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2. Coordinadores del proyecto
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3. Resumen del proyecto

El objetivo de este proyecto es el disenio de una experiencia académica STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) en el primer curso y



primer semestre del Grado en Ingenieria en Diseno Industrial y Desarrollo de
Producto (GIDIDP). Esta actividad permite trabajar la creatividad del estudiante
desde un enfoque interdisciplinar, creando un espacio de trabajo en el que las
asignaturas de Expresion Artistica I, Estética e Historia del Diseno y Matematicas
I se interconectan para la resolucion de un problema, eliminando la percepcion
de la creatividad como competencia exclusiva de ciertas disciplinas. La actividad
propone un planteamiento didactico basado en la creacion de un nuevo producto
de Diseno Industrial y se plantea como una tarea grupal, en la que el alumnado
se distribuye en equipos de tres o cuatro personas. El producto debe seguir los
principios o planteamientos asociados a una determinada corriente de diseno
cuyo analisis se propone en la asignatura de Estética e Historia del Diseno. Este
se genera como una superficie algebraica utilizando el programa SURFER en
Matematicas I. Tomando como punto de partida el objeto creado con este
programa, los estudiantes exploran formalmente, en la asignatura de Expresion
Artistica I, y mediante técnicas de bocetado, un concepto de producto.
Posteriormente, cada grupo disena un panel y realiza una exposicion oral en la
que explican el diseno planteado, sus caracteristicas y toma de decisiones.

4. Participantes en el proyecto

Ana Serrano anatierz@unizar.es Departamento de Escuela de Ingenieria y Arquitectura
Tierz Ingenieria de Disefio y
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Anna Maria anna@unizar.es Departamento de Instituto Universitario de Investigacién en
Biedermann Ingenieria de Disefio y Patrimonio y Humanidades (IPH), Escuela de
Fabricacion Ingenieria y Arquitectura
Carmen carmenr@unizar.es Departamento de Escuela de Ingenieria y Arquitectura, Instituto
Rodrigo Cardiel Matematica Aplicada Universitario de Investigacién de
Matematicas y Aplicaciones (IUMA)
Ester Pérez ester@unizar.es Departamento de Escuela de Ingenieria y Arquitectura, Instituto
Sinusia Matematica Aplicada Universitario de Investigacion de
Matematicas y Aplicaciones (IUMA)
Maria Pilar Biel pbiel@unizar.es Departamento de Historia Instituto Universitario de Investigacion en
Ibafiez del Arte Patrimonio y Humanidades (IPH), Facultad de

Filosofia y Letras

5. Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiacion sin detallar cuantia

No se ha contado con otras fuentes de financiacion.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Experiencia



Contexto de aplicacion/Publico objetivo (titulacion, curso...)
Titulacion: Grado en Ingenieria en Diseno Industrial y Desarrollo de Producto.
Asignaturas: Estética e Historia del Diseno, Expresion Artistica I, Matematicas I

Curso: 1°, primer semestre.

Curso académico en que se empezo a aplicar este proyecto
2020-2021 (como prueba piloto)

2021-2022 (como parte de un PIIDUZ)

Interés y oportunidad para la institucion/titulacion

La puesta en marcha de iniciativas docentes a partir del contexto STEAM supone
una renovacion pedagogica a implementar desde las diferentes areas de
conocimiento.

El Plan estratégico (2017-2020) de la Escuela de Ingenieria y Arquitectura
incluye, entre los Retos y objetivos estratégicos del centro: “ser referentes en
metodologias docentes tanto para la adquisicion de competencias técnicas como
transversales”, a lo que también trata de dar respuesta a la actividad propuesta.

