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Este documento académico muestra la memoria del Trabajo
de Final de Master (TFM) titulado Creacion y aplicacion
diddctica de un serious game sobre el Design Thinking para el
aprendizaje metodoldgico en la Ensefianza Artistica Superior.



Resumen.

Las enseflanzas artisticas superiores sufren el abandono en
la aplicacion de pedagogias efectivas para el proceso de en-
seflanza-aprendizaje. En un tipo de docencia donde el alum-
nado desarrolla proyectos creativos continuamente, deberian
conocer herramientas que faciliten su tarea en aras de obte-
ner un optimo resultado final.

Para ello, este trabajo de fin de master describe el proceso
de investigacion de los @mbitos de la metodologia proyectual
vy las metodologias pedagdgicas del Aprendizaje basado en
proyectos (ABP) y el Aprendizaje basado en el juego (ABJ).
Asi, la finalidad de este proyecto de innovacion consiste en la
ensefanza y aplicacion tedrica de la metodologia del Design
Thinking a través de edipt, un serious game de elaboracion
propia en las aulas de la ensefanza artistica superior.

El desarrollo del proyecto ha sido Illevado a cabo utilizando la
propia metodologia del Design Thinking y servird como un
proyecto de largo desarrollo que se ha planteado de forma
tedrica y que comenzard como proyecto piloto en la Escuela
de Arte y Superior de Disefio Fernando Estévez y en el Centro
Integrado de Formacion Profesional César Manrique.

Palabras clave: Innovacion docente, Aprendizaje basado en el
juego (ABIJ), Aprendizaje basado en proyectos (ABP), juegos serios,
pensamiento de disefo.



Abstract.

Higher artistic teachings suffer abandonment in the
application of effective pedagogies for the teaching-learning
process. In a type of teaching where students continuously
develop creative projects, they should know tools that
facilitate their task in order to obtain an optimal final result.

To do this, this master’s thesis describes the research process
in the areas of project methodology and pedagogical
methodologies of Project-based learning (PBL) and Game-
based learning (ABJ). Thus, the purpose of this innovation
project consists of the teaching and theoretical application
of the Design Thinking methodology through edipt, a
serious game by own creation in the classrooms of higher
artistic education.

The development of the project has been carried out using
the Design Thinking methodology and it will serve as a long-
term project that has been proposed theoretically and that
will begin as a pilot project at the Escuela de Arte y Superior de
Disefio Fernando Estévez and Centro Integrado de Formacion
Profesional César Manrique.

Keywords: Teaching innovation, game-based learning (GBL),
project-based learning (PBL), serious games, design thinking.
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“Todos los hombres
son disehadores.

Todo lo que hacemos
casi siempre es
disenar, pues el diseno
es la base de toda

actividad humana”.
(Papanek, 2014, p.28).

*Anotacion.

Las imagenes que posteriormente van a
mostrarse pueden visionarse en mejor calidad
accediendo al enlace o codigo Qr. Ademés, podra
visualizarse la infografia que resume el proyecto.
https://bit.ly/31mTFpg

ohi

LIntroduccién del proyecto.
Este documento contiene la exposicion sobre el Trabajo de
Fin de Mdster (TFM) definido en el Master Interuniversitario
en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, Formacion Profesional y Ense-
Aanzas de Idiomas de la Universidad de La Laguna (ULL) de
la especialidad de Dibujo, Diserio y Artes pldsticas en la mo-
dalidad de Innovacion docente. El proyecto lleva como titulo
Creacion y aplicacion diddctica de un serious game sobre
el Design Thinking para el aprendizaje metodologico en la
ensefianza artistica superior. EI documento impreso puede
visualizarse en el Anexo |.

El contenido, que se encuentra bajo la linea de investigacion
propuesta de “E/ juego en las ensefanzas artisticas”, trata de
aunar tres conceptos basicos: la docencia, el disefio y la meto-
dologia en proyectos artisticos. Asi, recopila el proceso de ana-
lisis y desarrollo del proyecto de creacion de un serious game
titulado “edipt” aplicando la metodologia del Design Thinking.

En el ambito docente, este proyecto piloto se aplicara de ma-
nera tedrica en el alumnado que curse asignaturas relaciona-
das con metodologia proyectual en las Ensefianzas Artisticas
Superiores (a nivel de estudios de grado) de las diferentes dis-
ciplinas del Disefio impartidas en la Escuela de Arte y Supe-
rior de Disefio (EASD) Fernando Estévez. Mas concretamente,
se llevara a cabo en la materia de Metodologia del proyecto
en primer ano del Grado de Diserio Grafico en la escuela ho-
monima. Ademas, se comparara con el Ciclo Formativo de
Grado Superior (CFGS) de Animaciones 3D, Juegos y Entor-
nos Interactivos del Centro Integrado de Formacion Profesio-
nal (CIFP) César Manrique y se aplicara en el segundo curso
en la materia de Proyectos de juegos y entornos interactivos.
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2.Planteamiento del problema.
Cambios relevantes tendran lugar en las siguientes dos déca-
dasen unasociedad con una crisis continua bajo los postulados
de la cuarta revolucion industrial. Como elemento recurrente,
se presenta el emprendimiento como método proactivo ante
las necesidades innovadoras futuras y las nuevas oportuni-
dades. De este modo, existe una situacion de adquisicion de
competencias especificas, adaptacion a una competitividad
con recursos innovadores y tecnificacion de la totalidad de los
sectores ante un escenario de desigualdad de oportunidades,
en el que se debe aportar excelencia profesional (Martin, 2004;
Castillo, 2019). Este escenario no solo se da en la sociedad y el
individuo, sino para los profesionales del futuro, los actuales
estudiantes. Segun Steinbeck (2011), los eruditos de la edu-
cacion de la totalidad de niveles del sistema educativo argu-
mentan que es preciso desarrollar en éstos un pensamiento
creativo que les permita desenvolverse en esta sociedad de
cambios constantes a través de ideas innovadoras. A pesar de
esta premisa, se ha observado que el sistema educativo ac-
tual reduce el interés y la capacitacion natural de los infantes
por la creatividad e innovacion.

En el caso de la educacion superior, se trata de formar profe-
sionales capacitados que ejerzan como ciudadanos responsa-
bles, competentes y comprometidos con la sociedad que les
rodea. De este modo, la Universidad y, en este caso, las Ense-
Aanzas Artisticas Superiores (EEAASS) y los Ciclos Formativos
de Grado Superior (CFGS) de la rama artistica, deben edificar
relaciones pedagodgicas solidas que permitan al alumnado en-
frentarse a las incertidumbres sociales del mundo actual. Por
tanto, deben empatizar con el analisis de las problematicas y
conocer las relaciones entre sujetos. Asi, estableceran procesos
de ensefianza-aprendizaje de forma dialdgica y que pondran
en comun los puntos de interés propios y ajenos (Ospina, 2013).
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En una sociedad que se moldea, es flexible, se expresa y se
construye de una manera cada vez mas visual, desde el am-
bito de la docencia de las artes plasticas y el disefio, se debe
incentivar en el alumnado las capacidades y competencias
para resolver cualquier problema que se le presente. Por consi-
guiente, es necesario aportarles herramientas metodoldgicas
desde el ambito del disefo, como el disefio de una estructura
determinante en el desarrollo social actual en una realidad en
continuo desarrollo y proceso de construccion (Fuentes, 2005).
Asi, este proyecto surge para mostrar metodologias innovado-
rasy visuales para su aplicacion en estudiantes.

.‘\

Fig.1.Cuaderno de ideas para proyectos (s.f.) [Fotografia]. Referencia: https://bit.ly/3eSJ9d6
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3.Recorrido histérico de las metodologias.
El inicio de este proyecto contextualiza como han ido evolu-
cionando los diferentes métodos de proyeccion a través de
un analisis historico sintético. Asimismo, comprobaremos las
relaciones entre procedimientos cientificos, técnicos y artis-
ticos que combinaran, a su vez, los aspectos metodoldgicos,
artisticos y pedagdgicos.

A AN\ A N A AN\
N N N N N N
Edad Media. Renacimiento. Siglos XVIl'y XVIII. Siglo XIX. Bauhaus. Metodologias

modernas.

Fig.2.Metodologias a tratar [Esquema].



UNIVERSIDAD DE LA LAGUNA (ULL).
Master en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas. 18

3.1.Antecedentes.

A lo largo de la historia, el ser humano siempre ha tratado
de buscar un método para la proyeccion de objetos. Si nos
remontamos a la época de la Edad Media, los historiadores
muestran este periodo como una época oscura. Sin embar-
go, indican que también existié un amplio proceso evoluti-
vo en el ambito de la innovacion y de la técnica basado en
la herencia facilitada por el Imperio Romano, que les lego
un gran interés por las actividades practicas. Desde el siglo
Xl se introdujeron invenciones tecnoldgicas referentes a la
totalidad de aspectos de la actividad humana que fueron
acogidos por la sociedad europea. Asi, la ciudad italiana de
Florencia se convertiria en uno de los epicentros de mayor
desarrollo comercial, financiero e industrial de entre los si-
glos X'y Xlll'y fue considerada el eje de la Revolucion Indus-
trial de la Edad Media (Millan, 2004).

Posteriormente, en el Renacimiento se desarrolld un méto-
do innovador mas enfocado a los ambitos de la ingenieria y
la ciencia, desde los que se confeccionaron las bases tedricas
de dichas actividades. La relacion ciencia-técnica se cohesio-
noé hasta concebirla como es entendida en la actualidad, sien-
do materias indivisibles (Ordéfez, 2007). El arte pasaria de los
talleres artesanales a los talleres cientificos, quedando bajo el
orden matematico (Montes de Oca, 2010). De esta forma, uno
de los precursores de este progreso fue Ledn Battista Alberti,
arquitecto, matematicoy humanista (entre otras facetas profe-
sionales desarrolladas) (Millan, 2004; Ordofez, 2007) y Leonar-
do da Vinci, creador en el ambito artistico, inventor en el cam-
po de las ciencias y la técnica y escritor. (Montes de Oca, 2010).
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Fig.3.Da Vinci, L. (1478-1518). Fig.4.Da Vinci, L. (1478-1518).
Fragmento del Cédice Arundel [Libro]. Fragmento Il del Codrce Arundel [Libro].
Referencia: https://bit.ly/32U0f7K Referencia: https://bit.ly/32U0f7K

Fig.5.Alberti, L.B. (1470). Fig.6.Alberti, L.B. (1485).
Fachada de la Basilica de Santa Maria Novella [llustracion]. De re aedificatoria [Libro].
Referencia: https://bit.ly/3jGbbuW Referencia: https://bit.ly/35cYtQe
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A consecuencia de esto, en los siglos XVIl y XVIII surge un nuevo
punto de inflexion donde se segrega arte y técnica hasta cul-
minar en el periodo de la Revolucion Industrial (Millan, 2004).
Por tanto, el filésofo y matematico René Descartes fijo el prin-
cipio cartesiano de dividir el problema en unidades minimas,
obteniendo resultados parciales que nos llevarian a una solu-
cion general (Munari, 2016). Asimismo, comenzo a existir una
diferenciacion entre ingenieria y arte y, por tanto, entre ambi-
tos productivos y de expresion creativa. Los procesos de crea-
cion proyectual surgian, en este caso, frente al requerimiento
de dominar sistemas basados y formulados a través de los pro-
cesos de produccion. Simultdneamente, en Inglaterra se lleva-
ron a cabo cambios drasticos en la industria de finales del siglo
XVIIl'y comienzos del XIXque impactaron a la economia inglesa
(Millan, 2004; Ordonez, 2007).

A finales del siglo XIX, el desarrollo tecnoldgico de la Revolu-
cion Industrial implicé un cambio en la metodologia creativa y,
también en Inglaterra, aparecian autores como William Morris
o John Ruskin que se cuestionaban qué diferenciaba el trabajo
individual, creativo y artesanal de la creacion seriada y repetitiva.
De esta forma, a través del movimiento Arts & Crafts (Artes y ofi-
cios), Ruskin y Morris percibian en la industrializacion un peligro
para el consumidor al deformarse y para el productor, ya que la
produccion mecanica les desposefa de la capacidad de auto-
rrealizacion. Por tanto, abogaban por una vuelta a la artesania
tradicional de la Edad Media para evitar la alienacion del traba-
jo. Sin embargo, el desarrollo tecnoldgico acabd desplazando a
la artesania y no se empled de forma adecuada el conocimien-
to del desarrollo del proceso (Wick, 1982; Fernandez, 2018).

Fig.7.Morris, W. (s.f.). Estampado floral [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/3fpOPxR
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Fig.8.MWArt (2016). Edificio de la Bauhaus
de Dessau en la actualidad [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/328HrRW

3.2.La Bauhaus.

La pedagogia como meétodo tradicional establecido y ten-
dencia se desarrolla en el siglo XVIII cuando la escuela alema-
Nna surge como institucion y llega a su apogeo cuando se co-
mienza a denominar como ciencia. Se revela, de esta manera,
la importancia de la ensefianza como los conocimientos y va-
lores de la humanidad desvinculados del contexto sociohisto-
rico del alumnado (Ospina, 2013).

Este desarrollo tedrico de la pedagogia se unid al debate al
que se enfrentaban las artes y los oficios, y, asi, Walter Gropius
crea en 1919 en la ciudad de Weimar la Bauhaus, la primera
escuela de arte y disefio que trataba de estudiar las cuestio-
nes metodoldgicas y su aplicacion (Wick, 1982). Surgia al fu-
sionar la Academia de Bellas Artes y la Escuela de Artes y Ofi-
cios (Vega, 2009). Dicha escuela supuso un hito resefable en
el desarrollo pedagogico del arte, el disefio y la arquitectura
de principios del siglo XX a través del postulado por un nuevo
arte y mediante la docencia de los artistas mas célebres de
este periodo (Carra, 2009).

En la escuela se soslayaba una critica tedrica y social al siste-
ma de creacion. Gropius fue apoyado por otros docentes como
Theo van Doesburg, Josef Albers, Hannes Meyer o Marcel Breu-
er, quienes crefan que el resultado del trabajo eran producto
de las metodologias (Fernandez, 2018). Por otra parte, otros do-
centes desarrollaron metodologias innovadoras mas cercanas
a la pedagogia con laimparticion de cursos preliminares como
el de Johannes Itten que tenia como premisa, principalmente,
la libertad corporal como método autoexpresivo. Todo ello im-
plicd que el alumnado desarrollase su habilidad y técnica en
multiplicidad de areas. (Wick, 1982).
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ENSENANZA PRELIMINAR.

Duraba un semestre y se realizaba una
ensefianza elemental de la formay el
estudio de los materiales en el pretaller.
Con su finalizacion, el alumnado era
admitido en el taller de aprendizaje.

APRENDIZAJE EN EL TALLER.
Duraba tres afios y se obtenia un
certificado de obrero especializado
de la camara de los posibles
materiales de los talleres.

Todo ello, a través de estudio

de la naturaleza, los materiales,

la proyeccion, las estructuras
bidimensionales o tridimensionales,
el espacio, el color o la composicion.

CONSTRUCCION.

Duraba segun el rendimiento y las
circunstancias del alumnado y

se aprovechaba para continuar el
estudio del taller y la forma.

Se obtenia un certificado de maestro
de la camara de artesania. Consistia
en la colaboracién artesana de la
construccion en el aspecto practico y
formacion libre de construccién para
alumnado muy capacitado.

ONV Z/L

ST

o
&
= < ARQUITECTURA
] aQ EMPLAZAMIENTO
E] LUGAR DE PRUEBAS
s PROYECTO
9 CONSTRUCCION
‘% INGENIERIA
)
4
2
>

,,TI

$
»
0°

% 40109

OlVas3 13 010>

40709 13g 010NIS3 |3
”g""sodwoo v1300100°

iy, 193 S
,gg’ v13q Tyunawa1d 005 soe®

Mo,
10y,
4377y1 73 N3 viALY!

Ny

SONV €
Qo
&
&

22

Fig.9.Adaptado de Wick, R. (1982).
Plan de estudios de la Bauhaus en 1923 [Esquema] (p.69).
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Fig.10.Keller, P. (1923). Cuna [Fotografia]. Fig.11.Feininger, T.L. (1927). Oskar Schlemmer: Karla Grosch.
Referencia: https://bit.ly/30tbyRy Danza del metal [Fotografia]. Referencia: https://bit.ly/32ysHw6

Fig.12.Gertrude, A. (1930). Autorretrato. [Fotografia]. Fig.13.Brandt, M. (1924). Infusor de té [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/32yw9qy Referencia: https://bit.ly/20DgmaM
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Se debe aspirar a formar a
cada persona a que se
desarrolle de una forma
original para que continue
creando. Se deben mostrar
todas las vias de expresion
artisticas para pensar ideas

innovadoras y originales.
(Itten, 1910, citado en Flores, 2016).

Fig.14.Stockmar, P. (1920). Retrato de Itten.

Referencia: https://bit.ly/2C2vend

3.21.Johannes Itten.

Johannes Itten fue un artista que destacd por su actividad do-
cente y tedrica en la Bauhaus. Se formo primero como profesor
y en 1909 como artista, experimentando con el color, los contras-
tes y el collage y desarrolld una obra ligada al expresionismo fi-
gurativo que evoluciond a la abstraccion. Asimismo, formuld una
teoria general del contraste cromatico (Wick, 1982).

En la Bauhaus de Weimar, comenzo a impartir docencia a través
de un Vorkurs (curso preliminar) entre los afos 1919 y 1923, aunque
el Vorkurs se mantuvo durante toda la existencia de la escuela.
El ideario del curso preliminar se cimentaba en la motivacion al
nuevo alumnado de la escuela y en que aprendiesen las carac-
teristicas y fundamentos basicos de los materiales, color y com-
posicion. Fundado en las ensefanzas pedagodgicas de Rousseau,
Pestalozzi, Frobbel y Montessori, buscaba liberar la capacidad
artistica del alumnado y que descubriesen su propia actividad
creativa. Es decir, que el alumnado desarrollase habilidades in-
dividuales y personales de manera independiente. Sin embargo,
en ocasiones Itten se contradecia a si mismo en su propia peda-
gogia; de una parte, defendia la autoexpresion y la libre creacion
artistica, pero, por otro lado, promocionaba la creacion de formas
funcionales (Wick, 1982; Lupton y Abbot, 1994; Bascones, 2019).

La metodologia se basaba en despertar el cuerpo mediante
ejercicios gimnasticos para fomentar la libre expresion, realizar
figuras geométricas, formas aleatorias, texturas o estudios de
movimiento. Con esto se buscaba activar la inteligencia para
desarrollar la construccion armonica a través de métodos vy
principios racionales. Segun Itten, los ejercicios opuestos como
la expresion-construccion, la sensacion-pensamientoy la intui-
cion-intelecto permitian el fin dltimo: el desarrollo de la crea-
cion artistica mediante la experimentacion subjetiva y el auto-
conocimiento (Wick, 1982 y Flores, M., 2016).
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Fig.15.Dicker-Brandeis, F. (1919). Fig.16.Dicker-Brandeis, F. (1919). Fig.17.Wottitz, A. (1919). Estudio de con-
Estudio de una figura en cuclillas del cur- Estudio de un caminante desnudo del cur-  traste descanso-movimiento del curso
so preliminar de Johannes Itten [Dibujo]. so preliminar de Johannes ltten [Dibujo]. preliminar de Johannes Itten [Dibujo].
Referencia: https://bit.ly/3jgiOsT Referencia: https://bit.ly/2CJN6mE Referencia: https://bit.ly/32mQf6N

La intencion de las clases preliminares de la Bauhaus resume la pedagogia
de la Bauhaus. Su importancia unificaria el propio instituto de artes y seria
aplicado en las clases de arte de institutos de segunda ensefianza, de
academias de arte y de escuelas técnicas superiores (Wick, 1982).
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3.2.2. Wassily Kandinsky.
Wassily Kandinsky fue un artista y profesor de la Bauhaus que

comenzo su docencia en el ano 1922 y ejercid durante once afios.
En este momento, la escuela abandonaria sus caracteristicas ex-
presionistas y comenzaria a buscar la sistematizacion de los fun-
damentos creativos gracias a las ideas renovadoras de Kandinsky.
En el caso de este autor, la importancia no residia en su metodo-
logia, sino en el contenido tedrico, ya que trataba de establecer
un lenguaje elemental de las artes plasticas (Wick, 1982).

Previamente a su estancia en la escuela, escribe una de sus
obras mas célebres, De lo espiritual en el arte (1910). En ella
trata de definir los colores de forma elemental, su psicologia
v la influencia en el ser humano, pero desde una perspectiva
mas trascendental, la del alma (Bascones, 2019). Por otra parte,
también escribe Punto y linea sobre el plano (1926), un libro
sobre la teorfa creativa con ideas tedricas y experiencias de la
época (Wick, 1982). Kandinsky impartié gran variedad de cla-
ses, no obstante, las Mas destacables fueron la introduccion
de los elementos de la forma abstracta y un curso de dibujo
analitico. Estas generaron cierta controversia de conceptos al
percibir la dualidad de idearios: cientifico-analitico de una par-
te y psicolégico-emocional de otra (Bascones, 2019).

Desde el punto de vista investigador, uno de los hallazgos
mas destacables del docente fueron los inicios de la teoria
del color, tratando de establecer correspondencias cromati-
cas de colores primarios con formas primarias. Asi, elaboré un
cuestionario para que los participantes rellenasen un cuadra-
do un circulo y un tridngulo con los colores amarillo, azul y
rojo, surgiendo asi una de las mas célebres representaciones
graficas de la escuela (Lupton y Abbot, 1994; Bascones, 2019).

Fig.18.Stockmar, P. (1920). Retrato de Kandinsky. Referencia: https://bit.ly/2C2vend
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Kandinsky contribuyd a la teoria y conceptualizacion
del disefo a través del estudio de las formas y los
colores mediante de su propia obra pictérica. Por otro
lado, fij6 las bases del estudio de la psicologia del color
(Wick,1982).

Fig.19.Kandinsky, W. (1926). Cubierta de Punto y linea sobre el
plano [Fotografia]. Referencia: https://bit.ly/2DNIZqj
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3.2.3.Paul Klee.

