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DISEÑO GRÁFICO Y 
TERMINOLOGÍA

Ramón Ortiz García
ramonortiz@esada.es

http://doi.org/10.58534/mou9YZT9vp

Resumen. Existe una muy variada terminología para referirse a la imagen gráfica de la marca, en-
tendiendo que existe una diversidad de corrientes, estudios y expertos en el tema que continuamen-
te están acuñando neologismos para tratar de nombrarla.

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

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

Sin embargo, estudiantes, docentes y profesionales del diseño debemos ser más exigentes y más 
precisos. Usar la terminología adecuada es muy importante en el ámbito del diseño. Las palabras 
son las herramientas que usamos para comunicarnos, para interactuar con otros profesionales y 
con nuestros clientes y alumnos.
Palabras Clave: Terminología, marca gráfica, logotipo, imagotipo, isotipo.

1. INTRODUCCIÓN Y 
OBJETIVOS
El objetivo de este trabajo es aclarar para el 
alumnado y el profesorado de la ESADA los 
conceptos utilizados para referirnos a la imagen 
gráfica de la marca y plantear la adopción del 
sistema clasificatorio de megatipos propuesto 
por Chaves, Bellucia y Cassisi en el campo del 
diseño de identidad.

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

cia y Luciano  Cassisi son diseñadores gráficos y 
docentes. El sistema que se analiza en el presente 
paper se presentó en el artículo “Pensamiento ti-
pológico” en 2011 y como veremos tiene algunas 
ventajas con respecto a la terminología actual.

La “marca” se define como la representación 
de los atributos tangibles e intangibles de una 
empresa o producto, gracias a la cual se identi-
fica y se diferencia de la competencia. Es la per-
cepción 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-
titución (Costa, 1993). No obstante, según la 

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 neologisms 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, students, 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 clients and students.
Keywords: Terminology, graphic brand, logotype, logotype, logo, isotype.
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RAE, marca, en su primera acepción, es tam-
bién la “señal que se hace o se pone en alguien 
o algo para distinguirlos o para denotar calidad 
o pertenencia”.

Así, en castellano, es común la confusión en-
tre “marca” como el conjunto de los atributos 
asignados a la institución (idea conceptual) y 
“marca” como identificador visual de una ins-
titución (signo gráfico), cosa que no ocurre en 
inglés ya que usan los términos brand y logo.

Por otro lado, la mayoría de las personas lla-
man logo o logotipo a dicha representación vi-
sual o símbolo gráfico que tiene la función de 
identificar visualmente una marca, producto, 
servicio o empresa. Pero, aunque se habla en ge-
neral de logotipos, existen diferentes tipologías 
en la representación visual de una marca (Mo-
reira, 2015).

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

Una forma resumida de definirlos sería:
• Logotipo: solo letras o cifras sin imagen.
• Isotipo: solo una imagen o icono.
• Imagotipo: suma de logotipo e isotipo, pero 

como elementos separados.
• Isologo: combinación de logotipo con isoti-

po, pero fundidos en un solo elemento gráfico.
Estas designaciones son confusas y etimoló-

gicamente incoherentes.
En 2011, Norberto Chaves (en coautoría con 

Raúl Belluccia y Luciano Cassisi) presentó una 
clasificación diferente en su artículo “Pensa-
miento tipológico” que ofrece algunas ventajas 
con respecto a la clasificación anterior (Chaves 
et al, 2011).

Basándose en los principales elementos vi-
suales que encontramos en los identificadores 
gráficos, símbolos y nombres, Chaves distingue 
seis megatipos marcarios divididos en dos 
grandes grupos:
a. Identificadores simbólicos: aquellos en los 

que predominan los símbolos, lo visual o las 
imágenes.

b. Identificadores nominales: aquellos en los 
que lo más 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 simbólicos pueden ser:
1. Un símbolo solo, es decir, sin logotipo, letras, 

cifras ni palabras.
2. Un símbolo más logotipo, cuando logotipo y 

símbolo pueden identificar la marca en con-
junto o por separado.

3. Un logosímbolo, en el que logotipo y sím-
bolo se encuentran integrados y constituyen 
una unidad.
Y los identificadores nominales pueden ser:

1. Un logotipo puro, una representación exclusi-
vamente tipográfica o caligráfica del nombre.

2. Un logotipo con fondo, donde el fondo care-
ce de autonomía identificatoria, es decir, que 
no es capaz de identificar por sí solo y tampo-
co resulta identificable por separado.

3. Un logotipo con accesorio, esto es, al logoti-
po lo acompaña una imagen, que se encuen-
tra desprovista de capacidad para identificar 
por si misma.
Al igual que en la clasificación previa, estas 

categorías no son estancas, no abarcan la to-
talidad de las marcas existentes ni tienen unos 
límites tajantes, por lo que entre los distintos 
“tipos marcarios” se pueden dar diferentes 
combinaciones y pueden existir casos inter-
medios o difusos. Aun así, es una clasificación 
mucho más precisa al distinguir seis catego-
rías en vez de solo cuatro, y más intuitiva ya 
que usa un lenguaje más habitual en vez de 
utilizar términos etimológicamente confusos.

2. CONCLUSIONES
En general se utiliza la palabra logo como vul-
garismo para designar todo un amplio espectro 
de conceptos que realmente significan cosas 
diferentes, pero que preferimos aunar bajo esta 
denominación, ya que supone un término ac-
cesible y entendible para la mayoría 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 interpretación graves en algunos casos.

Así pues: ¿cómo llamar a los distintos tipos 
de identificadores gráficos? Hemos visto dos 
clasificaciones con sus respectivas terminolo-
gías 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.

Un mayor abanico de posibilidades nos ayu-
dará a la hora de escoger el tipo de marca más 
adecuado para cada proyecto, ya que cada uno 
ofrece unas prestaciones y carencias particula-
res que lo hacen más 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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LA ORGANIZACIÓN 
MATRICIAL DEL DISEÑO 
DE UN VEHÍCULO
USO DEL ESCÁNER E IMPRESIÓN 3D 
PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE 
DISEÑO TECNOLÓGICO

Giovanni Viteri Samuel Funes
giovanniviteri@esada.es samuelfunes@esada.es

Resumen. Este proyecto se enfoca en aplicar la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos 
(PBL) en el Grado de Diseño de Producto, convirtiendo una clase en un estudio de diseño de 
automoción mediante el aprovechamiento de las tecnologías de fabricación digital. La innovación 
docente se centra en la organización matricial del proyecto, que busca eficiencia en el equipo me-
diante la asignación combinada de tareas, integrando procesos de fabricación digital como el esca-
neado 3d y la impresión 3d. El objetivo es impulsar la innovación tecnológica, ofrecer educación 
de alta calidad y fomentar el pensamiento tecnológico en los estudiantes de diseño de producto.

