curiosidad a fin de obtener variadas 
ideas para cada proyecto, que den lugar a soluciones nuevas que den lugar a 
soluciones a los problemas de diseño, superando estereotipos y prejuicios 
discriminatorios. 
 
La organización del trabajo en el aula potenciará el seguimientos individual del 
alumnado, posibilitando la convivencia de diferentes ritmos de aprendizaje, así como 
la diversidad de intereses y enfoques y favoreciendo, mediante pautas que a los 
alumnos puedan ejercer la autocrítica de su trajo pudiendo llegar a sus propias 
conclusiones, consolidando así su madurez personal y la confianza en si mismos. 
 
El espacio de trabajo contribuirá a crear un ambiente que favorezca tanto las 
actividades individuales como las cooperativas. Respecto de estas ultimas, se 
considera muy adecuado que algunas actividades se aborden en equipo, dado que el 
diseño es una actividad, que cada vez más, se desarrolla en equipos de trabajo 
multidisciplinares y en colaboración con otros especialistas. Se promoverá la 
realización de trabajos de investigación monográfica, interdisciplinar u otros de 
naturaleza análoga que impliquen a uno o varios departamentos de coordinación 
didáctica. 
 
Se fomentarán los comportamientos cívicos en el grupo, las actitudes tolerantes, 
respetuosas y no discriminatorias en el intercambio de informaciones entre sus 
miembros, la comparación de procesos y resultados, y la valoración de los espacios y 
bienes de uso común. 
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Se considera básica dentro del proceso de enseñanza y un aprendizaje la defensa y 
crítica de productos diseñados mediante la reflexión y el debate, con ello se lograrán 
la asimilación y la organización de los conocimientos y habilidades adquiridas. Esto 
se realizará a través de dos tipos de propuestas que favorecerán el desarrollo de 
competencias lingüísticas. Por un lado, el análisis de productos de diseño ya 
existentes permitirá reflexionar sobre su idoneidad de acuerdo a diferentes 
parámetros y requerimientos de diseño, para posteriormente aplicarlos en la 
realizaciones propias; por otro, la reflexión sobre su propio proceso de trabajo en los 
proyectos de diseño mediante la elaboración de memorias de trabajos escritos, que 
justifiquen el enfoque elegido y la solución de diseño alcanzada, utilizando 
vocabulario específico de la materia y que podrán ser defendidas por el alumno en el 
aula de forma oral, dando opción a debates y discusiones, y a las correcciones 
oportunas, permitiendo la consolidación de los aprendizajes y afianzando actitudes de 
flexibilidad y de sentido crítico 
 

Objetivos 

La enseñanza del diseño en el bachillerato tendrá como finalidad el desarrollo de las 
siguientes capacidades: 

1- Conocer los principios y fundamentos que constituyen la actividad del diseño y 
adquirir conciencia de la complejidad de los procesos y herramientas en los que 
se fundamenta. 

2- Comprender las raíces del diseño, la evolución del concepto, sus diferentes 
ámbitos de aplicación y los factores que lo condicionan, así como su capacidad 
para influir en el entorno y en la cultura contemporánea. 

3- Conocer y analizar los condicionamientos funcionales y la importancia de las 
funciones simbólicas en el diseño actual. 

4- Valorar la importancia de los métodos en el proceso de diseño y aplicarlas en su 
uso. 

5- Conocer y experimentar las diferentes relaciones compositivas y posibilidades 
que pueden generar los elementos visuales, reconociendo las aplicaciones de 
estas estructuras en diferentes campos del diseño 

6- Resolver problemas elementales de diseño utilizando métodos, materiales, 
herramientas y técnicas de representación adecuadas 

7- Asumir la flexibilidad como una condición del diseño, apreciar los diferentes 
puntos de vista para afrontar un problema y saber buscar nuevas vías de so-
lución, desarrollando la creatividad, la imaginación y la sensibilidad estética con 
el fin de aplicarlas a la práctica del diseño. 