Paul Klee inicié la docencia en la Bauhaus en el afio 1921 invita-
do por el propio Walter Gropius a pesar de carecer de experien-
cia. Fue profesor de talleres considerados menores, como el de
encuadernacion o de pintura de vidrio donde, ademas, no tenia
autoridad para ejercer su influencia artistica y el cambio pedago-
gico que buscaba. Por otra parte, la docencia de Klee era de cor-
te tradicional (clases o conferenciasy ejercicios practicos). Suscri-
bia, asi, una educacion estricta del contenido que hacia coincidir
con su propia teorfa del arte y excluia métodos de ensefianza y
aprendizaje (Wick, 1982).

No obstante, se hizo cargo hasta 1931 de parte del curso inicial
y traté de transformar el aprendizaje de la forma en apren-
dizaje pictorico de la forma. En su obra y en sus ensefanzas
utiliza la estructura esencial del cuadrado, composiciones
geométricas, reticulas de forma cuadrada y gradaciones cro-
maticas, en las que plantea, a su vez, estudios cinéticos, de rit-
mo, de equilibrio, dimensioén, proporcion, etc. De esta mane-
ra, Klee desarroll6 su teoria del color inspirada en la propuesta
por Goethe y Kandinsky, a la cual, reorganiza el fenémeno del
arcoiris en formato circular y le aporta la idea del movimiento
a través del movimiento pendular. Plantea, asi, el circulo cro-
matico dividido en seis partes (Bascones, 2019).

Fig.20.Eliasberg, A. (1924). Retrato de Klee. Referencia: https://bit.ly/2ZZHi00
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Fig.21.Klee, P. (1975). P4ginas del Cuaderno de Bocetos Pedagdgicos de Paul Klee de 1925 [Libro].
Referencia: https://bit.ly/20EjXfC

Klee analiz6 y ordend todas sus observaciones en el Pedagogical Sketchbook
(Cuaderno de bocetos pedagdgicos, 1925) con la intencidn de utilizarlo como
metodologia de ensefianza para el curso de Teoria del Disefio. En dicho libro se
encontraban ejercicios en los que tratan la linea, los planos y su estructura, la
dimensién, el equilibrio y el movimiento (Klee, 1972).
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Probar es mejor que estudiar.
(Albers, s.f., citado en Wick, 1982).

3.2.4.Josef Albers.

Josef Albers comenzé como alumno en la Bauhaus en el afio
1920 y se convirtid en profesor en la sede de Dessau desde
1925 hasta su clausura. En la escuela tomo las riendas del
Vorkurs cuando Itten se marchod y, a pesar de que la esencia
siguio siendo la misma, introdujo cambios sustanciales en la
organizacion y la estructura docente. Por otro lado, al cierre
de la Bauhaus, impartié docencia en Estados Unidos en el
Black Mountain College y en la Universidad de Yale en las
areas de Disefio (Bascones, 2019).

En el contenido pedagdgico de Albers, figuraba un compo-
nente reformista donde trataba de incluir al individuo en la
colectividad y que el alumnado desarrollase una faceta poli-
valente. De esta forma, su ideario trataba de que el alumnado
aprendiese a través de la experiencia, desarrollando y descu-
briendo la propia capacidad creativa. No obstante, al igual
que Kandinsky, contradecia sus ideas: por una parte choca-
ban las ideas reformistas con la tradicion academicista y, por
otra parte, rechazaba las propuestas innovadoras centradas
en el individualismo del sujeto. También, criticaba los aprendi-
zajes y contenidos historicos de la escuela y luchaba contra el
saber tedrico muerto, la falsa idea del caracter cientifico (Wick,
1982; Bascones, 2019).

Fig.22.Larsen, H. (1948). Retrato de Albers. Referencia: https://bit.ly/3epQSii
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Fig.23.Umber, O (1928-1929). Discusion de los trabajos presen-  Fig.24.Ejercicios de firmeza y construccion en papel. Curso pre-
tados en la clase preliminar de Albers en Dessau [Fotografial. liminar de J. Albers (s.f.). [Fotografia]. Referencia: Iranzo (2017).
Referencia: Alarcon y Montero-Fernandez (2018).

En la docencia de Albers estaba muy presente a la
economia del material y la economia del trabajo. En las
imagenes que se ven, se puede apreciar que los proyectos
se reducen a un Unico proceso limitando los materiales.
Esta idea puede ser contradictoria con el concepto del de-
sarrollo artistico, ya que existe una gran limitacion fisica.
No obstante, las soluciones pueden ser casi infinitas para
el alumnado con potencialidades creativas (Wick, 1982).

Fig.25.Estudiantes construyendo una ctpula geodésica,
Black Mountain College (1949) [Fotografial.
Referencia: Alarcon y Montero-Fernandez (2019).
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3.2.5.Laszlo Moholy-Nagy.
Laszlo Moholy-Nagy acudié como docente a la Bauhaus en

1923 tras la llamada de Walter Gropius. Se le considera como
progresista y vanguardista en lo referente a su interés por la
investigacion de nuevos medios artisticos y la adhesion del
arte con los medios técnicos de reproduccion (Wick, 1982).

Cuando se hizo cargo del taller de metal, traté de buscar un
cambio drastico en la evolucion de la Bauhaus mas enfocado
al disefio industrial. Su contribucion reside en modificar deli-
beradamente el modo productivo artesano por la estandari-
zaciony democratizacion de las producciones industriales en
serie. Lo cual se extrapold a otros talleres de la escuela como
patron a seguir (Wick, 1982).

Su obra pedagdgica no fue tomada en tanta consideracion
como las de sus coetaneos Albers e Itten, a pesar de haber es-
crito treinta anos antes sus dos obras tedricas mas resefables:
Malerei, Photographie, Film (Pintura, fotografia, cine, 1929) y
Von Material zu Architektur (Del material a la arquitectura,
1929). Sus premisas eran que el arte era una actividad social
que aportaba el aspecto comunicativo y la modificacion de
las relaciones preexistentes. Asimismo, trataba de educar la
sensibilidad evitando malinterpretar los sentidos subjetivis-
tasy privativistas. (Wick, 1982).

Fig.26.Erfurth, H. (1930). Retrato de Moholy-Nagy. Referencia: https://bit.ly/32xW2GF




TRABAJO DE FIN DE MASTER. Eduardo Carmona Ballester.

33 Creacion y aplicacion diddctica de un serious game sobre el Design Thinking para el aprendizaje metodoldgico en la Ensefianza Artistica Superior.

Fig.27.Kaminski, W. (1927). Tabla tactil giratoria de dos bandas
con valores tdctiles unos junto a otros en contraste de blando a
duro, de suave a dspero [Fotografia]. Referencia: Wick (1982).

Fig.29.Zierath, W. (1927). Tabla tactil en dos bandas
e intento de su representacion gréfica [Fotografia].
Referencia: Wick (1982).

Fig.28.Marwitz, R. (1928). Tambor tactil giratorio con distintos
valores tactiles graduados en contraste [Fotografial.
Referencia: Wick (1982).

Plante6 que la educacion debia recurrir a experiencias
de aprendizaje mas primitivas. Se fija en el estudio

del material y en el sentido del tacto frente a la vista y
desarrolla los ejercicios tactiles primitivos. Asi, Moholy
encargaba tablas tactiles donde se ordenaban materiales
bajo secuencias de cualidades donde el esfuerzo
pedagdgico era transformar los valores sensitivos a
adaptaciones opticas (Wick, 1982; Flores, J., 2011).
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3.2.6.0skar Schlemmer.

Oskar Schlemmer ejercié como profesor de la Bauhaus du-
rante nueve anos donde considerd y estudio el espectro de
actuacion de la educacion artistica. Fue el docente que mas
ambitos tratd en la escuela, siendo éstos la pedagogia, la mu-
sica, la escenografia, coreografia, teatro, fotografia escénicay
el disefo. Dirigio los talleres de pintura mural, el taller de es-
cultura en piedra, el taller de metal (junto a Itten) y el taller de
madera, aunque en 1923 se hizo cargo del area teatral hasta
1929, siendo uno de los ambitos mas activos y comunitarios
de la Bauhaus (Wick, 1982).

Asimismo, se consolidé como un docente equilibrado, que re-
negaba de los extremos y dirigia aspectos pedagdgicos, ideo-
|6gicosy artisticos hacia la formacion del hombre como obje-
tivoy no como objeto. Poseia un tipo de pensamiento mistico
Yy romantico cuya premisa tedrica principal se basaba en la
triada de conceptos de espiritu, naturaleza y alma (adaptada
literalmente de Ricarda Huch) (Wick, 1982).

No obstante, el interés por el teatro de Schlemmer se habia
producido ya por el 1916 por cuestion de azar. En este momen-
to es cuando comienza a desarrollar su obra mas conocida, das
Triadische Ballet (El ballet triadico), un proyecto que le permi-
ti6 considerar todas las posibilidades de experimentacion ar-
tistica. Finalmente, el ballet se produjo en 1922 y se desarrollo a
través de indumentarias escultoéricas y formas geométricas de
gran complejidad, disefiando marionetas, autdmatas, figuras,
bailarines y clowns (Navarro y Camerino, 2019).

Fig.30.Erfurth, H. (1920). Retrato de Schlemmer. Referencia: https://bit.ly/2ZFluqY
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Fig.31.Schlemmer, O. (1922). Estudio del vestuario para el Fig.32.Schlemmer, 0. (1923). Figurin “La bola de oro" del Ballet
Ballet Triddico [Fotografia). Referencia: https://bit.ly/3fM6gHI Triadico [Fotografia]. Referencia: https://bit.ly/3ji8Jvp

La pedagdgia de Schlemmer trata de que se exploren

las técnicas de movimiento inherentes a las emociones,
intenciones e imagenes. Los volimenes y las formas

que combinan para llegar a los limites de la espacialidad
sin llegar a deshumanizar o aislar al sujeto. Con el Ballet
triadico, se presenta un nuevo formato donde se incluyen
novedosas técnicas productivas corporales y de vestuario
(Deangelis, 2014).

Fig.33.Hastings, M. (1970). Reconstruccion del Ballet Triadico
[Fotografia]. Referencia: https://bit.ly/30SNLuUP
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3.3.El auge de las metodologias en el disefio.

A mitad de siglo XX, cuando Alemania comenzaba a recupe-
rarse econdmicamente, empresas como Braun vieron un filon
en el disefio para desarrollar un mercado de crecimiento. Tra-
taban de adentrarse en la produccion masiva a través de pro-
ductos de simplificacion formal, mientras, en Estados Unidos,
el disefio se entendid como un aliciente para la mejora econo-
mica y la estabilidad politica. A pesar la notable importancia
de la Bauhaus y de sus métodos de ensefianza, la metodolo-
gia del disefio posterior a 1945 tiene similitud formal con ésta,
pero, al menos, no en lo referido al planteamiento. Sin embar-
go, la escuela alemana ha sido un gran referente para los dise-
fadores de posteriores generaciones (Vega, 2009).

Las bases tedricasy metodoldgicas de la Bauhaus fueron plan-
teadas en los ambitos académicos ingleses y estadounidenses,
surgiendo numerosos estudiosos interesados en una nueva
corriente a finales de los aflos cincuenta. En ésta se trataba de
definiry estructurar la complejidad del disefio actual y las difi-
cultades surgidas de la masificacion de este tipo de ensefian-
za. A consecuencia de esto, en el Imperial College London se
realizd una conferencia sobre proyectacion en el disefio en el
ano 1962, que supuso un auge en los enfoques Metodoldgicos
contemporaneos, haciendo énfasis en las técnicas (Wick, 1982;
Lupton y Abbot, 1994 van der Linden, Ornaghiy Pedroso, 2011).

Segun van der Linden, Ornaghi y Pedroso, (201), en los afios
sesenta habia una creencia comun y extendida de que la so-
lucion a los problemas que se abordaban desde el punto de
vista del disefio estaban circunscritos en una estructura simple
y abstracta con autores como el profesor Morris Asimow o el
ingenieroy profesor de disefio Bruce Archer. En consecuencia,
el dmbito metodoldgico del disefio evoluciond en diferentes
caminos, desde la perspectiva racionalista hasta la anarquista.



TRABAJO DE FIN DE MASTER. Eduardo Carmona Ballester.
37  Creacion y aplicacion diddctica de un serious game sobre el Design Thinking para el aprendizaje metodoldgico en la Ensefianza Artistica Superior.

No obstante, surgieron criticos a esta teoria en 1970 que argu-
mentaban especialmente una ausencia de resultados prac-
ticos de la década anterior. En los anos ochenta, a través de
nuevos arquetipos, la metodologia proyectual del disefio se
planted desde el intento de entender cémo interactuaban
las personas con su entorno. Asi, se desarrollaron otras he-
rramientas como el método de escenarios, planteado por los
investigadores Herman Kahn y Alvin Toffler (van der Linden,
Ornaghiy Pedroso, 2011).

MODELO MODELO BLACK BOX/
DE ASIMOW SISTEMATICO GLASS BOX
(1962) (1963) (1970)

MODELO DOBLE

DE MUNARI DIAMANTE
(1983) (2003)

DESIGN
THINKING
(2008)

Fig.34.Las diferentes metodologias que se
van a tratar en el documento [Esquema].
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3.31.Modelo de Asimow (1962).

En 1962, el docente americano Morris Asimow describe que
los disefladores industriales se interesan por métodos mas
proximos al campo de la ingenieriay propuso un método que
se considera el predecesor de todos los procesos creacion de
productos disefados en fases secuenciadas. Se pueden de-
finir o determinar dos fases en el desarrollo del disefio que
se relacionan entre si. En un primer lugar, estarfa la fase de
planeacion y morfologia, con el analisis de los requisitos, a la
que le sigue el estudio de viabilidad. Tras esto, la segunda se
denominaria fase de diseno detallado, donde se realizarian
las cuestiones referidas a la produccion, distribuciéon, consu-
mo y eliminacion del producto en cuestion (van der Linden,
Ornaghiy Pedroso, 2011).

v
[ |
v
Fase preliminar
ol diseito, | | I
v
[ |
(7
[ |
(7
Otras fases del |
ciclo de vida. | "
v
[ ]

Fig.35.Adaptado de van der Linden, Omaghi y Pedroso (2016). Modelo de Asimow [Esquema] (p.4).
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3.3.2.Modelo Sistematico (1963).
Otra de las primeras teorias formuladas acerca del proceso
creativo en disefio la presentd el ingenieroy profesor de disefio
Bruce Archer en 1963 en diversos articulos que englobaban la
TERRORISMO revista Design. El Método Sistemdtico explicaba que los dise-
MACHISTA fadores aunaban cognicion e intuicion y que la concrecion del
proceso creativo lo convierte en una disciplina mas cientifica.
De esta manera, Archer lo define como el requerimiento de
diversidad de enfoques segun el momento: observacion siste-
matica y razonamiento inductivo en la fase de analisis, razona-
miento subjetivo y deductivo en la fase creativa y descripcion
y transmision en la fase ejecutiva (van der Linden, Ornaghi y
Pedroso, 2011; Boyd Davis y Gristwood, 2016).

ABSUELTO. Fase anall’t_ica. H H
DEL 15% DE LAS VICTIMAS DE Observacion.
VIOLENCIA SEXUAL QUE DECIDEN Medicion. v
DENUNCIAR, SOLO EL S,7% DE LOS Induccion.
CASOS RESULTAN EN UNA Razonamiento. ’ ‘
CONDENA. v
Fase creativa. H ‘|
Evaluacion. v
Juicio. H H
Deduccion.
Razonamiento. v
Decision. H ‘|
Fig.37.Perdomo, L. (2019). Carteles contra v

la violencia de género [Fotografia). Cedida.

. Fase de ejecucion.

En la asignatura de Proyectos de Descripcion. H H
Diseiio Grafico de la EEAASS de Traduccion.
Diseiio Grafico el alumnado realizo Transmision.

una serie de carteles sociales
contra la violencia de género
utilizando el método sistematico.  Fig.36.Adaptado de van der Linden, Omaghiy Pedroso (2016). Modelo Sistemético [Esquemal (p.4).
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3.3.3.Black Box/Class Box (1970).

EnN 1970, el diseflador John Christopher Jones definié que la me-
todologiay la I6gica son incompatibles con la naturaleza huma-
na. Por ende, no desarrollé un método en si, sino que estipuld
que la parte mas valorable del proceso es lo que surge en los
planteamientos iniciales del disefador de forma inconsciente.
Desde un punto de vista creativo, el diseflador se asemejaria a
una caja negra (black box) de la que nace un impulso creativo
tras un chispazo de luz. Esta vision se expresa a través de térmi-
nos psicologicos, de forma que el disefiador produce y establece
resultados sin que pueda decir como se produjeron:; el disefia-
dor se visualiza como un mago. A través de la denominada caja
negra, el disefiador rompe las limitaciones del proceso creativo
para desarrollar resultados diversos.

Por otra parte, desde un punto de vista mas racional, el disefia-
dor se muestra como una caja transparente (glass box) desde
la que se aprecia un proceso légico al segregar el problema en
partes entendibles. Se trataria de un proceso procedimiento
mMas sistematico y racional que permite incluir mas posibilida-
des, de forma que las ideas espontaneas del disefiador, son so-
lamente excepciones (Jones, 1992; Gilmet, 2001).

Imput. Output.

Black box

— —

Fig.38.Adaptado de Jones (1992). Modelo Black Box [Esquema] (p.48).
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Fig.39.Munari, B. (1949). Libro ilegible
[Fotografia]. Referencia: https://bit.ly/20ExfZw

Fig.40.Munari, B. (1968). Juegos visuales
[Fotografia]. Referencia: https://bit.ly/3fLKIjr

3.3.4.Modelo de Munari (1983).

Bruno Munari fue un artista y diseflador que explicaba que el
método proyectual es “una serie de operaciones dispuestas en
un orden légico” (Munari, 2016a). Aflade que el ideal es conse-
guir el mejor resultado con el menor esfuerzo posible. Especifi-
ca, también, que es necesario proyectar a través de un método
yrealizar un procedimiento previo de estudio y documentacion
sobre lo ya hecho. No obstante, Munari indica que no habra un
esquema fijo del procedimiento, ya que no es ni absoluto ni de-
finitivo, sino que es modificable y ductil (Munari, 2016a).

Para Munari (2016b), el problema debe venir dado a través
de un analisis de necesidades de la industria o que el propio
disefiador se lo proponga a la industria. Tiene que definirse
de forma exacta, ya que, si esto es erroneo, el trabajo se vera
alterado. Asimismo, éste tendrd la vertiente fisica, relacionada
con la forma del objeto a proyectar donde, ademas, se hace
una comprobacion técnica y econémica. Por otra parte, esta-
ria la vertiente psicoldgica, referida a la simbiosis entre objeto
y usuario en la que se tienen en cuenta aspectos culturales,
histdricos y geograficos. A través de estos datos, se obtiene
informacion relevante que puede llevar incluso a modificar el
problema en si.

Por otra parte, al hablar del objeto fisico se debe de tener
en cuenta el tiempo de duracion del objeto, lo que se rela-
cionaria con reutilizar partes prefabricadas o nuevas. La pre-
misa de la cual parte Munari, seria la de fabricar objetos con
el mejor resultado posible a través del menos coste posible.
Asimismo, la legislacion es otro factor interviniente donde
se conciben las normativas o prohibiciones de cada disefio.
Unido a todo esto, también estarian las necesidades y exi-
gencias del mercado y del usuario como factores de identi-
ficacion de los limites (Munari, 2016b).
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En la asignatura de Disefio Editorial
del Grado de Disefio de la Universidad
de la Laguna, se disefiaron proyectos
utilizando la metodologia de Bruno
Munari como referencia. El libro

esta destinado a la experimentacion
sensitiva de nifios menores de tres
anos a través de la vista y el tacto con
materiales reflectantes o texturizados.

Fig.41.Martin, T. (2017). Prelibri
[Fotografia] Cedida.

Otro aspecto fundamental seria la creatividad del disefador.
Describe que la creatividad artistica, lirica o fantastica no es
Util para proyectar correctamente, ya que entrarian en dis-
cordia con los elementos descritos en el parrafo anterior. Por
tanto, la debe sintetizar con los datos recogidos previamente
para llevar a cabo una fusion global y concretar el objeto a rea-
lizar y aceptarla como viable. De esta manera, se podran llevar
a cabo maquetas especificas que deben ser examinadas por
usuarios, de las cuales, el disefiador elegirad la mas sencilla y
mejorara sus elementos para disefar el prototipo definitivo
(Munari, 2016a; Munari, 2016b).
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Fig.42.Munari, B. (s.f.). Constelacion de Capricornio
[Fotografia]. Referencia: Munari (2016a).

Munari disef6 una serie de doce medallas que ilustraban
los diferentes signos zodiacales en el cual se pueden
apreciar los diferentes tamafios de cada una de las
estrellas que la conforman (Munari, 2016a).

Fig.43.Munari, B. (1964). Lampara suspension Falkland
[Fotografia]. Referencia: https://bit.ly/2EjwnYp

Munari se planteé como disefar una ldmpara para una sala
de estar que proyectase buena iluminacion y que, ademas,
tuviese una forma estética y armdnica. Asimismo, tendria
un coste limitado y seria facil de montar (Munari, 2016a).
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Enunciacion del problema
v
Verificacion N Identificacion « Verificacion cultural
técnica y economica aspectos - funciones histérica y geografica
L —
L — d
7R o

Identificacion de los elementos

Materias e instrumentos > Disponibilidad tecnolégica

Creatividad (sintesis) €
€

Codigo del usuario

ELIEE

Primera comprobacion

La mas sencilla

Soluciones posibles

del proyecto

Prototipo

Fig.44.Adaptado de Munari (2016b). Modelo de Munari [Esquema] (p.289).
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3.3.5.Modelo de Doble diamante (2003).

Con el interés puesto en nuevas herramientas conceptuales
como los mapas mentales, técnicas de escenarios, disefio coo-
perativo y participativo y pruebas de usabilidad entre otros, se
seguia buscando definir el proceso proyectual a través de dia-
gramas. El Design Council (la organizacion benéfica y asesora
gubernamental de Disefio de Reino Unido) definid un proceso
de cuatro etapas: descubrir, definir, desarrollar y distribuir dan-
do lugar al diagrama del Doble diamante.