El proyecto específico implica la creación de un diseño especulativo de una motocicleta para el 
año 2030, donde la movilidad sostenible y el Internet de las cosas son centrales. Los estudiantes 
trabajan en equipo, dividiéndose en el equipo de producción, encargado del diseño y desarrollo del 
concepto hasta el prototipado, y el equipo de comunicación, responsable de la estrategia de marca, 
la experiencia del usuario (UX) y el plan de comunicación. La creación de un vídeo del proyecto 
ha sido valiosa para los estudiantes, permitiéndoles internalizar el proceso al documentar y explicar 
lo aprendido.
Palabras clave: Diseño de motos, fabricación aditiva, tecnologías en la educación, escáner 3d, 
impresión 3d, fabricación digital, diseño 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 seeks 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 
communication 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

http://doi.org/10.58534/8s2Q5ijySo
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1. INTRODUCCIÓN 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 Innovación Docente (PiD) “La 
Ingeniería Inversa como Herramienta Creativa 
en el Proceso de Diseño” en el 2022, animaron a 
los participantes a proponer una experiencia in-
mersiva que conjugara el trabajo en equipo con 
la implementación de diversas herramientas para 
la fabricación digital. Este PiD mencionado an-
teriormente logró muy buenos resultados, con 
una mejora notable en el manejo del software 
de modelado Diseño Asistido por Computador 
(CAD) por parte de los estudiantes. El avance 
hacia una infraestructura cada vez más 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-
novación educativa? Porque permite agilizar 
un proceso de semanas, a tan sólo unos días, 
incluso unas horas. Esto hace que pueda ser 
viable crear un proyecto académico de un pro-
ducto tecnológico y abordarlo en su totalidad. 
También hace posible que el alumnado inte-
riorice el uso de las tecnologías digitales en el 
proceso de diseño, algo indispensable actual-
mente en el diseño y desarrollo de productos 
tecnológicos. De este modo se puede aprove-
char estas tecnologías para el encuentro entre 
conocimientos técnicos y procesos creativos. 
(Liu & Schönwetter, 2004).

Otro elemento fundamental que permitía el 
planteamiento de este proyecto, es la existencia 
de Fab-Lab de ESADA, dónde se dispone de un 
espacio - taller, con herramientas de fabricación 
digital como la impresora 3d y el escáner 3d. De 
este tipo de espacios creados para la innovación 
docente, tenemos el antecedente primigenio del 
FabLab ideado por el físico del MIT, Neil Gers-
henfield en el año 2000 (Bonet et 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 & Schönwetter, 
2004). En concreto se puede ver la mejora en las 
competencias de modelado 3d y CAD, cuando 

se trabaja con la impresión 3d, ya que el alum-
nado tiene una mayor motivación para la mejora 
del manejo del software. (Nolla et al, 2021).

 No olvidemos que otra razón para la realiza-
ción de este proyecto es el abaratamiento, en años 
recientes, del hardware y el software necesarios 
para el uso de las tecnologías digitales. El cual ha 
hecho posible implementar en el ámbito académi-
co, tecnologías que hace décadas eran inviables en 
una escuela de diseño (Bonet et al, 2017).

Como referente de proyecto de innovación con 
un enfoque similar, podemos nombrar el llevado 
a cabo en la Universidad Complutense de Madrid 
titulado: “Tecnologías de Diseño y Fabricación 
Digital de Bajo Coste para el Fomento de la Com-
petencia Creativa”, en el que usan el escáner 3d y 
la impresión 3d, como medio para el desarrollo de 
un ejercicio creativo en el que escanean las caras de 
los alumnos y generan unos muñecos articulados 
impresos en 3d (Bonet et al, 2017).

El PiD va dirigido al alumnado de 3º del 
curso 2022-2023, en el segundo cuatrimestre. 
Coincidiendo con el 4º proyecto titulado: “Di-
seño de Producto Tecnológico. Una mirada al 
futuro”. Se plantea la temática del diseño de 
una motocicleta. Se trata además 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 visión 

general del proceso de diseño y desarrollo 
de un producto tecnológico en un entorno 
multidisciplinar.

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

3. Crear un impacto notable en la difusión del 
proceso y sus resultados.
El sistema de evaluación de los objetivos se 

describe con 5 criterios:
• Los estudiantes asumen los roles correspon-

dientes en el proceso de diseño y desarrollo 
del producto, basados en departamentos 
clave, como son: Departamento de Gestión 
legal y financiera, Departamento de produc-
ción y Departamento de comunicación, a su 
vez cada estudiante está inscrito en una fun-
ción propia de diseño. 

• Los estudiantes aplican el conocimiento 
adquirido en ingeniería inversa, logrando la 
obtención de capturas tridimensionales de 

los sistemas y subsistemas que componen el 
producto de diseño para el desarrollo de múl-
tiples maquetas, modelos y prototipos.

• Los estudiantes realizan la validación de los 
sistemas y subsistemas haciendo uso tanto de 
los modelos y prototipos como de las técnicas 
de validación de uso que se requieren para la 
optimización en el desempeño de los mismos.

• El alumnado está en capacidad de recrear un 
volumen complejo y modificarlo en el am-
biente digital por medio de un programa de 
Diseño Asistido por Computador (CAD).

• Se obtienen indicadores cuantificados del 
impacto en redes sociales del plan de comu-
nicación del proyecto.

2. METODOLOGÍA Y PLAN 
DE TRABAJO
La metodología utilizada será 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.

Sesión 1. Presentación del proyecto y el mode-
lo de trabajo, Cátedra de pensamiento sistémico.

Sesión 2. Creación de los departamentos, 
asignación de responsables e inicio del plan por 
departamentos.

Sesión 3. Presentación del plan estratégico 
por departamentos.

Sesión 4. Identificación de sistemas y sub-
sistemas del vehículo, asignación de equipos de 
diseño por sistemas.

Sesión 5. Cátedra de ingeniería Inversa.
Sesión 6. Presentación de los componentes 

estandar digitalizados, revisión del plan de co-
municación.

Sesión 7. Resultados del brainstorming. 
Sesión 8. Presentación de los indicadores del 

Plan de comunicación.
Sesión 9. Presentación y corrección de los in-

dicadores del proyecto de diseño (desempeño).
Sesión 10. Presentación del diseño del vehí-

culo, balance de gestión por departamentos.
Sesión 11. Asignación del presupuesto.
Sesión 12. Inicio de la producción y prime-

ros prototipos.
Sesión 13. Iteración y mejoras.
Sesión 14. Evaluación del plan de posiciona-

miento.
Sesión 15. Evaluación de la gestión financiera.
Sesión 16. Reporte técnico del producto y 

resultados de la validación.
Sesión 17.  Evento de presentación del 

producto.