8- Potenciar la actitud crítica que cuestione o valore la idoneidad de diversas 
soluciones de diseño, teniendo en cuenta criterios de responsabilidad social. 

9- Valorar el trabajo en equipo y el intercambio de ideas y experiencias como 
método de trabajo en los diferentes campos del diseño. 
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10- Incorporar el uso de las tecnologías de la información y la comunicación a los 
procesos de trabajo, valorando las posibilidades que ofrece. 

11- Reconocer la presencia del diseño en el entorno asturiano valorando su con-
tribución a la economía, la cultura y el patrimonio de nuestra Comunidad 
autónoma. 

 

CONTENIDOS 

1. Contenidos comunes 

 Recopilación, clasificación y análisis de diferentes productos de diseño según 
sus campos de aplicación: gráfico, objetos e interiores, valorando la contribu-
ción del diseño a la mejora de la vida de las personas en aspectos relativos a 
la comunicación y transmisión de información, a la relación de los usuarios 
con los objetos que forman parte de sus actividades cotidianas y al espacio en 
el que se desarrollan las actividades humanas. 

 Análisis de la relación entre forma y función en productos de diseño presentes 
en el entorno cercano, desde las dimensiones pragmática, simbólica, emo-
cional y estética, aportando opiniones críticas, imaginando nuevas soluciones 
frente a problemas no resueltos e incluso llegando a la formulación de nuevos 
problemas que contribuyan a replantear los límites o los fines de la disciplina. 

 Valoración de la evolución de los productos de diseño, reconociendo los 
objetos actuales como resultado de procesos individuales o colectivos] de 
concreción de ideas, transformación y mejora, con el fin de adaptarse a las 
necesidades de los usuarios y a la mejora de su calidad de vida. 

 Resolución de problemas de diseño mediante el trabajo individual y en 
equipo, con una actitud abierta y flexible, que reúna búsqueda de información, 
interpretación del entorno, experimentación y reflexión teórica, combinando 
habilidad manual, creatividad y sensibilidad estética. 

 Valoración crítica de los estereotipos y prejuicios discriminatorios presentes 
en mensajes, objetos y ambientes del entorno. 

 Utilización de las tecnologías de la información y la comunicación en los pro-
cesos de diseño, distinguiendo los aspectos funcionales, técnicos y estéticos, 
valorando su relación y convivencia con sistemas y técnicas de expresión tra-
dicionales. 

 

2. El diseño y su contexto 

 Acercamiento a los orígenes de la invención. De la artesanía a la industria. 
Introducción al concepto de diseño. 

 Relación entre diseño e ideología. Evolución histórica del diseño. 

 Valoración del presente y futuro del diseño. Relación del diseño con el usuario 
en la sociedad «para el consumo». Análisis de nuevos retos y tendencias en 
el diseño del siglo XXI: importancia del diseño, difuminación de los límites 
disciplinarios, interés por los aspectos emocionales, necesidad de 
compromiso ético y con el desarrollo sostenible, globalización y tendencias 
locales. 
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3. Diseño y configuración 

 Importancia del proceso en el diseño. Desarrollo de la creatividad como he-
rramienta, aplicación de los métodos de diseño y uso de diferentes medios de 
expresión, sistemas de representación y técnicas de presentación en la 
comunicación de proyectos. 

 Conocimiento y uso de los elementos básicos del lenguaje visual: punto, 
línea, plano, color, forma y textura. 

 Uso del lenguaje visual. Criterios de estructuración, composición y 
aplicaciones: repetición, ordenación y composición modular y reticular, 
simetría, dinamismo, deconstrucción. 

4. Diseño gráfico y comunicación visual 

 Análisis de las funciones comunicativas del diseño gráfico: identidad, informa-
ción y persuasión. Identificación de las distintas áreas del diseño gráfico. 