Respecto al propio Grado en Ingenieria de Diseno Industrial y Desarrollo de
Producto, el Plan anual de innovacion y mejora del grado, dentro de las acciones
de mejora de caracter académico y organizativo que NO suponen modificacion del
plan de estudios o de la Memoria de Verificacion, incluye la siguiente via de
trabajo: “Coordinacion entre profesores dentro de las asignaturas y entre
asignaturas (modulos)” y entre las Propuesta de acciones de mejora sobre
PROFESORADO, incluye el “Fomento de la participacion de los docentes en
proyectos, seminarios y cursos de Innovacion Docente”. La actividad propuesta
contribuiria a alcanzar ambos objetivos.

Meétodos/Técnicas/Actividades utilizadas


https://eina.unizar.es/sites/eina.unizar.es/files/archivos/2017_2018/Plan%20Estrat%C3%A9gico/PlanEstrate%CC%81gicoEINA_2017_2020_v2-0.pdf
https://eina.unizar.es/sites/eina.unizar.es/files/archivos/2017_2018/Plan%20Estrat%C3%A9gico/PlanEstrate%CC%81gicoEINA_2017_2020_v2-0.pdf
https://eina.unizar.es/sites/eina.unizar.es/files/archivos/2017_2018/Plan%20Estrat%C3%A9gico/PlanEstrate%CC%81gicoEINA_2017_2020_v2-0.pdf
https://estudios.unizar.es/pdf/planes-mejora/2019/plan-es-111-v3.pdf
https://estudios.unizar.es/pdf/planes-mejora/2019/plan-es-111-v3.pdf
https://estudios.unizar.es/pdf/planes-mejora/2019/plan-es-111-v3.pdf

La actividad se propone como una practica de cada una de las asignaturas
implicadas. Incluye trabajo colaborativo en el aula y fuera del aula. Se utilizaron
meétodos como el flip teaching, modelos de aprendizaje basados en la indagacion y
experimentacion, y sistemas de aprendizaje reflexivos que potenciaran los
siguientes aspectos en cada equipo de trabajo:

® Actitud critica en el analisis del diseno

¢ Interrogacion didactica

¢ Dialogo

* Deliberacion

* Colaboracion

* Escucha activa

* Encuentro con el punto de vista del otro. Comprension mutua

Tecnologias utilizadas
* Programa SURFER, programa para visualizar superficies algebraicas
(software libre).
® Cuestionarios Moodle
* Programas para el tratamiento de imagenes.
* Programas para la generacion de presentaciones en formato poster (Canva).
¢ Herramientas web para el trabajo colaborativo

* Repositorios bibliograficos online.

Tipo de innovacion introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

La actividad fomenta la creatividad del alumnado de primer curso a través de un
contexto STEAM, desarrolla su capacidad critica, sus habilidades tecnologicas y
su capacidad para idear proyectos de diseno a través del trabajo colaborativo.

Impacto del proyecto

El diseno de una experiencia académica STEAM permite trabajar la creatividad
del alumnado desde un enfoque interdisciplinar, creando un espacio de trabajo en
el que las asignaturas se interconectan para la resolucion de un problema,
eliminando la percepcion de la creatividad como competencia exclusiva de ciertas
areas. De ese modo, se abraza el dialogo, la colaboracion y la
interdisciplinariedad como aspectos vitales del proceso creativo y se persiguen



nuevas formas de conexion entre las artes y el disenno con la ciencia y la
ingenieria. Por otra parte, el estudiantado se ve abocado a reflexionar sobre el
propio proceso creativo y desarrolla nuevas metodologias que favorecen su
desarrollo.

Al mismo tiempo, el equipo docente implicado en la puesta en marcha del
proyecto, y a la luz de las experiencias llevadas a cabo durante los dos ultimos
cursos académicos, esta ultimando un paper a publicar en una revista de
impacto internacional en el que se dé cuenta del modo en que se ha trabajado en
un contexto STEAM y en qué medida este puede ser emulado en otras
titulaciones para lograr ese mismo desarrollo de la creatividad del estudiantado.

