
En el momento actual, paradigma de cambios sociales, 
con el desarrollo tecnológico en alza y con nuevas 
necesidades estructurales y pedagógicas, a las editoriales 
del mundo educativo se nos debe exigir el máximo rigor 
pedagógico y la máxima entrega a la hora de ofrecer 
nuestras propuestas educativas, amparadas bajo el marco 
legislativo vigente.

Siguiendo este planteamiento presentamos el volumen 
fi nal de nuestro innovador proyecto docente de Secundaria, 
presentando dos volúmenes de clara metodología: el 
Manual de Contenidos Teóricos y el Manual de Propuestas 
Prácticas (láminas). Al fi nal de este segundo manual el 
alumno encuentra la puerta de acceso al Manual Digital 

–accesible mediante internet– que amplia, clarifica y 
complementa los conocimientos teórico-prácticos en un 
entorno audiovisual y multimedia de fácil manejo y 
atractivo diseño. 

Los contenidos para este Segundo Ciclo de Educación 
Secundaria en su nivel IV Plus, se han distribuido en 
cuatro bloques temáticos que dan cabida a doce unidades 
didácticas (más los complementos de líneas temporales 
o Materiales y Técnicas esenciales del área). Cada unidad 
incorpora, en su portada, los objetivos a cumplir y los 
criterios de evaluación que se deben superar. Asimismo, al 
fi nalizar la unidad se dispone de un apartado de vocabulario 
específi co y de recursos accesibles a través de Internet.
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VOCABULARIO

Retícula  Conjunto de líneas que sirven de guía para encajar los elementos que in-
tervienen en una maquetación con el fin de conseguir orden, legibilidad 
y estética.

Desglosar  Proceso de separar una parte de un todo para estudiarlo o considerarlo 
por separado.

Maquetar  Organizar, en un espacio dado, los diferentes contenidos escritos, visuales 
y en ocasiones también audiovisuales (multimedia), en medios impresos y 
electrónicos como libros, revistas o páginas web.Inspiración  Estímulo o aliciente que anima y predispone para el buen desarrollo de la 
labor creativa.
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ENLACES WEB

@
 •  Sitio web sobre el mundo del diseño, con recursos, variados artículos, consejos para diseñadores amateurs, etc.

https://goo.gl/jeJaey

 • Reflexión del genial diseñador de moda    Giorgio Armani sobre la inspiración en el    mundo del diseño textil y de modas.https://goo.gl/zid5fX

 •  Página web sobre la creación de la identi-dad corporativa de una empresa con enla-ces a varios capítulos independientes.https://goo.gl/xdwzFB

La función del diseño gráfi co es dar forma a los mensajes. Hay que valorar que estos mensajes tie-nen una importante función social, ya que se dirigen a la gente y por lo tanto el diseñador debe asumir una serie de responsabilidades:
Responsabilidad Profesional: la responsabilidad del diseñador frente al cliente y al público de crear un mensaje que sea detectable, discriminable, atrac-tivo y convincente.

Responsabilidad Ética: la creación de mensajes que apoyen valores humanos básicos.Responsabilidad Social: la producción de men-sajes que hagan una contribución positiva a la so-ciedad o, al menos, que no aporten una contribu-ción negativa.
Responsabilidad Cultural: la creación de objetos visuales que contribuyan al desarrollo cultural más allá de los objetivos operativos del proyecto.

 United Colors of Benetton es una compañía cuyas 
atrevidas campañas publicitarias llevan el mensaje de su 
marca más allá del mundo de la moda, tratando de hacer 
refl exionar al público sobre confl ictos de interés social.

 Imagen atrevida y diferente que presenta un fuerte 
contraste de ideas entre la diversión asociada a una 
fi esta y el acto de beber hasta enfermar, con los confetis 
y serpentinas como embellecimiento de las consecuen-cias físicas.

Partiendo de que la fi nalidad inicial de cualquier diseño es conseguir una buena comunicación, no debemos olvidar la importancia social y la respon-sabilidad del diseñador.

EL DISEÑO PROFESIONAL

4.1   La importancia social del diseño
4.1   La importancia social del diseñoLos diseñadores deben comprender que son par-tícipes de una sociedad y que la influencia que ejercen sobre ella por medio de su trabajo resulta importante. 
El diseñador tiene la responsabilidad de produ-cir mensajes que contribuyan positivamente a la sociedad. Estos mensajes deben ser capaces de transmitir además de información, sentimientos, emociones y valores.  

Esto implica tener la habilidad de inventar y des-cubrir soluciones y piezas que comuniquen en un lenguaje cercano y que vayan más allá de las ten-dencias propias de su entorno. Los diseñadores son personas que deben desarrollar una visión adelan-tada, más global, ya que son en parte responsables del mundo en el que vivimos.
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el dISeñO

Del italiano disegno, la palabra diseño se refi e-
re a un boceto, bosquejo o esquema que se realiza, 
ya sea mentalmente o en un soporte material, antes 
de concretar la producción de algo. El diseño, por 
lo tanto, puede incluir un dibujo o trazado como 
parte del proceso creativo.