 Conocimiento y aplicación del diseño de identidad y de sus elementos 
básicos: símbolo, logotipo, marca, color y tipografía. Distinción entre los 
conceptos de identidad visual e imagen corporativa. 

 Aplicación de la señaléctica para la orientación de las personas en los 
espacios, a través del uso de sus elementos básicos: la señal, el pictograma, 
la flecha, la retícula, la tipografía. 

 Acercamiento a la tipografía: familias tipográficas, textos, espaciado, composi-
ción y diagramación. Uso de estructuras y retículas. Utilización de la tipografía 
para producción de diseños tipográficos o de diseños editoriales. 

 Análisis de la relación entre el diseño y la publicidad a través de sus 
productos gráficos: cartel, folleto, anuncio. Utilización de la retórica en la 
configuración de los mensajes publicitarios. 

 Análisis de las funciones del empaquetado de productos y de los vínculos 
entre el contenido y el continente a través de sus campos de actuación: la 
etiqueta, el envase y el embalaje. Valorar las propiedades de los envases 
teniendo en cuenta consideraciones medioambientales respecto a los 
materiales, su reutilización y su reciclaje. 

 Análisis de las particularidades del diseño gráfico aplicado a la infografía, 
productos audiovisuales, multimedia y diseño para Internet. 

 Desarrollo de proyectos de diseño gráfico y comunicación visual. 

 

5. Diseño en el espacio 

 Conocimiento y aplicación de la ergonomía, a antropometría y la biónica en el 
diseño de objetos. 

 Observación y análisis de los ciclos de vida de los objetos. Experimentación 
con objetos simples y articulados y su montaje y embalado. 
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 Aplicación de la ciencia y la tecnología al diseño de productos considerando 
los factores que intervienen (materiales, color, sistemas de fabricación) y 
cómo se articulan. Desarrollo de proyectos de diseño industrial. 

 Clasificación de los diferentes tipos de espacios según su uso, relación del 
hombre con el hábitat. 

 Conocimiento y aplicación de la psicología del espacio, la proxémica, la circu-
lación y los recorridos en la distribución de los diferentes espacios interiores. 

 Experimentación y elección de materiales, color, texturas, iluminación e 
instalaciones para el desarrollo y configuración de proyectos de diseño de 
interiores con diferentes necesidades espaciales. 

 
CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 
 
Respecto al modo de obtención de la calificación de cada evaluación se seguirá la siguiente 
ponderación: 
 
Intervenciones y ejercicios realizados en clase 50% 

 Bocetos, anotaciones y proceso de diseño 20% 
 Realización final 30%  
 Observación directa y aspectos actitudinales 20% 
 Pruebas individuales 20% 
 Asistencia 10% 

 
En el caso de que algunos no obtengan una evaluación positiva serán informados de los 
aspectos en que necesitan recuperar. En el caso de que no sean aspectos actitudinales 
(recuperables modificando la actitud) se entregarán a los alumnos las actividades de 
recuperación necesaria y adaptada a cada caso, que deberán ser resueltas 
satisfactoriamente para conseguir recuperar la evaluación correspondiente. Respecto a la 
evaluación final, será positiva si lo es cada una de las evaluaciones, bien en la propia 
evaluación o en la recuperación correspondiente. 
 
 

METODOLOGÍA 
 
Los principios metodológicos son los que van a permitir el desarrollo de los contenidos y los 
que van a guiar la práctica docente. 
 
Los concretamos de la siguiente manera: 

1. Enseñanza activa y participativa. 
2. Fomento y desarrollo del trabajo autónomo. 
3. Fomento y utilización de técnicas de indagación e investigación. 
4. Desarrollo de la capacidad de trabajo en grupo. 
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1. – Enseñanza y actividad participativa 
 
El proceso de enseñanza trata de facilitar la construcción de aprendizajes significativos, 
donde los contenidos deban partir necesariamente de la competencia curricular con la que 
acceden los alumnos al Bachillerato. 