Caracteristicas que lo hacen sostenible

La actividad es sostenible en el tiempo puesto que responde a una practica
evaluable de cada una de las asignaturas implicadas. Tras los dos primeros anos
de implantacion ya se trabaja en el disefio de esta actividad para el curso
académico 2022-2023, en el que se propone aplicar la perspectiva de género al
trabajo que se viene desarrollando.

Posible aplicacion a otras areas de conocimiento

La actividad propuesta podria ser aplicada en todas aquellas areas que aborden
desde la docencia el modelado y la creacion de objetos, asi como aquellas que
trabajen desde el desarrollo de la creatividad artistica del alumnado en un
contexto educativo STEAM.

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al
estado del arte, conocimiento que se genera.

El término STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) surgio en
la década de 1990 como una iniciativa para agrupar la ciencia, la tecnologia, la
ingenieria y las matematicas y hacer frente a los desafios de la sociedad desde
una vision integradora de estas disciplinas. La transferencia de este concepto al
mundo educativo ha dado lugar a la educacion STEM. Este modelo propone
trabajar de forma integrada estas cuatro areas, enfatizando las aplicaciones en el
mundo real, y fomentando su aprendizaje desde un enfoque interdisciplinar. En
los ultimos anos, numerosos estudios han senalado la necesidad de integrar las
Artes en la educacion STEM, lo que ha conducido al modelo STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics).



Desde las asignaturas Matematicas I, Expresion Artistica [ y Estética e Historia
del Diseno, cursadas en el primer semestre del primer curso del GIDIDP, se ha
disenado una actividad conjunta, eminentemente practica, fundamentada en los
principios del STEAM y centrada en la creacion de un producto de Diseno
Industrial, buscando fomentar la creatividad en el proceso de disenno. Ademas, se
trabajan otras competencias transversales como son el trabajo en equipo, la
comunicacion verbal y no verbal, y el dominio de las TIC.

En este primer semestre del grado no se aborda el diseno de un producto, ya que
la asignatura Taller de diseno, columna vertebral del grado, se inicia en el
segundo semestre de primer curso. Con este ejercicio se pretende que el
alumnado inicie un proceso de diseno con las herramientas que le proporcionan
las asignaturas implicadas en la actividad, sobre las que se profundizara mas
adelante. De la misma manera, esta experiencia supone una primera toma de
contacto con el trabajo en equipo, la capacidad de comunicacion verbal y no
verbal y el dominio de las TIC. Todas estas competencias transversales se
desarrollan especificamente a través de los trabajos de modulo, que estan
presentes de forma permanente y continuada a lo largo de todo el grado. Al
dominio de todas ellas, esta actividad supone una introduccion.

El GIDIDP es una titulacion fundamentada en la interdisciplinariedad ya que los
contextos en los que van a trabajar los futuros egresados/as son muy diversos y
abarcan desde las industrias culturales hasta los ambitos empresariales,
pasando por el desarrollo tecnologico. Por ello es necesario fomentar que el
alumnado tenga una vision integradora de las diferentes ramas del conocimiento
y que sea capaz de recurrir a las metodologias propias de cada una de ellas de
una manera flexible y fluida. Es labor del profesorado demostrar al estudiantado
las posibilidades que ofrece esa interconexion entre disciplinas para el desarrollo
de la creatividad del profesional del disefio y, como tal, desde el primer semestre
del primer curso se busca actuar en esa linea.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicito el proyecto.

Los objetivos recogidos en la memoria inicial del proyecto son:

1. Disenar una experiencia académica que permita trabajar la creatividad del
estudiantado desde un enfoque interdisciplinar, creando un espacio de
trabajo en el que las asignaturas se interconectan para la resolucion de un
problema, eliminando la percepcion de la creatividad como competencia
exclusiva de ciertas disciplinas.



2. Potenciar la creatividad desde el trabajo con objetos.

3. Ofrecer al alumnado una oportunidad de aprendizaje en un contexto que
integra disciplinas artistico-humanisticas con matematicas y tecnologia.

