Desafios Creativos: Evaluacion Grupal con Programas de

Diseno Grafico
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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes universitarios de la asignatura de Disefio, enfocdndose en la
evaluaciéon grupal de problemas mediante el uso de programas de disefio grafico. A través de un enfoque de
Aprendizaje Basado en Retos, los estudiantes trabajardn colaborativamente para analizar, resolver y presentar
soluciones innovadoras a problemas reales relacionados con el disefio gréfico digital. El propdsito es desarrollar

competencias técnicas, creativas y colaborativas esenciales en el &mbito profesional del disefio.

Los estudiantes aprenderdn a identificar probleméticas especificas, aplicar herramientas digitales avanzadas, y evaluar
criticamente los productos graficos generados en equipo. Este proceso no solo fortalece sus habilidades técnicas en
programas de disefio, sino que también fomenta la comunicacién, el pensamiento critico y la gestiéon de proyectos en
un contexto realista y motivador.

La relevancia de este plan radica en preparar a los futuros disefiadores para enfrentar retos auténticos del mercado
laboral, donde el trabajo en equipo y la solucién creativa de problemas digitales son fundamentales. Ademds, conecta

con su vida cotidiana, al vincular la tecnologia y la creatividad para transformar ideas en soluciones visuales efectivas.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar problemas reales de disefio grafico para definir necesidades y objetivos claros en equipo.
e Disefiar soluciones creativas utilizando programas especializados de disefio grafico.
e Evaluar criticamente propuestas grupales considerando criterios técnicos, estéticos y funcionales.

e Comunicar efectivamente ideas y resultados a través de presentaciones visuales y orales en grupo.

Recursos Necesarios

e Computadoras con programas de disefio grafico instalados (Adobe Illustrator, Photoshop, o software libre como
GIMP, Inkscape).

e Proyector y pantalla para presentaciones.

e Conexidén a internet para investigaciéon y descarga de recursos graficos.

o Materiales impresos con criterios de evaluacién y guias de trabajo en equipo.

e Cuadernos o dispositivos para tomar notas.

e Temporizador o reloj visible para control de tiempos.

Requisitos Previos



e Conocimientos basicos de manejo de programas de disefio grafico digital.
e Experiencia previa en trabajo colaborativo y comunicacién grupal.
e Conceptos fundamentales de teoria del color, composicién y tipografia.

e Habilidades basicas en investigacién y analisis de problemas.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Diagndstico del Problema Grupal

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar con conocimientos previos y presentar el reto grupal que abordaran durante las sesiones, motivando la
participacién activa y la colaboracién.
Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Explica: "Recordemos experiencias previas en disefio digital. ;Qué problemas han enfrentado al usar
programas de disefio en equipo?".
e Estudiantes: En parejas, discuten por 5 minutos y luego comparten ejemplos breves con el grupo.
Motivacion y enganche:

o Docente: Presenta un breve video (3 minutos) con casos reales donde equipos de disefladores resolvieron
problemas complejos usando software grafico.

o Estudiantes: Observan con atencién y anotan ideas o preguntas.

Contextualizacion:

e Docente: Conecta el video con la importancia de la evaluacién grupal en su formacién y futura practica profesional.

o Estudiantes: Reflexionan y expresan expectativas sobre el reto que enfrentaran.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

El docente introduce el reto: un problema real para resolver en equipo usando programas de disefio grafico,

enfatizando la necesidad de evaluacién y colaboracién.

Actividad 1: Analisis y definicion del problema en equipo



e Objetivo: Analizar y comprender el problema para establecer objetivos claros.

¢ Instrucciones:

o Formar grupos de 4 estudiantes.

o Leer el enunciado del problema y discutir preguntas clave: ;Cudl es el problema? ;Qué necesidades deben
cubrir?

o Registrar en un documento compartido la definicién del problema y objetivos.

e Organizacion: Grupos de 4.

Producto: Documento con definicién y objetivos del problema.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Circular entre grupos, hacer preguntas que profundicen el analisis y verificar comprensién.

Actividad 2: Selecciéon y exploracion de herramientas digitales

e Objetivo: Elegir programas de disefio grafico adecuados para resolver el problema.

¢ Instrucciones:

o Cada grupo revisa las herramientas disponibles y selecciona las que mejor se adapten al reto.
o Discuten funciones especificas que utilizaradn para disefar la solucién.
o Preparan una breve explicacién para compartir con la clase.

e Organizacion: Grupos de 4.

e Producto: Lista justificada de herramientas y funciones seleccionadas.

e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol docente: Facilitar informacién técnica, resolver dudas y fomentar la argumentacién para seleccionar

herramientas.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden explorar funciones avanzadas del software para proponer aplicaciones innovadoras.

o Estudiantes con dificultades reciben apoyo adicional con tutoriales breves y acompafamiento personalizado.

Transicion:

El docente concluye invitando a preparar un boceto inicial que serd desarrollado en la siguiente sesién, enfatizando la

importancia de la evaluacién grupal continua.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:



e Docente: Solicita a cada grupo compartir en una palabra o frase qué aprendieron hoy sobre el trabajo en equipo y
uso de programas.

e Estudiantes: Participan con sus aportes breves.

Reflexién metacognitiva:

e ;COmo ayudo el trabajo en grupo a entender mejor el problema?

e ;Qué dificultades anticipan al usar las herramientas digitales seleccionadas?

Retroalimentacion:

El docente brinda comentarios inmediatos destacando buenas practicas y areas de mejora.

Transferencia:

Se anticipa que en la préxima sesién comenzaran a diseflar soluciones concretas, aplicando lo aprendido.