 
 Es cierto que las diversas materias presentes en el Bachillerato tienen una indudable 
dimensión teórica desde el punto de vista de su propia configuración conceptual. No 
obstante, es imprescindible que el aprendizaje del alumno se refuerce vinculando los 
contenidos propios de las materias con las situaciones de la vida real. 

 

Para ello será conveniente fomentar actividades que partan de la realidad del entorno y de las 
vivencias del alumno y que favorezcan la integración del mismo en el aula. 
 
 

2 – Fomento y desarrollo de trabajo autónomo 
 
 
Para facilitar el trabajo autónomo debemos enseñar a nuestros alumnos a pensar por si 
mismos, contando por supuesto con las orientaciones y dirección del profesorado. 
 
A la hora de planteamos como desarrollar el trabajo autónomo establecemos dos tipos de 
actuaciones prioritarias: 
 
A/Las Técnicas de estudio y trabajo, siguiendo las técnicas de estudio y trabajo utilizadas en 
la E.S.O. y partiendo de los conocimientos adquiridos por los alumnos en esa Etapa el 
profesorado diseñará actividades que establezcan conexiones con los conocimientos que el 
alumno tiene a fin de que éste los refuerce y continúe en los nuevos conocimientos. Es 
importante tener en cuenta que el alumno ha de asumir las técnicas de estudio ya trabajadas 
y profundizar en ellas. 
 
B/ Realización de actividades y trabajos: En esta etapa de Bachillerato consideramos que se 
puede contribuir al desarrollo de la capacidad de trabajo autónomo con la realización de 
actividades y trabajos de carácter monográfico, en los que, a partir de unas pautas orientan 
vas del profesor, el alumno maneje: 
 
Fuentes de información externa y variada. Realice un tratamiento adecuado de las mismas. 
Organice la información. Establezca unas conclusiones personales. 

 
En la realización de dichas tareas y trabajos, la participación del profesor debe reducirse a 
orientar al alumno en el desarrollo de los mismos, favoreciendo la incorporación de 
conocimientos desde una perspectiva crítica. 

 
 

3.- Fomento y utilización de técnicas de indagación e investigación 
 
Es un principio metodológico fundamental en esta etapa. Ha de estar presente en aquellas 
unidades didácticas en  
 
Este principio metodológico está estrechamente vinculado con los restantes principios 
impulsores de la práctica las que se considere necesaria desde cada materia. No 
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pretendemos que los alumnos lo indaguen e investiguen todo, pero sí que exista casi siempre 
una actividad o proyecto de investigación. 
 
Está claro que hay determinados contenidos más asequibles que otros para nuestros 
alumnos como "investigadores", pero será el profesor quien oriente el trabajo docente. 
 

Consideramos que parte de la especificidad de fuentes y técnicas propias de cada materia, 
los métodos de indagación e investigación pueden ser trabajados siguiendo un procedimiento 
básico que se concreta en los siguientes casos: 

 
Planteamiento del tema objeto del trabajo. Consulta de las fuentes de información 
necesarias. Tratamiento de la información consultada. Establecimiento de conclusiones. 
Puesta en común y debate de dichas conclusiones. 
 
 
4.- Desarrollo de la capacidad de trabajo en grupo 

 
La realización de actividades en las que se precise de la cooperación y de la coordinación 
dentro del grupo contribuye al desarrollo de la madurez personal e intelectual del alumno. 
Para realizar un correcto trabajo de grupo, tarea no siempre fácil, podemos establecer unas 
mínimas pautas de organización del mismo que podemos resumir en las siguientes: 
 
Distribución del trabajo en el seno del grupo, bien de forma autónoma o con la colaboración 
del profesor. 
 
Trabajo individual de cada alumno de las propuestas que se presentarán al grupo. Puesta en 
común. Realización de un trabajo final. 
 