4. Abrazar el dialogo, la colaboracion e interdisciplinariedad como aspectos
vitales del proceso creativo.

5. Crear nuevas formas de conectar las artes y disefnio con ciencia e ingenieria.
6. Que el alumnado reflexione sobre el proceso creativo en el ambito del disenio.
7. Desarrollar nuevas metodologias que favorezcan el desarrollo creativo.

8. Conectar actividades académicas con entornos profesionales
multidisciplinares.

8. Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

Métodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades
realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

El desarrollo del proyecto y los métodos de trabajo se articulan en una serie de
fases que implican a las diferentes asignaturas, tanto de forma individual como
en actuaciones conjuntas. Estas son:

Fase O:

Creacion de grupos de trabajo de tres componentes que trabajaran en equipo a lo
largo de las actividades propuestas desde las diferentes asignaturas.

Fase 1. Estética e Historia del Diseno

Esta experiencia se corresponde con la segunda practica de la asignatura,
durante el mes de noviembre, momento en el que el alumnado tiene ya unas
nociones basicas de la historia del diseno y se pueden ampliar los conocimientos
tratados tanto en las clases tedricas como en las practicas.

El profesorado selecciona una tendencia del diseno (en esta ocasion el Styling)
tanto por sus caracteristicas formales y su devenir histérico, como por la
concepcion teodrica del disenno que representa. En esta fase de la experiencia se
trabaja con un modelo de aprendizaje basado en el concepto del aula invertida a
partir del cual el alumnado indaga de forma autonoma en las caracteristicas y el
contexto historico mediante la lectura de textos y el analisis de imagenes. A
continuacion, el alumnado debe contestar a un cuestionario online que les
permite analizar y reflexionar sobre estos materiales. Una vez en el aula, tiene



lugar un ejercicio de puesta en comun. En primer lugar, a partir de las
respuestas al cuestionario, en las que el profesorado ha podido detectar errores o
interpretaciones sesgadas se aclaran conceptos, pero siempre fomentando el
debate y la retroalimentacion con el alumnado. En segundo lugar, esos
conocimientos se asientan a partir de la propuesta de una serie de imagenes de
objetos de diseno tanto historicos como actuales en los que se encuentran
representados los principios de esa tendencia de diseno. Y, finalmente, con una
metodologia basada en la transmision de conocimientos por parte del
profesorado, se resumen los conceptos principales y se analiza a los principales
representantes de la corriente seleccionada.

Fase II. Matematicas I

En la asignatura de Matematicas I, esta experiencia se plantea como la penultima
practica de ordenador del curso. En el momento de realizarla, el estudiante
conoce y ha trabajado previamente con funciones de varias variables y, en
particular, con superficies en el espacio.

La practica se realiza con el programa gratuito SURFER. Se propone esta
actividad para que el alumno utilice herramientas matematicas para dar forma a
ideas creativas, utilizando y valorando la relacion de las matematicas con el arte y
el diseno; un modelo de aprendizaje basado en la indagacion y la
experimentacion. SURFER permite visualizar en tiempo real superficies
algebraicas. A través de dichas representaciones, se busca que el alumnado
experimente como, mediante la modificacion de las correspondientes ecuaciones
matematicas puede obtener nuevas formas que modelen objetos existentes de la
vida real o nuevos disenios de productos. De esta manera, el programa SURFER
permite acercarse de una forma directa e intuitiva a dos procesos muy
importantes en matematicas: la modelizacion, o creacion de modelos -
estructuras matematicas sencillas- que describen problemas, situaciones
diversas, u objetos de la vida real, y la utilizacion de dichos modelos para el
diseno de nuevos objetos o para la creacion artistica.

El planteamiento seguido en la practica dota al alumnado de herramientas con
las que poder crear sus propios productos y saber como combinarlas para
conseguir las transformaciones deseadas. Cada grupo disena, utilizando el
programa SURFER, un producto basado en los principios y formas de la corriente
estudiada en Estética e Historia del Diseno, pero adaptados al contexto actual.