Su representacion se basaba en la convergencia y divergencia
de las situaciones importantes durante el proceso. En primera
instancia, la primera y tercera fase (descubrir y desarrollar res-
pectivamente) son procesos de convergencia frente a las etapas
de definiry distribuir, que son de divergencia. En el esquema, se
explica también que todo lo que acontece dentro del grafico
del diamante izquierdo serian actividades de exploracion y de
obtencion de informacion, mientras que, en el derecho, es el de-
sarrollo del producto en si (prototipado, pruebasy refinamiento)
(Van der Linden, Ornaghiy Pedroso, 2011; Castillo, 2019).

Fig.45.Adaptado de Castillo, 0.J. (2019). Modelo Doble diamante [Esquema] (p.88).
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Fig.46.Proyectos en una oficina [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/39eAQqx

3.4.Metodologia en el disefio actual.

Para empezar, antes de exponer, determinar y definir la meto-
dologia a aplicar, se efectla un breve recorrido sobre cémo ha
sido analizada la metodologia en el campo del disefo a través
de la educacion artistica. Numerosos autores han definido en
qué consiste la metodologia y, de una forma clara y sencilla,
Marin (2012) explica que es el procedimiento que se lleva a cabo
para realizar una tarea. Asimismo, Rodriguez (1989) (citado en
Dominguez, 2009, p.109), también menciona que la definicion
en torno al término de metodologia hace referencia a la “esfera
de la ciencia que estudia los métodos generales y particulares
de las investigaciones cientificas, asi como los principios para
abordar diferentes tipos de objetos de la realidad y las distintas
clases cientificas”. Ademas, estipula que es un elemento ba-
sico que permite reorientar la creatividad, pero no es la Unica
mMateria que sigue un proceso de este tipo.

Unido a estas ideas argumentadas, Aguilera (2013) determina
que estos métodos de investigacion serian un grupo de pro-
cedimientos organizados que permiten redirigir la agudeza
mental para encontrar y desarrollar datos veridicos. Su bene-
ficio reside en el de transformar una cuestion en un proble-
mMa de investigacion y aprender de la realidad. De este modo,
entendemos que también existe diversidad metodoldgica con
su aplicacion en el disefio, pero se debe valorar la eficacia de
estas practicas para desarrollarlo segun la tarea a solucionar
(Dominguez, 2009).

Exponer nociones de disefio para la poblacion general es una
cuestion desconocida y por determinar en lo referente a su la-
bor y su funcion social. En esta profesion, se trata de conocer
y entender profundamente los componentes estructurales de
cada mensaje, asi que ningun elemento es expuesto por ca-
sualidad o parametros arbitrarios.
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La creatividad es la base que posee un disefador y tiene un
papel crucial para dar soluciones tangibles a los problemas. El
diseflador delimita, investiga, conceptualiza, propone, funda-
menta, negocia, administra y da seguimiento a través de un
proceso jerarquizado (Fuentes, 2005).

El diseflo es una disciplina eminentemente proyectual y me-
todoldgica que trata de satisfacer las necesidades que tiene
el hombre como ser social. Es esencial, por tanto, tener una
organizacion completa para comunicar graficamente de for-
ma eficaz (Dominguez, 2009). El comienzo de la proyeccion
en el disefio, supone aunar acciones intuitivas y deliberadas
que se basan en tres ideas principales: la definicion del pro-
blema, la generacion de ideas y la dotacion de la forma, pro-
cesos que pueden adaptarse, mezclarse y combinarse para
los diversos proyectos que surjan de cubrir determinadas ne-
cesidades (Lupton, 2012).

Fig.47.Ideas principales de la proyeccién en disefio [Esquemal].
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Es un proyecto analitico, de ideacidn,
prototipado y maquetacion de una
web responsive llamada “Cafeteria
industrial”. Se trata de un local de
Poblenou (Barcelona) donde se
integran gastronomia, interiorismo,
branding y creacion. Ha sido realizado
por alumnado de la Escuela Elisava.
(Cafeteria industrial, 2020).

Fig.48.de Francisco, A., Rufi, P,
Moret, C.y Alfonso, M.C. (2020).

Web Cafeteria industrial [Fotografias].
Referencia: https://bit.ly/2D5xhHg

Asimismo, Esqueda, (2003) afirma que el disefio es un juego que
sigue las reglas del lenguaje que podemos denominar “traduc-
cion intersemidtica’, es decir, traduccion entre signos o signifi-
cantes. Por tanto, se percibe como un juego placentero que esta
basado en el rigor y las reglas como las que podria tener cual-
quier deporte o cualquier otro juego especifico. Se puede crear
a través de las reglas, es decir, las habilidades técnicas que se ad-
quieren de forma practica, el dominio de los instrumentos vy la
utilizacion de cddigos linguisticos intuitivos de una comunidad
concreta. Asi, conociendo en profundidad estas reglas, los disefia-
dores pueden generar respuestas acertadas a las demandas de
la clientela. Estas reglas pueden hacerse explicitas a través de un
analisis metodoldgico que se siguen mediante procesos cogniti-
Vos que se han estudiado en las diferentes disciplinas del disefio.

Por otra parte, Espinel y Ramirez (2013) afiaden que se debe ha-
cer una diferenciacion entre semiologia, que “es una herencia
directa de corte postestructuralista de caracter fundamental-
mente metodoldgico” y la semidtica, relacionada, mas bien, con
la filosofia del lenguaje (p.108).
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Fig.49.Universidad de Aalto (2019).
Design for Services Course [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/2ZTALWw

En 2019, en la Universidad de Aalto,

se realizo el curso Design for Services,
proyectos por equipos que tratan de
abordar la mejora y transformacion

de organizaciones publicas, sector
servicios, cambios tecnoldgicos y redes
de innovacion en la ciudad de Espoo.
Através de la, perspectiva holistica,
centracion en la personay el codisefio.

Se llevaron a cabo los desafios de la
mejora de la experiencia de la orquesta
Tapiolla Sinfonietta, el aumento de

la participacion de los jovenes en las
actividades culturales y la reduccion de
la brecha comunicativa entre

ciudad y ciudadanos

(Designing for Services, s.f.).

3.4.1.Universidad de Aalto (ejemplo nérdico).

La Universidad de Aalto de Finlandia nace en 2010 a través de la
union de tres universidades: La Escuela economica de Helsinki, la
Escuela Universitaria de Tecnologia de Helsinki y la Universidad
de Arte y Disefio de Helsinki. Aalto se dividio, por tanto, en seis
escuelas universitarias donde se imparte docencia de las ramas
de Ingenieria, Negocios, Ingenieria quimica, Ciencias, Ingenieria
eléctrica y Arte, Disefio y Arquitectura (Universidad de Aalto, sf).

Hablando especificamente de la Escuela de Artes, Diseno y Ar-
quitectura de la Universidad de Aalto (Aalto ARTS), a su vez, se
subdivide en los departamentos de Cine, Television y Esceno-
grafia, departamento de Medios, departamento de Diserio, de-
partamento de Arte y Departamento de Arquitectura. Desde su
fundacion tiene como objetivo difuminar los limites entre estu-
diosy practica profesional. De esta manera, metodoldgicamente
tratan de fomentar la existencia de un nuevo tipo de profesional
que sea un estudiante tardio y que, al mismo tiempo, esté co-
menzando en el mundo laboral. En las instalaciones se promue-
ven los espacios multidisciplinares de trabajo conjunto, que sir-
van de simbiosis para estudiantes con experienciay profesionales
jovenes (Ahlava y Nieto, 2016; Universidad de Aalto, sf).

El departamento de Diserio trata de formar personas com-
petentes, responsables y creativas y se aprecia la habilidad
técnica, el significado social y la expresion artistica ante el
mundo cambiante y emergente del disefio. Todo ello, se
engloba bajo las premisas propias de la escuela basadas en
el pensamiento critico, la mentalidad abierta y la resolucion
creativa de problemas. Asimismo, se utiliza una metodologia
de investigacion donde comulgan la investigacion y la ense-
fanza bajo un marco de ciencia basica aplicada a las artes
(Ahlava y Nieto, 2016; Universidad de Aalto, sf).
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Fig.50.Sillas Nirvana (y detalles) (2018). [Fotografias].
Referencia: https://bit.ly/2WQSPOU

El alumnado de Arquitectura de Interiores de la Universidad de Aalto disef6
una serie de coloridas sillas destinadas a alcanzar estados de meditacion
mental. Se limitd el uso de materiales del proyecto para que se centrasen

exclusivamente en la expresion artistica personal (Morby, 2018).
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Fig.51.Universidad Autonomade Barcelona
(2016). Taller “De la idea al prototipo
[Fotografia]. Referencia: hitps://bit.ly/30vBhsx

La Universidad Autonoma de
Barcelona (UAB) organizo el taller
“De la idea al prototipo" para que

el alumnado conociese de primera
mano el proceso del Design Thinking.
Asi, pudieron ver como con una idea
simple, se puede crear un proyecto
real y complejo.

El fin del taller era generar prototipos
e ideas surgidos de la creatividad
espontanea y la creacion grupal.
(Universidad Auténoma

de Barcelona, 2020).

4.Design Thinking.
El Design Thinking (“Pensamiento de disefio” o también deno-
minado “La forma en la que piensan los disefladores”) es un Mmé-
todo de generacion de ideas innovadoras y una aproximacion
metodoldgica a la resolucion de problemas de manera creativa
que trata de focalizar su eficacia en comprendery buscar una so-
lucion ante las necesidades que puedan presentar los usuarios.
Mediante esta herramienta se investiga la solucion a problemas
que aun no se han definido a través de la obtencion de infor-
macion y el analisis del contenido. Esta metodologia proviene
de la forma de trabajo que utilizan los disefiadores de producto
(Steinbeck, 2010; Razzouk y Shute, 2012; Gonzalez, 2015).

Segun Carletony Leifer (2009) (citado en Steinbeck, 2010) estos
métodos comenzaron a desarrollarse de manera tedrica en la
Universidad de Stanford en California (EEUU) en las décadas
de los afos 60 y 70 buscando que los estudiantes obtuviesen
un aprendizaje practico en la disciplina del disefilo que aunase
habilidades creativas y analiticas. Su precursora principal fue
la consultoria de disefio IDEO, que define el Design Thinking
como “una lente a través de la cual se pueden observar los re-
tos y solucionar los problemas” (Steinbeck, 2010, p.28). Es una
disciplina relativamente reciente e innovadora, tanto, que la
acufacion del nombre se dio en 2008 por Tim Brown y surgia
a través de la pregunta de qué tipo de disefio debia contribuir
al desarrollo del mundo moderno (Alcoceba, 2018).

Razzouk y Shute (2012) describen que, en la actualidad, el pensa-
miento de disefio se ha convertido en un lenguaje comun en Nu-
merosas industrias y disciplinas. El enfoque es novedoso y efecti-
Vo y los recién llegados pueden aprender facilmente y participar
de manera productiva. Pero, también, es facil quedarse atrapado
en los movimientos basicos del pensamiento de disefio, mientras
se pierden oportunidades para una integracion mas completa.
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A medida que el concepto se ha extendido, no siempre ha con-
servado un significado constante ni una profundidad uniforme.
Gonzélez (2012) aflade que esta herramienta es idénea en el
ambito innovador, ya que trabaja con hipdtesis que desembo-
can en la toma de las mejores decisiones en lo respectivo al en-
tendimiento de las personasy los sistemas.

El actual director ejecutivo de IDEO, Tim Brown (s.f) (citado
en Steinbeck, 201), define también el Design Thinking como
una “disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los dise-
Aadores para hacer coincidir las necesidades de las personas
con lo que es tecnoldégicamente factible y con lo que una es-
trategia viable de negocios puede convertir en valor para el
cliente, asi como en una gran oportunidad para el mercado”.
Asimismo, afirma que el Design Thinking es una innovacion
que se centra en la persona.

sonas Tec,
Qe‘ 'Io/o -

Fig.52.Adaptado de IDEO (s.f.). Bases del Design Thinking [Esquemal].
Referencia: https://bit.ly/3000TYg
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Fig.53.Durango, S. (2015). Mapa sintomético: Demencia del Alzheimer [Fotografias].
Referencia: https://bit.ly/20UVGIx

Este proyecto realizado por un alumno de la EASD Fernando Estévez trata de
establecer una traduccion grafica de los sintomas del Alzheimer a través de
signos abstractos y geométricos permitiendo su clasificacion e identificacion.
Se ha realizado teniendo en cuenta las necesidades de las personas como
elemento principal (Mapa sintomatico, 2020).
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Fig.54.Design Thinking for Educators
(2016). Why Design Thinking [Video].
Referencia: https://bit.ly/39kVAgr

“Si los profesores se ven a si

mismos como disefiadores [...],
un sistema mucho mejor es posible”.

La Universidad de Barcelona (UB)
ofrece el curso "Design thinking para
educadores: de la idea a la accion”.
En él, pretenden ensenar a disenar
productos, servicios, estrategias,
procesos, espacios y experiencias de
usuario del entorno educativo.

Se muestran conceptos basicos
eimprescindibles del Aprendizaje
basado en proyectos (ABP) creando
simbiosis con el Design Thinking
mediante propuestas vivenciales y la
comprension del proceso

(Design thinking per a educadors, s.f.).

Segun Steinbeck (201), el Design Thinking, al tratarse de un
generador de innovacion es extrapolable a cualquier otra dis-
ciplina que comprenda desde el desarrollo productivo o de
servicios hasta la mejoria de procesos o creacion de modelos
de negocios. De esta manera, la aplicabilidad de esta meto-
dologia no tiene limites. Ademas, Luchs, Swan y Griffin (2016)
afladen que se enfoca al proceso de creacion en si mismo
mas que en el propio resultado final, comprendiendo cono-
cimientos de un amplio campo de disciplinas como el desa-
rrollo de software, ingenieria, antropologia, psicologia, artes
Yy negocios. Asimismo, los principios de esta disciplina englo-
ban al usuario en el proceso del cual toma parte de la accion
descubridora de forma tedrica y material. El ser humano seria
el génesis de la innovacion, ya que parte del analisis de lo que
necesita y, a través de un proceso integrador e imaginativo,
obtiene soluciones revisables y que pueden ser mejorables a
lo largo del proceso (Gonzalez, 2015).

Los mejores y mas generalizados métodos y practicas del
Design Thinking han emergido y convergido casi desde un
proceso de seleccion natural. Han sido codificados, integra-
dos, documentados y premiados por empresas de disefio Ii-
deres como IDEO y frog, instituciones académicas como el
Institut of Design at Stanford (d'school) o la Rotman School of
Management (Luchs, Swan y Criffin, 2016) y algunas empre-
sas como Apple, Google o Zara llevan a cabo esta metodologia
(Steinbeck, 2011).
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« Centrado en las personas:
Un cambio de una orientacion

centrada en el producto y la tec-
nologia a un enfoque principal
en los valores, experiencias, de-
seosy problemas de las personas
implicadas en la solucion que se
busca; Si bien los productos y las
tecnologias son claramente criti-
cos para abordar las necesidades
de los clientes, se consideran fa-
cilitadores de soluciones que se
derivan de las necesidades de los
clientes. La clave del éxito es la
generacion de empatia buscan-
do la satisfaccion del usuario.

« Ludificacion:

Debe de estar englobado bajo
un ambiente de diversion, agra-
dable y recreativo para disfrutar
en el proceso y obtener un esta-
do mental donde desplegar toda
la capacidad creativa posible.

4.1.Principios del Design Thinking.

La metodologia del Design Thinking se basa en una serie de
principios clave para su desarrollo. Razzouk y Shute (2012) y
Luchs, Swany Griffin (2016), indican que estos principios serian:

- Interdisciplinar y colaborativo:

« Holistico e integrador:

Utiliza equipos con una amplia
variedad de experiencia y capaci-
tacion y con miembros del equi-
pO que estan abiertos a las dife-
rentes perspectivas y habilidades
de un equipo diverso. Asimismo,
puede ser conveniente incluir
ocasionalmente a participantes
externos a la organizacion, como
clientes, proveedores u otros ex-
pertos en la materia.

« Flexible con la ambiguedad:
Esta metodologia es la mas ade-
cuada para abordar problemas y
oportunidades ambiguas. Requie-
re una gran flexibilidad con respec-
to al contenidoy al enfoque.

« Mentalidad de crecimiento:
Disponibilidad a probar ideas,
conceptos y prototipos y esfor-
zarse por aprender sin miedo al
fracaso.

Aunque los detalles son impor-
tantes, los design thinkers o
pensadores de disefo, también
pueden ver y considerar las re-
laciones, las interacciones y las
conexiones entre ideas aparen-
temente dispares.

« Comunicacién multimodal:
Disponibilidad de comunicarse y
trabajar en varias modalidades, in-
cluyendo la verbal, visual y tactil. Se
utilizan técnicas visuales y plasti-
cas para poner a trabajar la men-
te creativa y analitica, buscando
soluciones innovadoras y facti-
bles como resultado. Los design
thinkers bosquejan y crean pro-
totipos sin el complejo de que se
perciba falta de habilidad.
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Luchs, Swan y Griffin (2016) y el
Institut of Design at Stanford (s.f.)
explican que el Design Thinking se
compone de cinco etapas no lineales.

Este proceso permite que pueda
retrocederse o avanzar en caso de
ser necesario, pudiendo hasta saltar
a etapas no continuas. Tratara de
recolectarse informacién y producir
mucho contenido, que aumentara
o se reducira segun en qué fase nos
encontremos. Durante este método
se tratara de llevar a cabo una
solucion que cumpla los objetivos o
que incluso los supere.

4.2.Fases del Design Thinking.

« Empatizar: Se busca la comprension en las necesidades de cada
usuario implicado en el entorno y en la solucion que se esté desa-
rrollando. Hay que simpatizar con estos usuarios para poder en-
contrar una solucion relativa a su realidad. Nos dejamos sorpren-
der por los usuarios y nos abrimos a generar la mayor cantidad de
aprendizajes posibles.

- Definir: Debe sintetizarse y jerarquizarse la informacion obtenida
en la fase de Empatizar y quedarse en lo realmente Util y con va-
lor para conseguir nuevas perspectivas de interés para el proyecto.
Se identificaran los problemas donde las soluciones seran la llave
para el resultado innovador. Se decide cual es el desafio a trabajar.

« Idear: Definimos cudles son los aprendizajes que nos llevaran
adelante en el proyecto y éstos se convierten en temas. Se debe
tratar de generar variedad de opciones evitando la primera idea
que surja. La realizacion de actividades fomenta el pensamiento
expansivo y se deben suprimir los juicios de valor. En ocasiones las
ideas descabelladas producen grandes soluciones.

- Prototipar: Se experimenta con las ideas que nosotros disefa-
mMos para los usuarios. Cualquier idea tiene que ser validada antes
de darse por correcta. Se trataria de identificar los errores a solven-
tar previamente a dar con la solucion final. Se transforman en rea-
lidades tangiblesy palpables para visualizar las posibles soluciones
de modo que podemos recibir feedback de los usuarios.

» Testar: Esta es una de las fases mas importantes ya que la
idea evolucionara hasta convertirse en solucion. Deben com-
probarse los prototipos a través de usuarios que estén implica-
dos en la solucion.
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5.Metodologias pedagégicas.
En este apartado se describiran los aspectos mas relevantes de
diferentes metodologias pedagdgicas, siendo estas el Aprendi-
zaje basado en proyectos (ABP), la Gamificacion y el Aprendi-
zaje basado en el juego (ABJ) y la diferencia entre estos uUltimas.
Ademas, se expondran diversos casos de su aplicacion en am-
bientes universitarios y de educacion superior.

Fig.55.Metodologias pedagdgicas a tratar [Esquemal).
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Fig.56.Marti, J.A., Heydrich, M., Rojas, M.
y Hernandez, A. (2012). Alumnado
realizando los proyectos [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/3jn54fX

Existen multiplicidad de ejemplos

que demuestran los beneficios de

la utilizacion de la metodologia del
Aprendizaje basado en proyectos
(ABP). Aqui se muestra uno que

se desarroll6 en la asignatura de
Ecologia Microbiana en la carrera de
Microbiologia de la Universidad

de la Habana (Cuba).

5.1.Aprendizaje basado en proyectos (ABP).

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) o en sus términos
en inglés, Project-Based Learning (PBL) es un método peda-
gogico donde el alumnado aprende nuevos conceptos e ideas
a través de la realizacion de proyectos globales. Este sistema ha
resultado una herramienta indispensable para los docentes a
través del papel activo que adquieren los alumnosy las alumnas
en su propio aprendizaje (Gonzalez, 2015) y el docente se con-
vierte en un mediador o guia del proceso (Ausin, Abella, Delga-
do y HortigUela, 2016). De esta manera, se planean, implemen-
tany evalUan proyectos de aplicabilidad real fuera del contexto
del aula a través de conocimientos previos. Asimismo, rechaza
una ensefanza memoristica y mecanica y busca un desafio
de perspectiva interdisciplinar y cooperativo del estudiantado
(Marti, Heydrich, Rojas y Hernandez, 2012).

Como indican Marti, Heydrich, Rojas y Hernandez (2012), el
ABP es una metodologia activa que propone que el proyecto
serfa una estrategia que intenta que se pongan en marcha
un grupo de acciones, recursos e interacciones para respon-
der a problemas especificos. Por tanto, se propone una solu-
cion coherente a una tarea de solucion compleja enfocada
en un contexto real. La utilizacion de practicas como el ABP
motiva al alumnado a aprender debido a que éstos seleccio-
nan sus propios centros de interés en el aprendizaje. Por otra
parte, Gonzalez (2015) afiade que se ha demostrado que tam-
bién incrementa el interés y la participacion del alumnado,
fomenta el pensamiento creativo e innovador, promueve su
autonomia y provee el aprendizaje de competencias y habili-
dades profesionales y transversales.
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En la actualidad, en
la educacion artistica
existe una necesidad

imperativa de aplicar el
aprendizaje por proyectos
para desarrollar objetivos
de aprendizaje claros de
forma globalizada por
medio de la practica.

No solamente desarrollar
la destreza manual, sino
la intelectual, teniendo
muy en cuenta el
momento social que nos

encontramos viviendo.
(Ramos, 2020).

Los objetivos que se alcanzan con el Aprendizaje basado en
proyectos (ABP) son (Marti, Heydrich, Rojas y Hernandez (2012):

« Capacidad resolutiva de tareas complejas y problemas.
- Facilidad para el trabajo en equipo.
- Aumento de la responsabilidad del aprendizaje auténomo.

« Incremento de las capacidades mentales de orden superior
(analisis, conceptualizacion, sintesis...).

