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El presente artículo relaciona los principios me-
todológicos, dentro del diseño gráfico, y las he-
rramientas de enseñanza-aprendizaje dirigidas a 
alumnas y alumnos durante sus estudios de Dibujo 
Artístico, exponiendo como caso concreto un taller 
impartido por Diego Mir, Ilustrar un país. El objetivo 
es vincular dos mundos: el que supone la propia 
etapa educativa y el ámbito profesional, con el fin 
de establecer conexiones para facilitar y hacer más 
comprensible el paso del Bachillerato de Artes a los 
Estudios Artísticos Superiores. 

This article relates the methodological principles, 
within graphic design, and the teaching-learning 
tools aimed at students during their Artistic Draw-
ing studies, exposing as a specific case a workshop 
taught by Diego Mir, Illustrating a country.
The objective is to link two worlds: the one that sup-
poses the educational stage itself and the profession-
al field, in order to establish connections to facilitate 
and make the transition from the Baccalaureate 
of Arts to Higher Artistic Studies easier and more 
understandable.
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Desde hace siglos hemos fabricado todo lo que ha sido 
necesario con los recursos disponibles y, en función 
de nuestras posibilidades y capacidades, también 
hemos ido otorgando a los productos diferentes apa-
riencias. En definitiva, hemos diseñado desde siempre. 

Como cualquier otra actividad el diseño forma 
parte de nuestra cultura y es recomendable analizar-
lo teniendo esto en cuenta, sin descontextualizarlo 
ni presentarlo como algo autónomo. Los orígenes del 
producto conformado con una finalidad determinada 
están ya en la Prehistoria, en aquellos objetos del arte 
mobiliario con fines prácticos. En la Antigüedad co-
mienza a preocupar el problema del conocimiento y 
se generan utensilios y métodos para diseñar buscan-
do lo bello (quizás lo bello, lo bueno y lo útil tengan, 
en ese momento, mucho sentido). Pasarán años hasta 
que, en el Renacimiento, Leonardo da Vinci se perfile 
como el representante más destacado en el diseño de 
mecanismos ingeniosos, adquiriendo gran relevancia 
la significación y la trascendencia de su obra, pero, 
sobre todo, la manera en que concebía sus proyec-
tos. Sin embargo, es a partir del siglo XIX, desde la 
Revolución Industrial y con el auge del movimiento 
Arts & Crafts, durante el Modernismo, cuando se habla 
de diseño en un sentido más aproximado al actual. 

Pocos años después, a principios del siglo XX, en 
el mismo momento en que confluyen las Vanguardias 
Artísticas, tiene su origen una de las escuelas 
referentes en este campo: la Bauhaus, que renueva 
el concepto y que desarrolla algunas metodologías 
educativas. Las enseñanzas de la Bauhaus suponen 
un punto de inflexión porque se basaban en 
metodologías activas alejadas de la tradición 
académica occidental. Potenciaban la práctica, 
la técnica y la imaginación, a través de sesiones 
teórico-prácticas para resolver problemas a nivel de 
funcionalidad. El binomio enseñanza-aprendizaje 
ya no tiene una estructura jerárquica, sino que el 
objetivo es fomentar aprendizajes significativos, 
donde el docente asesora durante el proceso, 
convirtiéndose en guía. Josef Albers se basaba en la 
experimentación con los materiales 
 y utilizaba herramientas objetivas a través de las 
cuales fomentaba la capacidad creadora. Al igual que 
Johannes Itten, impartía un curso preliminar en el 
que aplicaba la economía de medios con el objetivo 
de desarrollar la imaginación. Vasili Kandinsky 
 consideraba lo espiritual como la clave para avanzar 
en el arte, investigando con los propios medios del 
lenguaje gráfico-plástico para generar una nueva 
realidad. Paul Klee, más técnico, tenía un perfil 
que complementaba a los anteriores. Se basaba en 
estructuras geométricas, partiendo del cuadrado, 
para resolver problemas formales.