 

EVALUACIÓN 
 

La evaluación en el Bachillerato debe realizarse en el marco de los objetivos generales de 
etapa y tomando como referencia inmediata los criterios de evaluación establecidos para 
cada materia. 
 
Además del conjunto de las materias que componen el curso, se ha de considerar la madurez 
académica del alumno/a en relación con los objetivos de Etapa y sus posibilidades de 
progreso en estudios superiores. 
 
Por otro lado, la evaluación debe servir de reflexión de la propia práctica docente, así como 
de la adecuación de la programación a las características del alumnado. 
 
El proceso de evaluación de los alumno/as incluirá dos tipos de actuación: 

 

 Evaluación continua, que se realiza a lo largo de todo el proceso de aprendizaje: La 
aplicación del proceso de evaluación continua requiere la asistencia regular del 
alumno/a a las clases y actividades programadas para las distintas materias del 
currículo. 

 Evaluación sumativa, que valora los resultados obtenidos por el alumno al final del 
correspondiente período lectivo: La evaluación sumativa se realizará en tres sesiones 
de evaluación de carácter trimestral. Las calificaciones se formularán en cifras de uno 
a diez sin decimales, de acuerdo con lo establecido en el punto tercero de la O.M. del 
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30 de octubre de 1992 (que establece los elementos básicos de las informes de 
evaluación). 

 

Temas transversales 
 

Educación para el consumidor: Mediante análisis críticos de mensajes publicitarios se 
pretende hacer conscientes a los alumnos/as de la influencia de los anuncios gráficos y de 
los spots publicitarios en la creación de necesidades de consumo. 

 
Además el análisis y realización de todo tipo de diseños obligará al alumno a tener en cuenta 
al consumidor, el medio ambiente y la salud. 

 
Respeto al medio ambiente, se estudian los procesos de creación de un objeto a partir de 
materiales como la madera o el barro así como la utilización de objetos de deshecho con 
fines artísticos. Además analizando los distintos procesos, materiales y recursos que se 
emplean en las distintas fases de realización de cualquier objeto industrial, siendo 
conscientes de la importancia de los recursos naturales. 
 

Educación no sexista: el análisis de anuncios publicitarios permitirá al alumno reconocer la 
utilización del cuerpo del hombre o de la mujer como un reclamo y desarrollar las defensas 
necesarias para evitar tender hacia esos modelos. 

 

Educación Vial y Educación para la salud: Se aplicará sobre todo con el estudio del diseño 
gráfico y la realización de carteles sobre dichos temas, utilizando adecuadamente la 
simbología del color. 

 
Educación para la paz: Al considerar el lenguaje visual como un modo de expresión de ideas 
de alcance universal, vemos que tiene implicación con la educación para la paz, creando 
actitudes que estimulan el diálogo como vía privilegiada en la resolución de conflictos entre 
personas y grupos sociales. 
 
A lo largo del curso se propondrán diversos trabajos con diversos temas transversales y para 
ello el profesor proporcionará información a los alumnos sobre dichos temas para que el 
alumno pueda aplicar dichos datos a la realización de sus trabajos. 
 
 

MATERIALES Y RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

Materiales didácticos para uso del profesor diapositivas, transparencias, cintas de vídeo, 
cuerpos geométricos, ilustraciones y fotografías, muestras reales, imágenes artísticas, 
objetos que evidencien la presencia de ritmo en su estructura. 

 
Los materiales a utilizar por los alumnos son: lápices de grafito, tijeras, pegamento, lápices de 
colores, bloc de dibujo, cartulinas de colores, rotuladores, temperas y pinceles, regla 
graduada, escuadra y cartabón, goma de borrar, compás, ceras blandas, ceras duras, 
material de desecho. 
 
Medios audiovisuales de que debe disponer el centro: cañón y portátil, proyector de 
diapositivas, proyector de opacos, proyector de transparencias, equipo vídeo-televisor. 
 