« Destreza en la utilizacion y conocimiento de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion (TIC) en un entorno proyectual.

Asimismo, encontramos otros ejemplos de aplicacion del
Aprendizaje basado en proyectos en la Educacion Superior.
Toledo y Sanchez (2018) aplicaron esta metodologia con 107
estudiantes en la asignatura Funciones del profesorado del
segundo curso del Grado de Educacion Infantil de la Univer-
sidad de Sevilla. En dicho trabajo, los y las estudiantes debian
investigar de forma libre basandose las funciones que debe
realizar un docente de Educacion infantil.

Otros autores también han recurrido a esta metodologia. Es-
tepa y Estepa (2011) la aplicaron en la carrera de Ingenieria de
Telecomunicaciones en la Universidad de Sevilla. Machado y
Berges (2013) con alumnado del Grado en Ingenieria de Di-
sefio Industrial y Desarrollo de Producto de la Universidad de
Zaragoza; Garrigos y Valero-Garcia (2012) y Gongalves (2014) en
la educacion de adultos en un contexto de negocios; Bedard,
Lison, Dalle, Céte y Boutin (2012) en organizaciones no guber-
namentales (citado en Toledo y Sanchez, 2018).
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Fig.57.Monjo, A.J., Crespo, C., Merizalde, L., Fernandez, PM., dos Fig.58.Redon, P. (2019).

Santos, T.C. y Passano, X.G.(2015). Yourself, authentic [Fotografias]. ~ Icolori [Fotografias].
Referencia: https://bit.ly/3eWZAox Referencia: https://bit.ly/3iQf0OC8

Esta serie de fotografias es una campana publicitaria para  Elaboracion del branding y packaging para la marca de

60

Mane Concept, una marca de pelucas. En ella, se intenta tintes veganos organicos para el pelo. El disefio es limpio,

empoderar a la mujer no por su imagen, sino por la actitud  neutro y sutil que, ademas, busca la sofisticacion y la
que éstas proyectan a la sociedad. elegancia con sus colores y materiales.
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La mayoria de los planes educativos de
ensenanzas artisticas superiores contienen
planteamientos de realizacion de proyectos.
Estas imagenes son solamente unos de

los tantos ejemplos que existen y, en este
caso, pertenecientes a alumnado de la
Escuela Elisava de programas de posgrado.
Asimismo, se tratan de proyectos premiados
en las diferentes categorias del concurso
anual Elisava Professional Edition Awards.

Fig.59.Davila, B., Hernandez, C. y Navarro, C. (2017).
Nua [Fotografias].
Referencia: https://bit.ly/2Fz0wmZ

Nua es un proyecto de disefio de mobiliario que simboliza
laidea de la naturalidad y lo personifica como el cuerpo
desnudo y delicado de la mujer. Abstrae el concepto de la
mecedora con lineas sobrias y delicadas que nos abrazan.
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A\

Limitaciones, emociones, narracion

/L A\

Retos, recompensa, feedback

/L A\

Logros, puntos, rankings, niveles
Fig.60.Adaptado de Ortiz-Coldn, Jordan y

Agredal (2018). Piramide de los elementos
de la gamificacion.

5.2.Gamificacion.

La gamificacion o en sus términos en inglés gamification o lu-
dificacion es un recurso pedagodgico de disefio instructivo que
consiste en la aplicacion de mecanicas y pensamientos de juego
en ambitos ajenos a los juegos. Asimismo, su intencion es que
se tomen una serie de comportamientos concretos y trata de fo-
mentar la concentracion, motivar y generar esfuerzo en el usua-
rio (Oliva, 2016; Torres-Toukoumidis, Romero y Pérez, 2018). Tam-
bién, Diaz y Troyano (2013) indican que, unido a los mecanismos,
la estética y el uso del pensamiento, la gamificacion busca influir
en el comportamiento de la persona a través de la creacion y pro-
duccion de experiencias y sensaciones de dominio y autonomia.
Todo ello, de forma independiente a otros objetivos secundarios.
Para dicha funcion, se recurre a incentivos y ganancias buscando
una conducta especifica.

Por otra parte, Oliva (2016) define también la gamificacion como
la utilizacion de elementos que formen parte de la estructura
del juego como herramienta de apoyo en contextos educativos
buscando un aprendizaje significativo y exitoso. De esta manera,
Lopez (2016) explica que el juego siempre ha sido tratado como
un entretenimiento y una distraccion de las cuestiones serias y
relevantes de la vida. No obstante, desde hace siglos, el juego ha
sido un recurso educativo e instructivo. El juego se definiria como
una actividad social, voluntaria en la que los usuarios se relacionan
con otros y se aprenden pautas de comportamientoy valores.

La gamificacion entendida como recurso docente no se trata de
un elemento novedoso, ya que existen numerosas experiencias
llevadas a cabo generalmente en las etapas de infantil, primaria
y secundaria. A pesar de ello, en las Escuelas de Arte y Superiores
de Diserio, parece no haber antecedentes que apliquen dicha
metodologia en las Ensefianzas Artisticas Superiores, salvo por la
aplicacion de gjercicios aislados (Parra y Torres, 2018).
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Fig.61.Matas, J. (2018).
Nifios jugando [Fotografia].
Referencia: https://uni.cf/3gTuZI1

En 2018, UNICEF realizé una campaiia
junto a Lego Foundation que reforzaba

el aprendizaje mediante programas de
educacion a través del juego para la
primera infancia. Se buscaba que las
nifas y los nifos tuviesen una ensefianza
preescolar haciendo que estuviesen
preparados para la ensefanza primaria
en diferentes paises.

5.3.Aprendizaje basado en el juego (AB3J).

El Aprendizaje Basado en el juego (ABJ) o en inglés, Game-
Based Learning (GBL) es un método pedagdgico donde el
alumnado aprende de forma activa a través de la utilizacion de
juegos, tanto analdgicos como digitales. El recurso de los juegos
sirve como apoyoy mejora del aprendizaje, la ensefanzay la eva-
luacion a través de un enfoque de experimentacion que involu-
cray motiva al alumnado (Gonzalez, 2015; Gonzalo, Lozanoy Pra-
des, 2018). Ademas, es un proceso de innovacion educativa que
aumenta la motivacion del estudiantado (Cdzar y Saez, 2016).

Bourgonjon et al. (2013) clasifican la utilizacion de los juegos y
videojuegos en la educacion. Jerarquizan que este aprendizaje
puede darse en los ambitos formal e informal y que se enmarcan
bajo teorias de aprendizaje dominantes y las ciencias de la cog-
nicion. En el aspecto formal, la investigacion del uso de juegos en
el aprendizaje y docencia formal posee, a su vez, tres vertientes:

« Uso de juegos y videojuegos comerciales como herramien-
tas de aprendizaje.

« Uso de juegosy videojuegos serios (serious games), es decir,
juegos disefados especificamente para el aprendizaje.

« Disefio de juegos y videojuegos como actividad para los y las es-
tudiantes en los que la practica del disefio es el aprendizaje en si.

Del mismo modo, Gonzalo, Lozano y Prades (2018) han ob-
servado que la docencia del Aprendizaje Basado en Jue-
gos (ABJ) se ha basado generalmente en la utilizacion
de herramientas digitales, tales como videojuegos. A pe-
sar de ello, en el campo analdgico, con el surgimiento de
los juegos de mesa modernos, éstos se estan posicionan-
do como medios muy validos y Utiles para la ensefanza.
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Asimismo, también discierne entre serious games (juegos se-
rios), que se refieren a los juegos creados con la intencion de
llevar a cabo objetivos particularesy su propodsito es el centro del
disefioy, ademas, pueden basarse en juegos ya preexistentes o
ser creados desde cero; y juegos no educativos, cuya idea prin-
cipal es el entretenimiento de sus usuarios. Estos son disefiados
especificamente como juegos de caracteristicas ludicas.

En lo respectivo a los serious games, en las dos Ultimas déca-
das se han planteado desde diversos marcos tedricos, como
abordar el juego como un elemento central en la educacion
y su contribucion al aprendizaje en contextos formales e in-
formales. Aumentando, asi, la conciencia de los problemas
sociales y politicos desde la perspectiva del disefio de juegos
que manifiestan el funcionamiento estructural de estas pro-
blematicas (Morales y San Cornelio, 2016).

Asimismo, Gonzalo, Lozano y Prades (2018) también explican
que el juego tiene una gran flexibilidad y ductilidad para poder
adaptarse al proceso de aprendizaje en el momento en el que
se desee. A pesar de ello, existen una serie de consideraciones
atener en cuenta para que esta metodologia sea mas efectiva:
« Al comienzo de una Unidad Didactica para motivar al alumnado.
« En aquellos momentos donde el aprendizaje resulte complejo.

« A mitad de una Unidad Didactica como sintesis.

« De método evaluativo al finalizar una Unidad Didéactica o
blogue de temas interrelacionados.

- Para sintetizar el aprendizaje global e interdisciplinar.
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Se desarrollé una experiencia de
aprendizaje con el juego en las Escuelas
Superiores de Arte y Disefio de Orihuela
y Alicante en las asignaturas de Teoria
de la Publicidad y el Marketing del

CFGS de Grafica Publicitaria y en las
asignaturas proyectuales de las EEAASS
de Disefio Gréfico.

Board Games es una coleccion de
juegos de mesa dirigidos a estudiantes
de disefio grafico o publicidad donde
se ensefian contenidos de branding,
marketing, croquizacion y
pensamiento visual.

Fig.62.Parra, E. y Torres, M. (2018).
Board games [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/3hnVur3

Por ultimo, Gonzalez (2015) concluye que mediante el juego
se pueden asumir todas las fases creativas de un proyecto,
desde el planteamiento de los objetivos y analisis inicial de la
situacion y la generacion de ideas hasta llegar a la aportacion
de soluciones utilitarias. Y ofrece ventajas como:

« Ruptura de barrerasy mejora de la comunicacion en grupos.
- Generacion de nuevas ideas y estrategias.

« Desarrollar |a creatividad el pensamiento de innovacion.

Sea cual sea el tipo de juego del que hablemos, las reglas son
aspectos relevantes en su disefio. La mecanica del juego es el
método de interaccion con el mundo de juego y con sus juga-
dores a través de las reglas implementadas. También, la meca-
nica denotaria el manejo interno de las interacciones mientras
que el juego denominaria el proceso externo de relacion entre
jugador y juego (Dorner, Gobel, Effelsberg y Wiemeyer, 2016).
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TROPLAY® [Tropical Play)

Juego Educativo sobre Enfermedades Tropicales
¥y Salud Internacional

Consuelo Giménez Pardo
Carmen Pagés Arévalo
José Javier Martinez Herraiz

=4

Fig.63.Giménez, C., Pagés, C. y Martinez, J.J.
(2010). Caratula de TROPLAY® [Juego].
Referencia: https://bit.ly/2WKe198

Fig.64.Giner, M. (s.f.). Imagen del video-
juego El juego del quiréfano [Juego.
Referencia: https://bit.ly/3eLt4pj

5.4.Serious game en la docencia universitaria.

La utilizacion de serious games también se ha convertido en
una herramienta pedagdgica en la ensefianza universitaria
como lo ha podido ser en cualquier otra etapa educativa. No
obstante, la revision bibliografica nos ha llevado a entender que
variara su utilizacion segun las disciplinas que se estén tratando.

De esta forma, De Castro, Mufioz y Brazo (2018) realizaron un
estudio de aplicacion de serious games en la ensefianza del
francés, donde se utilizé el juego Les Eonautes a una muestra
de alumnosy alumnas del de Educacion Primariay del Grado
de Traduccion e interpretacion.

Asimismo, Giménez, Pagés y Martinez (2010) disefaron el vi-
deojuego de mesa llamado TROPLAY® (Tropical Play), que
simula un tablero con dados y casillas donde el alumnado
debe responder preguntas de dificultad ascendente sobre
enfermedades tropicales y salud internacional.

Por otra parte, Morales (2017) explica la experiencia que se
desarrolld en la asignatura de Proyectos experimentales del
Grado de Disefio de la Universidad de Barcelona. Se abordd
la vertiente pedagdgica donde el propio alumnado disefaria
el serious game. De esta forma, se trataba de fomentar el tra-
bajo en equipo y la construccion colectiva del conocimiento.

También, Mellini, Talamo, Frossard y Barajas (2010) recogen va-
riasexperienciasdelaaplicaciondeseriousgamesenelentorno
universitario. En primer lugar, muestran el juego de simulacion
El juego del quircfano utilizando la plataforma e-Adventure
en la Universidad Complutense de Madrid. Por otra parte, el
CATEDU (Centro Aragonés de Tecnologia para la Educacion)
vy la misma universidad también llevaron a cabo otra experien-
Cia con trescientos alumnos con el juego Primeros Auxilios.
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6.Estudios de caso.
A continuacion, se ejemplificarad y desarrollara el contenido de
ejemplos especificos de juegos. Esta investigacion permitira es-
tablecer un mapa mental de las diversas posibilidades de com-
pra que existen en el mercado de este tipo de productos. Asi
COMO sus Mmecanicas, dindmicas, componentes y disefos.

6.1. Juegos de mesa de Design Thinking.

En este subapartado se analizaran una serie de seis juegos diver-
sos cuya funcionalidad esta dirigida al aprendizaje o la utilizacion
de herramientas del Design Thinking y Visual Thinking.

« Khandu.

» Unlimited.

» Designercise.

« Gamestorming.

« Baraja de Cartas de Técnicas de Design Thinking.

« Manual Thinking.
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builDINg LitTle THiNkeRs

Fig.65.Seven Thinkers (s.f.). Khandu
[Logotipo]. Referencia: https://bit.ly/3eykgeR

g

KH»ND\JMAN

Fig.66.Seven Thinkers (s.f.).
Khandu [Fotografias].
Referencia: https://bit.ly/2ynHz3k

6.11.Khandu.

Es unjuego de cartas diseflado por una agencia espafola de ser-
vicios digitales llamada Seven Thinkers y esta dirigida a nifos y
nifas de entre seis y doce afos. La intencion de Khandu es que
se aprenda el proceso de disefio por pasos del Design Thinking
Y potenciar la creatividad y el pensamiento de disefo. Este pro-
yecto nace tratando de evitar la carencia motivacional del alum-
nado y busca hacerles protagonistas y participes del proceso de
ensefanza-aprendizaje. Asimismo trataria de reducir la brecha
metodoldgica, dotar al alumnado de herramientas para desarro-
llar una solucién a problemas que se les presenten en un futuro
evitando el aprendizaje memoristico y formentar el pensamiento
divergente. Por otra parte, también busca de trabajar de forma
colaborativa y en equipo, generar emocion en el aprendizaje y
desarrollar un pensamiento critico y visual a través de la conexion
con el mundo real mediante el aprendizaje proyectual (Wilson,
2015; Seven Thinkers, sf).

El kit de juego esta diseflado partiendo de una premisa de
tematica extraterrestre de estética naif donde los personajes
principales son monstruitos de género neutro. Estd compues-
to de cinco barajas de cartas que corresponden al proceso
del Design Thinking. La primera de éstas ofrece quince pro-
blemas a resolver, otras tres ofrecen métodos de resolucion
(ideacion, inspiracion y prototipado) vy, por ultimo, una baraja
de personas (para los protagonistas de los retos en cuestion).
Asimismo, se dispone de diez action cards (cartas de accion),
que serian dosis creativas para evitar los bloqueos artisticos
de cualquiera de las fases. Por otra parte, otro de los detalles
interesante del producto serfa su union con las TIC, ya que
ofrece la posibilidad de crear una comunidad online donde
puedan mostrar los resultados que se hayan llevado a cabo
por los usuarios (Seven Thinkers, sf.).
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Fig.67.Seven Thinkers (s.f.).

Taller de Khandu [Fotografial.
Referencia: https://bit.ly/2ynHz3k

Se realizan talleres que permiten que
nifios y nifas de diferentes edades
juegueny prueben el producto. En él
desarrollan un proyecto y crean los
prototipos reales trabajando en equipo.

En lo respectivo a la identidad corporativa y la estética propia-
mente dicha, utiliza una paleta cromatica solida donde asocia un
color a cada mazo de cartas. De esta forma, presenta rojo para
los desafios, azul claro para prototipado, amarillo para inspira-
cion, azul oscuro para ideacion, marrén para materiales y azul
mMuy claro para las action cards. Asimismo, cada carta muestra
en el anverso texto que indica el tipo de carta del que se trata
y una ilustracion vectorial de personajes con caracteristicas an-
tropomorficas exageradas (cuerpo redondo y extremidades des-
proporcionadas y alargadas). Por otra parte, en el reverso de la
carta, hay un texto explicativo con una tipografia desenfadada e
infantil y tres iconos en la parte inferior que indican la dificultad
(facil, medio o dificil), el tiempo de duraciony la cantidad de parti-
cipantes. También, en el anverso se utilizan los colores de la paleta
cromatica y se entremezclan de diferentes formas segun sea el
titulo, los textos o los iconos para crear contraste visual.

Por ultimo, todo el producto esté englobado bajo un kit confor-
mado por una caja de cartéon ondulado que muestra una franja
de color azul corporativo y que contiene algunos de los persona-
jesde las barajasy el logotipo con su claim Building little thinkers,
es decir, Construyendo pequenos pensadores, en alusion directa
al Design Thinking y la edad de los usuarios.
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Fig.68.World of insights (s.f.).
Unlimited [Fotografias].
Referencia: https://bit.ly/2ynHz3k

6.1.2.Unlimited.

Es un juego de mesa/taller Iudico para introducir el Design
Thinking en las empresas y ha sido creado por la empresa finlan-
desa World of insights. La base del juego consiste en desafiar a los
jugadores divididos en peguefos equipos a resolver problemas
complejos a traves del proceso del Design Thinking, tales como
construir usuarios, definir los problemas, generar ideas y elaborar
prototipos sencillos, creando asi un taller experimental. El juego
se plantea también como un acelerador de innovacion, gestion y
desarrollo de procesos creativos (World of insights, 2019).

Respecto a las reglas de juego, participan dos equipos de entre
dos y cinco jugadores (suponiendo un total de diez, aunque se
pueden anexar varios Kits para aumentar la participacion). Duran-
te una experiencia de entre sesenta y noventa minutos, los usua-
rios parten de la premisa de que se han unido a una empresa de
disefollamada Unlimited que aporta soluciones practicas e ideas
centradas en la persona. De esta forma, habra un cliente misterio-
SO que propone que le desarrollen un prototipo real a través del
equipo multidisciplinar de la empresa (World of insights, 2019).

Asimismo, el juego segrega los pasos del Design Thinking y guia
a los jugadores en un proceso lineal temporizado. En un primer
lugar, en una lamina predisefada deberan realizar un briefing o
directrices del proyecto y, para ello, el equipo tendra que elegir
tres cartas: Job to done (el trabajo para realizar), Pain card (carta
de problema) y Gain card (la solucion que se pretende alcanzar).
Tras esto, en otro papel predisefiado, deberan crear el perfil de
usuario. Para continuar, cada jugador robard dos cartas What
if..?, (¢Y si..?) que, por turnos, servirdn para preguntar a su propio
grupo algunas cuestiones que puedan ayudar a idear soluciones.
De esta manera, el equipo tendra un periodo corto de tiempo
para realizar prototipos con el material del que disponga. Por Ul-
timo, cada equipo mostrara su solucion (World of insights, 2019).
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Fig.69.Seven Thinkers (s.f.).
Evento de Design Thinking [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/32KzIiW

En un evento de Design Thinking se
utilizé el serious game Unlimited para
probar la experiencia de juego.

Relacionado con la estética del producto, a priori, podemos en-
contrar gue no existe una concordancia con el tipo de ilustracion
de los graficos. En algunos casos, esta compuesto por dibujos
con linea gruesa negra y color sélido de relleno, mientras que, en
otros, estan conformados por contornos blancos o, incluso, sin
contornos. En la utilizacion de la paleta cromatica, comprobamos
que se ha utilizado una armonia cromatica de tipo cuadrada de
dos luminosidades de verde para la carta de Job to done, de na-
ranja para la Gain Card, de rosa para la Pain Card 'y de azul para
la carta de What if..?

En las propias cartas, en el anverso se muestra qué tipo de carta
es con una tipografia de clasificacion egipcia, de gran tamafio y
con un subrayado irregular en negativo. En el reverso se expone
un texto simple jerarquizado con tipografia de palo seco y una
ilustracion sobre fondo sélido corporativo con diferentes caracte-
risticas graficas como se menciond anteriormente.

Por ultimo, la caja esta fabricada en cartoncillo impreso con el
color naranja corporativo como principal (el mismo que las Gain
cards), ornamentado con graficos de estrellas y manos de di-
ferentes opacidades. El logotipo se expone en la parte superior
izquierda y en el lateral de la caja con la tipografia de categoria
egipcia en color negro y el eslogan A Design Thinking game for
leaders (Un juego de Design Thinking para lideres).
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Fig.70.Disrupt Design (s.f.).
Designercise [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/3eykqeR

6.1.3.Designercise.
Es un juego de disefio que combina técnicas de Design

Thinking y procesos cognitivos y esta disefiado para la idea-
cion activa y fomentar el pensamiento flexible, divergente,
agil y creativo a través de una serie de ejercicios considerados
como disruptivos de lo cotidiano. Asimismo, sus autoras la
doctora Leyla Acaroglu e Yvette King (bajo la empresa Disrupt
Design) argumentan beneficios como mejorar las habilidades
de storytelling, técnicas de improvisacion y daria lugar a resul-
tados innovadores (Kickstarter, s.f).

El juego tiene tres actividades para el calentamiento y veinte
ejercicios rapidos con una duracion que oscila entre los diez y
quince minutos cada uno que tratan de romper los bloqueos
creativos a través de la descomposicion de los sesgos cogni-
tivos. Todo se engloba en un entorno enérgico, colaborativo
y creativo. Asimismo, se ofrece una posibilidad amplia de es-
cenarios de utilizacion, desde reuniones de trabajo, sesiones
creativas, o actividades de grupos grandes, tales como confe-
rencias o seminarios o, incluso, descansos donde idear cuestio-
nes de lo mas descabellado (Kickstarter, sf.).