FASE 1 (SESIÓN 1 - 8) OBJETIVO 1.
Es destacable de esta fase, la organización ma-
tricial del proyecto. Creando en el conjunto 
de la clase 3 departamentos: Departamento de 
Gestión legal y financiera; Departamento de 
producción y Departamento de comunicación. 
Una vez organizados en grupos de trabajo, se 
asignaron tareas propias de cada departamen-
to, así como elementos comunes y sistemas de 
toma de decisiones conjuntas.

Fig 1: Estudiantes del equipo de producción evaluando cuestiones técnicas del diseño. 
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Como se puede observar en la Figura 1, la or-
ganización por departamentos facilita la comu-
nicación y la eficiencia de trabajo en momentos 
cruciales del proyecto. Otro elemento clave en 
la primera fase es la intervención del escáner 3d 
y el posterior modelado CAD para la toma de 
información de los estudios tridimensionales de 
las primeras propuestas. 

Los estudiantes pudieron ir testando medidas 
estándar de chasis de motos, con sus propuestas 
formales en maquetas. Generando un flujo de 
trabajo con maquetas físicas para como se mues-
tra en la Figura 2 testar ergonomía y volúmenes, 
junto con el CAD para detallar piezas técnicas 
y mecánicas con mayor precisión. Como se 
observa en la Figura 3 Giovanni Viteri en un 
workshop de escáner 3d, toma información de 
la maqueta física para una vez procesados como 
mallas, después trabajar el volumen en CAD.

Este sistema de trabajo permitió acelerar el tiem-
po de conceptualización formal, ya que permitió 
descartar formas y volúmenes que no se adaptan a 
los condicionantes técnicos de la moto. Así como 
encontrar aquellos elementos que dejaban un es-
pacio a la creatividad y la intervención. 

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

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

FASE 2 (SESIÓN 9 - 13) OBJETIVO 2.
Una parte fundamental de este proyecto, era el 
avance en el manejo de herramientas 3d CAD, 
con el fin de diseñar productos complejos, pro-
totipar y diseñar en detalle. Para ello la impresión 
3d y el prototipado 3d jugaron un papel funda-
mental. Especialmente el departamento de pro-
ducción se encargó del modelado de todas las 

piezas y se combinó un sistema de prototipado 
mixto, donde se usó clay industrial para el mode-
lado orgánico del carenado junto con la impre-
sión 3d para piezas más técnicas y/o mecánicas.

El uso de render como prototipado digital, 
fue un aspecto clave para la definición del diseño 
final de la motocicleta, Como se observa en las 
Figuras 5, 6 y 7.

Fig 2:  Testeo inicial de medidas antropométricas 
del chasis.

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

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

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

Fig 4:  Docente y estudiante evalúan detalles del 
diseño del asiento con materiales simples, como cartón 
y espuma.
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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 repercusión 
del proyecto. Por lo que podríamos calificar este 
objetivo como no desarrollado en su totalidad.

EVALUACIÓN DE RESULTADOS
El motivo de desarrollo de este proyecto era: “In-
novar con la tecnología para ofrecer una educa-
ción de alta calidad y la Implantación del pensa-
miento tecnológico en los estudiantes de diseño 
de producto.

En este sentido se ha conseguido con el proyec-
to, dotar al alumnado de mayor conocimiento y 
entendimiento de la complejidad de manejar el 
diseño de un producto tecnológico. El alumna-
do ha podido experimentar con procesos de dise-
ño como la ingeniería inversa y procesamientos 
tecnológicos digitales como la impresión y esca-
neo 3d. De esta forma lo que en base teórica sería 
un producto muy complejo, se ha abarcado con 
un enfoque más práctico y experimental gracias 
a las tecnologías digitales. Se ha logrado un pro-
yecto de diseño de automoción avanzado, una 
motocicleta, en prototipo físico 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-
nológico y con un enfoque práctico. Han po-
dido apreciar las tareas de distintos roles dentro 

de un equipo multidisciplinar de diseño, adqui-
riendo autonomía 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 innovación y el uso de tecnologías digita-
les, junto a la formación e investigación de equi-
pos docentes en este ámbito. Este será un factor 
clave para la mejora en la calidad de la educación 
llevada a cabo en ESADA.
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Fig 7 y 8: Vistas de detalle, de soluciones tecnológicas, funcionales y estéticas para la moto propulsada por un 
motor de hidrógeno. 

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

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

FASE 3 (SESIÓN 13 - 17)
Aunque se haya dividido por fases en este ar-
tículo, el trabajo realizado en la Fase 3, se ha 

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

Enlace al vídeo en el canal de YouTube de 
ESADA: https://youtu.be/EOMyg3kTinY
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MARKETING DIGITAL Y 
DISEÑO WEB
CORRECCIÓN ENTRE PARES. 
PERSONAL BRANDING Y HUELLA DIGITAL

Luis Lara Myrta Lavesa
luislara@esada.es myrtalavesa@esada.es 

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

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

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

El desarrollo del proyecto de innovación 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 comunicación de marca personal. 
Palabras Clave: marketing digital, diseño web, personal branding, marca personal, huella digital, 
corrección 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 II” 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 has 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 correction.

http://doi.org/10.58534/LLoyJo2uBC
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1. INTRODUCCIÓN 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-
tió la asignatura a las especialidades de Dise-
ño Gráfico, Diseño de Interiores, Diseño de 
Moda y Diseño 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 año los docentes Luis Lara 
y Myrta Lavesa plantearon varias actividades en 
clase para incentivar la participación del alumna-
do. Por un lado se incentivaron los debates sobre 
publicidad y marketing y por otro se propuso la 
corrección conjunta de los proyectos. Así, cada 
alumno en su casa dibujó unas pequeñas pancar-
tas con los símbolos de redes sociales para indicar 
si un proyecto les gustaba o no: 
• Corazón 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 debía mejorarse.
• Emoji de cara enfadada para indicar que el 

proyecto debía rehacerse. 
En las presentaciones intermedias y finales de 

la asignatura, tras la finalización de la exposición, 
todos los alumnos debían mostrar a cámara una 
de sus pancartas y dar un feedback de por qué 
dicha pancarta. 

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

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

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

to que quieren ser diseñadores o diseñadoras. 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 II y Diseño 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 (Muñiz Calvente, 2018). 

En el curso escolar 2022/2023 se continúa 
con este PiD planteando mejoras en los fallos 
detectados en las ediciones anteriores. De este 
modo, se añade la participación de una figura 
totalmente externa a la Escuela para que evalúe 
a los alumnos, añadiendo así una tercera rúbrica 
al proyecto: 
• Corrección por parte de los docentes. 
• Corrección entre pares por parte del alumnado. 
• Corrección y aportación de una persona ex-

perta externa. 
En esta edición se contactó con la responsable 

del Área de Proyectos de la Cámara de Comercio 
de Granada Dña. 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 evaluó la presenta-
ción a través de la técnica del elevator pitch.