El objeto creado por cada equipo a través del programa SURFER es el punto de
partida para la realizacion de la actividad propuesta en la asignatura de
Expresion Artistica I.



Fase III. Expresion Artistica I

Desde la asignatura de Expresion Artistica I, esta experiencia de exploracion
formal se realiza como la ultima practica del semestre, en el apartado
correspondiente a diseno de paneles de presentacion de producto. En ella se
busca la suma de nuevos conocimientos a los ya adquiridos en practicas
anteriores.

A partir de esta consideracion, la practica se plantea para que el alumnado tome
conciencia de las posibilidades que ofrece la exploracion formal mediante la
técnica de bocetado, en las fases iniciales del diseno conceptual de productos
industriales. Fundamentalmente partiendo del analisis, para alcanzar un
pensamiento mas reflexivo. Es importante que el alumnado sea capaz de
representar con agilidad opciones formales, asi como disenar paneles de
presentacion de producto de forma eficaz, ya que van a ser habilidades
requeridas en el entorno profesional.

Desde esta perspectiva, cada estudiante explora a través de un proceso de
busqueda e investigacion estructurado en una secuencia de 5 etapas.

12 Identificacion de atributos formales del producto obtenidos en SURFER
asociados a la corriente de diseno seleccionada.

2¢ Exploracion de correlaciones mediante bocetado, buscando alternativas en el
lenguaje formal. Actuacion por ejes o cuadrantes.

3° Secuencia de presentacion de alternativas. Aplicacion de recursos de
comunicacion visual que permiten narrar graficamente el proceso creativo.

4° Evaluacion y seleccion de la alternativa.

52 Presentacion del concepto de producto en el diseno del panel.

Fase IV. Presentacion de los resultados.

Se lleva a cabo una presentacion de los resultados obtenidos en cada una de las
asignaturas ante el profesorado y el resto de estudiantes. Cada grupo debera
exponer el proceso de diseno, demostrando la adquisicion de las competencias
especificas y transversales. Se deben especificar las caracteristicas de su
producto, en qué medida se adectian a la tendencia historica seleccionada, qué
transformaciones han debido llevarse a cabo para ajustarse al contexto actual y
la aplicacion de los ODS, el uso que se ha dado al programa SURFER y el proceso
de bocetado hasta llegar a la solucion final de producto. Todo ello plasmado en el
panel de presentacion trabajado desde la asignatura Expresion Artistica I.



Fase V. Evaluacion de los resultados a partir de una rubrica especifica.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

En términos generales cabe senalar que el proyecto ha sido altamente eficaz,
respondiendo ampliamente a los objetivos propuestos. I[gualmente, la eficiencia ha
sido elevada, dado que, pese a la importante dedicacion de tiempo y esfuerzo por
parte del profesorado y el alumnado, los resultados han sido ampliamente
satisfactorios por ambas partes.

Asi lo corrobora, el alto grado de compresion que el alumnado ha demostrado
sobre la naturaleza y caracteristicas de la corriente de diseno estudiada (el
styling), el dominio del programa de visualizacion de superficies algebraicas
Surfer, y los disefios de paneles realizados a través de la herramienta Canva. Tres
cuestiones que se corresponden con las actividades trabajadas desde cada una de
las actividades implicadas en el proyecto.

Pero, muy especialmente, el éxito de la actividad se corrobora a través del
desarrollo de la capacidad creativa del alumnado. Asi lo demuestran los disenos
ideados por cada uno de los grupos de trabajo a través de la utilizacion de los
conocimientos adquiridos en las tres asignaturas.

Por ultimo, se ha observado una mejora en la asimilacion de competencias
transversales como la capacidad de trabajar en equipo, la destreza en
comunicacion verbal y no verbal o el dominio de las TIC.

10. Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),
Sostenibilidad (que pueda mantenerse por si mismo), Difusion realizada .

