INNOVACION DOCENTE

DE ESADA

CURSO 22/23




Editores

PhD. José Antonio Gonzdlez Casares / Codi-
rector de ESADA

Carmen Gémez Vélez / Codirectora de ESADA

Participantes

Myrta Lavesa Vico

Ramoén Ortiz Garcia

Giovanni Arturo Viteri Cafias
Samuel Funes Garrido

Luis Lara Medina

Lorena Ruiz Lépez

Maria Dolores Gutiérrez Guerrero
Carmen Gémez Vélez

Fernando Ortega Camacho

Direcciéon

C/ Trinidad, 4
CP. 18001

Telf. 958 29 28 44

Disefio
Alejandro Pérez Garijo / Disefiador gréfico en
ESADA

Gestion Informdtica
Clemente Solana Molina / Programador en
ESADA

ESADA Design Press

Depésito legal: GR244 - 2024

ISSN: 3020 - 5476

DOI: http://doi.org/10.58534/vK1k2R Av3R

PROYECTOS

INNOVACION DOCENTE

DE ESADA

CURSO 22/23

ESADA Design Press



PID - PROYECTOS DE INNOVACION DOCENTE DE ESADA CURSO 22-23 ESADA DESIGN PRESS

Indice
DISENO GRAFICO Y

TERMINOLOGIA
RAMON ORTIZ GARCIA cteeeeeeeeeeeeteeeeseveeeesevesesesesessesssessssesessssssesessssessssssessssssssessssssesssssssssssssessnsssessssasssssssssss 7

LA ORGANIZACION
MATRICIAL DEL DISENO
DE UN VEHICULO

GIOVANNI ARTURO VITERI CARAS
Y SAMUEL FUNES GARRIDO ..oovooeeoeeeeeeeeeersssseseeeesmesssssssesseseeesssssssssssesssssssssssseesssssssssssssessssssssssssseenn .1

MARKETING DIGITAL

Y DISENO WEB
LUIS LARA MEDINA Y
MYRTA LAVESA VICO . ceterrresevereasesssessessssssessssssssssssessssasessesssessssssssssssssssssssssssssessssssessssssssssssssssees 19

ACOMPANAMIENTO AL

EMPRENDIMIENTO
MYRTA LAVESA VICO eovrreveeeeeeemeeeemmmsssssssssssesssssssssssssessssessssmmssssssssssssssssssssssssesesssesssmmsessssssssssssesssssssssssesmmnes 25

METODOLOGIAS DE TRABAJO

APLICADAS A PROYECTOS REALES
MYRTA LAVESA VICO Y LORENA RUIZ LOPEZ w.oooeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeesseeseseesssessssssessssesssssessssssenns .31

INNOVACION, INVESTIGACION
Y DIVULGACION EN ESTUDIOS

DE DISENO II
MARIA DOLORES GUTIERREZ GUERRERO ...oooooeeeeee oo esessesssssseesessssssssessssessssssssssesessses 35

INTERIOR DECONSTRUIDO
CARMEN GOMEZ VELEZ Y
FERNANDO ORTEGA CAMACHO . covtevreevresesessssssesessassssasessessisssasssssssssessssesessesssessssssssssssessesin 39



PID - PROYECTOS DE INNOVACION DOCENTE DE ESADA CURSO 22-23

ESADA DESIGN PRESS

http://doi.org/10.58534/mou9YZT9vp
ramonortiz@esada.es
Ramén Ortiz Garcia

DISENO GRAFICO Y
TERMINOLOGIA

Resumen. Existe una muy variada terminologfa para referirse a la imagen grifica de la marca, en-
tendiendo que existe una diversidad de corrientes, estudios y expertos en el tema que continuamen-
te estdn acufiando neologismos para tratar de nombrarla.

Podemos encontrar entre otros los siguientes términos: marca, marca grifica, identidad corpo-
rativa, imagen grifica de la marca, identidad visual, logotipo, isotipo, isologotipo, imagologotipo, etc.

Su uso no acaba de estar claro entre la propia comunidad de disefiadores; por ejemplo, a la unién
de un simbolo representativo y un nombre (parte que puede ser leida) la denominan en su genera-
lidad como logozipo o logo, mientras que el término logotipo para otros es solo la parte que puede ser
leida y no incluye el simbolo.

Sin embargo, estudiantes, docentes y profesionales del disefio debemos ser més exigentes y mds
precisos. Usar la terminologfa adecuada es muy importante en el dmbito del disefio. Las palabras
son las herramientas que usamos para comunicarnos, para interactuar con otros profesionales y
con nuestros clientes y alumnos.

Palabras Clave: Terminologia, marca grafica, logotipo, imagotipo, isotipo.

Abstract. There is a wide variety of terminology to refer to the graphic image of the brand, unders-
tanding that there is a diversity of currents, studies and experts on the subject who are continually
coining neo[ogz'sm; to try to name it.

We can find, among others, the following terms: brand, graphic brand, corporate identity, graphic
image of the brand, visual identity, logotype, isotype, isologotype, imagologotype, etc.

For example, the union of a representative symbol and a name (part that can be read) is generally
referred to as a logotype or logo, while the term logotype for others is only the part that can be read and
does not include the symbol.

However, studlents, teachers and design professionals should be more demanding and more precise.
Using the right terminology is very important in the field of design. Words are the tools we use to com-
municate, to interact with other professionals and with our cients and students.

Keywords: Terminology, graphic brand, logotype, logotype, logo, isotype.

1. INTRODUCCION Y cia y Luciano Cassisi son disefiadores grificos y
OBJETIVOS docentes. El sistema que se analiza en el presente

paper se presentd en el articulo “Pensamiento ti-
polc')gico” en 2011 y como veremos tiene algunas
ventajas con respecto a la terminologfa actual.

El objetivo de este trabajo es aclarar para el
alumnado y el profesorado de la ESADA los
conceptos utilizados para referirnos a la imagen

grifica de la marca y plantear la adopcién del
sistema clasificatorio de megatipos propuesto
por Chaves, Bellucia y Cassisi en el campo del
disefio de identidad.

Norberto Chaves es consultor en identidad y
comunicacién corporativa habiendo publicado
obras tan relevantes como “La imagen corpora-
tiva” (Chaves, 1998). Por otro lado, Radl Belluc-

La “marca” se define como la representacién
de los atributos tangibles e intangibles de una
empresa o producto, gracias a la cual se identi-
ficay se diferencia de la competencia. Es la per-
cepcién de la empresa. Una marca reside, por
encima de todo, en la mente de las personas. Es
el conjunto de los atributos asignados a la ins-
titucién (Costa, 1993). No obstante, segin la
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RAE, marca, en su primera acepcion, es tam-

bién la “sefial que se hace o se pone en alguien

o algo para distinguirlos o para denotar calidad

o pertenencia”.

Asi, en castellano, es comun la confusién en-
tre “marca” como el conjunto de los atributos
asignados a la institucién (idea conceptual) y
“marca” como identificador visual de una ins-
titucién (signo grafico), cosa que no ocurre en
inglés ya que usan los términos brand y logo.

Por otro lado, la mayoria de las personas lla-
man logo o logotipo a dicha representacién vi-
sual o simbolo grifico que tiene la funcién de
identificar visualmente una marca, producto,
servicio o empresa. Pero, aunque se habla en ge-
neral de logotipos, existen diferentes tipologias
en la representacion visual de una marca (Mo-
reira, 2015).

Actualmente los términos logotipo, isotipo,
imagotipo e isologo definen estas tipologfas,
aunque en algunos Manuales de Identidad cor-
porativa (EMSER, IPAU) aparece incluso el
término zsologotipo como sinénimo de zsologo.

Una forma resumida de definirlos seria:

* Logotipo: solo letras o cifras sin imagen.

* Isotipo: solo una imagen o icono.

* Imagotipo: suma de logotipo e isotipo, pero
como elementos separados.

* Isologo: combinacién de logotipo con isoti-
po, pero fundidos en un solo elemento gréfico.
Estas designaciones son confusas y etimold-

gicamente incoherentes.

En 2011, Norberto Chaves (en coautoria con
Radl Belluccia y Luciano Cassisi) presentd una
clasificacién diferente en su articulo “Pensa-
miento tipoldgico” que ofrece algunas ventajas
con respecto a la clasificacién anterior (Chaves
etal, 2011).

Basindose en los principales elementos vi-
suales que encontramos en los identificadores
gréficos, simbolos y nombres, Chaves distingue
seis megatipos marcarios divididos en dos
grandes grupos:

a. Identificadores simbdlicos: aquellos en los
que predominan los simbolos, lo visual o las
imdgenes.

b.Identificadores nominales: aquellos en los
que lo mds importante son los nombres, lo
verbal, las letras, las cifras o las palabras.
Cada uno de estos grupos se subdivide a su

vez en 3 subgrupos:

Los identificadores simbélicos pueden ser:
1.Un simbolo solo, es decir, sin logotipo, letras,
cifras ni palabras.
2.Un simbolo més logotipo, cuando logotipo y
simbolo pueden identificar la marca en con-
junto o por separado.

3.Un logosimbolo, en el que logotipo y sim-
bolo se encuentran integrados y constituyen
una unidad.

Y los identificadores nominales pueden ser:
1.Un logotipo puro, una representacion exclusi-
vamente tipogréfica o caligréfica del nombre.
2.Un logotipo con fondo, donde el fondo care-

ce de autonomia identificatoria, es decir, que

no es capaz de identificar por s solo y tampo-
co resulta identificable por separado.

3.Un logotipo con accesorio, esto es, al logoti-
po lo acompafia una imagen, que se encuen-
tra desprovista de capacidad para identificar
por si misma.

Al igual que en la clasificacién previa, estas
categorfas no son estancas, no abarcan la to-
talidad de las marcas existentes ni tienen unos
limites tajantes, por lo que entre los distintos
“tipos marcarios” se pueden dar diferentes
combinaciones y pueden existir casos inter-
medios o difusos. Aun asf, es una clasificacién
mucho mds precisa al distinguir seis catego-
rias en vez de solo cuatro, y mds intuitiva ya
que usa un lenguaje mds habitual en vez de
utilizar términos etimoldgicamente confusos.

