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DISENO - 22 BACHILLERATO

1. CONTENIDOS
BLOQUE 1. Evolucién histérica y dmbitos del disefio
1. Concepto de disefio: Definicidn, origenes y tendencias.
2. Historia del disefio. De la artesania a la industria. Principales periodos y escuelas de disefio
en los diferentes dmbitos. Figuras mas relevantes.
3. Funciones del disefio. Disefio y comunicacion social. Influencia del disefio en la éticay
estética contemporaneas.
4. Disefio publicitario y habitos de consumo.
5. Disefio sostenible: ecologia y medioambiente.
6. Principales campos de aplicacién del disefno: grafico, interiores y productos.
7. Disefio y arte. Diferencias y similitudes entre el objeto artistico y el objeto de disefio.
8. El proceso en el diseio: disefio y creatividad.

BLOQUE 2. Elementos de configuracién formal

1. Teoria de la percepcion.

2. Elementos basicos del lenguaje visual: punto, linea, plano, color, forma y textura. Aplicacion
al disefio.

3. Lenguaje visual.

4. Estructura y composicion. Recursos en la organizaciéon de la forma y el espacio y su
aplicacién al disefio: repeticidon, ordenacidon y composicion modular, simetria, dinamismo, de
construccion...

5. Disefio y funcion: analisis de la dimensién pragmatica, simbdlica y estética del disefo.

BLOQUE 3. Teoria y metodologia del disefio

1. Introduccidn a la teoria de disefio: Definicidn de teoria, metodologia, investigacién y
proyecto.

2. Fases del proceso de disefo: Planteamiento y estructuracion: sujeto, objeto, método y
finalidad; elaboracién y seleccién de propuestas; presentacion del proyecto.

3. Fundamentos de investigacion en el proceso de disefio: recopilacidon de informacion y
analisis de datos.

4. Materiales, técnicas y procedimientos para la realizacién de croquis y bocetos graficos.

BLOQUE 4. Diseiio Gréfico

1. Las funciones comunicativas del disefio grafico: identidad, informacién y persuasion.

2. Ambitos de aplicacién del disefio grafico.

3. Disefio grafico y sefializacién. La sefalética. Principales factores condicionantes, pautas y
elementos en la elaboracidn de sefiales.

4. Aplicaciones.

5. La tipografia: el caracter tipografico. Legibilidad. Principales familias tipograficas.

6. Disefio publicitario. Fundamentos y funciones de la publicidad. Elementos del lenguaje
publicitario.

7. Software de llustracion y disefio.

BLOQUE 5. Disefio del producto y del espacio
1. Nociones basicas de disefio de objetos.
2. Funciones, morfologia, y tipologia de los objetos. Relacidn entre objeto y usuario.
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3. Conceptos bdsicos de ergonomia, antropometria y bidnica y su aplicacidon al disefio de
productos e interiores.

4. El disefio del espacio habitable. Organizacién del espacio: condicionantes fisicos, técnicos,
funcionales y psico-sociales.

5. Distribucidn y circulacion.

6. Principales materiales, instalaciones y elementos

7. luminacion.

2. CRITERIOS DE EVALUACION
BLOQUE 1. Evolucién histérica y dmbitos del disefio
1. Conocer y describir las caracteristicas fundamentales de los movimientos histdricos,
corrientes y escuelas mas relevantes en la historia del disefio, reconociendo las aportaciones
del disefio en los diferentes ambitos, y valorar la repercusion que ello ha tenido en las
actitudes éticas, estéticas y sociales en la cultura contemporanea.
2. Comprender que la actividad de disefiar siempre esta condicionada por el entorno natural,
social y cultural y por los aspectos funcionales, simbdlicos, estéticos y comunicativos a los que
se quiera dar respuesta.

BLOQUE 2. Elementos de configuracidn formal

1. Identificar los distintos elementos que forman la estructura del lenguaje visual.

2. Utilizar los elementos bdsicos del lenguaje visual en la realizacion de composiciones
creativas que evidencien la comprensioén y aplicacién de los fundamentos compositivos.

3. Aplicar las teorias perceptivas y los recursos del lenguaje visual a la realizacién de productos
concretos de disefio.