OBJETIVOS
Los objetivos que se plantean para este año son: 
• Involucrar al alumnado en la importancia de 

participar activamente en clase.
• Fomentar el pensamiento crítico.
• Crear cohesión de grupo. 
• Dinamizar las clases y la participación del 

alumnado. 
• Sintetizar ideas. 
• Exposición de su personal branding.

Todo esto contribuye a que el alumnado co-
mience a desarrollar su huella digital a través de 
redes sociales, página web, participación activa 
en internet, etc. de manera que al acabar 4º de ca-
rrera tenga una identidad digital definida como 
diseñador/a. 

2. METODOLOGÍA
La metodología seguida en clase contaba con las 
fases propias de un proyecto: introducción, de-
sarrollo y finalización. 

 FASE DE INTRODUCCIÓN 
El primer paso fue plantear a los alumnos de las 
dos optativas implicadas el proyecto de inno-
vación docente y cuál iba a ser su participación 
en el mismo. Se les explicó que se enmarcaba 
dentro de un PiD y que era la segunda edición. 
Desde el primer día sabían 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 explicó 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 jóve-
nes para entender las redes sociales como un ve-
hículo hacia su futuro profesional y cómo su mal 
uso puede arruinar su futuro laboral. También 
se incidió en la importancia de tener una web 
posicionada en el mercado a través de la cual pu-
diesen canalizar la comunicación con empresas o 
futuros partners.

Por último se les comentó que la exposición 
final consistiría en presentar su marca personal 
mediante la técnica conocida como elevator pitch 
a una persona experta y ajena a la Escuela. 

FASE DE DESARROLLO
Durante el desarrollo del proyecto de innova-
ción docente cada profesor impartió su temario 
específico de la materia junto con el temario 
compartido. 

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

• Estrategia de marketing digital completa para 
nuestra marca personal.

• Estructura de mapa web y posterior diseño 
web. 

• Optimización 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 más específicas. 

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 corrección entre pares se 
llevó a cabo en la exposición intermedia de los 
proyectos, los alumnos y alumnas tuvieron que 
evaluar a sus compañeros a través de una apli-
cación diseñada y creada para el PiD (diseñada 
en el PiD 2021/2022 y que posteriormente se 
implementó en todo el sistema de evaluación 
de ESADA).

Dicha evaluación y feedback por parte de toda 
la clase sirvió como punto de partida para mejo-
rar de cara a la exposición final del proyecto. 

FASE DE FINALIZACIÓN 
Para cerrar el proyecto de innovación docente, 
cada alumno y alumna expuso su marca perso-
nal a todos sus compañeros, tanto de Marke-
ting Digital como de Marketing y Desarrollo 
Web, a los docentes y a Dña. Mar Prados Do-
rador, responsable de Área de Proyectos de Cá-
mara Comercio de Granada.

Esta exposición final se llevó a cabo a través 
de la técnica del elevator pitch y supuso un reto 
para el alumnado ya que tuvieron que sintetizar 

Fig 1: Interfaz de la rúbrica. Curso 2021/2022
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en menos de 1 minuto toda su marca personal, 
generando intriga a los oyentes y dejándolos 
con ganas de saber más. 

RESULTADOS OBTENIDOS
Todo el alumnado participante en las asigna-
turas de Marketing Digital y Diseño 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 diseñado su página 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 público 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 crítico.
• Crear cohesión de grupo. 
• Dinamizar las clases y la participación del 

alumnado. 
• Sintetizar ideas. 
• Exposición de su personal branding.

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

positiva algunos proyectos que de manera 
teórica no estaban completamente desarro-
llados, pero que el alumnado supo defender 
muy bien en el elevator pitch. 

2. Algunos proyectos bien desarrollados de 
manera teórica 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-
mún de las asignaturas, han mostrado más interés 
y dedicación al conocer que tenían que defender 
su trabajo delante del resto de compañeros que no 
pertenecían a su grupo y de personas ajenas a la es-
cuela que no conocen nada de su marca personal.
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ACOMPAÑAMIENTO AL 
EMPRENDIMIENTO
POSICIONAMIENTO DIGITAL DE MARCA 
PERSONAL

Myrta Lavesa Vico
myrtalavesa@esada.es 

Resumen. Se plantea un Proyecto de Innovación Docente (PiD) basado en el asesoramiento y 
acompañamiento a alumnos de 4º de Diseño de Productos que tengan la intención de emprender 
a nivel de marca o quieran posicionarse como diseñadores 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 diseñadores 
en temas relacionados con empresa: subvenciones, ayudas, logística, primeros pasos, etc. Aparte, 
aunque son la “generación 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 medición del éxito ha sido a través de 
la creación y mantenimiento de sus redes sociales, así como la elaboración de un plan de empresa 
con Business Model Canva y Lean Canva.

Se ha trabajado con aquellos alumnos y alumnas que tenían intención de emprender o lo veían 
viable en un futuro. Se ha creado/mejorado su huella digital, de manera que al acabar las prácticas 
y su TFG tuviesen creados su identidad digital como diseñadores. 
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 entrepreneurial 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 has 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. 

http://doi.org/10.58534/KXBZwu5Os6
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1. INTRODUCCIÓN Y 
OBJETIVOS
El proyecto  “Acompañamiento al emprendi-
miento. Posicionamiento digital de marca per-
sonal” se ha desarrollado en el primer semestre 
del año académico 2022/2023 implicando a los 
alumnos de 4º de producto, un total de 9. 

Este alumnado ya posee conocimientos sufi-
cientes en Diseño 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 economía básica, 
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, tecnológicos y económicos de los úl-
timos años, se hace imprescindible tener herra-
mientas para enfrentarse a ellos (Adán, 2016).

Uno de los puntos más 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 cómo analizar el mercado y el cliente. 

También se ha trabajado en crear y mantener 
de manera eficiente su universo digital como di-
señadores/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 
creación de marca y empresa, a través de la me-
todología 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, económicos y 

humanos para emprender.

2. DESARROLLO Y 
METODOLOGÍA  
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 máximo de 4 de ellos para 
desarrollarlo. 

Se dedicó una sesión inicial para explicar el 
proyecto, dar el índice de contenidos que se 
iba a tratar e intentar fomentar la cultura em-
prendedora y la importancia de tener presencia 
digital. Tras esta sesión inicial podíamos encon-
trarnos varios escenarios: 
1. Que todo el alumnado de 4º de Diseño de 

Productos tuviese interés en hacerlo, en cuyo 
caso se elegiría solo a 4 a través de  parámetros 
de innovación, viabilidad, creatividad y rea-
lismo de su proyecto. 