2. CONCLUSIONES

En general se utiliza la palabra Jogo como vul-
garismo para designar todo un amplio espectro
de conceptos que realmente significan cosas
diferentes, pero que preferimos aunar bajo esta
denominacién, ya que supone un término ac-
cesible y entendible para la mayorfa de la gente.

Saber de qué estamos hablando es importante
para enfocar un proyecto y para transmitirlo co-
rrectamente. Si los términos que se emplean no
son exactos o son confusos pueden conducir a
errores de interpretacion graves en algunos casos.

Asf pues: ¢cdmo llamar a los distintos tipos
de identificadores grificos? Hemos visto dos
clasificaciones con sus respectivas terminolo-
gfas y se pueden establecer equivalencias entre
ambas, aunque desde mi punto de vista, la pro-
puesta por Chaves, Belluccia y Cassisi ofrece
claras ventajas sobre la anterior.
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Un mayor abanico de posibilidades nos ayu-
dard a la hora de escoger el tipo de marca mds
adecuado para cada proyecto, ya que cada uno
ofrece unas prestaciones y carencias particula-
res que lo hacen mds adecuado en unos casos
y menos en otros, teniendo en cuenta factores
como el sector al que pertenece la marca, su
nombre o las condiciones de lectura o visibili-
dad, entre otras.

No todos los conceptos necesitan nuevas pa-
labras. Si podemos arreglarnos con las palabras
que conocemos, ¢por qué inventar otras?
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USO DEL ESCANER E IMPRESION 3D
PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE
DISENO TECNOLOGICO

Resumen. Este proyecto se enfoca en aplicar la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos
(PBL) en el Grado de Disefio de Producto, convirtiendo una clase en un estudio de disefio de
automocién mediante el aprovechamiento de las tecnologfas de fabricacion digital. La innovacién
docente se centra en la organizacién matricial del proyecto, que busca eficiencia en el equipo me-
diante la asignacién combinada de tareas, integrando procesos de fabricacién digital como el esca-
neado 3d y la impresién 3d. El objetivo es impulsar la innovacién tecnolégica, ofrecer educacién
de alta calidad y fomentar el pensamiento tecnoldgico en los estudiantes de disefio de producto.
El proyecto especifico implica la creacién de un disefio especulativo de una motocicleta para el
afo 2030, donde la movilidad sostenible y el Internet de las cosas son centrales. Los estudiantes
trabajan en equipo, dividiéndose en el equipo de produccidn, encargado del disefio y desarrollo del
concepto hasta el prototipado, y el equipo de comunicacién, responsable de la estrategia de marca,
la experiencia del usuario (UX) y el plan de comunicacién. La creacién de un video del proyecto
ha sido valiosa para los estudiantes, permitiéndoles internalizar el proceso al documentar y explicar

lo aprendido.

Palabras clave: Disefio de motos, fabricacidn aditiva, tecnologfas en la educacién, escéner 3d,
impresién 3d, fabricacién digital, disefio especualtivo

Abstract. This project focuses on applying the Project Based Learning (PBL) methodology in the
Product Design Degree, turning a classroom into an automotive design studio by leveraging digital
fabrication technologies. The teaching innovation focuses on the matrix organisation of the project,
which secks team efficiency through the combined assignment of tasks, integrating digital manufac-
turing processes such as 3d scanning and 3d printing. The aim is to drive technological innovation,
provide high quality education and foster technological thinking in product design students.

The specific project involves creating a speculative design of a motorbike for the year 2030, where
sustainable mobility and the Internet of Things are central. The students work in a team, divided
into the production team, responsible for the design and development of the concept through proto-
typing, and the communication team, responsible for the brand strategy, user experience (UX) and
commaunication plan. The creation of a video of the project has been valuable for the students, allowing
them to internalise the process by documenting and explaining what they have learned.

Keywords: Motorcycle design, additive manufacturing, technologies in education, 3d scanner, 3d

printing, digital fabrication, specific design
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1. INTRODUCCION Y
OBJETIVOS

La experiencia del docente Giovanni Viteri
como participante en el Human Exploration
Rover Challenge de la NASA en 2018 y el ante-
rior Proyecto de Innovacién Docente (PiD) “La
Ingenierfa Inversa como Herramienta Creativa
en el Proceso de Disefio” en el 2022, animaron a
los participantes a proponer una experiencia in-
mersiva que conjugara el trabajo en equipo con
la implementacién de diversas herramientas para
la fabricacién digital. Este PiD mencionado an-
teriormente logré muy buenos resultados, con
una mejora notable en el manejo del software
de modelado Disefio Asistido por Computador
(CAD) por parte de los estudiantes. El avance
hacia una infraestructura cada vez mds completa
por parte de ESADA, nos compromete a imple-
mentar nuevas estrategias y procedimientos para
sacar provecho de dicha infraestructura.

¢Por qué constituye una oportunidad de in-
novacién educativa? Porque permite agilizar
un proceso de semanas, a tan sélo unos difas,
incluso unas horas. Esto hace que pueda ser
viable crear un proyecto académico de un pro-
ducto tecnoldgico y abordarlo en su totalidad.
También hace posible que el alumnado inte-
riorice el uso de las tecnologfas digitales en el
proceso de disefio, algo indispensable actual-
mente en el disefio y desarrollo de productos
tecnoldgicos. De este modo se puede aprove-
char estas tecnologfas para el encuentro entre
conocimientos técnicos y procesos creativos.
(Liu & Schonwetter, 2004).

Otro elemento fundamental que permitia el
planteamiento de este proyecto, es la existencia
de Fab-Lab de ESADA, dénde se dispone de un
espacio - taller, con herramientas de fabricacién
digital como la impresora 3d y el esciner 3d. De
este tipo de espacios creados para la innovacién
docente, tenemos el antecedente primigenio del
FabLab ideado por el fisico del MIT, Neil Gers-
henfield en el afio 2000 (Bonetet al, 2017) Desde
esa fecha no han dejado de aprovecharse las po-
sibilidades de este tipo de entornos educativos.
Especialmente con el fin de ayudar al alumnado
a adquirir estrategias y mecanismos innovado-
res para resolver problemas, poniendo en valor
el pensamiento creativo (Liu & Schonwetter,
2004). En concreto se puede ver la mejora en las
competencias de modelado 3d y CAD, cuando

se trabaja con la impresién 3d, ya que el alum-

nado tiene una mayor motivacién para la mejora

del manejo del software. (Nolla et al, 2021).

No olvidemos que otra razén para la realiza-
ci6én de este proyecto es el abaratamiento, en afios
recientes, del hardware y el software necesarios
para el uso de las tecnologfas digitales. El cual ha
hecho posible implementar en el imbito académi-
co, tecnologfas que hace décadas eran inviables en
una escuela de disefio (Bonet et al, 2017).

Como referente de proyecto de innovacién con
un enfoque similar, podemos nombrar el llevado
acabo en la Universidad Complutense de Madrid
titulado: “Tecnologfas de Disenio y Fabricacién
Digital de Bajo Coste para el Fomento de la Com-
petencia Creativa”, en el que usan el esciner 3d y
la impresién 3d, como medio para el desarrollo de
un ejercicio creativo en el que escanean las caras de
los alumnos y generan unos mufiecos articulados
impresos en 3d (Bonet et al, 2017).

El PiD va dirigido al alumnado de 3¢ del
curso 2022-2023, en el segundo cuatrimestre.
Coincidiendo con el 4 proyecto titulado: “Di-
sefio de Producto Tecnoldgico. Una mirada al
futuro”. Se plantea la temdtica del disefio de
una motocicleta. Se trata ademds de un proyec-
to en grupo, donde participa toda la clase.

Los objetivos planteados a nivel de este pro-
yecto son:
1.Proporcionar a los estudiantes una visién

general del proceso de disefio y desarrollo

de un producto tecnoldgico en un entorno
multidisciplinar.

2.Desarrollar los modelos y prototipos necesa-
rios para cubrir la ruta digital posible dadas las
condiciones tecnoldgicas a disposicién.

3.Crear un impacto notable en la difusién del
proceso y sus resultados.

El sistema de evaluacién de los objetivos se
describe con S criterios:

* Los estudiantes asumen los roles correspon-
dientes en el proceso de disefio y desarrollo
del producto, basados en departamentos
clave, como son: Departamento de Gestién
legal y financiera, Departamento de produc-
cién y Departamento de comunicacién, a su
vez cada estudiante est4 inscrito en una fun-
cién propia de disefio.

* Los estudiantes aplican el conocimiento
adquirido en ingenierfa inversa, logrando la
obtencién de capturas tridimensionales de
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los sistemas y subsistemas que componen el
producto de disefio para el desarrollo de mal-
tiples maquetas, modelos y prototipos.

* Los estudiantes realizan la validacién de los
sistemas y subsistemas haciendo uso tanto de
los modelos y prototipos como de las técnicas
de validacién de uso que se requieren para la
optimizacién en el desempeiio de los mismos.

* Elalumnado estd en capacidad de recrear un
volumen complejo y modificarlo en el am-
biente digital por medio de un programa de
Disefo Asistido por Computador (CAD).

* Se obtienen indicadores cuantificados del
impacto en redes sociales del plan de comu-
nicacién del proyecto.

2. METODOLOGIA Y PLAN
DE TRABAJO

La metodologfa utilizada serd la del PBL, foca-
lizando el contenido de todas las asignaturas en
un proyecto transversal a todas las asignaturas.
planificando una serie de sesiones indispensa-
bles para el correcto desarrollo del proyecto.

Sesion 1. Presentacion del proyecto y el mode-
lo de trabajo, Cétedra de pensamiento sistémico.

Sesion 2. Creacién de los departamentos,
asignacion de responsables e inicio del plan por
departamentos.

Sesion 3. Presentacion del plan estratégico
por departamentos.

Sesién 4. Identificacién de sistemas y sub-
sistemas del vehiculo, asignacién de equipos de
disefio por sistemas.

Sesion 5. Cdtedra de ingenierfa Inversa.

Sesion 6. Presentacién de los componentes
estandar digitalizados, revisién del plan de co-
municacidn.

Sesién 7. Resultados del brainstorming.

Sesion 8. Presentacidn de los indicadores del
Plan de comunicacién.

Sesion 9. Presentacién y correccidn de los in-
dicadores del proyecto de disefio (desempefio).

Sesion 10. Presentacién del disefio del vehi-
culo, balance de gestién por departamentos.