A partir de la Bauhaus surge la idea de diseño 
entendida como una actividad específica, pero no hay 
que olvidar otros focos de impulsión generadores 
de esta disciplina, como son la Deutsche Werkbund, 
también en Alemania, y el Streamline, en Estados 
Unidos. El término “Werk” hace referencia a la fábrica 
como lugar de trabajo y “bund” proviene de “bundes”, 
que significa unión. Así, la Deutche Werkbund era una 
asociación alemana de varias disciplinas, entre ellas 
la arquitectura y el diseño industrial. El Streamline 
se desarrolla en Estados Unidos durante los años 30 
y se centra en el diseño industrial, con un estilo muy 
marcado, debido a la función tan concreta que cum-
plían sus objetos de diseño, que era principalmente la 
aerodinámica. 

Desde ese momento hasta finales del siglo 
XX se produce una creciente preocupación por las 
metodologías del diseño. Peter Jones (2014) organiza 
las metodologías en varias fases, atendiendo a cuatro 
corrientes filosóficas: la racional, desde 1960; la prag-
mática, desde 1970; la fenomenológica, desde 1980 y la 
generativa, desde el 2000.

En los años 60, Christopher Alexander, Bruce 
Archer, John Christopher Jones y Horst Rittel fun-
daron el movimiento de métodos de diseño, el cual 
se institucionalizó en el “Design Methods Group” 
(DMG). Posteriormente Alex F. Osborn crea el método 
Solución Creativa de Problemas (CPS), dando paso 
a la transición a la fase pragmática. La tercera fase 
(Donald A. Schön, Don Norman) se centra en el usua-
rio y la cuarta (Elisabeth Sanders) tiene un carácter 
transdisciplinar.

En el transcurso de este recorrido histórico se 
ha tenido que producir un hecho fundamental para 
conseguir evolucionar: la aplicación de procesos de 
enseñanza-aprendizaje que han permitido la trans-
misión del conocimiento y la generación de escuelas 
como configuradoras de nuevas metodologías.

Panorama actual

Teniendo como punto de partida, en lo que concierne 
a los métodos de enseñanza del diseño, las escuelas 
anteriormente citadas, hay que incidir en la evolución 
de las metodologías y su adaptación a los nuevos 
tiempos. Para ello es necesario tener en cuenta una vi-
sión panorámica que vaya de lo genérico a lo concreto, 
donde se integran las directrices educativas actuales. 

En Europa, dentro de las Enseñanzas Artísticas 
Superiores, la enseñanza del diseño se agrupa en tres 
áreas de influencia: germano-austriaca, anglosajona 
y latina (López, 2012). 

En la primera (República Federal de Alemania; 
Austria) existen enseñanzas superiores integradas en 
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la Universidad y Escuelas Superiores, con predominio 
de la titularidad pública. La segunda (Reino Unido, 
Dinamarca, Finlandia) se caracteriza por una diver-
sificación, con centros públicos y privados, y cuatro 
tipos de instituciones: Reales Escuelas de Música, las 
Universidades, los Institutos Superiores Politécnicos 
y los Institutos de Enseñanzas Superiores. En la ter-
cera (Francia, Italia, España, Portugal y Grecia) lo más 
habitual es que enseñanza del diseño se sitúe fuera 
del sistema universitario, con un marco normativo 
específico. 

De esta forma, en España nos encontrábamos 
con una situación controvertida, donde no se faci-
litaba el futuro de multitud de alumnas y alumnos 
que inician sus carreras en el campo del diseño, como 
ya apuntaban Huerta, Domínguez y Barbosa (2017). 
A partir del 2020 los estudios superiores de Diseño 
conducen al Título de Grado en Enseñanzas Artísticas 
Superiores de Diseño en la especialidad que corres-
ponda, y equivalen al título universitario de grado 
.En Valencia, los centros educativos con titularidad 
pública, donde se forman muchos de los profesionales 
que trabajan en el campo del diseño, son la Escuela 
de Arte y Superior de Diseño (EASD) y la Facultad 
de Bellas Artes de San Carlos, en la Universidad 
Politécnica de Valencia (UPV), con la incorporación 
del Grado en Diseño y Tecnologías Creativas.