Existen una serie de kits que varian segun la funcion que ten-
ga, siendo estos, Kit de Design Thinking, Kit de Improvisacion,
Kit de Pensamiento flexible y Kit de Storytelling. Asimismo, el
global del producto, cuenta con una serie de tarjetones con
titulos en inglés traducidos como Objetos, Emocion, Escenario,
Innovacion, Piensa en mi, Problema, Pregunta, Respuesta, Rol,
que darian lugar a esos ejercicios rapidos. De la misma forma,
también se recurre al uso de una ruleta que ayuda a elegir mas
facil el juego (Kickstarter, s.f.).
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Fig.71.Disrupt Design (s.f.).
Designercise [Fotografias].
Referencia: https://bit.ly/3eykqeR

En este caso, resulta llamativa especialmente la identidad cor-
porativa en su uso del color. Cada una de las cartas de los di-
ferentes mazos posee un degradado bicolor que es atractivo,
pero quizas poco funcional al no diferenciarse muy claramente
de qué tipo de carta se trata. A pesar de ello, este aspecto se tra-
ta de paliar con el recurso del titulo y un simbolo de morfologia
basica (circulo, cuadrado, triangulo, hexagono, trapecio, estrella,
cruces y lunas) con un color complementario al fondo para dar
el mayor contraste posible. En la parte posterior, segun la carta
que sea, se muestra un texto muy sintético en color blanco con
una tipografia de palo seco y peso grueso sobre el simbolo pre-
viamente mencionado con baja opacidad. Como contraposicion,
hay otras cartas que utilizan iconos de color blanco con un fino
contorno negro y un estilo de ilustracion gue no concuerda con
la estética del degradado.

En relacion a la ruleta, utiliza colores sélidos de todo el circulo
cromatico para dividirlo en todos los temas que se ofrecen y con
texto con colores complementarios. Esta no sigue el mismo estilo
del degradado de las barajas vy, a pesar de ello, se utiliza como
simbolo del logotipo. Frente a esto, el logotipo en si, recurre a una
tipografia diferente, con menos peso y mayor altura equis y el
nombre se basa en un ingenioso (aungue de dificil lectura) jue-
go de palabras: designer y exercise, es decir, ejercicio de disefio.
También, el eslogan remarca claramente de qué se trata el juego
jerarquizando la tipografia con un menor peso.
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A Playbook for Innovators,
Rulebreakers, and Changemakers

Dave Gray
Sunni Brown

O'REILLY* James Macanufo

Fig.72.Gray, D., Brown, S. y Macanufo, J.
(2012). Gamestorming [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/3eykqeR

El London Design Jam es un evento de
un dia donde se agrupan disefadores,
emprendedores y desarrolladores para
resolver un problema construyendo
prototipos en un periodo de tiempo de
diez horas. Este grupo utilizo
Gamestorming como herramienta
(Design Jam, s.f.).

Fig.73.Ultraman (2011).
Solucion London Design Jam [Fotografias].
Recuperado de https://bit.ly/2CZ6Bry

6.1.4.Gamestorming.

Es un libro de dinamicas y juegos creativos grupales que tra-
ta de solucionar problemas simples o complejos surgidos
en reuniones de trabajo de disefadores, inventores y otros
creativos que ha sido creado en el ano 2012 por los empre-
sarios Dave Gray, Sunni Brown y James Macanufo. El libro es
una revision bibliografica que investiga ciertas de las técni-
casy practicas recopiladas de forma oral de una red de ideas
utilizadas en Silicon Valley (Gray, Brown y Macanufo, 2012).
El nombre consiste en un juego de palabras donde la palabra
game, se anexiona a la técnica del brainstorming, dando a
entender que mas gue un método, es verlo como un juego.

En lo respectivo al libro, tiene una estructura tradicional por
capitulos donde, en un primer lugar, nos contextualiza en lo
referente a qué es el juego y, los siguientes, se tratarian de los
juegos en si, divididos por partes del proceso como el inicio,
el durante y la finalizacion. Se trata, asimismo, de un libro ex-
cesivamente tedrico, aunque en cada explicacion hay un gra-
fico o una ilustracion que permite entender el concepto del
juego. A pesar de ello, podriamos entender el libro como un
gran manual de instrucciones que seria muy complejo, poco
fluido de realizar e imposible de aprenderse las reglas de to-
dos los juegos. No obstante, esta densidad también implica
que es un libro muy completo donde no hay ningun elemen-
to extra externo al propio libro.
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Fig.74.Dinngo (s.f.).

Cartas de Design Thinking [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/32KzliW

Al tratarse de una comunidad online,
cualquiera puede afadir nuevas
técnicas de pensamiento de disefio.

6.1.5. Baraja de Cartas de Técnicas de Design Thinking.

Esta baraja de cartas ha sido disefiada por Dinngo lab, un
estudio de disefo estratégico e innovacion a través del dise-
Ao que también ha puesto en marcha la pagina web Design
thinking en espanol. Esta pagina describe de forma tedrica el
proceso del Design Thinking y ofrece un listado de técnicas de
esta metodologia. A partir de ésta, ha disefiado una baraja de
cartas con estas técnicas segregadas en las cinco fases: empa-
tia, definicion, ideacion, prototipado y testeo (Dinngo, s.f.).

Es un juego muy sencillo que funciona de forma que, se po-
nen en la mesa las cinco cartas que representan cada fase y
se seleccionan una serie de cartas con las técnicas y se ponen
bajo éstas de forma ordenada. Asi, nos guian en el proceso de
realizacion del proyecto. Cada fase sigue un codigo cromatico
analogo y relativamente armaonico (el color rojo esta excesiva-
mente saturado en comparacion con el resto de colores) que,
ademas, tiene asignado un icono de contorno blanco sobre
fondo sdlidoy, a su vez, sobre una trama geomeétrica blanca de
poca opacidad. También, cada técnica muestra una ilustracion
descriptiva y aclaratoria con mufiecos de formas redondeadas
con facciones muy sencillas.

En el reverso de las tarjetas, se explica la informacion de la fase
o del juego a través de texto en tipografia sans serif, jerarqui-
zandola a través de los pesos, y afadiendo iconos del tiempo,
nUmero de jugadores y un codigo Qr que permite descargar
plantillas gratuitas en caso de ser necesario. Como contras de
este disefio, el mayor fallo lo podemos apreciar en que no se ha
estipulado un nombre de marca comercial y, ademas, que las
tipografias estan justificadas a ambos lados dejando rios en los
espacios entre palabras en las explicaciones tedricas.
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Manual Thinking’

Fig.75.Huber, L. y Veldman, G.J. (s.f.).
Manual Thinking [Logotipo].
Referencia: https://bit.ly/32NaL0C

® O

Fig.76.Huber, L. y Veldman, G.J. (s.f.).
Manual Thinking [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/32NaL0C

6.1.6.Manual Thinking.

Es un conjunto de herramientas de pensamiento visual y gra-
fico que contiene mapas desplegables, etiquetas adhesivas
y plantillas de métodos de pensamiento de disefio que per-
miten compartir tareas de planificacion, creacion de ideas y
toma de decisiones en reuniones y talleres de equipo. Esta
herramienta permite usar, archivar y organizar la creatividad
mediante estrategias de Mindmapping, Brainwriting y De-
sign thinking buscando una estética uniforme y visual a tra-
vés de un resultado tangible. Este producto quizas pueda no
ser concebido en su totalidad como un juego, pero si como
una herramienta dinamizadora y con cierto componente
mas ludico que lo tradicional (Luki Huber, s.f).

Este proyecto fue creado por el suizo Luki Huber y el neer-
landés Gerrit Jan Veldman en su estudio de disefio de pro-
ducto con sede en Barcelona buscando optimizar el proceso
creativo del estudio y que invita a intervenir a los equipos de
clientes y usuarios. Manual Thinking agrupa su pasion de los
mapas con los escasos sistemas de gestion adecuada de la
metodologia creativa y estd enfocado a la realizacion de pro-
yectos corporativos, educativos y sociales (Luki Huber, s.f).

El producto ofrece una serie de doce tipos de etiquetas adhe-
sivas de cinco tamanfos y seis colores diferentes que permite
jerarquizar la informacion. Asimismo, se pegarian sobre unos
mapas-plantilla plegables de diversos tamarios que permiten
visualizar los pensamientos, ideas y opiniones de varios usua-
rios. Este material ofrece una cuadricula milimétrica que per-
mite ubicar el contenido deseado. De esta forma, las plantillas
estan completamente vaciasy es labor del usuario rellenarlas.
También ofrece etiquetas con técnicas predisefiadas como
las de dia, mes y afo, numeros, ilustraciones, analisis DAFO,
pros y contras, etc. Como debilidad del producto, se visualiza
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El Workshop Manual Thinking que cada elemento es de un solo uso, por lo que es necesario
Educacion ha sido disefiado para  volver a adquirir el producto segun se agote (Luki Huber, s.f.).
que los profesionales del ambito

educativo puedan aprender los  La estética es absolutamente minimalista con predominan-

conceptos basicos, los beneficios  cia del blanco como superficie donde aplicar la creatividad

y como utiliza la herramientaenla  personal y con la presencia de un tono negro denso. En las

docencia de forma eficaz.  plantillas predisefiadas utiliza una tipografia de palo seco en

caja altay de peso bold. Por otra parte, es caracteristico el uso

Fig.77 Huber, L.y Veldman, G.J. (s.f). de los contornos muy anchosy redondeados. En lo respectivo

Workshop Manual Thinking Educacion — al logotipo, se basa simplemente en el nombre del producto

de Rubén Brenes [Fotografias].  con las mismas caracteristicas anteriormente descritas y sin
Referencia: hitps://bit.ly/32NalLOC  |a presencia de un claim.
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Fig.78.Rippplr (s.f.).
Taller de Rippplr en el IxD14 [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/32NtgCg

Fig.79.Legisa, V. y Ropke, K. (2014).
Secret method cards UX Day [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/20MCdDy

e

Fig.80.Yee, S. (2013).
Tarjetas de Creative Space [Fotografial.
Referencia: https://bit.ly/39nyWUT

6.2. Otros juegos de disefio.

A continuacién, se mostraran otros ejemplos cuyo analisis
serd mas sencillo y que servird para obtener una idea mas
general. Asimismo, ayudaran a ampliar la cultura visual de la
tematica que se esta tratando.

- Ripppilr.

Es unjuego de mesa que permite generar ideas innovadoras en
el proceso de lluvia de ideas poniendo al diseflador en el punto
de vista del usuario. Este juego aporta el aspecto ludico a la pro-
ducciony generacion de ideas a través de un tablero, una baraja
de cartasy personajes que se asocian a cada jugador para hacer
un juego de roles (Exploring Open Innovation: RIPPPLR, sf)

» Secret method cards.

Se traté de un evento llamado UX Day donde se entrego a
cada asistente diez folletos repetidos con métodos UX (User
Experience o Experiencia de Usuario) que no son muy cono-
cidos en el sector del disefo. El juego consistia en intentar
obtener todas las opciones posibles intercambidndolos con
el resto de asistentes. En cada uno de los panfletos habia una
imagen explicativa y en el reverso una breve descripcion del
método UX con un codigo Qr que mostraba la informacion
(SAP. User Experience Community, s.f.).

- Creative Space.
Es un juego de mesa fundado en los procesos de toma de deci-

siones como metafora a la vida real, de manera que el jugador
debera superar obstaculos hasta alcanzar su objetivo. Este juego
de tablero se inicia con un resumen de disefio y una tematica
y se van dando indicaciones a los jugadores durante la partida,
que deberan resolver individualmente o colaborando. Creative
Space busca simular el pensamiento creativo desde los diferen-
tes puntos de vista al trabajar en un proyecto (Creative Space, sf.).
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Fig.81.Miiller, 0. (2010).
Cartas Method kit [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/3hrsBuc

Fig.82.Akin, S. (2013).
Tablero Typetrivia [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/391G8Re

Fig.83.BIS Publlshers (2010).
Cartas Typeface memory game [Fotografia].
Referencia: https://bit.ly/2CWZcJB

« Method kit.

Es una coleccion de cartas que tratan de mejorar el enfoque
y desarrollar el pensamiento sobre un tema desde diferentes
angulos. Existen cuarenta y cinco kits cuya tematica se basa
en la disciplina que se requiera y contienen entorno a sesenta
tarjetas que permiten hacer una descripcion visual de los pro-
yectos. En su mayoria, los kits estan divididos segun sea de pla-
nificacion y estructura o para la generacion de nuevas ideas.
Utiliza un lenguaje grafico minimalista con un simbolo, tituloy
descripcion sobre fondos de colores brillantes para centralizar
la atencion del usuario en el concepto (Method kit, s.f.).

« Typetrivia.

Es un juego de mesa basado en el aprendizaje de la tipogra-
fia para entre dos y cuatro jugadores. El juego utiliza una pa-
leta cromatica compuesta por los colores pigmento primarios
(cyan, magenta, amarillo) y el negro donde cada uno simboliza
un modelo de pregunta sobre la tipografia, como, por ejemplo,
qué clase de tipografia es o quién la disefd. En caso de que el
jugador acierte avanzara, mientras que si falla, se quedara don-
de est3; salvo que se equivogue con la pregunta magenta (qué
tipografia es), de manera que debera retroceder una casilla. Asi,
ganara quien antes finalice el tablero (Typetrivia, sf).

- Typeface memory game.

Es un juego de cincuenta cartas que ensefa al usuario sobre
tipografias, glosarios de términos y la historia de la evolucion
del disefio tipografico (The professional association for design
[AIGA], sf).
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7.Resumen del marco teérico.
En el marco tedrico que recientemente se ha presentado, se ha
aplicado la propia metodologia del Design Thinking como me-
dio para desarrollar la parte contextual que se contempla en la
fase de empatizary la fase de definicion. Dicho esto, se han ana-
lizado y revisado cuestiones relacionadas con la triada de temas
en cuestion, siendo éstos la docencia, el disefio y la metodologia.

Asi, se ha contextualizado la situacion a través de los anteceden-
tes histéricos de las metodologias de creacion en el disefio, la
filosofia del Design Thinking y las pedagogias basadas en el jue-
go, unido a un analisis de mercado de diversos serious games y
su aplicacion docente. A esto, Matos y Matos (2010) aftiaden que
el estudio, analisis y valoracion planteado en el marco tedrico
evita que nos encaminemos por un sendero errdneo y que la
informacion en bruto se traduzca en una hipdtesis que oriente
la solucion al problema descrito.

Por tanto, la conclusion alcanzada mediante este proceso de
obtencion de informacion ha sido la de realizar un juego de
mesa, concretamente un serious game, que desarrolle el pen-
samiento y la capacidad de desarrollo de proyectos de diversos
ambitos. Este juego servira como recurso fisico y tangible para
la docencia y aprendizaje metodoldgico. Ahora bien, debemos
pensar a quién ira dirigido y como se aplicara.
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8.Publico objetivo.
Resulta indispensable conocer a qué tipo de usuario va diri-
gido nuestro proyecto. Por ello, un recurso de investigacion
muy importante lo encontramos en las encuestas como
fuente de informacion directa y dirigida a un target o publico
especifico. De tal modo, partiendo del propio problema que
se manifestaba con anterioridad.

Por tanto, el alumnado para el cual se destina el desarrollo de
este proyecto de innovacion pedagodgica se ha basado en la
realizacion de una serie de encuestas que buscaban recabar
informacion referida al conocimiento y aplicacion de meto-
dologias proyectuales. En este caso, se realizaron dos encues-
tas similares a los y las estudiantes de los diferentes cursos
de Escuela de Arte y Superior de Disefno (EASD) Fernando
Estévez de las Ensefianzas Artisticas Superiores (EEAASS) de
Diseno Grafico, Disefio de Moda y Diserfio de Interiores y, por
otra parte, al alumnado de primer y segundo curso del Ci-
clo Formativo de Grado Superior de Animaciones 3D, juegos
Y entornos interactivos del Centro Integrado de Formacion
Profesional (CIFP) César Manrique.

Los cuestionarios se basaron desde la premisa en la cual el
alumnado tenia una carencia en el desarrollo y creaciéon de
proyectos artisticos. De esta manera, se dividid en tres aparta-
dos como los datos basicos (edad, sexo y estudios que cursan),
los proyectos que realizan (@mbito, tipologia y cantidad) vy, por
ultimo, la metodologia (conocimiento previo, utilidad perci-
bida y metodologia aplicada). Para ello, se empled un tipo de
encuesta descriptiva, de respuesta cerrada (salvo en la dltima
pregunta)y, en algunos casos, de respuesta multiple. Los resul-
tados pueden verse a través de representaciones graficas en
los Anexos Iy Il de este documento, aunque en los proximos
apartados se procedera a describir detalladamente.
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Es un perfil joven donde el
77,1% ronda entre 18 y 24 aiios.
Asimismo, el 11,4% tiene entre
24y 30 anos, el 5,7% tiene entre
31y 40 ainos, otro 5,7% también
esta entre 41 y 60 aiios. Por
ultimo, de entre las respuestas,
nadie tiene menos de 18 ainos o
mas de 60 aiios.

Del mismo modo, existe una alta
predominancia femenina con el
74,3% respecto del 25,7% de
presencia masculina. Asimismo,
al menos ha respondido una
decena de estudiantes de

cada especialidad.

8.1.Descripcién de la encuesta al alumnado de EEAASS.

En los resultados de las encuestas de los y las estudiantes de
las Enserianzas Artisticas Superiores (EEAASS), se aprecia cierta
representacion con una muestra variada de 35 respuestas.

Vemos que la totalidad realiza proyectos artisticos para clase.
La mitad de de la muestra, ademas crea proyectos persona-
les y, solamente tres, produce trabajos profesionales. Asimis-
Mo, la tipologia proyectual se basa en la especialidad en la que
se encuentren (Grdfico, Moda o Interiores), a lo que, también,
afladen otros como proyectos fotograficos, de ilustracion, dise-
Ao social y de ecodisefio en mayor medida y proyectos de ani-
macion, innovacion, multidisciplinares o arquitectura efimera
en menor proporcion. Referido a la cantidad, el 31,4% hace un
proyecto mensual, el 371%, dos proyectos, tres los hacen sola-
mente el 29% y mas de tres el 25,7%. Cabe destacar que una de
las respuestas indica que no hace ningun proyecto mensual.

Ante la cuestion de si han aprendido metodologia de creacion
artistica y como aplicarla, el 85,7% afirma que si, frente a un
14,3% que responde negativamente. Tras esto, de las respues-
tas positivas anteriores, el 87,1% la gran mayoria considero este
aprendizaje Util/practico o muy Util/practico que dista bastante
del 12,9% que lo percibié como poco o nada Gtil/practico.

Por ultimo, el 60% de los encuestados y encuestadas, negaron
utilizar metodologias respecto al 40% que afirmo usarlas. Asi,
de este 40% (catorce personas), solamente doce describieron
de manera muy vaga algun tipo de procedimiento de creacion
lineal y con la excepcion de cuatro estudiantes que recurren a
la metodologia de Bruce Archer o de la Idea Rectora.
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Es un perfil joven con 13
estudiantes de entre 18 y 24
aios. Hay solamente un alumno
o0 alumna en cada una de las
franjas de edad. No obstante,
no menores de 18 afos o
mayores de 60.

Asimismo, a diferencia de lo que
se veia en el formulario anterior,
existe una gran mayoria de
chicos, siendo 13,

frente a 3 chicas.

8.2.Descripcion de la encuesta al alumnado del CFGS.

En lo respectivo a las encuestas de los y las estudiantes del
Ciclo Formativo de Grado Superior (CFGS) de Animaciones
3D, juegos y entornos interactivos, vemos que existe una mi-
nima representacion con solamente 16 respuestas. Por tan-
to, en este caso, se hablara en ndmeros absolutos para evitar
malinterpretar los porcentajes.

En el ambito de los proyectos, todos los estudiantes, salvo
uno, afirman realizar proyectos para clase. Asimismo, se re-
pite el patréon de una gran cantidad de alumnos y alumnas
que crean proyectos personales, siendo 11, mientras que, sola-
mente 3 trabajan de forma profesional. En el caso de la tipo-
logia proyectual, 15 crean animaciones 3D (ademas de 1 que
especifica hacer proyectos de modelado 3D), seguido de 11
que realizan disefos de videojuegos, 6 que hacen productos
multimedia interactivos y, por Ultimo, solamente uno hace
proyectos de animacion 2D. También, la creacion mensual es
mucho mayor en este caso, ya que 11 alumnos y alumnas del
total, realizan mas de tres proyectos mensuales, 3, hace tres
proyectos y 2 Unicamente dos.

En el aspecto metodolégico, 12 de los encuestados y encues-
tadas responden afirmativamente a que con anterioridad han
aprendido algun método de creacion artistica, que dista de los
4 que lo niegan. Asimismo, se recalca el hecho de que la ge-
neralidad considerase este aprendizaje Util/practico o bastante
Util/practico. Por otra parte, se presenta nuevamente que mas
de la mitad de los encuestados y encuestadas (concretamente
10) no utilizan ningun tipo de metodologia proyectual respec-
to a los 6 que afirman recurrir a ellas. Sin embargo, de esas 6
respuestas, Unicamente 4 explican algunos de los pasos de los
procedimientos creativos como el planteamiento de la idea, la
busqueda de bibliografia o el modelado.
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8.3.Analisis de los resultados.

Las muestras obtenidas se caracterizan por ser reducidas con
la respuesta de treinta y cinco estudiantes de Ensefianzas Ar-
tisticas Superiores (EEAASS) y quince del Ciclo Formativo de
Grado Superior (CFGS) de Animaciones 3D, juegos y entornos
interactivos. A pesar de ello, los datos demograficos indican la
diversidad de niveles y tipos de estudios. La baja participacion
también se debe al bajo ndmero de estudiantes de todas las
ensefanzas unido a que fue realizada por via telematica.

La construccion de la encuesta ya partia de la premisa teorica
de que los alumnos y alumnas poseifan una carencia metodo-
|6gica, de esta forma, los datos mas clarificadores, se encuen-
tran en el segundoy tercer blogue de preguntas. De tal modo,
se aprecia que un gran numero de alumnos y alumnas han
aprendido previamente metodologias proyectuales y que, por
norma general, consideran relevante este conocimiento. No
obstante, estos datos se contradicen con que realmente no
las conozcan o, incluso, que ni siquiera las utilicen. Del mismo
modo, también resulta resefable que el alumnado tenga una
carga proyectual tan amplia. Por ende, se nos plantea la duda
de que, si realizan tantos trabajos mensuales, como es que no
aplican una buena metodologia.