Tal y como se ha senalado previamente se trata de un modelo de actividad que
puede ser extrapolable a otras areas en que se aborde la docencia en modelado y
la creacion de objetos, especialmente si se plantea el desarrollo de la creatividad
artistica en un contexto de aprendizaje STEAM.

Para demostrar y favorecer la transferibilidad de la experiencia, el equipo docente
va a participar con la comunicacion “Impulso de la creatividad mediante la
conceptualizacion de un producto con el programa Surfer y creacion de un
repositorio digital en Grado en Ingenieria en Diseno Industrial y Desarrollo de



Producto” en el congreso internacional Virtual Usatic 2022, dedicado al
aprendizaje con TIC organizado por la red Eules (Red interdisciplinar de
investigacion e innovacion educativa en Entorno ulLearning en Educacion
Superior).

Paralelamente, y como ya se ha indicado, se esta ultimando la redaccion de un
paper, redactado de forma conjunta por el profesorado implicado, que sera
publicado en una revista cientifica de impacto y favorecera la difusion de la
experiencia y sus posibilidades de implementacion en contextos docentes
analogos.

Por ultimo, la sostenibilidad del proyecto viene garantizada por los buenos
resultados obtenidos, que han permitido que ya se esté planeando su
mantenimiento en el curso 2022-2023. Asimismo, se esta disenando una mejora
de la actividad que implica la introduccion de la perspectiva de género y, por
tanto, la alineacion el Objetivo de Desarrollo Sostenible numero 5.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los
objetivos planteados en la propuesta y como se han comprobado

Método de evaluacion, Resultados.

La actividad STEAM propuesta ha permitido crear un espacio de trabajo
interdisciplinar en el que trabajar competencias especificas y transversales, con
propuestas naturales y mas cercanas al ambito profesional del alumnado,
aunque este se encuentre todavia en los primeros meses de formacion del grado.
Aungque el planteamiento inicial de la actividad como desarrollo de la creatividad
se centra en la formulacion de un producto de Diseno Industrial, la propia
actividad y los resultados del alumnado han puesto de manifiesto que la actividad
permite potenciar el proceso creativo desde otros puntos de vista: el uso del color
como posibilidad comunicativa desde un nivel fisico, psicolégico o simbolico, o
poner nombre a un producto que describa con exactitud la funcionalidad del
producto, que atrape la atencion o evoque una respuesta emocional determinada.
Otro de los resultados obtenidos tienen que ver con la presentacion al
estudiantado del portfolio digital, como una herramienta de utilidad en su
formacion y en su futuro entorno profesional. Al mismo tiempo, la puesta en
marcha de un portfolio digital con los resultados anuales de la actividad se ha
convertido también en un sistema clave para el propio equipo docente ya que la
recopilacion de los disenos planteados en cada curso sirve como punto de partida
para introducir la actividad en los anos siguientes.



Tal y como se propuso desde el comienzo, la actividad ha sido evaluada a partir
de una rubrica especificamente disenada para ello por el equipo docente y que
plantea el grado de asimilacion de las siguientes competencias por parte del
alumnado:

_ Capacidad de identificar los atributos del styling en diferentes productos.
_ Capacidad de idear productos que puedan incorporar principios styling.

_ Capacidad de transformar de forma justificada los principios del styling para
obtener mejores resultados en el producto disenado.

_ Capacidad de usar y combinar formulas matematicas para la creacion de un
producto que se adapte a los principios del styling mediante el uso del programa
SURFER.

_ Capacidad de integrar disciplinas y colaborar entre companeros/as.
_ Capacidad de disenar un panel efectivo del proceso creativo seguido.

En términos generales, puede indicarse que la asimilacion de los conceptos
trabajados por parte de las diferentes asignaturas ha sido alta o muy alta, con un
rango de calificaciones situadas en su mayor parte entre el notable y el
sobresaliente.