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

3. Que solo unas cuantas personas estuvieran 
interesadas, que sería el escenario ideal para 
desarrollar el proyecto. 
Tras esta primera sesión se detectó 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 seleccionó a 4 de ellas para trabajar durante 
el semestre. 

A estos alumnos se les informó que las tareas 
que se iban a realizar eran: 
• Establecer las redes sociales principales según 

su público objetivo
• Crear su perfil en LinkedIn
• Diseñar su página web
• Preparar un listado de servicios
• Estudiar los costes iniciales
• Analizar el mercado
• Conocer las ayudas, subvenciones, organis-

mos, otros…

METODOLOGÍA
El proyecto se ha trabajado en la asignatura de 
Gestión y Calidad del Diseño 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, ayudándolos a plantear 
su Business Model Canva y su posterior Lean 
Canva, aparte de trabajar su branding. 

De manera individual la metodología de tra-
bajo seguida durante el proyecto se ha desarro-

llado durante 20 sesiones de 1 hora, 5 sesiones 
para cada alumno/a. 

Las sesiones individuales se organizaron de la 
siguiente forma: 

Fig 1: Metodología y timing del proyecto. Elaboración propia



2928

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

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-
do a desarrollar. En los 4 alumnos se ha potencia-
do la cultura emprendedora, dándoles las herra-
mientas necesarias para emprender y dos de ellos 
han creado su Lean Canvas, que era algo que en 
principio no se planteó 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. Así mis-
mo, se han llevado una serie de herramientas 
para solucionar los problemas que esta acción 
pueda acarrearles. 

En las imágenes 1 y 2 se puede ver cómo 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, 
metodologías nuevas, análisis de mercado y 
competencia, organismos de ayuda, etc. 

Una de las labores que se hace en ESADA es 
ayudar a que los alumnos encuentren prácticas 
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, aportándoles 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 así 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, económicos 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 realización completa del PiD sería traer a 
emprendedores que hablen sobre cómo su po-
sicionamiento digital en RRSS e Internet en 
general les ha ayudado a su posicionamiento en 
el mercado laboral. 
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Fig 2: Lean Canva. Imagen extraída del dossier de trabajo de Iñigo Herrero (2023).

Fig 3: Perfil de LinkedIn. Imagen extraída del perfil de LinkedIn de Olga Cáceres Jijishvili. (2023).
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METODOLOGÍAS DE 
TRABAJO APLICADAS A 
PROYECTOS REALES
ESCAPE ROOM

Myrta Lavesa Vico Lorena Ruiz López
myrtalavesa@esada.es lorenaruiz@esada.es 

Resumen. En el proyecto se desarrolló una Escape Room de manera conjunta entre los alumnos 
de 4º de Diseño Gráfico. El objetivo era fomentar el trabajo en equipo y la colaboración 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, logística, diseño, desarro-
llo web, compras y economía.

Una alumna  fue designada como responsable del proyecto, su trabajo se computó como nota 
de la Participación activa en clase (PAC) en las asignaturas implicadas. Ella se encargó de la gestión 
integral del proyecto y de coordinar el trabajo de los diferentes departamentos.
Palabras Clave: metodología, innovación 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 comprehensive management of 
the project and coordinated the efforts of the different departments.
Keywords: methodology, educational innovation, business, leadership, projects.

1. INTRODUCCIÓN Y 
OBJETIVOS
Partiendo de la premisa de Robert R. Blake, 
conocido por su trabajo en el campo de la psi-
cología organizacional y la teoría del liderazgo. 
Colaboró con Jane S. Mouton, desarrolló el 
modelo de la rejilla gerencial, usado para en-
tender el liderazgo relacionado con la preocu-
pación por las personas y la producción en el 
trabajo (Blake et al, 1990) . 

Sobre los estilos de liderazgo , también en-
contramos datos como los recogidos en la obra 
de Kenneth Blanchard (Blanchard et al, 1992), 
donde establece los cuatro pilares del liderazgo: 
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 Candón y Patricia Pedrera). 

Se esperaba que el equipo de liderazgo supiera 
identificar la fase del proyecto en la que se en-
contraba el grupo para lograr un mayor rendi-
miento de los integrantes del equipo. 

Se plantea al alumnado las ventajas de traba-
jar en equipo y el porqué se ha escogido varios 
líderes para organizar los tiempos de trabajo 
y las tareas a realizar (Katzenbach, 2000). Así 
mismo se les exponen todas las dificultades que 
pueden surgir con la idea de que ya tengan un 
plan de acción preparado. 

Bajo la condición de superar la realización del 
proyecto de la Escape Room, en el cual todos 
los alumnos participaban como un solo equi-
po, se pretendía lograr que el alumnado gene-
rara una metodología de trabajo efectiva y que 
motivara a aquellos que a lo largo del curso no 
lograban pasar con éxito los trabajos en equipo 

http://doi.org/10.58534/owfUkC08Ug
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(Lencioni, 2003). Esta metodología, a su vez, 
ponía 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 más exhaustiva con distintos roles: 
• Laura Candón fue la responsable de recoger 

los datos extraídos del proyecto de manera 
que le van a servir a posteriori para su trabajo 
fin de grado.

• Patricia Pedrera veló 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 único grupo de 
trabajo.

2. Establecer roles.
3. Conocer el funcionamiento de una empresa.
4. Aumentar la motivación.
5. Completar el proyecto propuesto.

A lo largo 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 más adelante, se cumplieron 
todas: ausencia de confianza, miedo al conflicto, 
falta de compromiso, evitar la responsabilidad y 
despreocupación por los resultados. Aunque en 
cierta medida se fueron solucionando.

2. DESARROLLO
Las primeras sesiones del proyecto estuvieron 
orientadas a conseguir los departamentos míni-
mos y necesarios para la consecución del objetivo 
planteado: desarrollar y ejecutar un Escape Room. 
A partir de ahí y teniendo a la líder dirigiendo el 
proyecto, se establecieron las fases de trabajo. 

Fases del proyecto:
• 3 al 7 Octubre: Briefing y formación de 

equipos de trabajo. Cronograma y elección 
de temática. 

• 18 Octubre: reunión del equipo de trabajo 
para evaluación intermedia de la evolución 
de proyecto. 

• 6 Noviembre: entrega dossier proyecto. 
• 7, 8 y 9 de noviembre: montaje y testeo de 

la Escape Room. 
• 10 de noviembre: desarrollo de la Escape 

Room.