De todo lo anterior se deduce que el marco 
geográfico y administrativo, donde acontecen los 
hechos en el tiempo, es clave e influyente en los 
contenidos, metodología y estructura de las titu-
laciones educativas vinculadas a este ámbito. Si se 
toma como ejemplo el reciente papel de la ciudad de 

Valencia como Capital Mundial del Diseño podemos 
destacar la influencia de su idiosincrasia derivada 
del tejido social, artesanal e industrial. Por ello no 
hay que olvidar hechos como la fabricación de papel 
en Xàtiva durante los siglos XIV y XV, así como la 
cerámica en Manises y la industria textil en la Vall 
d’ Albaida, generándose una industria basada en la 
manufactura, hasta llegar a los años 80, momento en 
que esa industria se vincula al diseño. Actualmente 
el progreso científico y técnico dispone las pautas 
para que, en el seno de una sociedad, surjan nuevos 
sistemas de producción, nuevos materiales y nuevas 
definiciones. Y es, precisamente, cuando entran en 
juego creadoras y creadores como Diego Mir, referen-
te de este artículo.

Diego Mir como diseñador-docente

Diego Mir (1979) es un diseñador gráfico e ilustrador 
valenciano. Su trayectoria comienza después de fina-
lizar los estudios de diseño gráfico en el año 2006, en 
la Escuela de Arte y Superior de Diseño de Valencia. 
Desde entonces ha creado diseños e ilustraciones 
dirigidos a diversos medios de comunicación e insti-
tuciones, desarrollando proyectos para The New York 
Times, The Wall Street Journal, The Village Voice, The 
economist, The Outpost, El País Semanal (figura 1), 
Público, El Mundo, 20 minutos, Gràffica, el Palau de la 
Música, la Mostra y el Ayuntamiento de Valencia.

En sus inicios realizó colaboraciones con otros 
diseñadores como Iban Ramón y Dídac Ballester y, 
poco a poco, se consolidó a nivel individual como 
creador, dentro del campo del diseño gráfico y la 

Figura 1. Ilustración para el artículo de psicología 
de El País Semanal, publicada el 20.01.2019. Imagen 
por cortesía de Diego Mir.
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ilustración. Influenciado por la artesanía valenciana, por el cartelismo (Josep 
Renau, Arturo Ballester, José Segrelles, Rafael Raga) y por el colectivo La Nave, 
Diego es el claro ejemplo de esfuerzo y perseverancia. De hecho, ha luchado 
siempre por el oficio que le hace feliz, hasta el punto de desplazarse a Madrid 
en un momento complicado de su trayectoria profesional. Tal y como el 
diseñador afirma, en el año 2019 se produce un hecho relevante en su carrera 
que marca un punto de inflexión: el encargo de la imagen de la 34 edición de 
la Mostra de València- Cinema del Mediterrani, el Pez-cámara (figura 2). 

A partir de este trabajo ve cómo el volumen de encargos por parte del 
sector público aumenta, suponiendo una mayor estabilidad a nivel profesio-
nal. Además, Diego Mir también ha combinado el trabajo de diseñador con 
una faceta pedagógica debido a su implicación en cursos y talleres dirigidos 
a diseñadores e ilustradores. Entre sus referentes se encuentran perso-
nalidades que han realizado aportaciones significativas en el campo del 
diseño gráfico, como Bruno Munari, Milton Glaser (I love NY), Saul Bass, Cruz 
Novillo, Massimo Vignelli y Paul Rand.

Actualmente vive y trabaja en Valencia y es un referente a tener en 
cuenta para futuras generaciones de profesionales del diseño y la comuni-
cación, así como un modelo versátil, transmitiendo su experiencia a nivel 
didáctico. La trayectoria de Diego Mir evidencia lo complejo del mundo de la 
creación a nivel profesional, pero, por otro lado, demuestra que en algunos 

Figura 2. Cartel para la 34 edición de la 
Mostra de Valencia. Pez-cámara, 2019. 
Imagen por cortesía de Diego Mir.
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casos el trabajo bien hecho se ve recompensado, y ese 
es el espíritu que se necesita transmitir actualmente 
para motivar a quienes quieren iniciar una carrera 
artística. 

