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Resumen. El proyecto desarrollado fue concebido como parte de las disciplinas de diseño básico y 
Tecnología Digital. El germen de la idea surgió para dar respuesta a varias debilidades detectadas en la 
titulación, entre las que destacan: 1. Dificultad del alumnado para implementar los conocimientos 
adoptados de forma independiente en las diferentes disciplinas. 2. Exceso de carga de trabajo por 
multiplicidad de trabajos y asignaturas. 3. Falta de motivación del alumnado de primer año de la titulación 
por el carácter excesivamente generalista del primer curso de las enseñanzas artísticas superiores de 
Diseño. Con estos antecedentes, las profesoras de las disciplinas de Diseño Básico y Tecnología Digital 
desarrolló a principios de curso una programación coordinada a través de un proyecto interdisciplinar 
común que abordaría de forma práctica todo lo aprendido hasta el momento. El objetivo de dicha 
coordinación era que, una vez impartidos los conocimientos básicos asignados a cada una de estas 
asignaturas, el alumnado adquiriese aquellos conceptos más avanzados de una forma práctica. 
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SÍNTESIS



Síntesis

I. Resumen
El proyecto desarrollado fue concebido como parte de las disciplinas de 
Diseño Básico y Tecnología Digital. El germen de la idea surgió para dar 
respuesta a varias debilidades detectadas en la titulación, entre las que 
destacan:

1.	 Dificultad del alumnado para implementar los conocimientos adoptados de forma indepen-
diente en las diferentes disciplinas.
2.	 Exceso de carga de trabajo por multiplicidad de trabajos y asignaturas.
3.	 Falta de motivación del alumnado de primer año de la titulación por el carácter excesivamen-
te generalista del primer curso de las EE.AA.SS. de Diseño.

Con estos antecedentes, las profesoras de las disciplinas de Diseño Básico y Tecnología Digital 
desarrolló a principios de curso una programación coordinada a través de un proyecto interdisci-

plinar común que abordaría de forma práctica todo lo aprendido hasta el momento. El objetivo de 
dicha coordinación era que, una vez impartidos los conocimientos básicos asignados a cada 
una de estas asignaturas, el alumnado adquiriese aquellos conceptos más avanzados de una 
forma práctica.
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II. Objetivos III. Metodología IV. Temporalización V. Desarrollo y 
resultados

El objetivo principal es desarrollar un 
proyecto interdisciplinar de cara a la ad-
quisición eficaz de las competencias 
formativas del currículum.

De forma secundaria se persigue, en-
tre otros aspectos, llevar a la práctica 
los contenidos de las asignaturas en un 
hipotético caso real; reducir la carga de 
trabajo; y motivar al alumnado.

Metodología de investigación

Esta investigación se aborda desde dos 
perspectivas diferentes:

1.	 Un análisis cuantitativo, que muestra 
el nivel y los porcentajes de la adqui-
sición de competencias y aprendizajes 
del alumnado.

2.	 Un análisis de carácter cualitativo, 
elaborado a través de un estudio de 
caso, en el que se analiza el proceso de 
E-A y evaluación en la experiencia edu-
cativa.

La actividad fue desarrollada durante 
el curso 2018-19, implicando a las dis-
ciplinas de Diseño Básico y Tecnología 
Digital.

Se llevó a cabo durante los dos últimos 
meses del curso, como actividad final. 
Se incluye en la memoria un calendario 
pormenorizado.

Los datos estadísticos de la grafica ex-
puesta en este apartado, representan 
la información cuantitava que corres-
ponden a la calificación del sketchbook, 
dosier de la memoria y la presentación 
oral en las materias de Diseño Digital y 
Diseño Básico.

Estos datos reflejan que la suma de los 
porcentajes que indican valores de ca-
lificación positiva fue superior a un 77% 
en ambas asignaturas, confirmando que 
el alumnado adquirió unos buenos re-
sultados de aprendizaje en el uso de las 
estrategias de E-A, y el desarrollo de un 
proyecto de diseño enfocado a realizar 
una colección de moda.

Se determinó que los estudiantes eran ca-

paces de conseguir unos resultados muy 

positivos alcanzando con ello las compe-

tencias de formación básicas, específicas 

y transversales, marcadas en el plan de 
estudios de la comunidad de Galicia.

Metodología didáctica

Para llevar a cabo esta experiencia y 
proceso educativo, se selecciona el mé-
todo de aprendizaje orientado a pro-
yectos (AOP) o aprendizaje basado en 
proyectos (ABP), ya que fomenta una 
actuación creativa y orientada a los ob-
jetivos.

Dicha actuación transmite las compe-
tencias específicas (técnicas) y de ca-
rácter interdisciplinar a partir de las 
experiencias del alumnado.