4. Diferenciar los aspectos formales, funcionales, estéticos y comunicativos de objetos de
referencia de los distintos ambitos del disefio.

BLOQUE 3. Teoria y metodologia del disefio

1. Valorar la importancia de la metodologia como herramienta para el planteamiento,
desarrollo, realizacién y comunicacién acertados del proyecto de disefio.

2. Resolver problemas de disefio de manera creativa, ldgica, y racional, adecuando los
materiales y los procedimientos a su funcidn estética, practica y comunicativa.

3. Recopilar y analizar informacién relacionada con los distintos aspectos del proyecto a
desarrollar, para realizar propuestas creativas y realizables ante un problema de disefio.
4. Aportar soluciones diversas y creativas ante un problema de disefio, potenciando el
desarrollo del pensamiento divergente.

5. Conocer y aplicar técnicas basicas de realizacion de croquis y bocetos, presentando con
correccion los proyectos y argumentandolos en base a sus aspectos formales, funcionales,
estéticos y comunicativos.

BLOQUE 4. Diseiio Gréfico

1. Explorar, con iniciativa, las posibilidades plasticas y expresivas del lenguaje grafico,
utilizadndolas de manera creativa en la ideacién y realizacion de obra original de disefio grafico,
y analizar desde el punto de vista formal y comunicativo productos de disefio grafico,
identificando los recursos graficos, comunicativos y estéticos empleados.

2. Identificar las principales familias tipograficas, reconociendo las pautas bdsicas de
legibilidad, estructura, espaciado y composicion.
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3. Realizar proyectos elementales de disefio grafico identificando el problema, aportando
soluciones creativas y seleccionando la metodologia y materiales adecuados para su
materializacidn.

4. Desarrollar una actitud reflexiva y creativa en relacién con las cuestiones formales y
conceptuales de la cultura visual de la sociedad de la que forma parte.

5. Iniciarse en la utilizacion de programas informaticos de ilustracién y disefio aplicandolos a
diferentes propuestas de diseno.

BLOQUE 5. Disefio del producto y del espacio

1. Analizar los aspectos formales, estructurales, semanticos y funcionales de diferentes objetos
de disefio, pudiendo ser objetos naturales, artificiales, de uso cotidiano, u objetos propios del
disefio.

2. Desarrollar un proyecto sencillo de disefio industrial, siguiendo una metodologia idénea y
seleccionando las técnicas de realizacion apropiadas.

3. Realizar un proyecto elemental de espacio habitable, siguiendo una metodologia idénea y
seleccionando las técnicas de realizacion apropiadas.

4. Valorar la importancia que tiene el conocimiento y la aplicacion de los fundamentos
ergondmicos y antropomeétricos, en los procesos de disefio, entendiendo que son
herramientas imprescindibles para optimizar el uso de un objeto o un espacio y adecuarlos a
las medidas, morfologia y bienestar humanos.

3. ESTANDARES DE APRENDIZAJES EVALUABLES
BLOQUE 1. Evolucién histérica y ambitos del disefio
1.1. Conoce y describe las caracteristicas fundamentales de las principales corrientes y
escuelas de la historia del disefio.
1.2. Analiza imagenes relacionadas con el disefio, identificando el dmbito al que perteneceny
las relaciona con la corriente, escuela o periodo al que pertenecen.
1.3. Analiza imdagenes de productos de diseio y de obras de arte, explicando razonadamente
las principales semejanzas y diferencias entre estos dos ambitos, utilizando con propiedad la
terminologia especifica de la materia.
2.1. Comprende, valora y explica argumentadamente la incidencia que tiene el disefio en la
formacidn de actitudes éticas, estéticas y sociales y en los habitos de consumo.

BLOQUE 2. Elementos de configuracién formal

1.1. Identifica los principales elementos del lenguaje visual presentes en objetos de disefio o
de entorno cotidiano.

2.1. Realiza composiciones graficas, seleccionando y utilizando equilibradamente los
principales elementos del lenguaje visual.

2.2. Analiza imagenes o productos de disefio, reconociendo y diferenciando los aspectos
funcionales, estéticos y simbdélicos de los mismos.