Tal y como apunta el equipo de la consulto-
ra Sydle, existe una tendencia progresiva hacia lo 
multidisciplinar tanto a nivel académico como a 
nivel profesional, de ahí que se concentren varias 
funciones en una misma persona creativa. Por eso 
resulta común que muchos artistas y diseñadores se 
conviertan, casi sin quererlo, en potenciales docentes, 
pues asumen muchos roles a la vez, interiorizando 
metodologías de trabajo. 

Según Schön (1992) el arte es un modelo de 
saber riguroso en sus métodos que otorga mucha 
importancia a la dimensión artística en la docencia.

Como se ha comentado anteriormente, la figura 
del artista-docente en un sentido más actual ya 
existía en la Bauhaus, con los ejemplos de Johannes 
Itten, Josef Albers, Vasili Kandinsky, Paul Klee y Anni 
Albers. Hoy en día es cada vez más habitual observar 
la presencia de diseñadores y artistas en las aulas, 
en parte debido a la situación de inestabilidad en el 
campo de las artes y el diseño. 

La idea de aplicar el concepto de enseñanza a 
partir del papel del artista-docente surge de la inten-
ción de adaptar la experiencia profesional a un perfil 
de alumnas y alumnos que están en una fase clave, 
en vistas a cursar Enseñanzas Artísticas Superiores, 
para servir de asesoramiento según recorridos artís-
ticos ya experimentados y demostrados.

Ilustrar un país

Diego Mir es un diseñador con una formación basada 
en las metodologías anteriormente citadas, que 
genera diálogos entre la forma y el color, teniendo en 
cuenta lo psicológico y dotando de un significado a la 
forma. Como Josef Albers, Diego Mir utiliza el “fotoco-
llage” y reordena las imágenes para generar un nue-
vo mensaje, sin artificios. Investiga sobre el diseño de 
tipografías en conexión con las texturas visuales. Al 
igual que Paul Klee, proviene de un ámbito externo a 
la docencia, pero es versátil cuando aplica su trabajo 
en la didáctica. 

Esto hace que sea un buen referente para po-
ner en situación a las alumnas y alumnos de cara a 
un hipotético ambiente profesional, pues trabaja con 
herramientas objetivas que permiten profundizar en 
los aspectos cotidianos, desarrollando la capacidad 
de reflexión del alumnado. Para ello, se establece un 
modelo de taller que tiene como título Ilustrar un 
país y que se basa en un texto de referencia que sirve 
para generar una imagen. El texto es de Máriam 
Martínez-Bascuñán, editado en El País el 15 de marzo 
de 2020, titulado La vuelta al Leviatán. Su elección no 
es casual, pues se trata de un artículo sobre cómo la 
política influye directamente en la sociedad justo en 
el inicio de la pandemia, con el objetivo de aportar 
un toque crítico para que el alumnado reaccione 
ante ciertas problemáticas y adquiera autonomía 
para generar ideas propias. 

Figura 3. Momento en que las alum-
nas y alumnos están leyendo el texto 
propuesto. Fotografía de la autora.
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El taller se desarrolla durante el curso académico 2020-2021, con un 
grupo de 13 alumnos y alumnas del IES Les Alfàbegues en la asignatura de 
Dibujo Artístico I (optativa de modalidad), ofertada como asignatura especí-
fica de Bachillerato en dicho instituto, por tanto, los participantes tienen un 
perfil creativo con interés por el ámbito artístico. 

La propuesta se basa en la realización de una ilustración tomando 
como referencia el texto de Martínez-Bascuñán, que las alumnas y alumnos 
deben leer previamente (figura 3). El punto central es entender el poder de la 
imagen: “En este mundo de inmediatez, una imagen es muy poderosa, tiene 
ventajas sobre la palabra” (Diego Mir, 2019). 