De esta manera, la hipodtesis fue validada. Es necesario apor-
tar un nuevo valor a la docencia del contenido metodoldgico
debido, sobre todo, a la gran importancia que reside en la en-
seflanza artistica. Por tanto, como planteamiento de proyecto
piloto, se analizaran los dos centros donde se realizaron las
encuestas y se tratard de enmarcar dicha ensefianza de la
mManera mas apropiada.
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9.Disefio del juego.

La elaboracion de un proyecto de disefio de un juego de mesa

no se trata de una tarea sencilla, ya que conlleva relacionar co-

herentemente la dindmica, la mecanica y los componentes

del juego como se ha indicado en apartados anteriores. De

esta forma, gracias a la profunda investigacion formal que se

ha realizado, también se nos facilita la labor creativa en lo refe-

Fig.84.Packaging del juego de mesa. ~ rente a la identidad corporativa y aspectos mercadotécnicos.

Edipt: design thinking moodboard ~ Todo ello, unido al componente pedagdgico y de aprendizaje
[Fotografia]. que debe formar parte de un serious game.
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*Anotacion.

Existe una gran cantidad de técnicas
creativas de Design Thinking. De esta
forma, se han seleccionado y agrupado
solamente algunas de ellas (IDEQ, s.f.):

Perfil de usuario establecera la persona
ala cual va destinada el proyecto a
desarrollar y Usuarios extremos tendra en
cuenta a otro tipo de usuarios relacionados
de forma mas indirecta a los principales.

¢Como podriamos...? y Analisis PEST
permite establecer un estudio global del
problema y del contexto.

Brainstorming y Antitesis busca las ideas
basicas del proyecto y Mapa Mental las
ordena en graficos visuales.

Croquizacion esta mas relacionada con el
pensamiento visual y la fase de predisefio.

Seleccion NUF y Analisis DAFO corroboran
la eficacia de las propuestas de manera
cuantitativa y cualitativa.

9.l.edipt: design thinking moodboard.

edipt es un serious game que guia el proceso de creacion de
un proyecto creativo a través de la metodologia del Design
Thinking o pensamiento de disefio. En él, se busca fomen-
tar la creatividad y aprender el proceso del disefio aportando
cierto componente ludico.

Consta de 34 pequefnos rombos regulares de metacrilato
grueso transparente sin ningun tipo impresion cuyas dimen-
siones son 75x75x3mm y organizados segun cada fase don-
de se puede dibujar o escribir utilizando técnicas basicas de
generacion de ideas. Funcionan como estructuras modulares
que se gestionan libremente para generar un moodboard o
tablero visual al que se le afladen elementos basicos de la
identidad corporativa tales como el naming, el color y la tipo-
grafia. De esta manera, el conjunto del juego y la experiencia
estaria englobada bajo el marco de la técnica del Visual Thin-
king o pensamiento visual.

Las técnicas aplicadas en el juego son herramientas muy
sencillas que tratan de simplificar todo el proceso lo maximo
posible. Por ello, las técnicas se pueden entremezclar entre si
y realizar simbiosis, pero siempre aportando la mayor canti-
dad de informacion posibles:

- Fase de empatizar: Perfil de usuario y usuarios extremos.

- Fase de definir; COmo podriamos..? y andlisis PEST.

- Fase de idear: Brainstorming, antitesis y mapa mental.

- Fase de prototipar: Croquizacion.

» Fase de testar: Seleccion NUF y andlisis DAFO.
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Por ultimo, el juego busca aportarle mayor atractivo estéticoy

un mejor sistema organizativo y pautado respecto al habitual

uso de post-its y de paneles visuales. Ademas, la utilizacion de

metacrilatos promueve una reutilizacion constante del pro-

Fig.85.Diferentes vistas del juego de mesa. ~ ducto en contraposicion con otros juegos del mercado, en los
Edipt: design thinking moodboard ~ que es necesario comprar nuevamente algunos de los ele-
[Fotografias].  mentos una vez se hayan gastado como papeles o cartulinas.

f N
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9.2.Jugadores.

Esta dirigido a estudiantes de cursos iniciales de ensefianzas
de Disefio de cualquier rama ambientado en asignaturas
proyectuales en centros educativos.

No obstante, ofrece gran versatilidad a la hora de su utiliza-
cion, por lo que puede extrapolarse a otras disciplinas, niveles
académicos o contextos no formales o profesionales. Puede
jugarse de forma individual, aunque la recomendacion es de
grupos de hasta cinco personas, ya que, de esta forma, cada
jugador o jugadora aporta su experiencia o perspectiva y sur-
gen debates de mayor interés para los proyectos.
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*Anotacion.

Las instrucciones del juego se pueden ver
accediendo al enlace o cédigo Qr.
https://bit.ly/34Lrz9n

9.3.Mecanica del juego*.

El proceso del Design Thinking de este juego sigue las fases de
empatizar, definir e idear, donde el usuario obtiene informa-
cion del usuario, concreta los problemas en cuestion y busca
conceptos que se relacionen y solucionen la dificultad respec-
tivamente. Asimismo, el juego propuesto posee una estructura
semilineal, por lo que no es necesario comenzar en la primera
fase. De tal forma, se estipula que el juego puede iniciarse de

tres posibles formas:

« Conociendo al usuario:

El juego empieza con la fase de
empatizar. Esto puede darse si
existe un cliente real o hipotético.
Por tanto, se centra en la elabo-
racion de los perfiles de usuario
inherentes al proyecto ademas
de los usuarios extremos. Asimis-
mo, el analisis y disefio de per-
files de personas muy distantes
al principal permite tener una
mayor perspectiva de las necesi-
dades generales de los usuarios.
Finalmente, se continuard con
las fases correlativas.

» Conociendo la problematica:
Los jugadores y jugadoras ini-
ciaran el juego con la fase de
definir,y, en primer lugar, se esti-
pula una pregunta que comien-
ce con “;Como podriamos + (el
problema)? Tras esto, mediante
un analisis PEST, se definen los
factores politicos, econdmicos,
sociales y tecnoldgicos, los cua-
les dan una imagen general al
proyecto. Al conocer estos datos,
se continua con la fase de empa-
tizar, definiendo al usuario como
va se ha indicado y se describen
las fases consiguientes.

« No conociendo nada:
Comienza con la fase de idear.
De esta forma, los jugadoresy las
jugadoras realizan la técnica del
brainstorming o lluvia de ideas
intentando encontrar conceptos
relevantes en un tiempo de dos
minutos aproximadamente. En
el caso de que no se obtengan
suficientes, se recurre a la utili-
zacion de sinénimos o antitesis
de los términos ya indicados. Asi-
mismo, se ordenaran por grupos
o0 mapas visuales de forma que
se obtenga la problematica en
cuestion, dando lugar la fase de
definir. Tras esto, se finaliza obte-
niendo los perfiles de usuario de
la fase de empatizar.
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Luego de la realizacion de las tres primeras fases, se continla
con la fase de prototipado. Asi, ésta deriva en la realizacion
de entre dos y cinco bocetos o croquis, para los cuales no es
necesario tener un alto nivel de desarrollo o calidad artistica,
sino tener bien planteada la idea.

Finalmente, en la fase de testar se evaluaran dichos bocetos o
croquis. Para ello, se recurrird a dos tipos de analisis: cualitati-
vo (andlisis DAFO) y cuantitativo (seleccion NUF). En el ana-
lisis DAFO se debaten las debilidades, amenazas, fortalezas y
oportunidades de cada uno de los resultados de la fase ante-
rior. De esta forma, la mejor idea resultante de este analisis, es
sometida a la seleccion NUF, que evalla si el producto es no-
vedoso, Util y factible. Este exarmen permite que los jugadores
v las jugadoras comprendan si es un buen producto o no. En
caso de no serlo, deben volver a la fase anterior y replantearlo,
mientras que si lo fuese, podran desarrollarlo fisicamente y, si
lo deseasen, volver a evaluarlo una vez finalizado. Este Ultimo
aspecto, al enfocarlo desde |la docencia, permite que el alum-
nado se autoevalle, haciéndolo consciente de su aprendizaje
y desarrollando un espiritu critico.
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MONTSERRAT BLACK
abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
0123456789

ROBOTO CONDENSED
abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
0123456789

0O

Fig.86.Elementos basicos de la identidad
corporativa del juego de mesa
[Logotipo].

9.4.ldentidad corporativa.

La construccion de la marca esta basada en la sintesis grafi-
ca del metacrilato como elemento principal y destacado. Se
ha tratado de representar de forma explicita el recurso basico
del juego para gque el usuario viese de primera mano qué lo
conforma. Del mismo modo, debido a sus propiedades reflec-
tantes, se ha conceptualizado un rectangulo grueso como el
haz de luz que refracta del metacrilato que le aporta cierta
tridimensionalidad. Por otra parte, como metafora de que el
Design Thinking es un proceso lineal se ha utilizado uno de
los vértices del rombo para asemejarlo a una sutil flecha.

Respecto al nombre, se componen de las siglas pertenecien-
tes a cada uno de los pasos del proceso metodoldgico. Todas
las letras se han dispuesto en caja baja (letra minuscula) para
dar a entender que no hay un paso mas importante que el
otro. Asimismo, el nombre se ha escogido también teniendo
en cuenta su fonética, debido a que hay variedad de sonidos
vocalicos (abiertos y cerrados) y consonanticos (oclusivo y bi-
labial). Ademas, para poder especificar de qué se trata el pro-
ducto, se ha afladido un claim explicativo que indica que es
un moodboard sobre Design Thinking.

En el texto principal del logotipo, se ha utilizado como prin-
cipal la tipografia Montserrat Black cuyas afilados vértices y
angulos rectos de las astas ascendentes y descendentes li-
gan de manera adecuada con las esquinas del metacrilato.
Asimismo, contrasta con su propia forma redondeada. Del
mismo modo, se ha realizado una modificacion del kerning
(espacio entre las letras) ajustandolo bajo el pardmetro dptico
vy se ha estilizado el asta ascendente de la “t" adaptéandolo a la
misma altura que la “d”. También, el punto de la “i" se ha susti-
tuido por a misma morfologia del rombo para darle cohesion.
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design thinkin
moodboar

Fig.87.Correcciones graficas del claim
[Logotipo].

Para el claim se ha recurrido a la tipografia Roboto Condensed
y también se han realizado pequefos ajustes en el interletraje.
A ello se le une la modificacion de las alturas de las astas as-
cendentes y descendentes para pronunciar mas los angulos y
la aplicacion de una ligadura en la “g" y la “d". El tamafo de la
altura x es visiblemnente menor para jerarquizar la composicion.
Para darle mayor dinamismo visual, se ha justificado a la dere-
cha creando diferentes anchos de linea a traves de los diferentes
términos explicativos.

En lo referente a los colores, se ha utilizado el Pantone 7710C,
es decir, un azul intenso y brillante como color corporativo
principal (armonia monocromatica) y se ha aplicado en el
rectangulo posterior del logotipo. Asimismo, se cohesionan el
blancoy el negro enriquecido para disponer y ordenar los tex-
tos teniendo en cuenta el contraste y la legibilidad.

Del mismo modo, como se ha visto en el apartado anterior, uti-
lizando estos mismos recursos graficos, la instrucciones han
sido construida nuevamente de forma cuadrada y que se des-
pliega en ventana. En el anverso se encontrarian el logotipo y
las instrucciones basicas tales como en qué consiste el juego,
los elementos, los jugadores y la mecanica, mientras que en
el reverso se disponen las instrucciones y procedimientos de
cada una de las fases con sus explicaciones, las técnicas aplica-
dasy el numero de rombos de metacrilato necesarios.

Por ultimo, se ha desarrollado el manual corporativo que se
trataria de un libro anexo al final de esta memoria que desa-
rrolla y explica la creacion y composicion de la marca, asi como
sus variantes cromaticas, las tipografias y colores corporativos.
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Fig.88.Diferentes vistas del juego de mesa.
Edipt: design thinking moodboard
[Fotografial.

9.5.Packaging.

El disefio del packaging trata de seguir los mismos preceptos
de laimagen corporativa del juego de mesa: la sencillez de las
formas, el minimalismo, el predominio del blanco.

De tal forma, se realizaron prototipos y pruebas sencillas 'y a
escala real que permitiesen corregir los errores en la formay
creacion que pueden verse en el Anexo IV. Por tanto, se acabd
sintetizando la idea original debido a que contenia demasia-
dos elementos que encarecian y complicaban su fabricacion.

Finalmente, se centré en la creacion de una caja con seis
modulos de cartdon pluma apilados que crean la estructura
de la caja. Las dimensiones del packaging completo son de
180x95x58mMm. En cada uno de los médulos se encuentran dos
troqueles con las dimensiones de cada uno de los metacrilatos
(75x75mm), de manera que se colocan diecisiete en cada es-
pacio. Asimismo, en éstos se encuentra el troquel de un semi-
circulo que permite sacar los metacrilatos con facilidad.

Por otro lado, para la cubierta de la caja, es una apertura
tipo corrediza con el logotipo en la parte superior. Ademas,
en el espacio entre ésta y el soporte, se encuentran las ins-
trucciones que se trata de un papel plegado tipo ventana
(98x98mMm), que, al cerrar, obtiene la forma cuadrada seme-
jante a los metacrilatos.



UNIVERSIDAD DE LA LAGUNA (ULL).
Master en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas. 98

Fig.89.Packaging del juego de mesa. Edipt: design thinking moodboard [Fotografia].
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10.Unidad de Trabajo I. EASD Fernando Estévez.
10.1.Titulo.
edipt.

10.2.Curso y asignatura.
1°de Enserianzas Artisticas Superiores de Diserio Grdfico.
Teoria y metodologia del proyecto.

10.3.Sinopsis.

Esta Unidad de Trabajo (UT) se desarrollara durante diez se-
siones y se utilizard como herramienta el serious game edipt,
con el que deberan de disefar el prototipo de un juego de
mesa digital y su respectiva marca. De esta forma, el alum-
nado obtendra conocimientos de creacion de proyectos.
Asimismo, desarrollard las capacidades artisticas entendidas
desde el disefio grafico (como el branding) y el disefio indus-
trial (los juegos de mesa).

10.4.Contexto del centro.

En este apartado se explicara el proceso histérico que sufrio la
escuela hasta ser como la conocemos actualmente. Ademas,
se indicaran algunos elementos sencillos como su ubicacion,
su oferta educativa y las caracteristicas del alumnado.
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Fig.90.de Oraa, Manuel (1849).
Real Academia de Bellas Artes [llustracion].

Referencia: https://bit.ly/2D9hbfG

10.4.1.Historia del centro.

La Escuela de Arte y Superior de Disefio Fernando Estévez
conlleva una historia de desarrollo cuya institucion modifica-
ria su emplazamiento y sus caracteristicas hasta conformar-
se como el centro que entendemos actualmente. Comienza
con la implantacion de las ensefanzas artisticas de dibujo y
pintura en Tenerife se asocian a la Real Cédula de Carlos 111
del 22 de diciembre de 1776, en la cual se cred el Consulado
del Mar cuya sede se establecié en La Laguna (Gobierno de
Canarias, sf; Diaz, 2010).

EN 1849, se fundod la Real Academia de Bellas Artes de Santa
Cruz de Tenerife ubicada en la calle La Rosa y desaparecio
veinte afos mas tarde debido a falta de recursos econémicos.
Tras esto, en 1880 se creo la Escuela Municipal de Dibujo en-
marcada bajo el Real Decreto del 16 de noviembre de 1910 y se
ubicd en la planta baja de un edificio obra del arquitecto Ma-
nuel de Orad situado en la Plaza de Ireneo Gonzélez, siendo el
génesis de la Escuela de Arte y Superior de Diserio (Gobierno
de Canarias, s.f; Diaz, 2010).

Los Estudios Superiores de Bellas Artes nacerian en 1948 vy,
treinta afos mMas tarde, surgiria la Facultad de Bellas Artes
que dependeria de la Universidad de La Laguna. Previamen-
te ala Facultad, en 1963 se instauran los planes de estudios de
las Escuelas de Artes Aplicadas y Oficios Artisticos hasta que
en el curso académico de 1990-1991 se adopta la Ley Orgdnica
de Ordenacion General del Sistema Educativo (LOGCSE), que
estipula el Bachillerato de Arte y los Ciclos Formativos de gra-
do medioy superior de Artes Plasticas y Disefio. Asimismo, en
el afo 2008 se afladen los Estudios Superiores de Disefioy en
2010 el Titulo de Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio,
coincidiendo con el centenario de la institucion (Gobierno de
Canarias, sf; Diaz, 2010).
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Fig.91.EASD Fernando Estévez (2018).
[Fotografial.
Referencia: https://bit.ly/3f1Yxnx

10.4.2 Caracteristicas generales del centro.
La Escuela de Arte y Superior de Disefio (EASD) Fernando

Estévez es un centro de corte publico perteneciente a la Con-
sejeria de Educacion y Universidades del Gobierno de Ca-
narias. Este se ubica en el nimero 6 de la calle Camino del
Hierro, entre los barrios de Tio Pino, Vistabella y Los Gladiolos
dentro del municipio de Santa Cruz de Tenerife.

En el curso académico 2019-2020, el centro ha contado con
un claustro de 92 profesores y 878 alumnos matriculados con
diversidad de niveles socioeconémicos, culturales y con una
deficiencia general en las competencias de lengua espafiola
e inglesa. Asimismo, al existir poca o nula oferta educativa en
el ambito artistico, los alumnos y alumnas provienen de todos
los rincones de laisla e, incluso, de otras islas (Escuela de Arte
vy Superior de Disefio [EASD] Fernando Estévez, 2019).

La oferta académica de la escuela ofrece las especialidades
integradas dentro del ambito de Artes Plasticas y Disefio en
los turnos de manana y tarde en modalidad presencial, sien-
do éstas (Escuela de Arte y Superior de Disefio [EASD] Fer-
nando Estévez, 2019):

Bachillerato en su modalidad de artes. Ciclos formativos de Grado Superior (CFGS).

Animacion.
Ciclos formativos de Grado Medio (CFGM).  Arquitectura efimera.
Asistencia al producto grafico. Ceramica artistica.
Grabado calcografico. Escaparatismo.
Revestimiento mural. Escultura aplicada al espectaculo.

Estilismo de indumentaria.
Enseianzas Artisticas Superiores (EEAASS).  Fotografia.
Disefio de Interiores. Gréfica publicitaria.
Disefio de Moda. llustracion.
Disefio Grafico. Técnicas escultodricas.
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10.5.Aplicacién del proyecto.

Al tratarse de un proyecto piloto, se ha seleccionado el primer
curso de las Ensenanzas Superiores de Disenio Grafico como
marco de aplicacion. Mas concretamente, se ha elegido la asig-
natura de Teoria y metodologia del proyecto debido a que se
trata de una asignatura comun en los tres titulos que imparte la
escuela. De esta forma, en caso de obtener una acogida positiva,
podria extrapolarse el proceso a las otras ensefianzas del mismo
ambito u otros ambitos, adaptandose segun las necesidades.

10.5.1.Tipo de asignatura.

Atendiendo a lo estipulado en el Decreto 44/2018 del 6 de
abril, Teoria y metodologia del proyecto es una asignatura de
caracter formativo de tipo basico y tedrico-practico que con-
templa seis créditos ECTS (Sistema Europeo de Transferencia
y Acumulacion de Créditos). Esta situada en el segundo se-
mestre del primer curso de las Ensefianzas Superiores de Di-
sefio Graficoy dentro del bloque de Fundamentos del disefio.

Asignatura | Horas lectivas Semestre Curso
semanales

Teoria y metodologia

o o
del proyecto 6 2 1
Materia Tipo de Caracter Créditos
formacioén ECTS
Fundamentc?s d~el Basica Tec:sric;o- 6
disefio practico

Competencias transversales: 1-2-3-4.
Competencias generales: 3-11-17-19.

Fig.92.Adaptado de Decreto 44/2018, de 6 de abril. Caracteristicas de la asignatura de
Teoria y Metodologia del Proyecto [Tabla] (p.11925).
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10.5.2.Contenidos.

Segun versa el Decreto 44/2018 del 6 de abril, por el que se es-
tablecen y regulan los planes de estudios de las ensefianzas
artisticas superiores de Disefio en el ambito de la Comunidad
Auténoma de Canarias, los contenidos referentes a la asigna-
tura de Teoria y Metodologia del Proyecto son:

« £l proyecto de diserio: definicion y niveles de concrecion.

« La metodologia en diseno: origen y necesidad. Introduccion a las
metodologias del diseno. Métodos y etapas del proyecto de diserio.

« El proyecto de disefio y su contexto: referencias sociales y culturales.
« Técnicas para la generacion creativa de ideas [..].

« Presentacion del proyecto de disefo: estrategias de comunicacion.
« Métodos de investigacion y experimentacion propios de la asignatura.

(Decreto 44/2018, de 6 de abril, p.11926).
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10.5.3.Competencias.

El Decreto 44/2018 del 6 de abril por el que se establecen vy
regulan los planes de estudios de las ensefianzas artisticas
superiores de Disefio en el ambito de la Comunidad Auténo-
ma de Canarias estipula que las competencias que deberd
de adquirir el alumnado que curse la asignatura de Teoria y
Metodologia del Proyecto son las siguientes:

Competencias transversales.
1.0rganizary planificar el trabajo de forma eficiente y motivadora.

2.Recoger informacion significativa, analizarla, sintetizarla y gestio-
narla adecuadamente.

3.Solucionar problemas y tomar decisiones que respondan a los ob-
jetivos del trabajo que se realiza.

4.Utilizar eficientemente las tecnologias de la informacion y la co-
municacion. [...]

Competencias generales.
3 Establecer relaciones entre el lenguaje formal, el lenguaje simbdli-
co y la funcionalidad especifica.

11.Comunicar ideas y proyectos a los clientes, argumentar razonada-
mente, saber evaluar las propuestas y canalizar el didlogo.

17.Plantear, evaluar y desarrollar estrategias de aprendizaje ade-
cuadas al logro de objetivos personales y profesionales.

19.Demostrar capacidad critica y saber plantear estrategias de in-
vestigacion. [...]

(Decreto 44/2018, de 6 de abril, p.11926).
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10.6.0bjetivos de la Unidad de Trabajo.

Generales.
« Crear un proyecto de disefio grafico integro utilizando y do-
minando las técnicasy fases del proceso del Design Thinking.