Sesion 11. Asignacién del presupuesto.

Sesion 12. Inicio de la produccién y prime-
ros prototipos.

Sesién 13. Iteracién y mejoras.

Sesion 14. Evaluacion del plan de posiciona-
miento.

Sesi6n 15. Evaluacién de la gestion financiera.

Sesién 16. Reporte téenico del producto y
resultados de la validacidn.

Sesién 17. Evento de presentacién del
producto.

FASE 1 (SESION 1- 8) OBJETIVO 1.

Es destacable de esta fase, la organizacién ma-
tricial del proyecto. Creando en el conjunto
de la clase 3 departamentos: Departamento de
Gestién legal y financiera; Departamento de
produccién y Departamento de comunicacién.
Una vez organizados en grupos de trabajo, se
asignaron tareas propias de cada departamen-
to, asf como elementos comunes y sistemas de
toma de decisiones conjuntas.

Fig 1: Estudiantes del equipo de produccién evaluando cuestiones técnicas del disefio.
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Como se puede observar en la Figura 1, la or-
ganizacién por departamentos facilita la comu-
nicacién y la eficiencia de trabajo en momentos
cruciales del proyecto. Otro elemento clave en
la primera fase es la intervencién del escdner 3d
y el posterior modelado CAD para la toma de
informacién de los estudios tridimensionales de
las primeras propuestas.

Los estudiantes pudieron ir testando medidas
estindar de chasis de motos, con sus propuestas
formales en maquetas. Generando un flujo de
trabajo con maquetas fisicas para como se mues-
tra en la Figura 2 testar ergonomia y voliimenes,
junto con el CAD para detallar piezas técnicas
y mecdnicas con mayor precision. Como se
observa en la Figura 3 Giovanni Viteri en un
workshop de esciner 3d, toma informacién de
la maqueta fisica para una vez procesados como
mallas, después trabajar el volumen en CAD.

Este sistema de trabajo permiti6 acelerar el tiem-
po de conceptualizacién formal, ya que permitié
descartar formas y volimenes que no se adaptan a
los condicionantes técnicos de la moto. Asi como
encontrar aquellos elementos que dejaban un es-
pacio a la creatividad y la intervencién.

Como se observa en la Figura 4, este formato
de proyecto, permite al docente interaccionar
de forma mucho mds directa, porque puede
formar parte del equipo de disefio y explicar
conceptos de forma prictica. A la vez que con-
sigue que el estudiante asuma el rol de su depar-
tamentoy adquiera las competencias necesarias
para realizar sus tareas correctamente.

En este punto podemos decir que el Objetivo
1 del proyecto se ha logrado, segun los criterios
de evaluacién 1- 3.

Fig 2: Testeo inicial de medidas antropométricas
del chasis.

Fig 3: Giovanni Viteri usa el escdner de luz estructu-
rada junto con estudiantes para tomar informacién de
una maqueta de volumen.

Fig 4: Docente y estudiante evaldan detalles del
disefio del asiento con materiales simples, como cartén
y espuma.

ESADA DESIGN PRESS

FASE 2 (SESION 9 - 13) OBJETIVO 2.

Una parte fundamental de este proyecto, era el
avance en el manejo de herramientas 3d CAD,
con el fin de disefiar productos complejos, pro-
totipar y disefiar en detalle. Para ello la impresién
3d y el prototipado 3d jugaron un papel funda-
mental. Especialmente el departamento de pro-
duccién se encargd del modelado de todas las

Fig 5: Render sin texturas del concepto final de la moto.

piezas y se combiné un sistema de prototipado
mixto, donde se usé clay industrial para el mode-
lado orgénico del carenado junto con la impre-
sién 3d para piezas més técnicas y/o mecdnicas.
El uso de render como prototipado digital,
fue un aspecto clave para la definicién del disefio

final de la motocicleta, Como se observa en las
Figuras S, 6y 7.

@ Yoy 2o
SO e e,
= avad Per

% p)
.-l

Fig 6: Vista explosiva de la motocicleta con texturas y materiales.

15



16

PID - PROYECTOS DE INNOVACION DOCENTE DE ESADA CURSO 22-23

Fig 7 y 8: Vistas de detalle, de soluciones tecnoldgicas, funcionales y estéticas para la moto propulsada por un

motor de hidrégeno.

Respecto a la evaluacién del objetivo 2, me-
diante los puntos de evaluacién 3 y 4, podemos
decir que los estudiantes han logrado adquirir
competencias CAD avanzadas y llegar a plantear
en detalle el disefio de todos los subsistemas de
la motocicleta. No s6lo han usado prototipos de
impresién 3d, sino también con el uso del proto-
tipado de simulacién 3d.

FASE 3 (SESI()N 13-17)
Aungque se haya dividido por fases en este ar-
ticulo, el trabajo realizado en la Fase 3, se ha

realizado desde el principio del proyecto, y es
que el equipo de comunicacién ha sido el que
ha marcado la estrategia de producto, el que
ha creado la marca, la integracién del produc-
to digital y la estrategia de comunicacién del
proyecto. Es de este departamento no sélo la
labor de difusién en redes sociales, sino tam-
bién el registro del trabajo en el proyecto. Es
de destacar el video documental del alumno
Erasmus Tomasso Cora.

Enlace al video en el canal de YouTube de

ESADA: https://youtu.be/EOMyg3kTinY

ESADA DESIGN PRESS

Con respecto al objetivo 3, podemos decir que
el contenido generado es de gran calidad, aunque
no ha habido una muestra lo suficientemente
amplia como para poder evaluar la repercusién
del proyecto. Por lo que podriamos calificar este
objetivo como no desarrollado en su totalidad.

EVALUACION DE RESULTADOS

El motivo de desarrollo de este proyecto era: “In-
novar con la tecnologfa para ofrecer una educa-
cién de alta calidad y la Implantacién del pensa-
miento tecnolégico en los estudiantes de disefio
de producto.

Fig 9: Identidad visual creada por el departamento de
comunicacion.

En este sentido se ha conseguido con el proyec-
to, dotar al alumnado de mayor conocimiento y
entendimiento de la complejidad de manejar el
disefio de un producto tecnolégico. El alumna-
do ha podido experimentar con procesos de dise-
fio como la ingenierfa inversa y procesamientos
tecnoldgicos digitales como la impresién y esca-
neo 3d. De esta forma lo que en base tedrica serfa
un producto muy complejo, se ha abarcado con
un enfoque mds prictico y experimental gracias
a las tecnologfas digitales. Se ha logrado un pro-
yecto de diseflo de automocién avanzado, una
motocicleta, en prototipo fisico y en forma de
modelos y simulaciones 3d.

3. CONCLUSIONES

Los alumnos han experimentado el trabajar en
equipo en un proyecto transversal de corte tec-
noldgico y con un enfoque prictico. Han po-
dido apreciar las tareas de distintos roles dentro

de un equipo multidisciplinar de disefio, adqui-
riendo autonomia en el proceso y acelerando el
aprendizaje de los contenidos.

Hay que continuar aprovechando las oportu-
nidades que brinda un espacio como el Fab-Lab,
para la innovacién y el uso de tecnologfas digita-
les, junto a la formacién e investigacién de equi-
pos docentes en este 4mbito. Este serd un factor
clave para la mejora en la calidad de la educacién

llevada a cabo en ESADA.
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MARKETING DIGITAL Y
DISENO WEB

CORRECCION ENTRE PARES.
PERSONAL BRANDING Y HUELLA DIGITAL

Resumen. Se ha realizado el proyecto titulado “Marketing Digital y Disefio Web. Correccién En-
tre Pares. Personal branding y Huella Digital” implicando a los alumnos y alumnas de los Grados
de Disefo Grifico, Disefio de Moda, Disefio de Interiores y Disefio de Producto que cursan las op-
tativas de “Marketing Digital I’ y “Marketing y Desarrollo Web II” durante el segundo semestre
del curso escolar 2022/2023.

Esta es la tercera edicién de este PiD y tenfa un doble objetivo; por un lado que el alumnado par-
ticipante comenzard a trabajar y desarrollar su huella digital de cara a su futuro profesional, y por
otro que se enfrentardn a una exposicién oral mediante la técnica del elevator pitch a una persona
ajena a su entorno.

Se ha seguido una metodologia de trabajo colaborativa entre las dos asignaturas implicadas, com-
partiendo una parte del temario e intercambiando clases de los docentes. La forma de correccién
del proyecto ha sido a través de una rabrica establecida, donde los todo el alumnado evaluaba a sus
compafieros y compafieras, lo que se conoce como “correccién entre pares”.

El desarrollo del proyecto de innovacién docente ha dado como resultado que todo el alumnado
participante haya comenzado a crear su personal branding y que se haya enfrentado a una experien-
cia real de comunicacién de marca personal.

Palabras Clave: marketing digital, disefio web, personal branding, marca personal, huella digital,
correccién entre pares.

Abstract. The project entitled “Digital Marketing and Web Design. Peer to Peer Correction. Per-
sonal branding and Digital Footprint” involving students of the Bachelor’s Degrees in Graphic De-
sign, Fashion Design, Interior Design and Product Design who are taking the optional courses “Di-
gital Marketing IT” and “Marketing and Web Development II” during the second semester of the
2022/2023 academic year.

This is the third edition of this PiD and it had a double objective; on the one hand, the participating
students will begin to work and develop their digital footprint with a view to their professional future,
and on the other hand, they will face an oral presentation using the elevator pitch technique to a person
outside their environment.

A collaborative work methodology bhas been followed between the two subjects involved, sharing part
of the syllabus and exchanging lectures from the teachers. The project was corrected by means of an
established rubric, where all the students assessed their classmates, known as “peer correction”.

The development of the teaching innovation project has resulted in all the participating students
having started to create their personal branding and having been confronted with a real experience of
personal brand communication.

Keywords: digital marketing, web design, personal branding, personal branding, digital footprint,

peer-to-peer corvection.
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1. INTRODUCCION Y
OBJETIVOS

La idea de este proyecto tiene su origen du-
rante el curso escolar 2020/2021 y como re-
sultado de trabajar los docentes implicados de
manera online en la asignatura de Marketing
Digital. Durante dicho curso escolar se impar-
tié la asignatura a las especialidades de Dise-
fio Grifico, Disefio de Interiores, Disefio de
Moda y Disefio de Productos de manera onli-
ne para mantener las llamadas burbujas educa-
tivas y evitar que los estudiantes se mezclaran
con motivo de la Covid-19.