La metodología utilizada en el taller responde a unas razones concre-
tas. La distribución temporal se basa en los ritmos de prensa, así que se trata 
de una metodología activa y espontánea, con carácter resolutivo. Se estable-
cen tres o cuatro conceptos importantes a partir del texto propuesto y se les 
asignan imágenes que funcionan como metáforas visuales. Diego Mir aplica 
las mismas pautas que en su trabajo como diseñador: un proyecto necesita 
un 50% de tiempo para investigación, y un 50% para la ejecución. Una sesión 
teórica y una sesión práctica. Como en prensa suele haber un margen de dos 
días para realizar un encargo, se establece el mismo tiempo para el taller, in-
virtiéndolo en el análisis y el aprendizaje común. El docente funciona como 
guía para facilitar que el alumnado llegue por sí mismo a las conclusiones, 
en un sentido mental. Un periódico es algo efímero e inmediato y se necesita 
captar la atención del espectador rápidamente. En la primera sesión, de 
carácter teórico, el diseñador expone su trayectoria, con el fin de que los 
alumnos y alumnas se pongan en situación. Diego Mir ofrece su experiencia 
y su propia metodología de trabajo.  
En la segunda sesión, práctica, se tratan varios conceptos, dentro de las pau-
tas para crear una ilustración, como son las partes de la misma, la morfolo-
gía, la estructura, la línea y el color, destacando la importancia de la inves-
tigación previa mediante la búsqueda y obtención de referencias o diseño 
de información. El diseñador-docente establece un clima adecuado para 
fomentar la capacidad de reflexión y argumentación del alumnado a partir 
de una asociación de ideas (aprendizaje basado en el pensamiento). Las 
propuestas iniciales, resultado gráfico de esa asociación de ideas, se realizan 
con material tradicional de dibujo, fundamentalmente grafito y rotulador 
sobre un papel en formato DIN A4. El objetivo es entender cómo las técnicas 

Figura 4. Diego Mir explica las pautas 
para la puesta en común de los boce-
tos. Fotografía de la autora.
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manuales son relevantes en el proceso de diseño, a 
nivel de boceto (aprendizaje basado en la creación). 

Por último, se llega a la fase de conclusión, en la 
que se realiza una puesta en común y exposición oral 
sobre cada trabajo (figura 4), dando lugar a fomentar 
opiniones constructivas sobre los resultados obteni-
dos, así como favorecer la oportunidad de expresar el 
origen y significado de las imágenes elaboradas. 

Durante las fases de la segunda sesión se genera 
una conexión entre el alumnado participante y el 
ponente a través de un debate previo sobre la impor-
tancia de impregnar las ilustraciones de los conceptos 
que se quieren transmitir. A su vez, se produce una 
sinergia grupal, mediante de una lluvia de ideas, que 
se va materializando en sustantivos escritos en la 
pizarra, actuando ésta como un cuaderno de anotacio-
nes que sirve como punto de partida para comenzar a 
diseñar (aprendizaje cooperativo, a través del feedback 
entre los participantes del taller). Después de todo el 
proceso desarrollado en el taller, algunas de las ilus-
traciones realizadas en papel se digitalizan, conclu-
yendo así la fase de creación (figura 5).

Metodologías y objetivos

Cualquier tipo de actividad artística cumple una 
función doble: individual (expresiva), que libera y 
proyecta el impulso del autor, y colectiva (transmiso-
ra), en la que la propia obra se convierte en objeto de 
comunicación para la sociedad, por la que todo objeto 

diseñado pasa a adquirir la cualidad de “parlante”. A 
este respecto, existen diferentes teorías sociales para 
expresar la relación entre individuo y sociedad:

 – La teoría francesa explica los hechos sociales 
dentro de la conciencia colectiva. Sociedad e 
individuo son independientes.

 – La teoría alemana es individualista, pues en-
foca al individuo para explicar los fenómenos 
colectivos.

 – La escuela de Chicago, orientada a la reforma 
social, se centra en el análisis de la acción y los 
procesos. 