Especificos.
« Conocer y desarrollar el proceso de creacion de una identi-
dad corporativa sencilla aplicada al proyecto.

« Aprender a diseflar un juego de mesa de tematica libre y
entender los elementos que lo conforman.

« Valorar y aplicar el visual thinking como un recurso comu-
nicativo basico.

« Aplicar y entender el juego como un recurso beneficioso
para el desarrollo proyectual.

« Desarrollar capacidades artisticas comprendidas desde el di-
sefo grafico e industrial y dominar el vocabulario especifico.

« Aprender a trabajar en grupo y cooperar con los compafie-
ros y compaferas para lograr un objetivo comun.

« Desarrollar la capacidad de reflexion propia, la autocritica
y argumentacion de ideas ademas del sentido critico indivi-
dualen un ambiente de trabajo grupal sano, asertivo, toleran-
te e igualitario con los y las demas.

« Potenciar la imaginacion y destrezas del alumnado con dife-
rentes técnicas de expresion grafico-plasticas.
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T.Unidad de Trabajo Il. CIFP César Manrique.
1.1 Titulo.
edipt.

11.2.Curso y asignatura.

2°de Ciclo Formativo de Grado Superior de Animaciones 3D,
Jjuegos y entornos interactivos.

Proyectos de juegos y entornos interactivos.

11.3.Sinopsis.

Esta Unidad de Trabajo (UT) se desarrollara durante diez se-
siones y se utilizara como herramienta el serious game edipt,
gracias al cual, deberan de disefar el prototipo de un juego de
mesa digital y su respectiva marca. De esta forma, el alumnado
obtendra conocimientos de creacion de proyectos Asimismo,
desarrollara las capacidades artisticas entendidas desde dise-
Ao de videojuegos 3D y el disefo grafico (como el branding).

10.4.Contexto del centro.

En este apartado se explicara el proceso histérico que sufrio el
centro hasta ser como la conocemos actualmente. Ademas,
se indicaran algunos elementos sencillos como su ubicacion,
su oferta educativa y las caracteristicas del alumnado.
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11.4.1.Historia del centro.

En sus inicios, el Centro Integrado de Formacion Profesional
(CIFP) César Manrique se orientd a las ramas de Formacion
Profesional de electricidad y electronica, administracion, ima-
gen y sonido e informatica y llevaba el nombre de Instituto
Politécnico de Formacion Profesional. De esta manera, su
concepcion supuso unas buenas infraestructuras y equipa-
miento de medios técnicos.

Al implantarse la LOGSE, tuvo que adaptarse a las nuevas
ensefanzas, incorporando asi, la oferta académica de Edu-
cacion Secundaria Obligatoria (E.S.O.) y Bachillerato, unido a
la Formacion Profesional de la que ya se disponia, buscando
ofrecer una educacion completa, integral y global.

A pesar de ello, el centro se adhesiond al Proyecto de la Red
de Centros Integrados en virtud del Decreto 92/2013, por el
que se crean Centros Integrados de Formacion Profesional
por transformacion de Institutos de Ensefianza Secundaria
en el ambito de la Comunidad Autonoma de Canarias. De
esta manera, se acordd la desaparicion de la Educacion Se-
cundaria a partir del curso 2012-2013 y la de Bachillerato en el
curso 2013-2014.
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Fig.93.Vista aérea CIFP
César Manrique (s.f.) [Fotografial.
Recuperado de https://bit.ly/32U2ecf

1.4.2.Caracteristicas generales del centro.

El Centro Integrado de Formacion Profesional (CIFP) César
Manrique es un centro de corte publico perteneciente a la Con-
sejeria de Educacion y Universidades del Gobierno de Cana-
rias. Este se ubica en el numero 5 de la Avenida Principes de
Espafa en el barrio de Ofra dentro del municipio de Santa
Cruz de Tenerife (CIFP César Manrique, 2019).

En el curso académico 2019-2020, el centro ha contado apro-
ximadamente con un claustro de un centenar de profesores
y 1950 alumnos. Asimismo, el centro promueve la no discri-
minacion y trata de facilitar el acceso a la educacion superior
de calidad independientemente de la situacion econdmica o
social. Debido a las caracteristicas formativas del centro don-
de parte de la oferta Unicamente se encuentra en este centro
en la isla de Tenerife, el alumnado procede generalmente de
otros barrios de la capital. Este alumnado generalmente se
caracteriza por pertenecer a familias de clase media-baja em-
pleadas en el sector servicios y con limitado poder adquisitivo
(CIFP César Manrique, 2019).

La oferta académica del centro de formacion profesional ofre-
ce las especialidades integradas dentro de cinco familias pro-
fesionales distintas en los turnos de mafana, tarde y noche en
modalidad presencial y a distancia de Ciclos Formativos de
Grado Medio (CFGM) y Grado Superior (CFGS), siendo éstas:

« Administracion y gestion.

« Comercio y marketing.

- Electricidad y electrénica.

« Imagen y sonido.

« Informatica y comunicaciones.
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11.5.Aplicacién del proyecto.

Al tratarse de un proyecto piloto, se ha seleccionado el segun-
do curso del Ciclo Formativo de Grado Superior de Animacio-
nes 3D, videojuegos y entornos interactivos como marco de
aplicacion. Este se encuentra enmarcado dentro de la familia
profesional de Imagen y Sonido.

Mas concretamente, se ha elegido el médulo profesional de Pro-
yectos de juegosy entornos interactivos debido a que se trata de
una asignatura de tipo proyectual donde el alumnado ya ten-
dra un bagaje previoy las herramientasy habilidades necesarias
para desarrollar un proyecto digital relacionado con el juego.

11.5.1.Tipo de asignatura.

Atendiendo a lo estipulado en el Real Decreto 1583/2011, del 4
de noviembre, por el que se establece el Titulo de Técnico Su-
perior en Animaciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos y
se fijan sus ensefanzas Mminimas, el moédulo de Proyectos de
juegos y entornos interactivos es una asignatura de caracter
formativo de tipo tedrico-practico que contempla siete crédi-
tos ECTS. Esta situada en el segundo curso del Ciclo Superior
y tiene 60 horas de duracion.

Moddulo | Horas lectivas Semestre Curso
totales

Proyectos de juegos y

o
entornos interactivos 60 Anual 2
Objetivos generales: a-f-g-o. Caracter Créditos
Competencias: a-f-g-o. ECTS
Tedrico- 7

Fig.94.Caracteristicas del mddulo de

) ) i practico
Proyectos de juegos y entornos interactivos [Tabla].
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11.5.2. Contenidos.

Segun versa el Real Decreto 1583/2011, del 4 de noviembre,
por el que se establece el Titulo de Técnico Superior en Ani-
maciones 3D, Juegos y Entornos Interactivos y se fijan sus
ensefanzas minimas, los contenidos referentes al moédulo de
Proyectos de juegos y entornos interactivos son:

- Determinacion de objetivos, estilos grdficos, estilos narrativos, es-
pecificaciones y requisitos del proyecto interactivo multimedia [..].

« Determinacion de las arquitecturas tecnologicas de desarrollo y de
destino de los proyectos audiovisuales multimedia interactivos [..].

« Planificacion y realizacion del seguimiento de proyectos audiovi-
suales multimedia [..].

« Definicion de un sistema de calidad y evaluacion del proyecto au-
diovisual multimedia interactivo [..].

- Organizacion y catalogacion de contenidos, fuentes y modulos de
informacion [...].

(Real Decreto 1583/2011, del 4 de noviembre, p136620-136623).
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11.5.3.0bjetivos generales.

El Real Decreto 1583/2011, del 4 de noviembre, por el que se
establece el Titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos y se fijan sus ensefianzas mi-
nimas estipula que el presente modulo desarrolla las funcio-
nes correspondientes al disefo, planificacion, coordinacion
y seguimiento de la realizacion de proyectos audiovisuales
multimedia interactivos, respecto al proceso de produccio-
nes audiovisuales y en concreto del subproceso de produc-
cion de proyectos de cine, video y multimedia.

a) Valorar los codigos formales, expresivos y comunicativos que con-
fluyen en la realizacion de productos de animacion y multimedia
interactiva [..].

f) Evaluar la tipologia y caracteristicas de las funciones profesiona-
les, de la arquitectura tecnologica, de las fases de trabajo y de las

fuentes que se van a emplear en la realizacion del proyecto [..].

g) Valorar las posibilidades de creacion de fuentes y maquetas pro-
pias o importadas [..].

o) Identificar y proponer las acciones profesionales necesarias, para
dar respuesta a la accesibilidad universal y al «disefio para todos».

(Real Decreto 1583/2011, del 4 de noviembre, p.136593-136594).
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11.5.4. Competencias.

El Real Decreto 1583/2011, del 4 de noviembre, por el que se
establece el Titulo de Técnico Superior en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos y se fijan sus ensefianzas mi-
nimas indica que la competencia general de este titulo con-
siste en generar animaciones 2D y 3D para producciones au-
diovisuales y desarrollar productos audiovisuales multimedia
interactivos, integrando los elementos y fuentes que intervie-
nen en su creacion y teniendo en cuenta sus relaciones, de-
pendencias y criterios de interactividad, a partir de parame-
tros previamente definidos.

a) Deducir las caracteristicas especificas de los proyectos de anima-
cion o multimedia interactiva [..].

f) Conceptualizar el proyecto multimedia interactivo [..].

g) Generar y adaptar los contenidos del proyecto multimedia
interactivo [...].

o) Supervisar y aplicar procedimientos de gestion de calidad, de ac-
cesibilidad universal y de «disefio para todos» [...].

(Real Decreto 1583/2011, del 4 de noviembre, p.136589-136590).
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11.6.0bjetivos de la Unidad de Trabajo.

Generales.
« Crear un proyecto de juegos y entornos interactivos utilizando y
dominando las técnicasy fases del proceso del Design Thinking.

Especificos.
« Conocer y desarrollar el proceso de creacion de una identi-
dad corporativa sencilla aplicada al proyecto.

« Aprender a diseflar un juego de mesa de tematica libre y
entender los elementos que lo conforman.

« Valorar y aplicar el visual thinking como un recurso comu-
nicativo basico.

« Aplicar y entender el juego como un recurso beneficioso
para el desarrollo proyectual.

« Desarrollar capacidades artisticas comprendidas desde el di-
sefo grafico e industrial y dominar el vocabulario especifico.

« Aprender a trabajar en grupo y cooperar con los compafie-
ros y compaferas para lograr un objetivo comun.

« Desarrollar la capacidad de reflexion propia, la autocritica
y argumentacion de ideas ademas del sentido critico indivi-
dualen un ambiente de trabajo grupal sano, asertivo, toleran-
te e igualitario con los y las demas.

« Potenciar la imaginacion y destrezas del alumnado con dife-
rentes técnicas de expresion grafico-plasticas.
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12.Elementos comunes de la Unidad de Trabajo.
Debido a que se trata de la misma Unidad de Trabajo extra-
polada a dos tipos de estudios diferentes, para evitar la rei-
teracion de elementos, se ha alterado el orden habitual del
documento. De esta manera, se procederan a describir, a
continuacion, los aspectos referidos al desarrollo de las acti-
vidades, la temporalizacion, los recursos, la metodologia y los
criterios de evaluacion.

12.1.Desarrollo de la actividad.

La actividad de esta Unidad de Trabajo (UT) se fundamenta
en la realizacion de un proyecto global del prototipo de un
juego/videojuego de mesa en el cual para las actividades, se
establece cada fase del proceso del Design Thinking como
pasos a realizar. El elemento basico al que se recurrird sera el
juego de mesa edipt.
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PRESENTACION (20 minutos).

En primer lugar, el docente presentara al alumnado la actividad y se mostrara el juego de
mesa explicando en qué consiste, como utilizarlo y para qué sirve. Asimismo, se indicara que
como actividad deberan realizar el prototipo de un juego de mesa de tematica libre con su
marca corporativa. Tras esto, se uniré al alumnado en grupos de entre cuatroy cinco personas.

Para continuar, se explicara de forma tedrica detalladamente en qué consisten las tres primeras fases.
De esta forma, se expondran los conceptos basicos como son:

« El usuario: Aspectos fisicos, psicolégicos y sociales.

« El problema: Cémo determinar un problema a solucionar y los aspectos circundantes.

« Las ideas: Aplicar adecuadamente la técnica del brainstorming y organizar la informacion.

ACTIVIDAD 1. IDEAR (30 minutos).

Tras la introduccion del contenido, cada grupo debera unirse y asignar los metacrilatos co-
rrespondientes a cada fase teniendo en cuenta la informacion que conoce para saber por
doénde comenzar. En este caso, al poseer solamente el dato de que tienen que realizar un jue-
go de mesa, el inicio tendra lugar en la fase de idear tal y como indica el propio juego de mesa.

De esta manera, tendran dos minutos para realizar el brainstorming o lluvia de ideas con
conceptos relacionados con los juegos de mesa y escribirlos en los metacrilatos. Tras esto,
deberan organizarlos en pequefos grupos, en base a conceptos principales o genéricos o de
cualquier otra forma, siempre que se forme un mapa visual con dichos términos. Para ello,
deberan debatir y ponerse de acuerdo a la hora de disefar el mapa.
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ACTIVIDAD 2. DEFINIR (25 minutos).
Ya en la segunda sesion, cada grupo continuara desarrollando la fase de definir basandose en
los términos de la fase anterior. De tal forma, desembocara en una pregunta gque se formule
comenzando por “;Cémo podriamos..?

Una vez definida, deberan analizar y desarrollar los factores politicos, econémicos, sociales y
tecnoldgicos en los que se encontraria inmersa la pregunta anterior.

ACTIVIDAD 3. EMPATIZAR (25 minutos).

En la segunda mitad de la segunda sesion se continuara recabando mas informacion a traves
de los datos ya obtenidos. De tal forma, se fijaran los usuarios clave en la realizacion de cada
proyecto. Para ello, nuevamente siguiendo las reglas del juego, los y las componentes del
grupo deberan ir dibujando de forma alternada el aspecto fisico del usuario principal y se esti-
pularan las cualidades psicolégicas y sociales del mismo. Después, para poder obtener mayor
informacion, repetiran la misma tarea, pero con usuarios cuyos perfiles no sean tan directos.

ACTIVIDAD 4. PROTOTIPAR (35 minutos).

La tercera sesion estaria destinada para el desarrollo y planteamiento de la idea. Cuando el moo-
dboard haya cogido forma y se tengan los aspectos relevantes del proyecto, es necesario que el
alumnado busque contenido audiovisual y referencias de juegos de mesa a través de las TIC. De
esta manera, su cultura visual tendra mayor amplitud y su producto final se vera enriquecido.

Una vez realizada esa investigacion, pondran en comun las averiguaciones individuales y
mostraran los aspectos relevantes e interesantes que hayan encontrado. Tras esto, cada alum-
no o alumna realizard un boceto o croquis sintético y sencillo de su propia idea, la cual, debera
poner en comun nuevamente con losy las demas.
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ACTIVIDAD 5. EVALUAR (15 minutos).

Continuando en la tercera sesion, cada grupo debera validar y evaluar los resultados de cada
uno de los bocetos disefiados de forma cualitativa a través del analisis DAFO. Asi, elegiran
el que mas interesante resulte y aplicaran del mismo modo la matriz NUF. Estos analisis les
permitira ver qué elementos debera tener el producto final, qué es necesario mejorar o qué
componentes No son necesarios.

ACTIVIDAD 6. PROTOTIPAR Il (250 minutos).

El alumnado comenzara a digitalizar la idea seleccionada a través de softwares de disefio y
creacion. De esta forma, se organizaran y dividirén las tareas de forma equitativa, siendo és-
tas la creacion de la identidad corporativa y el disefio del juego. Esta actividad sera realizada
durante cinco sesiones.

ACTIVIDAD 7. EVALUAR Il (100 minutos).

En la novenay en la décima sesion cada grupo debera exponer la idea de su juego de mesa y
el resultado final. Tras esto, los grupos que sean los espectadores, deberan establecer feedback
utilizando las herramientas del analisis DAFO y la matriz NUF argumentando cada opinion.
Finalmente, al finalizar, el alumnado dara su opinion frente a la realizacion de actividades como
la planteada.
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12.2.Espacio y tiempo.

La Unidad de Trabajo (UT) se desarrollaré a lo largo de diez se-
siones de trabajo dando mayor tiempo para la realizacion del
segundo prototipo vy se realizara de forma general en el aula
en el cual se dispongan de mesas de gran tamafo (en caso
de no ser posible, se unirdn mesas comunes). No obstante,
en el caso de las actividades 4 y 6, se acudira al aula de infor-
matica o a un aula que disponga de ordenadores y sofwares
adecuados de disefio y creacion.

/N /N /N /N
N N N Y
Presentacion. Actividad 1. Actividad 2. Actividad 3.
20 min. Idear. Definir. Empatizar.
30 min. 25 min. 25 min.
A\ A\ A\ A\
Y Y Y Y
Actividad 4. Actividad 5. Actividad 6. Actividad 7.
Prototipar. Evaluar. Prototipar II. Evaluar II.
35 min. 15 min. 250 min. 100 min.

Fig.95.Temporalizacion de la Unidad de Trabajo [Esquema].
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12.3.Recursos.

La informacion de la Unidad de Trabajo vendra dada por el
docente y serd explicada ayudandose de la pizarra y esque-
matizando los conceptos basicos. Por otra parte, como recur-
so principal se utilizard el juego de mesa edipt y rotuladores
de colores que permitan realizar las ilustraciones o escribir los
textos del juego.

A la hora de realizar el prototipado fisico se requerird material
de papeleria basico como pudieran ser papeles, cartulinas,
cartones, etc, ademas de otros utensilios de diversas técnicas
grafico-plasticas.

Asimismo, en la parte digital, se recurrird a las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC), para poder obtener la
informacion necesaria para cada uno de los proyectos y visua-
lizar recursos audiovisuales. De esta forma, se tratard de hacer
hincapié en webs o redes sociales como Pinterest, Behance o
Instagram, ya sea en su version web o a través de smartphones.

El alumnado de EEAASS de Diserio grdfico utilizard como he-
rramienta basica de disefio Adobe Illustrator para el disefilo de
la identidad corporativa, aunque, si el alumnado lo desease,
podria recurrir a otros softwares de disefio vectorial que domi-
nasen. Mientras que el alumnado de CFGS de Animaciones
3D, juegos y entornos interactivos recurrird a Blendery Unity.

Por ultimo, también se utilizaran softwares online y de libre
uso para la generacion de paletas cromaticas (Color Supply,
Coolors, Color Hunt, Data Color Picker o Adobe Color) y de
descarga y emparejamiento de tipografias (Google Fonts,
DaFont o FontSquirrel).
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RUBRICAS

12.4.Criterios de evaluacién.

La actividad planteada se ha estipulado con un limitado nu-
mero de sesiones debido a que la intencidon no es obtener un
prototipo excesivamente desarrollado, sino aprender la me-
todologia. Ademas, se ha tenido en cuenta que se trata de
alumnado que estd comenzando y no posee las herramien-
tasy habilidades suficientes.

Al mismo tiempo, al tratarse de un proyecto global, el apren-
dizaje contendra casi todos los criterios de evaluacion de
ambas ensefanzas. Por tanto, la evaluacion se llevard a cabo
teniendo en cuenta estos criterios de forma parcial y se han
creado una serie de rubricas que permita evaluar al alumna-
do los resultados y las cuestiones actitudinales. Para ello, se
empleard una mezcla de evaluaciones de tipo holistico y de
tipo cuantitativa y autoevaluativa.

Resultado final.
Insuficiente (1-4).

El proyecto final no posee

las caracteristicas formales
adecuadas y hay poco trabajo
de conceptualizacién en la
identidad corporativa y la idea
del juego de mesa.

Suficiente/Bien (5-6).

El proyecto final no posee un
gran acabado, pero hay cierto
trabajo de conceptualizacion
de laidea. La estética del jue-
go y laidentidad corporativa
denota cierto interés pero
necesita mas trabajo.

Notable (7-8).

El proyecto final se adectia a un
buen trabajo de conceptualiza-
cion y tiene un acertado plan-
teamiento de la idea. Ademas,
la identidad corporativa acom-
pafha complementa bastante
bien el resultado global.

Sobresaliente (9-10).

El proyecto final tiene un aca-
bado excelente en la estética y
la funcionalidad. Ambas tareas
han sido conceptualizadas y
llevadas a cabo con éxito.
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Design Thinking.
Insuficiente (1-4).

No aplica adecuadamente las
diferentes técnicas del pensa-
miento de disefio y no sigue
correctamente los procesos.
Los mensajes y grafismos no
son claros y crean confusion.

Suficiente/Bien (5-6).

Utiliza las técnicas con dificul-
tad pero aplica el proceso de
forma correcta.

Notable (7-8).

Se aprecia un buen nivel en

la utilizacion de las técnicas

y los mensajes y grafismos
llegan adecuadamente al resto
de interlocutores.

Sobresaliente (9-10).
Gestiona con gran soltura el
moodboard del proyecto y
aplica las técnicas perfecta-
mente y de forma intuitiva.
Los mensajes y los grafismos
son de alto nivel estético y
comunicativo.

Trabajo colaborativo.
Insuficiente (1-4).

No tiene un rol definido en el
grupo y deja que otros/as ha-
gan todas las labores, ademas
de no ser proactivo.

Suficiente/Bien (5-6).

Asume en parte un rol de
trabajo y acepta la realizacion
de algunas de las tareas.

Notable (7-8).

Tiene un rol en el grupo. Acata
las normas y es un miembro
Gtil que toma decisiones
basadas en el consenso y el
respeto de opiniones.

Sobresaliente (9-10).

Es una parte efectiva y proac-
tiva del grupo con un rol bien
definido. Desarrolla las labores
de forma eficiente y equitativa
y respeta y comprende el resto
de opiniones.

Exposicién.

Insuficiente (1-4).

Presenta dificultades para
expresar las ideas y contenidos
trabajados a lo largo de las di-
versas actividades propuestas.

Suficiente/Bien (5-6).

Logra mostrar de forma bésica
las ideas de la creacion del
proyecto aunque se expresa
con dificultad.

Notable (7-8).

Se expresa en publico sin pro-
blemas utilizando un lenguaje
sencillo, aunque basando su
repertorio e interiorizacién

de contenidos en estrategia
memoristica. Da a entender
que comprende bien todos los
pasos que se han dado en la
realizacion del proyecto.