Para dinamizar las clases e implicar a todos los
alumnos, durante ese afio los docentes Luis Lara
y Myrta Lavesa plantearon varias actividades en
clase para incentivar la participacién del alumna-
do. Por un lado se incentivaron los debates sobre
publicidad y marketing y por otro se propuso la
correccién conjunta de los proyectos. Asi, cada
alumno en su casa dibujé unas pequefias pancar-
tas con los simbolos de redes sociales para indicar
si un proyecto les gustaba o no:

* Corazdn de Instagram para indicar que el pro-
yecto estaba muy bien.

* Like de Facebook para indicar que estaba bien.

* Like de Facebook boca abajo para indicar que
el proyecto debia mejorarse.

* Emoji de cara enfadada para indicar que el
proyecto debfa rehacerse.

En las presentaciones intermedias y finales de
la asignatura, tras la finalizacién de la exposicién,
todos los alumnos debfan mostrar a cdmara una
de sus pancartas y dar un feedback de por qué
dicha pancarta.

La experiencia fue satisfactoria desde el punto
de vista de la participacién del alumnado y de
que tomaran conciencia de la diffcil tarea de co-
rregir un proyecto.

En el curso posterior, 2021/2022, ESADA
plantea los proyectos de innovacién docente y
entonces se decide darle forma a la metodologfa
implementada durante el curso anterior, esta vez
de manera presencial y con la parte de correccién
entre pares mds formal a través de rtbricas. Para
ello nos basamos en experiencias previas que se
estaban haciendo a partir del uso delas TIC en el
aula (Hernandez, 2014).

Un problema que se detecté entonces era que
los estudiantes no sabfan a ciencia cierta a qué se
quieren dedicar cuando acaben la carrera, excep-

to que quieren ser disefiadores o disefiadoras. Y
que tampoco cuidan sus redes sociales de manera
profesional, excepto para subir fotos personales.

Se plantea entonces trabajar de manera con-
junta y colaborativa entre las asignaturas de
Marketing Digital IT y Disefio y la de Desarrollo
Web II, en el proyecto “Personal branding:
construye tu huella digital”, incidiendo a los
alumnos y alumnas en las ventajas de trabajar de
manera colaborativa (Mufiz Calvente, 2018).

En el curso escolar 2022/2023 se continda
con este PiD planteando mejoras en los fallos
detectados en las ediciones anteriores. De este
modo, se afiade la participacién de una figura
totalmente externa a la Escuela para que evalte
a los alumnos, afiadiendo asf una tercera riibrica
al proyecto:
¢ Correccién por parte de los docentes.

* Correccién entre pares por parte del alumnado.
* Correccién y aportacién de una persona ex-
perta externa.

En esta edicién se contacté con la responsable
del Areade Proyectos de la Cdmara de Comercio
de Granada Dfia. Mar Prados Dorador. Hicimos
una primera visita a las instalaciones del Digital
Hub de Granada, donde los alumnos y alumnas
conocieron al personal implicado y luego la res-
ponsable fue la persona que evalué la presenta-
cién a través de la técnica del elevator pitch.

OBJETIVOS

Los objetivos que se plantean para este afio son:

* Involucrar al alumnado en la importancia de
participar activamente en clase.

* Fomentar el pensamiento critico.

* Crear cohesién de grupo.

* Dinamizar las clases y la participacién del
alumnado.

* Sintetizar ideas.

* Exposicién de su personal branding.

Todo esto contribuye a que el alumnado co-
mience a desarrollar su huella digital a través de
redes sociales, pigina web, participacién activa
en internet, etc. de manera que al acabar 42 de ca-
rrera tenga una identidad digital definida como
disefiador/a.

2. METODOLOGIA

La metodologfa seguida en clase contaba con las
fases propias de un proyecto: introduccién, de-
sarrollo y finalizacién.

ESADA DESIGN PRESS

FASE DE INTRODUCCION

El primer paso fue plantear a los alumnos de las
dos optativas implicadas el proyecto de inno-
vacién docente y cudl iba a ser su participacién
en el mismo. Se les explicé que se enmarcaba
dentro de un PiD y que era la segunda edicién.
Desde el primer dia sabfan que las exposiciones
iban a ser corregidas entre todos y que durante
el curso el proyecto iba a ser real e iban a cons-
truir su marca personal.

Se explicé en detalle el porqué de este proyec-
to, qué es la huella digital y en qué consiste crear
un personal branding, de manera que encontra-
ran sentido real al trabajo que se iba a desarrollar
(Ruano, 2020).

Se les expuso la dificultad que tienen los jéve-
nes para entender las redes sociales como un ve-
hiculo hacia su futuro profesional y c6mo su mal
uso puede arruinar su futuro laboral. También
se incidié en la importancia de tener una web
posicionada en el mercado a través de la cual pu-
diesen canalizar la comunicacién con empresas o
futuros partners.

Por tltimo se les comentd que la exposicién
final consistirfa en presentar su marca personal
mediante la técnica conocida como elevator pitch
auna persona experta y ajena a la Escuela.

FASE DE DESARROLLO
Durante el desarrollo del proyecto de innova-
cién docente cada profesor impartié su temario
especifico de la materia junto con el temario
compartido.

Las materias concretas que se desarrollan
conjuntamente por parte de ambos grupos
son:

Fig 1: Interfaz de la rubrica. Curso 2021/2022

* Estrategia de marketing digital completa para
nuestra marca personal.

* Estructura de mapa web y posterior disefio
web.

* Optimizacién SEO de toda la web y SEO

Local.

Aparte, en varias ocasiones se intercambiaron
las clases entre los docentes implicados de manera
que se pudieran resolver dudas mds especificas.

Durante todo el proyecto, los alumnos iban
comentando en clase su estrategia de marca
personal surgiendo un debate muy interesan-
te sobre la mejor forma de posicionarse en el
mercado. La parte de correccién entre pares se
llevé a cabo en la exposicién intermedia de los
proyectos, los alumnos y alumnas tuvieron que
evaluar a sus compaiieros a través de una apli-
cacién disefiada y creada para el PiD (disefiada
en el PiD 2021/2022 y que posteriormente se
implementé en todo el sistema de evaluacién
de ESADA).

Dicha evaluacién y feedback por parte de toda
la clase sirvié como punto de partida para mejo-
rar de cara a la exposicién final del proyecto.

FASE DE FINALIZACION
Para cerrar el proyecto de innovacién docente,
cada alumno y alumna expuso su marca perso-
nal a todos sus compaieros, tanto de Marke-
ting Digital como de Marketing y Desarrollo
Web, a los docentes y a Dfia. Mar Prados Do-
rador, responsable de Areade Proyectos de Ci-
mara Comercio de Granada.

Esta exposicién final se llevé a cabo a través
de la téenica del elevator pitch y supuso un reto
para el alumnado ya que tuvieron que sintetizar
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en menos de 1 minuto toda su marca personal,
generando intriga a los oyentes y dejdndolos
con ganas de saber mis.

RESULTADOS OBTENIDOS
Todo el alumnado participante en las asigna-
turas de Marketing Digital y Disefio Web ha
realizado de manera satisfactoria el proyecto de
Marca Personal, trabajando sus redes sociales
de manera profesional (LinkedIn y otra elegida
por el alumnado) y han disefiado su pigina web,
acorde a los objetivos de su personal branding.
Todos los alumnos han planteado un plan
de marketing digital acorde a sus objetivos pro-
fesionales, definiendo su publico objetivo, sus
keyword y hashtags para emplear en redes y la
mejor red que se adapte a sus necesidades.
Todo el alumnado conoce la importancia de
tener una huella digital cuidada de cara a conse-
guir empleo o emprender en un futuro.

3. CONCLUSIONES

El PiD se ha desarrollado de manera satisfacto-

ria consiguiendo cumplir los objetivos estable-

cidos al principio de curso:

* Involucrar al alumnado en la importancia de
participar activamente en clase.

* Fomentar el pensamiento critico.

* Crear cohesién de grupo.

* Dinamizar las clases y la participacién del
alumnado.

* Sintetizar ideas.

* Exposicién de su personal branding.

Este afio, al incorporar una figura externa se
ha detectado algunas conclusiones interesantes:
1.La persona externa valoré de manera muy

positiva algunos proyectos que de manera

tedrica no estaban completamente desarro-
llados, pero que el alumnado supo defender
muy bien en el elevator pitch.

2.Algunos proyectos bien desarrollados de
manera tedrica fueron valorados negati-
vamente por la persona experta ya que el
alumnado no supo transmitir su marca en
tan poco tiempo.

En general, aparte de estas conclusiones, pode-
mos afirmar que los estudiantes, en la parte co-
mun de las asignaturas, han mostrado mds interés
y dedicacién al conocer que tenfan que defender
su trabajo delante del resto de compafieros que no
pertenecian a su grupo y de personas ajenas a la es-
cuela que no conocen nada de su marca personal.
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ACOMPANAMIENTO AL
EMPRENDIMIENTO

POSICIONAMIENTO DIGITAL DE MARCA
PERSONAL

Resumen. Se plantea un Proyecto de Innovacién Docente (PiD) basado en el asesoramiento y
acompafiamiento a alumnos de 42 de Disefio de Productos que tengan la intencién de emprender
a nivel de marca o quieran posicionarse como disefiadores de cara a encontrar trabajo por cuenta
ajena.

El objetivo principal de dicho proyecto es ayudar al alumnado a crear su huella digital y fomentar
la cultura emprendedora a través de herramientas propias de la materia.

El motivo de plantear este proyecto es resolver las carencias que tienen los futuros disefiadores
en temas relacionados con empresa: subvenciones, ayudas, logfstica, primeros pasos, etc. Aparte,
aunque son la “generacién digital” no tienen en cuenta el beneficio o perjuicio que su huella digital
puede hacer a su futuro profesional.

El proyecto se ha desarrollado durante 3 meses y medio y la medicién del éxito ha sido a través de
la creacién y mantenimiento de sus redes sociales, asi como la elaboracién de un plan de empresa
con Business Model Canva y Lean Canva.