Un objeto es bello porque satisface una necesidad 
y, también, porque presenta una forma que comunica 
su función y es visualmente atractiva para compla-
cer al consumidor.

El diseñador no solo debe tener en cuenta aspec-
tos estéticos, sino también cuestiones funcionales 

y técnicas. Esto exige a los diseñadores estudios, 
investigaciones y tareas de modelado que les per-
mitan encontrar la mejor manera de desarrollar el 
objeto que pretenden crear. 

El motor fundamental en la actividad de un di-
señador es la creatividad, sin ella no sería posible 
la elaboración de los distintos productos y diseños. 
Para desarrollarla es necesario seguir un orden para 
realizar los procesos de manera óptima. Es impor-
tante observar y aprender lo máximo posible de un 
gran diseñador, especialmente para conocer cómo 
ha conseguido superar cualquier inconveniente y 

aprender de esas situaciones. No se trata de imitar 
a alguien, sino de saber sacar sus puntos fuertes y 
añadirlos a los nuestros.

En el interior de cada creativo o artista surge la  
inspiración en si misma, vinculada a estímulos 
espontáneos. Es fundamental en el mundo de la 
creatividad y del diseño. Por ello, es importante 
siempre fi jarse en las grandes cualidades que han 
defi nido geniales productos de diseño, las cuales 
se han convertido en una parte esencial de nues-
tras vidas, y con el paso de los años siguen siendo 
inolvidables...

 El arquitecto español Santiago Calatrava (1951) ganó 
recientemente el concurso para diseñar la nueva torre de 
observación en Dubai Creek Harbor. El proyecto de Cala-
trava fusiona el diseño moderno con la tradición arquitec-
tónica islámica.
 La construcción de esta torre de 210 plantas y más de 
1350 m de altura debe concluirse antes de que fi nalice 
2020, año en que la ciudad de Dubai acogerá la Exposi-
ción Universal.

«El boceto ayuda 
a la construcción 
porque es la única 
parte espontánea 
del proceso. En él 
todo es improvi-
sación, sorpresa, 
uno no sabe lo 
que va a pasar.»

Santiago Calatrava

 «El diseño no es 
solo lo que se ve y 
se siente. El diseño 
es cómo funciona.» 

Steve Jobs

 Elegante diseño de 
Karl LAGERFELD (1933), 
conocido como uno 
de los diseñadores 
de moda más 
infl uyentes de la 
segunda mitad 
del siglo XX.

 «Prefi ero dibujar antes 
que hablar. Dibujar es 

más rápido y deja menos 
espacios a las mentiras.» 

Le Corbusier

 «Me inspira todo,
solo hay una norma: 

mantener los ojos 
abiertos.» 

Karl Lagerfeld

 Steve Paul JOBS (1955-2011).
 Visionario fundador de la compañía Apple que con-
siguió aunar de manera exquisita diseño y funcio-
nalidad para ofrecer productos sencillos, intuitivos 
y potentes que cambian la manera de entender la 
tecnología y la forma de relacionarse con ella.
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• Analizar correctamente diseños de 

nuestro entorno, teniendo en cuenta 

criterios de función, utilidad y estéti-

ca, aplicando un lenguaje apropiado.

• Clasifi car distintos tipos de diseños 

según su ámbito creativo y rama del 

diseño o subcategoría a la que per-

tenecen.

• Realizar diseños creativos y funciona-

les que muestren cualidades técnicas 

y estéticas acordes a las diferentes 

áreas del diseño gráfi co, valorando 

tanto el trabajo individual como el 

trabajo en equipo.

• Comprender la importancia del dise-

ño y la funcionalidad propia de cada 

objeto diseñado, así como diferenciar 

con claridad la aplicación práctica de 

un diseño como resolución de un pro-

blema planteado.

• Reconocer los diferentes ámbitos 

creativos dentro del mundo del diseño 

y los distintos procesos y cualidades 

de cada uno de ellos.

• Analizar las aplicaciones comunicati-

vas del diseño gráfi co en sus vertien-

tes publicitaria, editorial y corporativa.

• Saber percibir e interpretar el objeto 

diseñado de una forma crítica, siendo 

sensible a los procesos de creación y 

diseño, así como a las responsabilida-

des que se manejan como diseñador 

en un entorno social.
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Ilustración alusiva 
al contenido de la 
unidad didáctica

Número y título del 
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La franja derecha marca el color de cada 
bloque y contiene el índice de contenidos, 
los objetivos y los criterios de evaluación

Título de la unidad didáctica Acceso a las TIC mediante 
códigos QR y/o direcciones digitales

Vocabulario con los 
términos más relevantes

Contenidos presentados con 
gran riqueza de ilustraciones, 

imágenes y obras artísticas

El formato apaisado contribuye a una 
clara y detallada exposición didáctica
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