Sobresaliente (9-10).

Se expresa en publico con
facilidad haciendo uso de
marcadores del discurso, asi
como de un lenguaje adecuado
al tema a desarrollar. Utiliza
vocabulario especifico.
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13.Metodologia.
La metodologia aplicada en esta Unidad de Trabajo (UT) se
fundamenta en la utilizacion de los juegos de mesa, concre-
tamente de un serious game, como motor de innovacion en
la ensefanza de las artes plasticas y el disefio. De igual modo,
comprenderd componentes tedrico-practicos cuyo aprendi-
zaje estara secuenciado en actividades divididas en cada una
de las fases del Design Thinking.

Asi, la base pedagdgica de este proyecto educativo tiene
como preceptos el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y
el Aprendizaje basado en juegos (ABJ). En este Ultimo caso, se
utilizara la vertiente del aprendizaje con el juego como herra-
mienta ademas de la del aprendizaje con el juego como fin.

Por otra parte, la Unidad de Trabajo (UT) tendra un compo-
nente de aprendizaje eminentemente practico (con una in-
troduccion explicativa tedrica) en la cual el docente actua en
el rol de guia o facilitador del proceso y que intervendra cuan-
do el alumnado lo necesite.

Asimismo, respecto a los principios psicoeducativos referidos
a la Unidad de Trabajo, como indica De Bono (1991) (citado
en Rodriguez-Cano y Mendoza-Fuentes, 2011), la indagacion
de diferentes posibilidades y opciones para resolver un de-
terminado problema por parte del alumnado, desarrollaria la
capacidad creativa y el pensamiento lateral o divergente.

También, las actividades planteadas se basan en una organiza-
ciony trabajo grupal, de forma que se enriquezcan el proyecto
mediante la experiencia previa de cada alumno y alumna.
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14.Aplicacién practica.
Para poder demostrar el desarrollo y uso del juego de mesa
y de las técnicas estipuladas en éste, se ha utilizado como
ejemplo el disefio del propio juego, pero a posteriori. Esto se
debe a que, al estar planteado como un elemento de ayuda
para la creacion de proyectos en el ambito artistico, este es un
modelo claroy concreto para su aplicacion practica y visual.

En estas primeras imagenes, podemos comprobar como se
han llevado a cabo los diferentes métodos y técnicas de pen-
samiento de disefio y se han representado graficamente en
cada uno de los metacrilatos.

Fig.96.Utilizacion del juego de mesa para su validacion [Fotografias].
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Otro aspecto muy importante a la hora de crear los proyectos
graficos es el de la identidad corporativa, es decir, la estética
y apariencia que tendra el proyecto en cuestion. En este caso,
como herramienta se utilizd el software online Data Color
Picker que permite obtener paletas de colores de forma sencilla.

Por otra parte, la cohesion de las tipografias no solamente es-
relevante en la creacion de los logotipos sino en su utilizacion
en otros elementos graficos. Para ello, se recurrié a Google
Fonts para el emparejamiento tipografico.

» DATA COLOR PICKER LEARN Ul DESIGN UI COURSE UX COURSE BLOG T0OLS NSUBSERIBE

PALETTE  SINGLE HUE DIVERGENT

SINGLE HUE SCALE

NUMBER OF COLORS MODIFY COLOR SCALE BACKGROUND COLOR
BRIGHTNESS eassss————
34567839 COLOR INTENSITY e LIGHT ~ DARK

#0097a7 #3dadbl #5cblbb #76becS #8ecbd® #a6d8db #bde5e6 #d3faf2 #eaffff

ACTIONS

COPY HEX VALUES EXPORT AS SVG @

Fig.97.Kennedy Design Inc (2019). Interfaz Data Color Picker [Software]. Referencia: https://hit.ly/2F6e200
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Por ultimo, la creacion de la marca implica la digitalizacion de
los bocetos desarrollados con anterioridad. En este proceso se
recurrio al software de Adobe Illustrator debido a sus caracte-
risticas de dibujo vectorial. Se realizaron modificaciones en la
orientacion del claim para poder ubicarlo de forma adecuada
en la composicion definitiva. Tras esto, se hicieron todas las
modificaciones ya descritas con anterioridad en la tipografia
y morfologia del logotipo.

° . Automatizacién v P,

No hay seleccién v Ed~ ez v PRI« Opacidad: 100% > estio: ] v | Alustar documento || referencias | v

X Logotipo.ai* al 192,19% (CMYK/Previsualizacién de GPU)
10 1 12 13 15 16 17 18 19 20 21

design
[ ]

< edipt >

o= @

[
[ o)
&l

192,19% v Conmutar seleccion directa

Fig.99.Interfaz Adobe lllustrator con bocetos digitalizados [Software].
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15.Conclusién y propuestas de mejora.
El pensamiento de disefio es una herramienta muy ductil
que nos permite volver a pensar y modificar los proyectos
en multiplicidad de nuevas soluciones. En este caso, al haber
aplicado esta misma metodologia en el propio proyecto, po-
demos analizar de forma objetiva los resultados finales.

Este proyecto comenzaba tratando de responder a la tesis de
como ensefar metodologia proyectual ante la carencia de
este tipo de formacion. Introducir un componente ludico en
la ensefianza formal supone la aplicacion de una metodologia
innovadora y, en este caso, visual, a través del Design Thinking.
A diferencia de otro tipo de proyectos, la conclusion de éste se
basa en un componente tangible, el juego de mesa.

Lo mas importante de este proyecto reside en la autonomia
de aprendizaje del alumnado. También en la libertad creativa
y constructiva, en el trabajo en equipo, en las relaciones entre
igualesy el analisis de problematicas que interesen al alumnado.

En lo referido a su aplicacion, las circunstancias acaecidas no
han permitido llevarlo a cabo en el ambito educativo estipulado
en los apartados anteriores. No obstante, esta situacion puede
ser beneficiosa, ya que implica que se tratara de un proyecto de
mayor recorrido externo a la ensefanza del master y que permi-
tird un estudio mas exhaustivo y metédico tratando de alcanzar
el resultado mas dptimo. Del mismo modo, en caso de resultar
exitoso, se podra extrapolar para otros ambitos de ensefianza,
no siendo siempre los artisticos o las ensefianzas superiores.

Por otra parte, como cualquier otro juego de mesa o proyecto
grafico, se puede sopesar la mejora del aspecto fisico, es decir,
la identidad corporativa o el packaging siempre atendiendo a
que se trata de un destinado a las necesidades de las personas.
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Por ultimo, para poder desarrollar el proyecto integramente,
se tratard de establecer una patente que establezca la autoria
y poder aplicarlo como un proyecto de emprendimiento que
dar a conocer en los ambitos de la ensefianzay el disefio. De tal
forma, se disefara un plan de marketing integro que permita
que el juego se posicione en el mercado, en cualquiera de los
ambitos educativos posibles.
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ANEXO I. Cubierta memoria.
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Autor: Eduardo Carmona Ballester.
Tutora: Ana Marqués Ibafiez.

‘Septiembre de 2020.

Fig.100.Memoria del Trabajo de Fin de Master [Fotografia].
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ANEXO Il. Encuesta a estudiantes de EEAASS.

Edad

35 respuestas

@ Menos de 18.
@ Entre 18y 23.

@ Entre 24y 30.
@ Entre 31y 40.
A @ Entre 40y 60.

@ Mas de 60.
Sexo
- 35 respuestas
*Anotacion. P
Los resultados de
las encuestas se @ Mujer.
muestran accediendo @ Hombre.

al enlace o codigo Qr.
https://bit.ly/3IlUOW8

@ Prefiero no decirlo.
@ Otra.
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Estoy estudiando...

35 respuestas

@ Ensefanzas Superiores de Disefio
Gréfico.

28,6% @ Ensefianzas Superiores de Disefio de
Moda.

@ Ensefanzas Superiores de Disefio de
Interiores.

Estoy estudiando...

35 respuestas

[ Bo

[

[ X3

‘ e
8,6%
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Los proyectos artisticos que realizo son... (Marca una o varias opciones)

35 respuestas

Proyectos de clase. 35 (100 %)

Proyectos profesionales. 3 (8,6 %)

17 (48,6 %)

Proyectos personales.

No realizo proyectos artisticos.

;Qué tipo de proyectos realizas habitualmente? (Marca una o varias opciones).

35 respuestas

Proyectos de disefio grafico. 12 (34,3 %)
Proyectos de moda.
Proyectos de interiorismo.
Proyectos de disefio industrial
Proyectos de fotografia.
Proyectos de ilustracién.
Proyectos de animacién.
Proyectos de disefio social.
Proyectos de innovacion.
Proyectos de ecodisefio.
Proyectos multidisciplinares.

14 (40 %)
10 (28,6 %)

0(0%)

7 (20 %)

10 (28,6 %)

3(8,6 %)

6 (17,1 %)

4(11,4 %)

10 (28,6 %)

4(11,4 %)

3(8,6 %)

0 5 10 15
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De forma aproximada, ;cuantos proyectos artisticos realizas al mes?

35 respuestas

@ Ninguno.
@® Uno.

@ Dos.

@ Tres.

@ Mas de tres.

¢Durante tu ensefianza has aprendido metodologias de creacion artistica y como aplicarlas?

35 respuestas

® si.
@ No.

85,7%
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En caso afirmativo, ;ese aprendizaje te ha parecido de utilidad/practico?

31 respuestas

15
14 (45,2 %)

8 (25,8 %)

5 (16,1 %)

1(3,2%) 3(9,7 %)

¢;Utilizas algun tipo de metodologia en tus proyectos artisticos?

35 respuestas

® si.
@ No.
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En caso afirmativo, ;qué tipo de metodologia utilizas?

12 respuestas

Metodologia de investigacion y metodologia proyectual
Metodologia de investigacion y proyectual

De Bruce Archer

Bruce Archer

Investigacion, referentes, planificacion y realizacion.
No se explicarlo bien

Fase Analitica, Creativa y Resolutiva
Concepto+herramienta=materializacion

Metologia de investigacion y metologia proyectual
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ANEXO III. Encuesta a estudiantes del CFGS.

Edad

16 respuestas

@ Menos de 18.
@ Entre 18y 23.
@ Entre 24y 30.
@ Entre 31y 40.
@ Entre 41y 60.

@ Mas de 60.
Sexo
+Anotacion. 16 respuestas
Los resultados de
las encuestas se @ Mujer.

muestran accediendo @ Hombre.

al enlace o codigo Qr. @ Prefiero no decirlo.
https://bit.ly/2YBYFEE @ Otra.

18,8%
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Estoy estudiando...

16 respuestas

@ 1° del CFGS en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos.

@ 2° del CFGS en Animaciones 3D,
Juegos y Entornos Interactivos.
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Los proyectos artisticos que realizo son... (Marca una o varias opciones)

16 respuestas

Proyectos de clase. 15 (93,8 %)

3(18,8 %)

Proyectos profesionales.
11 (68,8 %)

Proyectos personales.

No realizo proyectos artisticos.

;Qué tipo de proyectos realizas habitualmente? (Marca una o varias opciones).

16 respuestas

Proyectos de animacién 2D.

Proyectos de animacién 3D. 15 (93,8 %)

Proyectos dg dlsgno de 11 (68,8 %)
videojuegos.
Proyectos de motion graphics.

Proyectos multimedia

7509
interactivos. 6 (37,5 %)

Proyectos de modelado 3D
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De forma aproximada, ;cuantos proyectos artisticos realizas al mes?

16 respuestas

@ Ninguno.
® Uno.

68,8% © Dos.

@ Tres.

@ Mas de tres.

¢Durante tu ensefianza has aprendido metodologias de creacion artistica y como aplicarlas?

16 respuestas

®si.
® No.
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En caso afirmativo, ;ese aprendizaje te ha parecido de utilidad/practico?

14 respuestas

15
10 11 (78,6 %)
5
3(21,4 9
0(0%) 0(0%) (@1.4%) 0(0%)
0 J |
1 2 3 4 5

¢;Utilizas algun tipo de metodologia en tus proyectos artisticos?

16 respuestas

®si.
@ No.
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En caso afirmativo, ;qué tipo de metodologia utilizas?

4 respuestas

1- Pensar la idea y cémo desarrollarla

2- buscar referencias

3- empezar lo basico del proyecto

4- cuando ya tenga lo basico, profundizar mas
5- revisar y hacer minimos ajustes

intento que todo sea concordante entre los distintos elementos y respetar la linea de accidn y siluetas
ademas de las exageraciones

Modelaje

Busqueda de informacion en otros medios como Internet, libros, consultas con especialistas sobre la
materia.
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Fig.101.Planos de la primera prueba del disefio de packaging del juego [llustracién].
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ANEXO V. Packaging definitivo.

Fig.102.Boceto del packaging definitivo [llustracion]. Fig.103.Boceto aproximado del packaging en perspectiva [llustracion].



UNIVERSIDAD DE LA LAGUNA (ULL).
Master en Formacion del Profesorado de Educacién Secundaria Obligatoria, Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas. 158

Fig.104.Planta, alzado, perfil y vista isométrica aproximadas del packaging [llustracion].
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Fig.105.Planos acotados del packaging definitivo (Cubierta exterior) [llustracion].
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Fig.106.Planos acotados del packaging definitivo (Cartones pluma interior x6) [Ilustracion].
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Este manual recoge los elementos visuales y las normas
basicas de aplicacion que describen la imagen de la marca
de edipt: design thinking moodboard. Asimismo, se trata de
un documento vivo, por lo tanto, podra ser modificado segun
las necesidades que puedan presentarse.
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1.La marca.

edipt es la marca diseflada para un serious game que guia
el proceso de creacion de un proyecto creativo a través de la
metodologia del Design Thinking o pensamiento de disefio.
Cracias a éste, se busca fomentar la creatividad y aprender
el proceso del disefio aportando cierto componente ludico.
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2.Conceptualizacién de la marca.
El rombo principal representa el metacrilato como el ele-
mento principal del juego. De esta forma, debido a sus pro-
piedades, reflejarfa la luz de manera sintética a través del
rectangulo azul intenso. Asimismo, este rombo explica las
convergencias y divergencias del método.

Por otra parte, el rectdngulo en consonancia con el rombo
representaria una flecha que da a entender el proceso lineal
del Design Thinking.

Asimismo, el nombre de la marca son las siglas de los pa-
sos del método (empatizar, definir, idear, prototipar y testar).

Unido a esto, el claim trataria de definir mas concretamente
de qué se trata el producto, un moodboard o tablero visual.

Rombo de metacrilato

Pasos del Design Thinking

Flecha

Claim explicativo Difraccion de la luz
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3.Elementos basicos de la identidad.

=

Marca. Simbolo

*

ipt

design thinkin
%aodboarg

Logotipo y claim. Colores.
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4.Configuraciones de la marca.
La marca solo dispone de la version en formato horizontal.
No estan permitidas las variaciones en la disposicion nien la
proporcion entre los elementos de la marca.
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5.Reticula de construccién.
Elancho del mdédulo de la reticula esta basado en el ancho del

punto de la “i"y se han adaptado cada una de las formas a esta
malla para construir una marca armaonica y proporcionada.

- 24X

30x
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6.Medidas relativas.
Basado en el modulo anteriormente descrito, se muestran
las proporciones relativas de cada uno de los elementos que
conforman la marca.

20x

12x

20x

26X
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7.Area de respeto.
Para el area de respeto se ha recurrido a los modulos libres
de la reticula de construccion. A cada uno de los lados de la
marca, se le ha dejado un espacio simétrico. Esto servird para
poder estipular también la convivencia con otras marcas.

]
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8.Tamaiio minimo estipulado.
Para mantener la legibilidad y la comprension del logotipo,
se ha estipulado un tamafio minimo. Se le ha dado prioridad
al texto principal, mientras que, en el caso del claim, no con-
tiene tanta importancia, ya que se utilizara en contextos es-
pecificosy, por tanto, se sobreentendera. Las medidas estan
descritas en tamanos absolutos para impresion (milimetros)
y para pantalla (pixels).

25mm
295px

19,2mm
227px
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9.Colores corporativos principales.
La marca esta compuesta por el azul como color principal que
simula la disfracciony el brillo de la luz al atravesar el metacrilato.
Asimismo, trata de abogar a la tranquilidad y la estabilidad.

Por otra parte, el blanco se utilizaria cuando las formas o tex-
tos se encuentren en version negativa o en fondos oscuros.
De la misma manera, el negro enriquecido con cyan que
aporta una tonalidad fria se aplicaria en fondos claros.

Estos colores seran generalmente utilizados en impresion v,
por tanto, se recurrira a los libros de color Pantone. En caso de
no ser asi, se aplicara la version de cuatricromia. También, si
se aplicase de forma digital, recurriremos a los colores aditivos.

BLANCO PANTONE 7710C NEGRO
C:OM:0VY:0 KO C:95 M6 Y20 K1 C:30 M:0 Y:0 K100
R:255 G:255 B:255 R:0 G151 B167 RO G:0 B:O

#FFFFFF #O097A7 #0O00000
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10.Colores corporativos secundarios.
La marca se ha creado basandose en una armonia mono-
cromatica donde existen ocho versiones degradadas del co-
lor azul principal. Estos colores se aplicarian para dar mayor
rigueza visual, volimen o generar de manera adecuada los
contrastes cromaticos.

PANTONE 7710C (89%)

PANTONE 7710C (81%) PANTONE 7710C (67%)

o0
X

PANTONE 7710C (22%)

PANTONE 7710C (56%) PANTONE 7710C (44%)

PANTONE 7710C (33%)

PANTONE 7710C (11%)
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Tl.Degradados de color.
La marca se caracteriza por la reflectividad del metacrilato.
Por tanto, se ha visto necesaria la presencia de degradados
cromaticos basados en los colores corporativos. En el caso del
degradado azul, se ha aplicado de azul a blanco. Por otro lado,
encontramos toda la escala de grises, los cuales funcionarian
también como colores corporativos individuales.
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12.Tipografias corporativas.
Las tipografias corporativas son las utilizadas en el logotipo.
Ambas familias crean un buen contraste debido a sus morfolo-
gfas que, ademas, poseen una amplitud de variedades de pesos.
De esta manera, se podran utilizar indistintamente en la compo-

sicion de textos para dar riqueza visual, dinamismo y jerarquia.

MONTSERRAT EXTRALICHT
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnhopgrstuvxyz
0123456789

MONTSERRAT LIGHT
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvxyz
0123456789

MONTSERRAT RECULAR
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqgrstuvxyz
0123456789

MONTSERRAT BOLD
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvxyz
0123456789

MONTSERRAT BLACK
ABCDEFGHIJKLMNﬁOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopqrstuvxyz
0123456789

MONTSERRAT EXTRALIGHT ITALIC
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnriopgrstuvxyz
01234567789

MONTSERRAT LIGHT ITALIC
ABCDEFGHITKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnriopqgrstuvxyz
0123456789

MONTSERRAT REGULAR ITALIC
ABCDEFGHITIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvxyz
0123456789

MONTSERRAT BOLD ITALIC
ABCDEFGHIIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiiopgrstuvxyz
0123456789

MONTSERRAT BLACK ITALIC
ABCDEFGHIJKLMNﬁOPQRSTUVMIXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvxyz
0123456789
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ROBOTO CONDENSED
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvxyz
0123456789

ROBOTO BOLD CONDENSED
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvxyz
0123456789

ROBOTO LIGHT
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvxyz
0123456789

ROBOTO REGULAR
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvxyz
0123456789

ROBOTO BOLD
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvxyz
0123456789

ROBOTO CONDENSED ITALIC
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvxyz
0123456789

ROBOTO BOLD CONDENSED ITALIC
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopqrstuvxyz
0123456789

ROBOTO LIGHT ITALIC
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopgrstuvxyz
0123456789

ROBOTO REGULAR ITALIC
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqrstuvxyz
0123456789

ROBOTO BOLD ITALIC
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnihopqrstuvxyz
0123456789






9.9.9.9.9.
00009209
%@QVQVV%
K
oo ee







31

LIBRO ANEXO AL TRABAJO DE FIN DE MASTER. Eduardo Carmona Ballester.
Manual corporativo. edipt: design thinking moodboard.

13.Versiones cromaticas de la marca.
La version principal sera la de la izquierda. Se utilizara como pri-
mMera opcion siempre gue haya un buen contraste cromatico.
En caso se suponer un problema, se recurriria a la de la dere-
cha como segunda opcion.

Por otra parte, si la impresion fuese a realizarse en blanco y ne-
gro, se aplicaria nuevamente basandose en la intensidad de
gris del fondo. Si es muy oscuro, se utilizara la primera version.
Si es muy claro, se utilizara la segunda.

Asimismo, debido a la franja cromatica de la propia marca, uni-
do a la sombra posterior del rombo, no existen versiones negati-
vas debido a que dichas opciones ya funcionan como tal.

.o

Version 2. Version escala de grises.
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14.Trama corporativa.
Se ha disefiado una trama corporativa utilizando el rombo del
logotipo como maodulo y sera utilizada para fondos o como re-
curso grafico y estético con cualquiera de los colores corporati-
VOs (primarios o secundarios).

OO
ERRELKLKKRKS
ORI

A VA VA VA VA VA VA VA VAV,



LIBRO ANEXO AL TRABAJO DE FIN DE MASTER. Eduardo Carmona Ballester.
33 Manual corporativo. edipt: design thinking moodboard.

15.Usos sobre fondos corporativos.
Se utilizara la version 1 sobre fondos corporativos claros (grises
y azules), ademas de sobre fondo negro, siempre que exista el
suficiente contraste en ambos casos. En el caso de tratarse de
un fondo del azul corporativo principal, se recurrira a la version
2 de la marca. Esto se aplicara de la misma manera en caso de
imprimirse en escala de grises.

Pantone 7710C 22%. Pantone 7710C.

Gris 20% Negro.
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16.Usos sobre fondos no corporativos.
Se tratara de evitar en la medida de lo posible la aplicacion
de la marca sobre fondos no corporativos. En caso de no ser
posible, se utilizaran indistintamente segun el tipo de color
que sea y siempre gue la delimitacion del borde del simbolo
no se vea desdibujada. Esto se aplicara de la misma manera
siempre que se imprima en escala de grises.

Version 1 sobre fondo claro. Version 1 sobre fondo oscuro.

Version 2 sobre fondo claro. Version 2 sobre fondo oscuro.