Se ha trabajado con aquellos alumnos y alumnas que tenfan intencién de emprender o lo vefan
viable en un futuro. Se ha creado/mejorado su huella digital, de manera que al acabar las précticas
y su TFG tuviesen creados su identidad digital como disefiadores.

Palabras Clave: emprendimiento, marca personal, huella digital.

Abstract. This is a Teaching Innovation Project (PiD) based on advice and support for students in
the 4th year of Product Design who intend to become entrepreneurs at brand level or want to position
themselves as designers with a view to finding work for others.

The main objective of this project is to help students to create their digital footprint and to promote
the entreprencurial culture through tools specific to the subject.

The reason _for setting up this project is to solve the shortcomings that future designers have in mat-
ters related to business: subsidies, grants, logistics, first steps, etc. Besides, although they are the “digital
generation”, they do not take into account the benefit or harm that their digital footprint can do to
their professional future.

The project has been developed over 3 and a half months and success bas been measured through the
creation and maintenance of their social networks, as well as the development of a business plan with
Business Model Canva and Lean Canva.

Work has been done with those students who had the intention of starting a business or who saw it as
viable in the future. Their digital footprint was created/improved, so that by the end of the internship
and their TFG they had created their digital identity as designers.

Keywords: entrepreneurship, personal branding, digital footprint.
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1. INTRODUCCION Y
OBJETIVOS

El proyecto “Acompafamiento al emprendi-
miento. Posicionamiento digital de marca per-
sonal” se ha desarrollado en el primer semestre
del afio académico 2022/2023 implicando a los
alumnos de 42 de producto, un total de 9.

Este alumnado ya posee conocimientos sufi-
cientes en Disefio de Productos para buscar tra-
bajo por cuenta ajena, pero pocos conocimien-
tos para emprender por cuenta propia. Desde
trabajar como freelance a crear una empresa se
necesitan conocimientos de economia bdsica,
plan de negocios, organismos de ayuda, mode-
los de emprendimiento innovadores, estudio
de mercado, competencia, etc. (Sines, 2018).
Y debido a los importantes cambios sociales,
culturales, tecnolégicos y econdémicos de los l-
timos afos, se hace imprescindible tener herra-
mientas para enfrentarse a ellos (Ad4n, 2016).

Uno de los puntos mds importantes en el
emprendimiento, y que pocos llevan a cabo,
es conocer bien a la competencia (Kim y Mau-
borgne, 2015) por eso se ha dedicado tiempo a
establecer cémo analizar el mercado y el cliente.

También se ha trabajado en crear y mantener
de manera eficiente su universo digital como di-
sefiadores/as (Chica y Alcaide, 2014).

El modelo tradicional universitario no plan-
tea unos objetivos respecto al emprendimiento
y por ello se ha decidido implementar este PiD
y sumergir al alumnado en un ambiente de
creacién de marca y empresa, a través de la me-
todologia Lean Start Up (Ries, 2013).

Para ello, se plantean dos objetivos principales:
* Crear la identidad digital de su marca a tra-

vés de su huella digital.

* Potenciar la mentalidad emprendedora.

Como objetivos secundarios se establecen:

* Definir las redes sociales ideales para la marca.

* Crear una estrategia digital.

* Conocer las posibilidades del mercado.

* Obtener recursos materiales, econémicos y
humanos para emprender.

2. DESARROLLO Y
METODOLOGIA

DESARROLLO
Por motivo de tiempo y para ofrecer la mayor
calidad posible, la idea primitiva era seleccio-

nar de los 9 alumnos y alumnas implicados
en el proyecto a un méximo de 4 de ellos para
desarrollarlo.

Se dedicd una sesién inicial para explicar el
proyecto, dar el indice de contenidos que se
iba a tratar e intentar fomentar la cultura em-
prendedora y la importancia de tener presencia
digital. Tras esta sesion inicial podfamos encon-
trarnos varios escenarios:
1.Que todo el alumnado de 4¢ de Disefio de

Productos tuviese interés en hacerlo, en cuyo

caso se elegirfa solo a 4 a través de parimetros

de innovacién, viabilidad, creatividad y rea-
lismo de su proyecto.

2.Que ningtn alumno/a estuviese interesado,
en cuyo caso se integrarfan las sesiones den-
tro del temario de la asignatura.

3.Que solo unas cuantas personas estuvieran
interesadas, que serfa el escenario ideal para
desarrollar el proyecto.

Tras esta primera sesién se detectd que el pro-
yecto era bien acogido por todo el alumnado
pero solo se mostraron interesados realmente
(con compromiso) 6 personas. De esta forma,
se selecciond a 4 de ellas para trabajar durante
el semestre.

A estos alumnos se les informé que las tareas
que se iban a realizar eran:

* Establecer las redes sociales principales seguin
su publico objetivo

* Crear su perfil en LinkedIn

* Disenar su pigina web

* Preparar un listado de servicios

* Estudiar los costes iniciales

* Analizar el mercado

¢ Conocer las ayudas, subvenciones, organis-
mos, otros...

METODOLOGIA

El proyecto se ha trabajado en la asignatura de
Gestién y Calidad del Disefio trabajando con
los alumnos implicados.

A nivel general se han visto los contenidos ge-
néricos (huella digital, valores de marca, bran-
ding, emprendimiento, etc.) y con los alumnos
que iban a participar en el proyecto se ha traba-
jado a nivel particular, ayuddndolos a plantear
su Business Model Canva y su posterior Lean
Canva, aparte de trabajar su branding.

De manera individual la metodologfa de tra-
bajo seguida durante el proyecto se ha desarro-
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llado durante 20 sesiones de 1 hora, 5 sesiones
para cada alumno/a.

Las sesiones individuales se organizaron de la
siguiente forma:

Fig 1: Metodologia y timing del proyecto. Elaboracién propia
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Fig 2: Lean Canva. Imagen extraida del dossier de trabajo de Ifigo Herrero (2023).

3. RESULTADOS

De los 4 alumnos que comenzaron el proyecto,
2 de ellos han completado al 100% los objetivos
planteados y los otros 2 alumnos al 50%. Los pri-
meros han conseguido finalizar su propuesta de
emprendimiento y los segundos lo han empeza-
doadesarrollar. Enlos 4 alumnos se ha potencia-
do la cultura emprendedora, ddndoles las herra-
mientas necesarias para emprender y dos de ellos
han creado su Lean Canvas, que era algo que en
principio no se plante6 como objetivo.

En todos los casos los alumnos plantearon su
futuro profesional desde la perspectiva del em-
prendimiento, analizando el mercado, la com-
petencia y la oportunidad de negocio. As{ mis-
mo, se han llevado una serie de herramientas
para solucionar los problemas que esta accién
pueda acarrearles.

En las imdgenes 1y 2 se puede ver cémo los
alumnos que han finalizado completamente el
PiD han desarrollado su Lean Canva y se han
posicionado en la red social profesional LinkedIn.

4. CONCLUSIONES

El resultado del proyecto ha sido satisfactorio
en la medida en que todos los alumnos implica-
dos han adquirido conocimientos relacionados
con el emprendimiento: modelos de negocios,
metodologfas nuevas, andlisis de mercado y
competencia, organismos de ayuda, etc.

Una de las labores que se hace en ESADA es
ayudar a que los alumnos encuentren practicas
laborales una vez finalizada la carrera, de mane-
ra que puedan tener una puerta abierta a traba-
jar por cuenta ajena. Con este proyecto hemos
mejorado la oferta que se les brinda a los egresa-
dos, aporténdoles otra salida cuando entregan
su Trabajo Fin de Grado (TFG).

Para ello, de los objetivos iniciales planteados
podemos concluir que se ha conseguido crear la
identidad digital de la marca del alumnado im-
plicado a través de su huella digital asi como po-
tenciar la mentalidad emprendedora de todo el
grupo. Igualmente se han conocido las posibi-
lidades que el mercado laboral y de emprendi-
miento ofrece y han tenido acceso a un listado
de recursos materiales, econémicos y humanos
necesarios para emprender.

Dos de los objetivos secundarios planteados
inicialmente no se han conseguido al 100%.
Definir y crear las redes sociales ideales para la
marca y crear una estrategia digital solo se ha
conseguido en 2 de los 4 alumnos, siendo el
resultado del 50%. Una de las mejoras plantea-
das para futuras ediciones, y de cara a motivar
la realizacién completa del PiD serfa traer a
emprendedores que hablen sobre c6mo su po-
sicionamiento digital en RRSS e Internet en
general les ha ayudado a su posicionamiento en
el mercado laboral.

Fig 3: Perfil de LinkedIn. Imagen extraida del perfil de LinkedIn de Olga Cdceres Jijishvili. (2023).
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Resumen. En el proyecto se desarrollé una Escape Room de manera conjunta entre los alumnos
de 4¢ de Disefio Grifico. El objetivo era fomentar el trabajo en equipo y la colaboracién entre los
alumnos de diferentes departamentos. Para ello, se dividieron los alumnos en grupos responsables
de cada uno de los departamentos implicados en el proyecto: marketing, logistica, disefio, desarro-
llo web, compras y economfa.

Una alumna fue designada como responsable del proyecto, su trabajo se computé como nota
de la Participacién activa en clase (PAC) en las asignaturas implicadas. Ella se encargé de la gestién
integral del proyecto y de coordinar el trabajo de los diferentes departamentos.

Palabras Clave: metodologia, innovacién educativa, empresa, liderazgo, proyectos.

Abstract. The project involved the collaborative development of an Escape Room by 4th-year Gra-
phic Design students. The objective was to encourage teamwork and collaboration among students
from different departments. To achieve this, the students were divided into groups, each responsible
for one of the departments involved in the project: marketing, logistics, design, web development, pro-
curement, and economics.

A student was appointed as the project manager, and her work was considered as a grade for Active
Class Participation (PAC) in the relevant subjects. She undertook the comprebensive management of
the project and coordinated the efforts of the different departments.

Keywords: methodology, educational innovation, business, leadership, projects.

1. |NTRODUCC|6N Y Se esperaba que el equipo de liderazgo supiera
OBJETIVOS identificar la fase del proyecto en la que se en-
Partiendo de la premisa de Robert R. Blake, contraba el grupo para lograr un mayor rendi-
conocido por su trabajo en el campo de la psi-
cologfa organizacional y la teorfa del liderazgo.
Colaboré con Jane S. Mouton, desarrollé el
modelo de la rejilla gerencial, usado para en-
tender el liderazgo relacionado con la preocu-

pacién por las personas y la produccién en el
trabajo (Blake et al, 1990) . pueden surgir con la idea de que ya tengan un
plan de accién preparado.