Conocer las diferentes líneas de la sociología es 
crucial para entender cómo se interpretan los mode-
los de educación (Álvaro y Garrido, 2003).  
Las vías para hacer posible esta doble función expre-
siva y transmisora marcarán el proceso de enseñan-
za- aprendizaje, formativa e instrumental, siendo 
las líneas metodológicas y su aplicación didáctica a 
través de la realización de proyectos las que apun-
ten a la consecución de unos objetivos de actuación 
artística, bien en el campo de la comunicación o en el 
de la producción para el consumo. El hilo conductor 
del proceso de investigación, que hace posible lo que 
todavía no es y articula este mecanismo de búsqueda, 
es la creatividad, que está por encima de normas y 
estereotipos. El hecho de diseñar supone dar forma 
a algo nuevo y útil, buscando a través de un proceso 
metódico que incluye la observación de unos datos, el 

Figura 5. Ilustración digital realizada por una 
alumna, que representa la consecución de los 
objetivos del taller.
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planteamiento de hipótesis y la posterior verificación 
de éstas, con unas conclusiones demostrables.  
Actualmente es muy importante el uso de las TIC1, 
pues vivimos en una sociedad digital y el alumnado 
actual prácticamente no ha conocido la era analógi-
ca, así que la fase final sería la difusión de la imagen. 
Esta fase no se llega a realizar en el taller, pero se pro-
pone como último proceso, para poder materializar y 
demostrar las conclusiones del trabajo. 

A continuación, se describen algunas de las 
metodologías activas2 más utilizadas en los últimos 
años que se han aplicado en el caso concreto expues-
to anteriormente:

 – Aprendizaje basado en el pensamiento (Robert 
Swartz), con el objetivo de propiciar espacios 
reflexivos para pensar, argumentar y tomar 
decisiones.

 – Aprendizaje basado en la creación, que consiste 
en generar un producto o dar forma a una idea 
a través de una serie de herramientas y recur-
sos, pasando por diferentes fases. 

 – Aprendizaje cooperativo, que fomenta la 
participación activa de los alumnos y alumnas 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje, favore-
ciendo la interacción.

 – Aprendizaje basado en problemas (ABP). Ideado 
por John Evans, consiste en formar un grupo 
de trabajo con el reto de resolver un problema 
bajo supervisión docente. 

Para la realización de la práctica de aula se 
tuvieron en cuenta unos objetivos que se alcanzaron 
trabajando las competencias clave reflejadas en la 
legislación vigente3:

 – Plantear y resolver propuestas elementales 
de diseño en las que los aspectos funcionales 
estén siempre bien definidos, incidiendo en la 

1 Tecnologías de la Información y de la Comunicación, empleadas 
cada vez más en el sector educativo.

2 Estas metodologías tienen su base en el siglo XX, con la aparición 
de la teoría constructivista, una de las teorías de la psicopedago-
gía, generada por Vigotsky y Ausubel, cuyo objetivo es conseguir 
un aprendizaje socio-cultural y significativo.

3 Dichas competencias se recogen en la Programación de Aula, de 
acuerdo con el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el 
que se establece el currículo básico de la Educación Secundaria 
Obligatoria y del Bachillerato (LOE: Ley Orgánica de Educación). 
Actualmente, coexistiendo con el Real Decreto 243/2022, de 5 de 
abril, por el que se establecen la ordenación y las enseñanzas 
mínimas del Bachillerato (LOMLOE: Ley Orgánica de Modifica-
ción de la LOE). A nivel autonómico se tiene en cuenta el Decreto 
87/2015 del Consell, modificado parcialmente por el 51/2018, que 
establece el currículo de la Educación Secundaria Obligatoria y el 
Bachillerato. Actualmente coexiste con el Decreto 108/2022, de 5 
de agosto, del Consell, por el que se establecen la ordenación y el 
currículo de Bachillerato.

práctica de la argumentación o la comunica-
ción lingüística (CCLI).

 – Elegir los medios de expresión y de represen-
tación más adecuados para cada propuesta, 
utilizando los procedimientos y técnicas con un 
nivel suficiente de destreza, aplicando la com-
petencia de aprender a aprender (CAA).

 – Valorar el papel que la imagen tiene en la cultu-
ra contemporánea y en el entorno, trabajando 
la competencia para asimilar las expresiones 
culturales (CEC).