La metodología de trabajo fue propuesta 
por la alumna Laura Candón, a partir de un 
trabajo de investigación previo orientado a su 
Trabajo Fin de Grado. Esta metodología se 
propuso al grupo de trabajo y a la corresponsa-
ble, Patricia Pedrera y en un primer momento 
se acogió sin problema. Sin embargo, debido 
a roces internos en el grupo, se establecieron 
ciertas discrepancias que se fueron subsanan-
do a lo 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 teórico de 
la asignatura fuera de proyecto y la segunda parte 
para trabajar en el proyecto. Esta metodología no 
fue seguida por la mayoría del profesorado pero 
sí por las asignaturas implicadas directamente en 
el proyecto: Gráfica del Espacio y Diseño Gráfi-
co, innovación y Empresa. 

La consecución de los objetivos se llevó a 
cabo con la realización física del proyecto y 
se evaluó mediante la superación 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 desarrolló con éxito, pero 
como se cita anteriormente, en la introducción, 
se dieron las siguientes disfunciones de equipo:
• Ausencia de confianza: una de las líderes de 

equipo, dudó 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 minoría mostró falta de compromiso 
y de sus responsabilidades por el trabajo que se 
estaba realizando, aunque se consiguió poner 
solución asignándole tareas más pequeñas.

• Despreocupación 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 diseño y ejecución de una Escape Room en 
el plazo establecido, implicando a todo el alum-
nado de 4º de Diseño Gráfico. 

De esta manera, se ha cumplido con los roles 
establecidos y con las fases propuestas para la rea-
lización del proyecto.

De manera paralela, la ejecución de la Escape 
ha conseguido cohesión 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-
logía 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 innovación planteada.

Por tanto podemos afirmar que los objetivos 
conseguidos son: 
• Fomentar el trabajo colaborativo e implicar 

a todos los miembros en un único grupo de 
trabajo.

• Establecer roles. 
• Conocer el funcionamiento real de una 

empresa.
• Aumentar la motivación.
• Completar el proyecto propuesto.

Podemos puntualizar que el trabajo colabora-
tivo y la motivación se ha conseguido de manera 
parcial ya que el grupo de trabajo venía arrastran-
do diferencias desde 1º 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 
conclusión de que al incentivar a los estudiantes 
a emular una metodología empresarial real, se ha 
logrado una mayor participación en el trabajo 
en la mayoría de los casos. La responsabilidad 
individual hacia el equipo ha aumentado lige-
ramente, y la implicación en el mismo ha sido 
positiva en respuesta a las directrices de uno o 
varios líderes. 

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 venían acarreando 
dificultades en el trabajo en equipo, no han con-
seguido implicarse en el funcionamiento real de 
la empresa, trabajando más de manera individual 
que colectiva.  

Por tanto se puede concluir que: 
• La innovación planteada ha resultado posi-

tiva, a la espera de poder sacar más resulta-
dos en posteriores ediciones de este proyec-
to de innovación.

• El alumnado ha visto que su trabajo es de-
terminante para que el resto de compañeros 
pueda llevar a cabo sus tareas, dándole 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 a la metodología real de empresas, las 
asignaturas “Señalética del espacio” y “Retó-
rica del proyecto” vieron que su trabajo final 
disminuía en calidad. El motivo de esta dis-
minución en la calidad del trabajo se atribuye 
a que había items desarrollados de manera 
teórica y que no tenían una cabida real prác-
tica en el desarrollo del proyecto. 

• Se tomó nota para mejorarlo en sucesivas 
ediciones, definiendo con el profesorado 
implicado tareas más concretas para que el 
alumnado viese la importancia de un trabajo 
global en la calidad del resultado final. 
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INNOVACIÓN, 
INVESTIGACIÓN Y 
DIVULGACIÓN EN 
ESTUDIOS DE DISEÑO II 
REVISTA ACADÉMICA DE ESADA

María Dolores Gutiérrez Guerrero
mariagutierrez@esada.es

Resumen. Este proyecto es la continuación del presentado hace un año y que posteriormente 
se materializó en el primer número de la revista Concept publicada por la Escuela Superior de 
Arte y Diseño de Andalucía (ESADA). Desde este centro de estudios superiores se pretende seguir 
aportando conocimiento a través del lanzamiento del número dos de dicha publicación. Los artí-
culos que la componen muestran propuestas de diseño innovadoras y trabajos de investigación que 
proceden de la adaptación al formato artículo de los Trabajos Finales de Grado de Diseño Gráfico, 
Diseño de Moda, Diseño de Interiores y Diseño de Producto, respondiendo así a las cuatro grados 
que se imparten en ESADA.
Palabras Clave: Publicaciones académicas; revistas científicas; diseño; investigación; innovación; 
divulgación; 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 
Diseño de Andalucía (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. INTRODUCCIÓN Y 
OBJETIVOS
La Escuela Superior de Arte y Diseño de Andalu-
cía pretende continuar su labor de investigación, 
innovación y divulgación en el ámbito del diseño. 
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 diseño e investigación. El segundo número 
de la revista Concept pondrá a disposición de la 
comunidad el resultado de una selección de TFGs 
representativos de las cuatro especialidades del di-
seño que se imparten en ESADA.

El diseño es una disciplina relevante que me-
rece una atención científica. La investigación 

sobre éste puede ayudarnos a comprender cómo 
los objetos o servicios que nos rodean impactan 
en la sociedad y en el medio ambiente, y cómo 
podemos mejorar la calidad de vida a través de 
ellos. Sin embargo, existe una ausencia de artí-
culos científicos sobre este ámbito (Vega, 2023). 
Esta publicación pretende aportar un grano de 
arena en ese sentido, subrayar la importancia del 
diseño en nuestro entorno y promover la colabo-
ración interdisciplinaria para impulsar la investi-
gación científica en este campo.

La actividad de los diseñadores ha ido de la 
mano de los avances técnicos y tecnológicos 
que se han presentado a través del tiempo; se 
caracteriza por estar en constante cambio y ex-
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perimentación (Sánchez Ramos, 2012). La re-
vista Concept es un altavoz a través de la presen-
tación de propuestas innovadoras y de análisis 
de cómo el diseño va evolucionando.

Los objetivos que se pretenden alcanzar con 
este proyecto son:
• Preparar el nº2 de la revista Concept.
• Continuar fomentando entre el alumnado la 

investigación y la innovación en el ámbito del 
diseño.

• Seguir aumentando la notoriedad de ESADA 
en el ámbito académico y científico.

• Crear un consejo de redacción con doctores 
externos.

• Aparecer en repositorios y Google Académico.

2. FASES DE DESARROLLO
Para la consecución de dichos objetivos se lleva-
ron a cabo una serie de actuaciones:
• Redacción del código ético de la revista para 

establecer pautas y principios que guíen la 
conducta y el contenido de la publicación, 
promoviendo la integridad, la imparcialidad 
y la responsabilidad.

• Conversaciones con expertos externos que 
culminaron con la conformación del consejo 
de redacción de la revista.