Bajo la condicién de superar la realizacién del

miento de los integrantes del equipo.

Se plantea al alumnado las ventajas de traba-
jar en equipo y el porqué se ha escogido varios
lideres para organizar los tiempos de trabajo
y las tareas a realizar (Katzenbach, 2000). Asf
mismo se les exponen todas las dificultades que

Sobre los estilos de liderazgo , también en-
contramos datos como los recogidos en la obra
de Kenneth Blanchard (Blanchard et al, 1992), ~ Proyecto de la Es.ca%pe Room, en el cual tOdO.S
donde establece los cuatro pilares del liderazgo: los alumnos participaban como un solo equi-
dirigir, orientar, apoyar y delegar. A su vez estos
son los pilares que se espera que se desarrollen
en el papel de liderazgo de las alumnas designa-
das a tal rol (Laura Canddn y Patricia Pedrera).

po, se pretendfa lograr que el alumnado gene-
rara una metodologfa de trabajo efectiva y que
motivara a aquellos que a lo largo del curso no
lograban pasar con éxito los trabajos en equipo
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(Lencioni, 2003). Esta metodologfa, a su vez,

ponia en conocimiento de los alumnos la forma

de organizarse de una empresa real, constituida
mediante departamentos.

En el proyecto hubo dos alumnas que trabaja-
ron de manera mds exhaustiva con distintos roles:
* Laura Candén fue la responsable de recoger

los datos extraidos del proyecto de manera

que le van a servir a posteriori para su trabajo
fin de grado.

* Patricia Pedrera vel$ por el cumplimiento
del trabajo de todos los alumnos y de que
los distintos departamentos establecidos al
inicio del proyecto funcionaran de manera
correcta y conjunta.

Los objetivos planteados fueron:
1.Fomentar el trabajo colaborativo e implicar

a todos los miembros en un Gnico grupo de

trabajo.

2.Establecer roles.

3.Conocer el funcionamiento de una empresa.

4. Aumentar la motivacién.

5.Completar el proyecto propuesto.

Alolargo del desarrollo del proyecto, se espera-
ba encontrar las disfunciones descritas en el libro
“las cinco disfunciones de un equipo”, en el que,
como se describe mds adelante, se cumplieron
todas: ausencia de confianza, miedo al conflicto,
falta de compromiso, evitar la responsabilidad y
despreocupacién por los resultados. Aunque en
cierta medida se fueron solucionando.

2. DESARROLLO

Las primeras sesiones del proyecto estuvieron

orientadas a conseguir los departamentos mini-

mos y necesarios para la consecucién del objetivo
planteado: desarrollar y ejecutar un Escape Room.

A partir de ahi y teniendo a la lider dirigiendo el

proyecto, se establecieron las fases de trabajo.
Fases del proyecto:

* 3 al 7 Octubre: Briefing y formacién de
equipos de trabajo. Cronograma y eleccién
de temitica.

* 18 Octubre: reunién del equipo de trabajo
para evaluacién intermedia de la evolucién
de proyecto.

¢ 6 Noviembre: entrega dossier proyecto.

* 7, 8y 9 de noviembre: montaje y testeo de
la Escape Room.

* 10 de noviembre: desarrollo de la Escape
Room.

La metodologia de trabajo fue propuesta
por la alumna Laura Candén, a partir de un
trabajo de investigacién previo orientado a su
Trabajo Fin de Grado. Esta metodologia se
propuso al grupo de trabajo y ala corresponsa-
ble, Patricia Pedrera y en un primer momento
se acogid sin problema. Sin embargo, debido
a roces internos en el grupo, se establecieron
ciertas discrepancias que se fueron subsanan-
do alo largo del proyecto.

Para el trabajo en clase, se propuso al profeso-
rado dividir sus horas lectivas de clase en dos par-
tes: una primera mitad para desarrollo tedrico de
la asignatura fuera de proyecto y la segunda parte
para trabajar en el proyecto. Esta metodologfa no
fue seguida por la mayoria del profesorado pero
si por las asignaturas implicadas directamente en
el proyecto: Grifica del Espacio y Disefio Gréfi-
co, innovacién y Empresa.

La consecucién de los objetivos se llevé a
cabo con la realizacién fisica del proyecto y
se evalué mediante la superacién de la Escape
Room realizada por los alumnos de Esada de
distintas especialidades.

El resultado fue favorable, superando todos los
grupos los retos propuestos en la Escape Room.

Aunque la Escape se desarroll6 con éxito, pero
como se cita anteriormente, en la introduccidn,
se dieron las siguientes disfunciones de equipo:

* Ausencia de confianza: una de las lideres de
equipo, dudé de la capacidad de la otra, llegan-
do incluso a suplir sus funciones bajo la premisa
de que no estaba capacitada para el liderazgo.

* Falta de compromiso y evitar la responsabili-
dad: una minorfa mostré falta de compromiso
y de sus responsabilidades por el trabajo que se
estaba realizando, aunque se consiguié poner
solucién asignandole tareas mds pequefias.

* Despreocupacién por los resultados: agra-
vado por el pensamiento individual de al-
gunos miembros del equipo de que “ya no
necesitaban la nota para nada” ya que la me-
dia con el siguiente proyecto les daba para
aprobar las asignaturas.

3. RESULTADOS
OBTENIDOS

El resultado final del proyecto ha sido el correc-
to disefio y ejecucion de una Escape Room en
el plazo establecido, implicando a todo el alum-
nado de 4¢ de Disefio Grifico.
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De esta manera, se ha cumplido con los roles
establecidos y con las fases propuestas para la rea-
lizacién del proyecto.

De manera paralela, la ejecucién de la Escape
ha conseguido cohesién de grupo, al tener cada
alumno/a una responsabilidad que se trasladaba
al proyecto final como grupo. Se puede afirmar
que se ha conseguido establecer una metodo-
logfa de trabajo similar a la que se produce en
empresas multidepartamentales y con gran volu-
men de empleados, de manera que se ha logrado
la innovacién planteada.

Por tanto podemos afirmar que los objetivos
conseguidos son:

O Fomentar el trabajo colaborativo e implicar
a todos los miembros en un dnico grupo de
trabajo.

Establecer roles.

N ®

Conocer el funcionamiento real de una
empresa.

Aumentar la motivacién.

Completar el proyecto propuesto.

Podemos puntualizar que el trabajo colabora-
tivo y la motivacion se ha conseguido de manera
parcial ya que el grupo de trabajo venia arrastran-
do diferencias desde 12 de carrera y aunque se les
ha intentado motivar con un proyecto distinto
e implicarlos en el funcionamiento real de una
empresa, nos hemos encontrado con algunas re-
ticencias. Sin embargo, el buen trabajo del con-
junto y de la persona responsable en particular
ha hecho que el resultado final sea satisfactorio.

4. CONCLUSIONES

Tras llevar a cabo este proyecto, se ha llegado a la

]

]

conclusién de que al incentivar a los estudiantes
aemular una metodologfa empresarial real, se ha
logrado una mayor participacién en el trabajo
en la mayorfa de los casos. La responsabilidad
individual hacia el equipo ha aumentado lige-
ramente, y la implicacién en el mismo ha sido
positiva en respuesta a las directrices de uno o
varios lideres.

Ha habido casos concretos de alumnos que
mostraban carencias a la hora de cumplir con las
fechas de entrega, que han respondido de forma
positiva. Otros alumnos, que venfan acarreando
dificultades en el trabajo en equipo, no han con-
seguido implicarse en el funcionamiento real de
la empresa, trabajando mds de manera individual
que colectiva.

Por tanto se puede concluir que:

* La innovacién planteada ha resultado posi-
tiva, a la espera de poder sacar mds resulta-
dos en posteriores ediciones de este proyec-
to de innovacidn.

* El alumnado ha visto que su trabajo es de-
terminante para que el resto de compafieros
pueda llevar a cabo sus tareas, dindole im-
portancia al trabajo en equipo.

* Cada miembro del equipo ha visto la impor-
tancia de cumplir con los plazos establecidos,
de cara a no entorpecer el resto del trabajo.

* Debido ala metodologia real de empresas, las
asignaturas “Sefalética del espacio” y “Retd-
rica del proyecto” vieron que su trabajo final
disminuifa en calidad. El motivo de esta dis-
minucién en la calidad del trabajo se atribuye
a que habia items desarrollados de manera
tedrica y que no tenfan una cabida real préc-
tica en el desarrollo del proyecto.

* Se tomd nota para mejorarlo en sucesivas
ediciones, definiendo con el profesorado
implicado tareas mds concretas para que el
alumnado viese la importancia de un trabajo

global en la calidad del resultado final.
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REVISTA ACADEMICA DE ESADA

Resumen. Este proyecto es la continuacién del presentado hace un afio y que posteriormente
se materializ6 en el primer nimero de la revista Concept publicada por la Escuela Superior de
Arte y Disefio de Andalucfa (ESADA). Desde este centro de estudios superiores se pretende seguir
aportando conocimiento a través del lanzamiento del nimero dos de dicha publicacién. Los arti-
culos que la componen muestran propuestas de disefio innovadoras y trabajos de investigacién que
proceden de la adaptacién al formato articulo de los Trabajos Finales de Grado de Disefio Grifico,
Disefio de Moda, Disefio de Interiores y Disefio de Producto, respondiendo asi a las cuatro grados
que se imparten en ESADA.

Palabras Clave: Publicaciones académicas; revistas cientificas; disefio; investigacién; innovacién;
divulgacién; Trabajo Final de Grado.

Abstract. This project is the continuation of the one presented a year ago and which subsequently
materialised in the first issue of the magazine Concept published by the Escuela Superior de Arte y
Diserio de Andalucia (ESADA). The aim of this higher education centre is to continue contributing
knowledge through the launch of issue number two of this publication. The articles that comprise it
show innovative design proposals and research work that come from the adaptation to the article for-
mat of the Final Degree Projects in Graphic Design, Fashion Design, Interior Design and Product
Design, thus responding to the four degrees taught at ESADA.