 – Adquirir hábitos racionales de trabajo e inves-
tigación, utilizándolos de forma creativa y es-
forzándose por superar los resultados de forma 
constante, fomentando el sentido de iniciativa y 
el espíritu emprendedor (SIEE). 

 – Apreciar la importancia que tiene para la activi-
dad del diseño el trabajo en equipo, valorando y 
respetando el trabajo de los demás y cooperan-
do de forma activa en la realización de activida-
des en grupo, atendiendo a la adquisición de la 
competencia social y cívica (CSC).

Conclusiones

Hasta el siglo XX no se establecen pautas concretas 
en cuanto a métodos aplicables en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje en el campo del Diseño.

Si se toma como modelo la Bauhaus, es necesa-
rio entender que también es complicado establecer 
una única metodología (Wick, 2007), pero al menos 
se puede poner en práctica una estrategia eficiente 
que ha de contemplar aspectos desarrollados en ese 
momento y otros nuevos que resulten de la actuali-
zación de los anteriores, sobretodo en el terreno de la 
psicología de la educación. Según su definición, como 
metodología se entiende el conjunto de los métodos 
utilizados, así como el estudio de los mismos. Hoy en 
día se utilizan algunos que están ligados a teorías 
psicopedagógicas anteriores, pero mejorados por la 
puesta en escena en las aulas actuales. La idea es que 
las alumnas y alumnos, creadores del futuro, sean 
conscientes de esto y combinen distintos méto-
dos, con el fin de tener más opciones para abordar 
todo tipo de retos, utilizando cuatro estrategias 
básicas: participación, argumentación, creación y 
cooperación. 

En una sociedad, la occidental, en la que poco 
a poco ha ido ganando terreno la educación basada 
en proyectos para lograr aprendizajes significativos, 
profesionales como Diego Mir se convierten en un 
referente para la recepción del conocimiento, con su 
metodología a partir de experiencias y con el uso de 
procesos prácticos. 
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Con la aplicación de una metodología cualita-
tiva e híbrida, el docente se da cuenta de su propio 
aprendizaje y es capaz de desarrollar una cierta 
autocrítica a la hora de impartir docencia, adaptan-
do los métodos y los objetivos a cada etapa, ya sea 
formando a otros profesionales como ante alumnado 
que cursa un Bachillerato. 

Tras la experiencia del taller descrito en este 
artículo, se constata que el papel del docente se vuelve 
exigente mientras se desarrollan las propuestas, y la 
motivación personal y la capacidad de esfuerzo son cla-
ve para conseguir los objetivos de cualquier proyecto. 

Como apunta Diego Mir (2023) en su reflexión 
final con respecto al taller: “El hecho de potenciar las 
metodologías y darles nombre es fundamental, pues 
muchas veces se utilizan sin tener consciencia de 
ello, y esas metodologías siguen vigentes y funcio-
nan. Inventamos la manera de contar, no los métodos 
utilizados para ello. Las buenas ideas trascienden en 
el tiempo, mientras que las soluciones puramente 

formales son productos con fecha de caducidad. La 
manera de que el trabajo de diseño tenga valor es 
trabajar la parte previa para contar cosas significa-
tivas. Es importante trasladar esa idea a los futuros 
creadores/diseñadores. Las tecnologías las tenemos 
que llevar a nuestro terreno, pero la parte de análisis 
y experimentación es la que nos da valor como 
diseñadores y la que una máquina no nos puede 
arrebatar”.

Precisamente, la formación basada en el Grado 
en Diseño y Tecnologías Creativas fomenta la rea-
lización de proyectos en diferentes áreas de cono-
cimiento, favoreciendo la creación de profesionales 
capaces de gestionar la información para avanzar en 
sus respectivos campos, y así ofrecer un legado a las 
futuras generaciones. Así, desde diferentes etapas 
educativas, durante el Bachillerato Artístico o cur-
sando Enseñanzas Artísticas Superiores, es necesaria 
una formación eficaz para afrontar con mayor bagaje 
y seguridad los retos del futuro.
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