En el caso de la asignatura Estética e Historia del Diseno se ha detectado una
mejora considerable en el nivel de conocimiento de la naturaleza y caracteristicas
de la corriente de diseno trabajada a través de esta experiencia respecto al
sistema docente tradicional utilizado hasta el curso 2019-2020. En el curso
2021-2022 las calificaciones de la practica fueron de 14 grupos con una
calificacion de notable, 2 grupos con una calificacion de sobresaliente y 9 grupos
con una calificacion de aprobado. Ninguno de los grupos suspendio la practica y
solo dos obtuvieron un 5. Al mismo tiempo, se incluyo en el examen teorico de la
asignatura una pregunta directamente relacionada con los contenidos tedricos
vinculados a esta actividad practica y el 85% del alumnado la respondio
correctamente. Una pregunta similar incluida en el examen teodrico de febrero del
curso 2018-2019 unicamente fue respondida de forma correcta por el 50% del
alumnado.
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=n este primer ejemglo e han dseiado Las seis piezas de un sjedrez: el pedn, la reing, ol
cabdle, el rey, (3 torre y 6l aliil. Cada pieza se ha ootenide con SURFER como unién de vardas

superiicies slgebraicas, en general, cuddricss o figuras geométricas sencillas (esferas v cubos)
sobra las que s& han real zado las squentes transformaciones: traslaciones, achatamentos y/o
arsanchamiarsos 6n distintas cirecciones, cuadraturas, ¥ suavizado en la uridn de suparficies,
=n el caso particular de la relna (segunda figura erpezando por la lzquierda), ol cuerpo v la
cabaza estin formades por la uridn de siete esferas achatadas o ersanchadas que permiten
genarar los weldmenss y grosores de las péiezas que confeeman La figura. La traslacion de estes
superiizies parmite el posic aramiento adecuado ce cada una de eilas. Ademds, se han
introducido ur total de tres pardmetros que logran un efecto da suavizado en su uridn. &l
Jdutalle de s corona w= ha conseguico cemo unién de dos cubos perpendicalares s los que se

ha aplizado una cuadratura.
=n este caso, L bisqueds & irdagacion de altematvas mediante sxploracion formal e situs

an |3 zona superor del panal en una secuencia de 5 pasos, con transfarmaciones de base a

cabeaza,

También en la asignatura Matematicas I se han observado mejoras significativas
con respecto al manejo de las formulas y la comprension de las transformaciones
geométricas que experimentan las superficies algebraicas. El disefio de un objeto
que se ajuste a los principios del styling con unas caracteristicas determinadas,
ha exigido una mayor reflexion sobre como combinar las féormulas para obtener
los efectos deseados, es decir, se ha conseguido un aprendizaje mas significativo y
profundo al combinar los conocimientos adquiridos en la asignatura de Estética e
Historia del Diseno con los nuevos adquiridos en la propia asignatura. Todo esto
se aprecia en las explicaciones incluidas por los grupos en las presentaciones
orales, que en cursos anteriores no alcanzaban el nivel de detalle y reflexion de
este ultimo ano.
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‘abiertas’ en una o varias direcciones

Por su parte, en la asignatura Expresion Artistica I, la media en las practicas de
exploracion formal en el bloque 3 de paneles de presentacion ha subido 0,5 en
relacion con el curso anterior y se observa una descripcion mas completa del
proceso creativo seguido hasta llegar a la alternativa propuesta (como se
evidencia en la imagen adjunta), asi como una mayor calidad grafica en los
elementos que componen los paneles de presentacion.
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Otro resultado de la actividad que cabe destacar es que la actividad propuesta ha
puesto de manifiesto que hay métodos/procesos de trabajo comunes entre
disciplinas en un principio alejadas entre si. Por ejemplo, el proceso de reflexion
seguido en la asignatura Matematicas I para el diseno del nuevo producto cuenta
con su equivalente en el trabajo de exploracion formar realizado en Expresion
Artistica I. Esta conexion entre materias diversas ha sido también destacada por
parte del alumnado en las exposiciones orales de sus resultados.
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