Keywords: Academic publications; scientific journals; design; research; innovation; dissemination;
Final Degree Project.

1. INTRODUCCION Y

OBJETIVOS
La Escuela Superior de Arte y Disefio de Andalu-
cfa pretende continuar su labor de investigacién,
innovacién y divulgacién en el 4mbito del disefio.
Los Trabajos Finales de Grado (TFG) presen-
tados por el alumnado en el curso 2022/23 han
seguido aportando novedades a través de propues-
tas de disefio e investigacién. El segundo niimero
de la revista Concepr pondré a disposicién de la
comunidad el resultado de una seleccién de TFGs
representativos de las cuatro especialidades del di-
seflo que se imparten en ESADA.

El disefio es una disciplina relevante que me-
rece una atencién cientifica. La investigacién

sobre éste puede ayudarnos a comprender cémo
los objetos 0 servicios que nos rodean impactan
en la sociedad y en el medio ambiente, y c6mo
podemos mejorar la calidad de vida a través de
ellos. Sin embargo, existe una ausencia de arti-
culos cientificos sobre este dmbito (Vega, 2023).
Esta publicacién pretende aportar un grano de
arena en ese sentido, subrayar la importancia del
disefio en nuestro entorno y promover la colabo-
raciéon interdisciplinaria para impulsar la investi-
gacién cientifica en este campo.

La actividad de los disefiadores ha ido de la
mano de los avances técnicos y tecnoldgicos
que se han presentado a través del tiempo; se
caracteriza por estar en constante cambio y ex-
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perimentacién (Sdnchez Ramos, 2012). La re-

vista Concept es un altavoz a través de la presen-

tacién de propuestas innovadoras y de andlisis
de cémo el disefio va evolucionando.

Los objetivos que se pretenden alcanzar con
este proyecto son:

* DPreparar el n°2 de la revista Concept.

* Continuar fomentando entre el alumnado la
investigacién y la innovacién en el dmbito del
disefio.

* Seguir aumentando la notoriedad de ESADA
en el dmbito académico y cientifico.

* Crear un consejo de redaccién con doctores
externos.

* Aparecer en repositorios y Google Académico.

2. FASES DE DESARROLLO

Para la consecucidén de dichos objetivos se lleva-

ron a cabo una serie de actuaciones:

* Redaccién del cddigo ético de la revista para
establecer pautas y principios que guien la
conducta y el contenido de la publicacién,
promoviendo la integridad, la imparcialidad

y la responsabilidad.

* Conversaciones con expertos externos que
culminaron con la conformacién del consejo
de redaccién de la revista.

* Elaboracién de la ficha de revision de papers.

* Reuniones entre los editores y los miembros
del consejo de redaccion.

* Solicitud para adjudicacién de c6digos DOI a
cada articulo del primer nimero de Concept.

* Recepcidn y seleccién de papers.

* Envio a los revisores para que valorasen la
calidad de los textos atendiendo a la ficha de
revision.

* Cooperacién con la persona encargada del
soporte grafico de la revista.

* Correccién de las galeradas antes de la pu-
blicacidn.

3. RESULTADOS

Tras la primera fase de este proyecto, en no-
viembre de 2022 se publicé el primer nimero
de la Concept. En el presente mes (noviembre
de 2023) estd previsto el lanzamiento del nd-
mero dos, a continuacién, se expone la com-
posicién del mismo.

Tabla 1: Articulos del nimero 2 de Concepr. Especialidades del disefio y tipos de trabajo presentes

ESPECIALIDAD TITULO Y AUTOR TIPO DE
TRABAJO
Disefio Grafico Disefio grafico para mujeres. Andlisis del pac- | Investigacién y andlisis sobre
kaging de los productos menstruales. Caso: disefio

Copas menstruales, 2022
Marfa Barrio Ferrer

Oscars (1939-1975)

Disefio grifico y regimenes politicos. Andlisis | Investigacién y andlisis sobre
comparativo de los carteles cinematograficos disefio

de la Espaia franquista y de Francia como
pais democritico. Peliculas premiadas en los

Alba Gdmez Albarrdn

de estrés. Shift

Disefio grafico y nuevas tecnologfas. El Innovacién en disefio
videojuego como herramienta parassituaciones

Marta Gavildn Gavira

Disefio de Moda El uso del texto en el disefio de moda. Andlisis | Investigacion y andlisis sobre
de los esléganes en las prendas de Inditex. disefio
Caso: Primavera-Verano 2023
Céndida Martinez Lara
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Disefio de Interiores Espacios para el trabajo. Disefio integral de | Innovacién en disefio
un centro ecuestre 3602. Dindmico
Rocio Maldonado Lasuncién

usuario piloto

Disefio de Producto El papel socioeducativo del disefio de Innovacién en disefio
juguetes en la identidad de género. Anilisis
de las tendencias actuales y cuestionario de

Paola Mufioz Caballero

para arquitectura

Disefio de producto y biomimética. Inves- Innovacién en disefio
tigacién y propuesta de recurso hidrdulico

Disefio de moda genderless. Andlisis de las
colecciones de las fashion weeks de Copen-
hague, Nueva York, Londres, Mildn y Paris.
Caso: Otono-Invierno 2023

Celia Moreno Garcfa

Investigacién y anélisis sobre
disefio

Fuente: Elaboracién propia

Otros avances que se han realizado han sido:

* La obtencién del cédigo ISSN para publica-
ciones periddicas.

* La consecucién de los cédigos identificado-
res DOI a través de la organizacién Crossref.

* Eldepésito e inscripcién de la publicacién en
el portal bibliogréfico Dialnet perteneciente
ala Universidad de La Rioja.

* Laredaccién del cédigo ético con el objetivo
de acercarnos a la acreditacién y la evaluacién
de la publicacién.

* La conformacién del consejo de redaccién de
la revista
Ademds de estos resultados se lograron otros

que no estaban previstos, estamos hablando del
disefio de una ficha de evaluacién para ponerla
a disposicién de los revisores de los papers y asi
facilitarles la tarea. Se ha planteado la posibilidad
de hacer llegar ésta al profesorado tutor o evalua-
dor de TFG y alos alumnos, independientemen-
tede su participacion en Concept, ya que les pue-
de ser de mucha utilidad a la hora de comprobar
si cada parte de su trabajo final de grado estd bien
formulada y abarca los contenidos oportunos.

4. CONCLUSIONES

Este articulo ha pretendido mostrar el desa-
rrollo de un proyecto de innovacién docente
materializado en la publicacién de la revista es-
pecializada en disefio Concept. Se ha ejecutado
en la Escuela Superior de Arte y Disefio de An-
dalucfa. La inminente publicacién del segundo
nimero de Concept refleja la consecucién del
objetivo principal planteado, ademds de ésta
podemos formular otras conclusiones que se
exponen a continuacion.

La idea de simultanear la elaboracién de los
TEG’s con la redaccién de los papers ha resul-
tado positiva ya que la seleccién de trabajos que
optaban a ser publicados ya se cefifan al formato
articulo. Ademds sirvié para que todos los alum-
nos se aproximasen a la metodologfa de elabora-
cién de un articulo. Otras actuaciones que han
dado sus frutos han sido los talleres sobre meto-
dologfa impartidos a alumnado y docentes.

Como ya se ha dicho los objetivos plantea-
dos se han logrado, pero reconocemos que hay
que mejorar adn mds la publicacién. Para darle
mayor rigor y objetividad pretendemos abrirla
en el futuro a autores especialistas en la materia
invitando a profesionales del disefio externos a
la escuela a participar en la publicacién. Otras
metas que tenemos por delante son: Incluir el
cédigo ético en la pégina web de la publicacién
y establecer definitivamente el sistema de revi-
sién por pares. Todo ello con la idea de conse-
guir que Concept se convierta en una revista
digna de ser indexada.

Y por supuesto, continuar animando al
alumnado y también al profesorado a seguir
investigacién a través de los TFG’s.
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INTERIOR
DECONSTRUIDO

Resumen. El proyecto involucrard a estudiantes de todos los niveles de la titulacién de Disefio de
Interiores, ya que se concibe como un enfoque interdisciplinario que abarca todas las asignaturas
de Instalaciones y Materiales.

Su objetivo fundamental radica en la creacién de un espacio “deconstruido” disefiado para la
experimentacién prictica, que desempefia un papel crucial en la ejecucién de proyectos de disefio
de interiores. De esta manera, se brinda a los estudiantes la oportunidad de adquirir experiencia
préctica en este campo antes de su incorporacién al 4mbito laboral. Concretamente, este espacio
se dedicard a la realizacidn de précticas y sesiones experimentales correspondientes a las asignaturas
de Instalaciones 1, Instalaciones 2, Instalaciones 3, Materiales de Construccién 1 y Materiales de

Construccién 2.

El espacio “deconstruido” serd de naturaleza efimera y reproducird segmentos de tres espacios
interiores, lo que permitird a los estudiantes observar y participar en el proceso constructivo de las
instalaciones, los revestimientos y diversas técnicas constructivas.

Este proyecto se concibe como un proceso en constante evolucidn, con el propdsito de mostrar
la evolucién de los materiales, sistemas de instalaciones y técnicas constructivas mds relevantes en el
dmbito del disefio de interiores, proporcionando a los estudiantes una base sélida de experiencia y
conocimientos pricticos en este dmbito.

Palabras Clave: materiales, interiorismo, técnicas de construccién, instalaciones, revestimientos.

Abstract. The project will involve students from all levels of the Interior Design degree, as it is concei-
ved as an interdisciplinary approach that encompasses all the subjects of Installations and Materials.

1ts fundamental objective lies in the creation of a “deconstructed” space designed for practical ex-
perimentation, which plays a crucial role in the execution of interior design projects. In this way,
studlents are given the opportunity to gain practical experience in this field before entering the wor-
kplace. Specifically, this space will be dedicated to the realization of practices and experimental sessions
corresponding to the subjects of Installations 1, Installations 2, Installations 3, Building Materials 1
and Building Materials 2.

The “deconstructed” space will be ephemeral in nature and will reproduce segments of three interior
spaces, allowing students to observe and participate in the constructive process of the installations, cla-
dding and various construction techniques.

This project is concerved as a constantly evolving process, with the purpose of showing the evolution
of the most relevant materials, installation systems and construction techniques in the field of interior
design, providing students with a solid base of experience and practical knowledge in this area.