• Elaboración de la ficha de revisión de papers.
• Reuniones entre los editores y los miembros 

del consejo de redacción.
• Solicitud para adjudicación de códigos DOI a 

cada artículo del primer número de Concept.
• Recepción y selección de papers.
• Envío a los revisores para que valorasen la 

calidad de los textos atendiendo a la ficha de 
revisión.

• Cooperación con la persona encargada del 
soporte gráfico de la revista.

• Corrección de las galeradas antes de la pu-
blicación.

3. RESULTADOS
Tras la primera fase de este proyecto, en no-
viembre de 2022 se publicó el primer número 
de la Concept. En el presente mes (noviembre 
de 2023) está previsto el lanzamiento del nú-
mero dos, a continuación, se expone la com-
posición del mismo.

Otros avances que se han realizado han sido:
• La obtención del código ISSN para publica-

ciones periódicas.
• La consecución de los códigos identificado-

res DOI a través de la organización Crossref.
• El depósito e inscripción de la publicación en 

el portal bibliográfico Dialnet perteneciente 
a la Universidad de La Rioja.

• La redacción del código ético con el objetivo 
de acercarnos a la acreditación y la evaluación 
de la publicación.

• La conformación del consejo de redacción de 
la revista
Además de estos resultados se lograron otros 

que no estaban previstos, estamos hablando del 
diseño de una ficha de evaluación para ponerla 
a disposición de los revisores de los papers y así 
facilitarles la tarea. Se ha planteado la posibilidad 
de hacer llegar ésta al profesorado tutor o evalua-
dor de TFG y a los alumnos, independientemen-
te de su participación 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 está bien 
formulada y abarca los contenidos oportunos.

4. CONCLUSIONES
Este artículo ha pretendido mostrar el desa-
rrollo de un proyecto de innovación docente 
materializado en la publicación de la revista es-
pecializada en diseño Concept. Se ha ejecutado 
en la Escuela Superior de Arte y Diseño de An-
dalucía. La inminente publicación del segundo 
número de Concept refleja la consecución del 
objetivo principal planteado, además de ésta 
podemos formular otras conclusiones que se 
exponen a continuación.

La idea de simultanear la elaboración de los 
TFG´s con la redacción de los papers ha resul-
tado positiva ya que la selección de trabajos que 
optaban a ser publicados ya se ceñían al formato 
artículo. Además sirvió para que todos los alum-
nos se aproximasen a la metodología de elabora-
ción de un artículo. Otras actuaciones que han 
dado sus frutos han sido los talleres sobre meto-
dología impartidos a alumnado y docentes.

Como ya se ha dicho los objetivos plantea-
dos se han logrado, pero reconocemos que hay 
que mejorar aún más la publicación. Para darle 
mayor rigor y objetividad pretendemos abrirla 
en el futuro a autores especialistas en la materia 
invitando a profesionales del diseño externos a 
la escuela a participar en la publicación. Otras 
metas que tenemos por delante son: Incluir el 
código ético en la página web de la publicación 
y establecer definitivamente el sistema de revi-
sión 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 
investigación a través de los TFG´s.
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ESPECIALIDAD TÍTULO Y AUTOR TIPO DE 
TRABAJO

Diseño Grafico Diseño gráfico para mujeres. Análisis del pac-
kaging de los productos menstruales. Caso: 
Copas menstruales, 2022
María Barrio Ferrer

Investigación y análisis sobre 
diseño

Diseño gráfico y regímenes políticos. Análisis 
comparativo de los carteles cinematográficos 
de la España franquista y de Francia como 
país democrático. Películas premiadas en los 
Oscars (1939-1975)
Alba Gámez Albarrán

Investigación y análisis sobre 
diseño

Diseño gráfico y nuevas tecnologías. El 
videojuego como herramienta para situaciones 
de estrés. Shift
Marta Gavilán Gavira

Innovación en diseño

Diseño de Moda  El uso del texto en el diseño de moda. Análisis 
de los eslóganes en las prendas de Inditex. 
Caso: Primavera-Verano 2023 
Cándida Martínez Lara

 Investigación y análisis sobre 
diseño

Diseño de moda genderless. Análisis de las 
colecciones de las fashion weeks de Copen-
hague, Nueva York, Londres, Milán y París. 
Caso: Otoño-Invierno 2023
Celia Moreno García

Investigación y análisis sobre 
diseño

Diseño de Interiores Espacios para el trabajo. Diseño integral de 
un centro ecuestre 360º. Dinámico
Rocío Maldonado Lasunción

Innovación en diseño

Diseño de Producto El papel socioeducativo del diseño de 
juguetes en la identidad de género. Análisis 
de las tendencias actuales y cuestionario de 
usuario piloto
Paola Muñoz Caballero

Innovación en diseño

Diseño de producto y biomimética. Inves-
tigación y propuesta de recurso hidráulico 
para arquitectura

Innovación en diseño

Tabla 1: Artículos del número 2 de Concept. Especialidades del diseño y tipos de trabajo presentes  

Fuente: Elaboración propia
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INTERIOR 
DECONSTRUIDO

Carmen Gómez Vélez Fernando Ortega Camacho
carmengomez@esada.es fernandoortega@esada.es

Resumen. El proyecto involucrará a estudiantes de todos los niveles de la titulación de Diseño 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 creación de un espacio “deconstruido” diseñado para la 
experimentación práctica, que desempeña un papel crucial en la ejecución de proyectos de diseño 
de interiores. De esta manera, se brinda a los estudiantes la oportunidad de adquirir experiencia 
práctica en este campo antes de su incorporación al ámbito laboral. Concretamente, este espacio 
se dedicará a la realización de prácticas y sesiones experimentales correspondientes a las asignaturas 
de Instalaciones 1, Instalaciones 2, Instalaciones 3, Materiales de Construcción 1 y Materiales de 
Construcción 2.

El espacio “deconstruido” será de naturaleza efímera y reproducirá segmentos de tres espacios 
interiores, lo que permitirá 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 evolución, con el propósito de mostrar 
la evolución de los materiales, sistemas de instalaciones y técnicas constructivas más relevantes en el 
ámbito del diseño de interiores, proporcionando a los estudiantes una base sólida de experiencia y 
conocimientos prácticos en este ámbito.
Palabras Clave: materiales, interiorismo, técnicas de construcción, 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.

Its 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, 
students 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 conceived 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. INTRODUCCIÓN Y 
OBJETIVOS
La profesión del diseñador de interiores abarca 
diferentes campos, entre los cuales podemos 
encontrar el diseño de instalaciones, la cons-
trucción, la dirección y el control de las obras.