3.1. Aplica las teorias perceptivas y los recursos del lenguaje visual a la realizacién de
propuestas de disefio en los diferentes ambitos.

3.2. Utiliza el color atendiendo a sus cualidades funcionales, estéticas y simbdlicas y a su
adecuacion a propuestas especificas de disefio.

3.3. Modifica los aspectos comunicativos de una pieza de diseino, ideando alternativas
compositivas y reelaborandola con diferentes técnicas, materiales, formatos y acabados.
4.1. Descompone en unidades elementales una obra de disefio grafico complejay las
reorganiza elaborando nuevas composiciones plasticamente expresivas, equilibradas y
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BLOQUE 3. Teoria y metodologia del diseifo

1.1. Conoce y aplica la metodologia proyectual basica.

2.1. Desarrolla proyectos sencillos que den respuesta propuestas especificas de disefio
previamente establecidas.

3.1. Determina las caracteristicas técnicas y las Intenciones expresivas y comunicativas de
diferentes objetos de disefio.

3.2. Recoge informacidn, analiza los datos obtenidos y realiza propuestas creativas.

3.3. Planifica el proceso de realizacién desde la fase de ideacidn hasta la elaboracién final de la
obra.

4.1. Dibuja o interpreta la informacidn gréfica, teniendo en cuenta las caracteristicas y
pardmetros técnicos y estéticos del producto para su posterior desarrollo.

4.2. Realiza bocetos y croquis para visualizar la pieza y valorar su adecuacién a los objetivos
propuestos.

5.1. Materializa la propuesta de disefio y presenta y defiende el proyecto realizado,
desarrollando la capacidad de argumentacién y la autocritica.

5.2. Planifica el trabajo, se coordina, participa activamente y respeta y valora las realizaciones
del resto de los integrantes del grupo en un trabajo de equipo.

BLOQUE 4. Diseiio Grafico

1.1. Realiza proyectos sencillos en alguno de los campos propios del disefio grafico como la
sefializacion, la edicion, la identidad, el packaging o la publicidad.

1.2. Examina diferentes “objetos de disefio” y determina su idoneidad, en funcién de sus
caracteristicas técnicas, comunicativas y estéticas.

2.1. Identifica las principales familias tipograficas y reconoce las nociones elementales de
legibilidad, estructura, espaciado y composicion.

2.2. Usa de forma adecuada la tipografia siguiendo criterios acertados en su eleccion y
composicion.

3.1. Resuelve problemas sencillos de disefio grafico utilizando los métodos, las herramientas y
las técnicas de representacion adecuadas.

seleccionando la metodologia y materiales adecuados para su materializacion.

3.2. Relaciona el grado de iconicidad de diferentes imdagenes graficas con sus funciones
comunicativas.

4.1. Emite juicios de valor argumentados respecto a la produccion gréfica propia y ajena en
base a sus conocimientos sobre la materia, su gusto personal y sensibilidad.

5.1. Utiliza con solvencia los recursos informaticos idéneos y los aplica a la resolucién de
propuestas especificas de disefio grafico.

BLOQUE 5. Disefio del producto y del espacio

1.1. Analiza diferentes “objetos de disefio” y determina su idoneidad, realizando en cada caso
un estudio de su dimensidn pragmatica, simbdlica y estética.

1.2. Determina las caracteristicas formales y técnicas de objetos de disefio atendiendo al tipo
de producto y sus intenciones funcionales y comunicativas.

2.1. Desarrolla proyectos sencillos de disefio de productos en funcién de condicionantes y
requerimientos especificos previamente determinados.

2.2. Interpreta la informacién grafica aportada en supuestos practicos de disefio de objetos y
del espacio.

2.3. Utiliza adecuadamente los materiales y las técnicas de representacién gréfica.

2.4. Realiza bocetos y croquis para visualizar y valorar la adecuacion del trabajo a los objetivos
propuestos.
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2.5. En propuestas de trabajo en equipo participa activamente en la planificacion y
coordinacién del trabajo y respeta y valora las realizaciones y aportaciones del resto de los
integrantes del grupo.

3.1. Propone soluciones viables de habitabilidad, distribucidn y circulacién en el espacio en
supuestos sencillos de disefo de interiores.