Esta metodología resulta especialmente 
adecuada para el trabajo interdiscipli-
nar, al situar al alumno ante escenarios 
que recrean situaciones prácticas en las 
que confluyen competencias asignadas 
a diferentes campos del conocimiento. 
En este caso, el ámbito conceptual del 
diseño y el tecnológico de las herra-
mientas con las que se llevará a cabo 
dicho diseño.

Síntesis El proyecto interdisciplinar como método eficaz para la adquisición de competencias

VI. Criterios de 
evaluación
Para definir los criterios de evaluación 
de la actividad, se ha partido del Decre-
to 172/2015 (DOG 29 de octubre), por el 
que se establece el plan de estudios de las 

EE.AA.SS. de Diseño en Galicia, así como 
de la guía didáctica de las disciplinas y 
los criterios generales definidos en las 
programaciones correspondientes, ela-
boradas a principios de curso y envia-
das a Inspección. También se han tenido 
especialmente en cuenta las competen-

cias publicadas por la Xunta de Galicia 
en el decreto anterior.

Para garantizar la objetividad en la co-
rrección de la actividad, se ha elaborado 
una rúbrica modelo para la corrección de 
disciplinas específicas de diseño.

Tanto los criterios de evaluación defini-
dos de forma clara, así como el modelo 
de rúbrica, dan respuesta a las caren-
cias existentes en este sentido en el ám-
bito de las EE.AA.SS. de Diseño.
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VII. Posibilidades de generalización a 
otros niveles y contextos educativos

VIII. Otros aspectos 
a destacar del trabajo

Esta experiencia podría trasladarse con resultados similares tanto a cursos sucesivos 

de la misma titulación, como al resto de especialidades de las Enseñanzas Superiores 
de Diseño.
Por otra parte, los criterios de evaluación definidos y la rúbrica desarrollada cuyo prin-
cipal objetivo es facilitar la objetividad en los procesos de calificación del alumna-
do, son extrapolables a grandes rasgos a todas las enseñanzas superiores de diseño, en 
las que también se imparten estas disciplinas.

El aprendizaje basado en una experiencia 

interdisciplinar facilita la asimilación de 

conceptos de forma global, lo que acerca 

al estudiante a la realidad profesional.
Además, el inicio del trabajo proyectual 
de forma interdisciplinar a través de 
ejemplos prácticos desde el primer cur-
so, incentiva al alumnado, a la par que se le 

reduce la carga de trabajo.
Es imprescindible destacar que, para que 

esta experiencia sea positiva, son necesa-

rias voluntad y una perfecta coordinación e 

implicación del profesorado.

Síntesis

MEMORIA
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Memoria

Introducción
La moda es uno de los sectores profesionales más dinámicos y de mayor impacto en el mundo 
globalizado. Para adaptarse a este sistema cambiante, las nuevas exigencias demandadas por 
la Convergencia Europea y propuestas por el Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) 
hacen necesario el replanteamiento en la estructura de la enseñanza superior. Esto implica 
modificaciones en la forma de trabajar, en las metodologías de enseñanza-aprendizaje (E-A), 
en la organización, en los nuevos ambientes de aprendizaje, etc. Estos entornos requieren 
nuevas formas de organizar los procesos de E-A que promuevan la creación de situaciones 
educativas centradas en el estudiante y en el diseño de estrategias pedagógicas en las que se 
fomente la autonomía, así como el desarrollo del pensamiento crítico y creativo. 

El estudio aborda una experiencia educativa a través de la puesta en práctica de una meto-
dología didáctica cuya finalidad es diseñar, analizar y evaluar los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. Se ha partido del desarrollo de una serie de actividades didácticas a lo largo del 
proceso educativo, utilizando herramientas como el sketchbook o cuaderno de bocetos, el 
dosier, la presentación oral y las rúbricas, diseñadas exclusivamente para este fin. Para su de-
sarrollo se han empleado diferentes enfoques de pedagogía activa, interactiva e integradora.

La metodología didáctica es concebida para que el alumnado, representado por 31 estu-
diantes de la Escuela de Arte y Superior (EASD) de Diseño Mestre Mateo del curso 2018-19, 
adquiera aprendizajes significativos y alcance las competencias de formación incluidas en 
las materias Tecnología Digital y Diseño Básico, asignaturas del primer curso del plan de 
estudios de las Enseñanzas Artísticas Superiores (EE.AA.SS) de Diseño en la especialidad de 
Moda de la comunidad de Galicia.