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

como se expresa en el artículo (Ruiz, González 
y Martínez, 2010), en donde los alumnos se 
trasladaban a instalaciones específicas externas 
al contexto académico. También los mismos 
autores plantearon la innovación de acercar 
los contenidos prácticos al aula con medios di-
gitales en (Martínez, Ruiz y González, 2011). 
Se puede apreciar en ambas experiencias, que 

http://doi.org/10.58534/JAbe6ePEb7
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el aprendizaje mejora con la experiencia direc-
ta del alumnado en los procesos constructivos. 

La creación de un espacio “deconstruido”, 
consiste en la ejecución parcial de diferentes 
partidas constructivas y de instalaciones, de-
jándolas 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 
consecución. Este enfoque involucra a estu-
diantes de todos los niveles de la titulación y 
abarca todas las asignaturas del Departamento 
de Materiales y Tecnología Aplicados al Dise-
ño de Interiores, promete ofrecer una valiosa 
oportunidad de aprendizaje y desarrollo.

En este sentido, se pueden encontrar referencias 
artísticas que buscan en la deconstrucción una vía 
para poner en valor el proceso constructivo en el 
diseño de interiores, destacando el espacio diseña-
do con ocasión de la 30ª edición de la exposición 
Casa Decor, llamado “Espacio COAATM” por 
obra del artista César Ávila Rodríguez. En espa-
cio, el autor pretende mostrar en el espacio, las 
funciones de control y certificación 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 
más allá de la disposición física de un lugar. Re-
presenta una plataforma educativa diseñada es-
pecíficamente para brindar a los estudiantes una 
experiencia práctica e inmersiva en el mundo del 
diseño de interiores. Este espacio desafía las es-
tructuras tradicionales de enseñanza y aprendi-
zaje, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad 
de aprender a través de la práctica y la experimen-
tación. Esto permite a los estudiantes aplicar sus 
conocimientos teóricos en situaciones prácticas, 
lo que fortalece su comprensión y habilidades. 

Al trabajar dentro de este entorno, los estudian-
tes pueden considerar aspectos arquitectónicos, 
condicionantes de la instalación, selección de 
materiales y consideraciones estéticas de manera 
simultánea. Esta interdisciplinariedad refleja la 
complejidad del diseño de interiores en el mundo 
real y prepara a los estudiantes para afrontar pro-
yectos que requieren una comprensión holística.

El espacio “deconstruido” no solo se enfoca 
en la aplicación de conocimientos técnicos, sino 
que también estimula la creatividad y la innova-
ción ante situaciones de resolución de proble-
mas que pueden encontrar en futura vida labo-
ral como profesionales. El diseño de interiores 
es un campo en constante evolución y un buen 
diseñador requiere de la capacidad de concebir 
soluciones para este tipo de contextos.

El PiD va dirigido al alumnado de 1º, 2º y 3º del 
curso 2022-2023, de Diseño 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 
construcción 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 disposición de la comunidad educativa.

2. METODOLOGÍA Y PLAN 
DE TRABAJO
La cronología de las fases del proyecto se podrá 
ver alterada para mejorar el proceso de aprendi-
zaje del alumnado. Inicialmente se planteó:

1. Construcción de la instalación (elementos 
estructurales)

2. Montaje de instalaciones (fontanería, electri-
cidad, saneamiento, calefacción).

3. Fase de acabados mediante la aplicación de 
revestimientos

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

FASE 1 A 3: CONSTRUCCIÓN DEL ESPACIO 
“DECONSTRUIDO”.
Las técnicas constructivas y de instalaciones 
(fontanería, electricidad, climatización) que se 
pretenden enseñar 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.  
Además, dichas plataformas tienen ruedas, lo 
que facilita tanto la vista frontal con los acaba-
dos como una vista trasera con las “entrañas” de 
todos los elementos. 

En el diseño de la instalación, participó el téc-
nico de mantenimiento Sergio Cantos Casares, 
que aportó valiosas ideas sobre la mejor forma 
de construcción de las plataformas. 

FASE 4: EVALUACIÓN DE LA INSTALA-
CIÓN EN LAS ACTIVIDADES DOCENTES. 
La metodología de trabajo de este Proyecto de 
Innovación Docente (PiD) se iba a centrar en 
la implementación de sesiones prácticas donde 
el alumnado pudiera experimentar los conoci-
mientos teóricos, así como pruebas orales como 
un medio fundamental para evaluar y obtener 
datos relevantes de los estudiantes. Este enfo-

que se seleccionó con el propósito de promover 
una comprensión más profunda y una comuni-
cación 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 permitirían a los estudian-
tes expresar sus conocimientos de manera ver-
bal, lo que fomentará un diálogo más dinámico 
y enriquecedor. A través de estas evaluaciones, 
los participantes podrían compartir sus ideas, 
argumentar sus puntos de vista y aclarar du-
das de manera interactiva. Además, las pruebas 
orales ofrecerían una plataforma para la retroa-
limentación inmediata, lo que resultaría en un 
aprendizaje más efectivo y adaptativo. 

En resumen, esta metodología experimental y 
de pruebas orales se diseñó con el propósito de fo-
mentar la participación 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 innovación docente va dirigido al alum-
nado de 1º, 2º y 3º de Diseño de interiores en el 
contexto del curso 2022-2023.

La realización de este proyecto ha supuesto 
un reto para la dirección del centro, en tanto 

Fig 1: Vista del Espacio COAATM, en la 30ª Edición 
de Casa Decor en Madrid, obra de César Ávila Rodrí-
guez (2022. En la imagen se puede apreciar el interior 
del tabique mostrando el interior y el funcionamiento 
de las instalaciones.

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

Fig 3: Vista posterior de la instalación construida, don-
de se puede apreciar la instalación eléctrica, así como 
la ejecución de la tabiquería autoportante de placas de 
yeso laminado con aislamiento en su interior.



4342

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

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

Desde un principio, la dirección académica 
apostó por el proyecto. Si bien, la organización 
de espacios existentes y el hecho de tener que 
compatibilizar el desarrollo académico del curso 
con la construcción de dicha instalación no ha 
sido del todo viable durante el curso 2022-2023.

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

Asimismo, se replanteó el diseño de la insta-
lación a fin de hacer un diseño lo más versátil 
posible, que cumpliera con los objetivos que 
plantea el proyecto a la vez que no supusiera un 
elemento distorsionador que entorpeciera la 
organización del aula y el alumnado. En el redi-
seño participó activamente el técnico de mante-
nimiento Sergio Cantos Casares, que propuso 
la realización del PiD en elementos móviles.

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

El inicio de la construcción del mismo, des-
pertó 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 construcción. 
A continuación, se recogen algunas imágenes 
de la instalación, donde se puede ver los dife-
rentes espacios 
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Fig 4: Vista frontal de la instalación construida, donde se 
puede apreciar la instalación de fontanería y saneamiento 
de un cuarto de baño (en proceso), así como la ejecución 
de un revestimiento de alicatado y un pavimento flotante

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