4.1. Valora la metodologia proyectual, reconoce los distintos factores que en ella intervienen y
la aplica a la resolucién de supuestos practicos.

constructivos empleados en el disefio de interiores: caracteristicas técnicas, estéticas y
constructivas.

4.2. Conoce las nociones basicas de ergonomia y antropometria y las aplica en supuestos
practicos sencillos de disefio de objetos y del espacio.

4. PROCEDIMIENTO DE EVALUACION: CRITERIOS DE CALIFICACION
Aplicando la normativa LOMCE y el Decreto 221/2015, de 2 de septiembre, por el que se
establece el curriculo de Bachillerato en la Comunidad Auténoma de la Regién de Murcia,
para calificar el aprendizaje del alumnado en cada una de las evaluaciones y al finalizar el
curso se hard en base a los estandares de aprendizaje e instrumentos de evaluacién
anteriormente enumerados.
Para superar la materia la combinacidn de los instrumentos debe de alcanzar al menos 5. En
el caso de alumnos que superen la calificacidon de 4 podran aprobar la materia siempre que se
observe una evolucidn positiva. En esto caso se puede solicitar al alumno la realizacion y
entrega de material de repaso de la materia.

Ponderacidn de criterios e instrumentos:

Proyectos/Trabajos practicos/Ejercicios 70%

Registro del alumno 30%

EVALUACION ORDINARIA
EVALUACION ORDINARIA
a) Trabajos practicos:
e Realizacién correcta de las propuestas practicas.
e Precisidn y limpieza.
e Utilizacion adecuada del material especifico de la materia.
b) Registro del alumno:
e Interés, esfuerzo y participacion.
e Comportamiento civico.
e Asistencia, puntualidad y material (tanto en el aula fisica como en classroom en caso
de ser necesario)

Se realizaran pruebas practicas (proyectos, ejercicios) que se valoraran con el 70% de la nota
final, a las que se le suma el porcentaje del registro del alumno en clase (30%) tal y como se
refleja en los instrumentos de evaluacion de la materia (ficha del alumno) La combinacion de
los porcentajes debe alcanzar, como minimo, el 5 para superar la materia.

RECUPERACION DE ALUMNOS EN EVALUACION ORDINARIA

Al principio de cada nueva evaluacion, los alumnos que tengan pendiente la evaluacion
anterior, realizaran una prueba consistente en la entrega de los trabajos (100%) y actividades
basados en los estandares de aprendizaje dados durante la evaluacién anterior. Estos trabajos
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podrdn ser entregados personalmente o a través de la plataforma classroom, en caso de ser
necesario o lo indique el profesor de la materia.

RECUPERACION DE ALUMNOS CON EVALUACION NEGATIVA DE CURSOS ANTERIORES
(PENDIENTES)

No hay alumnos con la materia de Disefio pendiente de cursos anteriores, ya que se cursa en
22 de Bachillerato y los alumnos de la promocidn anterior superaron la materia positivamente.

RECUPERACION DE ALUMNOS ABSENTISTAS

Para aquellos alumnos de caracter absentistas, como consecuencia de las faltas (justificadas o
injustificadas) de asistencia a clase, la prueba extraordinaria prevista para ellos (tanto en junio
como septiembre) tendrd las mismas caracteristicas.

Se les proporcionara los criterios minimos aplicables y realizaran una prueba consistente en la
entrega de los trabajos (100%) y actividades basados en los estandares de aprendizaje dados
durante el curso. Podra ser entregada en el aula o a través de la aplicacién de classroom, en
caso de ser necesario o lo indique el profesor responsable de la misma.

Para superar la materia es necesario alcanzar como minimo un 5.

RECUPERACION DE ALUMNOS EN EVALUACION EXTRAORDINARIA (SEPTIEMBRE)

En cuanto a la prueba extraordinaria de septiembre, el dia fijado por Jefatura de Estudios, se
realizara y entregard un lote de actividades/ejercicios practicos, basandose en los estandares
minimos fijados en esta Programacién Diddactica que seran entregados al alumno en junio, una
vez conocidas las calificaciones. Superar la prueba supone el 100% del resultado final, y para
superarla es necesario alcanzar como minimo un 5.