Keywords: materials, interior design, construction techniques, installations, coatings.

1. INTRODUCCION Y como se expresa en el articulo (Ruiz, Gonzdlez
OBJETIVOS y Martinez, 2010), en donde los alumnos se

trasladaban a instalaciones especificas externas

La profesion del disefiador de interiores abarca - i ;
al contexto académico. También los mismos

diferentes campos, entre los cuales podemos

encontrar el disefio de instalaciones, la cons-
truccién, la direccién y el control de las obras.

Ya han existido interesantes experiencias
previas en la docencia de la construccién

autores plantearon la innovacién de acercar
los contenidos précticos al aula con medios di-
gitales en (Martinez, Ruiz y Gonzdlez, 2011).
Se puede apreciar en ambas experiencias, que
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Fig 1: Vista del Espacio COAATM, en la 302 Edicién
de Casa Decor en Madrid, obra de César Avila Rodri-
guez (2022. En la imagen se puede apreciar el interior
del tabique mostrando el interior y el funcionamiento
de las instalaciones.

el aprendizaje mejora con la experiencia direc-
ta del alumnado en los procesos constructivos.

La creacién de un espacio “deconstruido”,
consiste en la ejecucién parcial de diferentes
partidas constructivas y de instalaciones, de-
jéndolas sin concluir con el objetivo de que el
alumnado pueda ver el proceso y los diferentes
pasos y materiales que se han seguido para su
consecucién. Este enfoque involucra a estu-
diantes de todos los niveles de la titulacién y
abarca todas las asignaturas del Departamento
de Materiales y Tecnologfa Aplicados al Dise-
fio de Interiores, promete ofrecer una valiosa
oportunidad de aprendizaje y desarrollo.

En este sentido, se pueden encontrar referencias
artisticas que buscan en la deconstruccién una via
para poner en valor el proceso constructivo en el
disefio de interiores, destacando el espacio disefia-
do con ocasién de la 302 edicién de la exposicién
Casa Decor, llamado “Espacio COAATM” por
obra del artista César Avila Rodriguez. En espa-
cio, el autor pretende mostrar en el espacio, las
funciones de control y certificacién de la calidad
de todas las fases de obra que realiza el Arquitecto
Técnico en el proceso constructivo.

El concepto de un espacio “deconstruido” va
mds alld de la disposicién fisica de un lugar. Re-
presenta una plataforma educativa disefiada es-
pecificamente para brindar a los estudiantes una
experiencia préctica e inmersiva en el mundo del
disefio de interiores. Este espacio desafia las es-
tructuras tradicionales de ensefianza y aprendi-
zaje, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad
de aprender a través de la prictica y la experimen-
tacién. Esto permite a los estudiantes aplicar sus
conocimientos tedricos en situaciones précticas,
lo que fortalece su comprensién y habilidades.
Al trabajar dentro de este entorno, los estudian-
tes pueden considerar aspectos arquitecténicos,
condicionantes de la instalacién, seleccién de
materiales y consideraciones estéticas de manera
simultdnea. Esta interdisciplinariedad refleja la
complejidad del disefio de interiores en el mundo
real y prepara a los estudiantes para afrontar pro-
yectos que requieren una comprension holistica.
El espacio “deconstruido” no solo se enfoca
en la aplicacién de conocimientos técnicos, sino
que también estimula la creatividad y la innova-
cién ante situaciones de resolucién de proble-
mas que pueden encontrar en futura vida labo-
ral como profesionales. El disefio de interiores
es un campo en constante evolucién y un buen
disefiador requiere de la capacidad de concebir
soluciones para este tipo de contextos.
El PiD va dirigido al alumnado de 12, 22y 32 del
curso 2022-2023, de Disefio de Interiores, plan-
teando los siguientes objetivos:
1.Motivar el desarrollo de técnicas y estrate-
gias docentes innovadoras.
2.Mejorar el proceso de aprendizaje del alum-
nado de las asignaturas relacionadas con la
construccion y las instalaciones en espacios
interiores.

3.Dotar al alumnado de la capacidad de apren-
der a aprender.

4.Mejorar la empleabilidad del alumnado.

5.Difundir los resultados dentro de la comu-
nidad educativa.

6.Elaborar material docente innovador y poner-
lo a disposicién de la comunidad educativa.

2. METODOLOGIA Y PLAN
DE TRABAJO

La cronologia de las fases del proyecto se podrd
ver alterada para mejorar el proceso de aprendi-
zaje del alumnado. Inicialmente se planted:
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1.Construccién de la instalacién (elementos
estructurales)

2.Montaje de instalaciones (fontanerfa, electri-
cidad, saneamiento, calefaccién).

3.Fase de acabados mediante la aplicacién de
revestimientos

4. Testeo de resultados con el alumnado de asig-
naturas del 4rea.

FASE 1A 3: CONSTRUCCION DEL ESPACIO
“DECONSTRUIDO”.

Las técnicas constructivas y de instalaciones
(fontanerfa, electricidad, climatizacidén) que se
pretenden ensefiar al alumnado, se han cons-
truido en dos plataformas de 1.6 m x 0.7 m
donde existe tanto un suelo como dos paredes.
Ademds, dichas plataformas tienen ruedas, lo
que facilita tanto la vista frontal con los acaba-
dos como una vista trasera con las “entrafias” de
todos los elementos.

En el disefio de la instalacidn, participé el téc-
nico de mantenimiento Sergio Cantos Casares,
que aportd valiosas ideas sobre la mejor forma
de construccién de las plataformas.

Fig 2: Vista de las instalaciones construidas. A la izquier-
da se puede observar un espacio compartimentado donde
se muestra parte de la instalacion eléctrica, asi como un
sistema de climatizacién mediante suelo radiante.

FASE 4: EVALUACION DE LA INSTALA-
CION EN LAS ACTIVIDADES DOCENTES.

La metodologfa de trabajo de este Proyecto de
Innovacién Docente (PiD) se iba a centrar en
la implementacién de sesiones pricticas donde
el alumnado pudiera experimentar los conoci-
mientos tedricos, as{ como pruebas orales como
un medio fundamental para evaluar y obtener
datos relevantes de los estudiantes. Este enfo-

Fig 3: Vista posterior de la instalacién construida, don-
de se puede apreciar la instalacién eléctrica, asi como

la ejecucién de la tabiqueria autoportante de placas de
yeso laminado con aislamiento en su interior.

que se selecciond con el propésito de promover
una comprensién més profunda y una comuni-
cacion efectiva sobre el tema de estudio, que en
este caso se refiere a los materiales y las instala-
ciones en los espacios constructivos.

Las pruebas orales permitirfan a los estudian-
tes expresar sus conocimientos de manera ver-
bal, lo que fomentard un didlogo m4s dindmico
y enriquecedor. A través de estas evaluaciones,
los participantes podrian compartir sus ideas,
argumentar sus puntos de vista y aclarar du-
das de manera interactiva. Ademds, las pruebas
orales ofrecerfan una plataforma para la retroa-
limentacién inmediata, lo que resultarfa en un
aprendizaje mds efectivo y adaptativo.

En resumen, esta metodologfa experimental y
de pruebas orales se disefi6 con el propésito de fo-
mentar la participacién activa y el aprendizaje in-
teractivo de los alumnos en el marco de este PiD.

3. CONCLUSIONES

Como se ha indicado anteriormente, el proyec-
to de innovacién docente va dirigido al alum-
nado de 12, 22 y 3¢ de Disefio de interiores en el
contexto del curso 2022-2023.

La realizacién de este proyecto ha supuesto
un reto para la direccién del centro, en tanto
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Fig 4: Vista frontal de la instalacién construida, donde se
puede apreciar la instalacién de fontanerfa y saneamiento
de un cuarto de bafio (en proceso), asi como la ejecucién

de un revestimiento de alicatado y un pavimento flotante

que la propuesta precisa de un espacio de unos
15 m2 para poder materializarse y cumplir con
los objetivos planteados.

Desde un principio, la direccién académica
aposté por el proyecto. Si bien, la organizacién
de espacios existentes y el hecho de tener que
compatibilizar el desarrollo académico del curso
con la construccién de dicha instalacién no ha
sido del todo viable durante el curso 2022-2023.

En un primer momento se plantearon dife-
rentes posibles ubicaciones parala construccién
del proyecto, valordndose los pros y contras de
cada una de ellas. Finalmente se opt6 por uti-
lizar el aula A03, ubicada en la planta baja del
edificio como el lugar ideal, convirtiendo esta
aula en un espacio especifico para el desarrollo
de la docencia de las asignaturas involucradas
en el proyecto.

Asimismo, se replanted el disefio de la insta-
lacién a fin de hacer un disefio lo m4s versitil
posible, que cumpliera con los objetivos que
plantea el proyecto a la vez que no supusiera un
elemento distorsionador que entorpeciera la
organizacién del aula y el alumnado. En el redi-
sefio participd activamente el técnico de mante-
nimiento Sergio Cantos Casares, que propuso
la realizacién del PiD en elementos mdviles.

En consecuencia, el inicio de la construccién
del “espacio deconstruido” se retrasé hasta en-
trado el segundo semestre del curso académico,
lo que no hizo viable su aplicacién a la actividad
docente durante el periodo lectivo, habiendo
solicitado a la direccién académica una prérro-
ga del proyecto al curso 2023-2024. Por estos
motivos, los objetivos planteados no se han po-
dido materializar, siendo el nimero 6 el tnico
que en la actualidad se ha conseguido.

El inicio de la construccién del mismo, des-
perté el interés del alumnado desde el princi-
pio, lo que hace pronosticar el éxito del proyec-
to una vez se encuentre finalizado. Superando
las expectativas que se planteaban al principio,
el proyecto se entiende como un espacio vivo
sobre el que experimentar, aprender y aplicar
las nuevas tendencias dentro del campo de las
instalaciones y los materiales de construccién.
A continuacidn, se recogen algunas imdgenes
de la instalacién, donde se puede ver los dife-
rentes espacios

Fig 5: Vista trasero de la instalacién construida, donde se
puede apreciar la instalacién de fontaneria y saneamiento
de un cuarto de bafo (en proceso) sobre un tabique auto-
portante de placas de yeso laminado
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