Esta investigación es abordada desde dos perspectivas: un análisis cuantitativo que muestra 
el nivel y porcentajes de la adquisición de competencias y aprendizajes del alumnado, y un 
análisis cualitativo, del proceso de E-A y de las metodologías didácticas.

A.
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Memoria

Posibilidades de generalización 
del trabajo a otros niveles y 
contextos educativos

Si bien este trabajo se ha centrado en el 1º curso de las EE.AA.SS. de Diseño de Moda, te-
niendo en cuenta que se trata de un curso común en las diferentes especialidades de dise-
ño (producto, gráfico, interiores y moda),  dicha experiencia podría trasladarse con resultados 

similares al resto de especialidades de las Enseñanzas Superiores de Diseño, cuyas realidades son 
parelelas en muchos sentidos.

Con esta experiencia, se confirma que no es necesario esperar hasta el proyecto del Trabajo Fi-
nal de Estudios para abordar procesos proyectuales complejos. Iniciar el trabajo interdisciplinar a 

partir de casos prácticos desde el primer curso permite formar futuros diseñadores más capaces y con 

una mayor experiencia en cuanto a procesos proyectuales. Para que esta capacitación y experien-
cia se consolide, consideramos que resulta positivo continuar con la misma en niveles superiores. 
En este sentido, se está trabajando este curso con el mismo alumnado, en el 2º nivel de las 
enseñanzas, a través de las asignaturas que suceden a las anteriores, ambas disciplinas llave. 
El trabajo del curso pasado está implicando una mejor comprensión de los contenidos del se-
gundo nivel, a través de las disciplinas de Diseño de Moda I -de la que es llave Diseño Básico-, 
y Diseño Gráfico Aplicado a la Moda -de la que es llave Tecnología Digital-. 

Paralelamente, los criterios de evaluación definidos y la rúbrica general desarrollada facilitan la 

objetividad en los procesos de calificación de los estudiantes, al definir de forma bastante pre-
cisa los objetivos a alcanzar por los mismos. Estos criterios y esta rúbrica son extrapolables 

en su mayor parte a todas las enseñanzas superiores de diseño. Es habitual encontrar rúbricas y 
modelos de corrección para todo tipo de disciplinas, aunque no en aquellas relacionadas 
con el ámbito del diseño.

G.

Esta experiencia podría tras-
ladarse con resultados simi-
lares tanto a cursos sucesivos 
de la misma titulación, como 
al resto de especialidades de 
las EE.AA.SS. de Diseño.

“ “
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Memoria

Otros aspectos
a destacar del trabajo

H.

Para que esta experiencia sea 
positiva, es imprescindible 
una perfecta coordinación e 
implicación del profesorado.“ “

La dificultad del alumnado para implementar los conocimientos adquiridos en las diferentes 
asignaturas en casos concretos es una debilidad que el profesorado reconoce habitualmen-
te entre los problemas docentes. El alumnado a menudo muestra dificultades para trans-
formar conceptos abstractos en soluciones prácticas y dar respuestas adecuadas a los pro-
blemas de diseño del entorno. La implementación práctica de los contenidos a través de 
un hipotético caso real de forma interdisciplinar entre varias asignaturas permite solventar 
esta cuestión. El aprendizaje basado en una experiencia interdisciplinar facilita la asimilación de 

conceptos de forma global. No se trata de entender diferentes partes de forma individual, ais-
ladas del todo; sino múltiples partes como integrantes del todo. Esto acerca al alumno/a a la 

realidad profesional, en donde a menudo ha de trabajar de forma interdisciplinar y canalizar 
información y competencias diversas en torno a proyectos complejos, en los que necesitará 
conocer y dominar de forma complementaria múltiples campos del conocimiento.

Por otra parte, el inicio del trabajo proyectual de forma interdisciplinar a través de ejemplos prác-

ticos desde el primer curso, incentiva al alumnado al acercarlo de una forma sencilla a la profe-
sión a la que ha decidido dedicarse en el futuro. Esto resulta especialmente importante si se 
tiene en cuenta que el primer curso suele afrontarse de un modo bastante genérico, lo que 
suele provocar una falta de motivación por parte de los estudiantes. La reducción de la carga 

de trabajo del alumnado con este tipo de proyectos contribuye también a este incentivo, en un 
contexto en donde son habituales las quejas por exceso de carga de trabajo por la multipli-
cidad de trabajos y asignaturas.

De cualquier modo, cabe destacar que para que esta experiencia sea positiva, es imprescin-
dible voluntad y una perfecta coordinación e implicación del profesorado.
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Memoria I.

La inspiración es la clave para 
la generación de ideas de di-
seño emocionantes, y los pro-
fesionales de diseño obtienen 
la inspiración de numerosas 
fuentes.

Ambrose-Harris

“ “
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