Sesion 2: Desarrollo y Prototipado de Soluciones Graficas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Revisar avances y preparar a los estudiantes para iniciar el disefio y prototipado grafico en equipo.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué decisiones tomaron en su andlisis que influirdn en el disefio que realizardn hoy?".

e Estudiantes: En grupos, comparten brevemente sus respuestas y actualizan su plan de trabajo.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra ejemplos de prototipos graficos innovadores creados en equipos, destacando la creatividad
colaborativa.

e Estudiantes: Observan y comentan ideas que pueden aplicar.

Contextualizacion:

Se enfatiza la importancia de prototipar para visualizar y mejorar las soluciones antes de la evaluacién final.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Diseio colaborativo del prototipo



e Objetivo: Crear un prototipo gréafico funcional y creativo que responda al problema.

e Instrucciones:
o Cada grupo inicia la creacién del prototipo usando los programas seleccionados.
o Distribuyen tareas segun fortalezas y roles (diseflador, coordinador, evaluador, presentador).
o Registran avances y decisiones en un documento compartido.

e Organizacion: Grupos de 4.

e Producto: Prototipo grafico digital en formato editable.

e Tiempo: 35 minutos.

o Rol docente: Acompafia, sugiere mejoras técnicas y creativas, fomenta la colaboracién y resoluciéon de conflictos.

Actividad 2: Autoevaluacidon preliminar grupal

e Objetivo: Reflexionar sobre el trabajo realizado y detectar areas de mejora antes de la evaluacién formal.
¢ Instrucciones:
o Los grupos revisan su prototipo y discuten qué funciona bien y qué falta mejorar.
o Completar una breve lista con fortalezas y desafios detectados.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Lista de fortalezas y desafios.
e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol docente: Orienta preguntas para profundizar el andlisis y prepara a los estudiantes para la préxima sesién de

evaluacion.

Diferenciacion:

e Estudiantes con mayor dominio pueden apoyar a compafieros con menos experiencia en el manejo técnico del

software.

e Para quienes finalizan antes, se propone explorar tutoriales avanzados o proponer mejoras creativas adicionales.

Transicion:

El docente cierra invitando a preparar la presentacién del prototipo para la préxima sesién, donde seran evaluados por

Sus pares.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita que cada grupo comparta una mejora que implementaran en su prototipo.

o Estudiantes: Comparten y anotan compromisos.



Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendizajes técnicos y colaborativos destacas hoy?

e ;COmo podrian mejorar su comunicacién en equipo para la siguiente sesién?

Retroalimentacion:

El docente comenta sobre la importancia del autodiagndstico para mejorar procesos.

Transferencia:

Se invita a practicar presentaciones claras y convincentes para la evaluacién de la préxima sesién.
Sesion 3: Evaluacion Grupal y Retroalimentaciéon entre Pares

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para la evaluacién entre pares y explicar criterios claros para valorar los prototipos.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Presenta la rubrica de evaluacién y pregunta: ";Qué aspectos consideran mas importantes para evaluar
un disefio grafico grupal?"
o Estudiantes: En plenaria, aportan ideas que se relacionan con la rdbrica.
Motivacién y enganche:

o Docente: Explica que esta evaluacién simula procesos profesionales donde el feedback es clave para mejorar.

o Estudiantes: Se motivan ante la posibilidad de aprender de sus compafieros y mejorar sus proyectos.

Contextualizacion:

Se conecta la evaluacién con competencias profesionales en disefio gréfico y trabajo en equipo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Presentacidon y evaluacién grupal

e Objetivo: Comunicar y evaluar criticamente los prototipos de disefio en equipo.

¢ Instrucciones:



o Cada grupo presenta su prototipo en 7 minutos, explicando solucién, herramientas usadas y decisiones de
disefio.
o Los demés grupos completan la rudbrica de evaluacién para cada presentacion.
e Organizacion: Plenaria con turnos para presentacion y evaluacion.
e Producto: Rubricas completadas para cada grupo.

e Tiempo: 35 minutos (5 grupos aprox.).

Rol docente: Modera presentaciones, asegura cumplimiento de tiempos y fomenta preguntas respetuosas y
constructivas.
Actividad 2: Discusion y retroalimentacién grupal

o Objetivo: Reflexionar sobre la retroalimentacién recibida para mejorar el proyecto final.

¢ Instrucciones:

o En grupos, analizan las rubricas recibidas, discuten fortalezas y aspectos a mejorar.

o Plantean un plan de ajuste para la versién final.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Plan de mejora documentado.
e Tiempo: 10 minutos.
e Rol docente: Acompafia, guia la reflexién y asegura que los planes sean realistas y enfocados.

Diferenciacion:

o Estudiantes con mayor rapidez pueden ayudar a otros grupos a interpretar la retroalimentacién.

e Quienes requieran apoyo reciben ejemplos de retroalimentacién constructiva y acompafiamiento para elaborar su

plan.
Transicion:
El docente prepara a los estudiantes para aplicar los ajustes y presentar la version final en la siguiente sesién.
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
e Docente: Solicita a cada grupo compartir un aprendizaje clave sobre la evaluacién entre pares.
e Estudiantes: Participan con aportes breves y reflexivos.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué valor le encuentran a la retroalimentaciéon de sus compafieros?



e ;COmo influyd esta experiencia en su percepciéon sobre el trabajo grupal?

Retroalimentacion:

El docente destaca la importancia de la critica constructiva y el aprendizaje colaborativo.

Transferencia:

Se invita a aplicar las mejoras para el cierre final del proyecto en la préxima sesién.
Sesion 4: Presentacion Final y Reflexion Integral

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para presentar la versiéon final de su trabajo grupal y reflexionar sobre el proceso de
aprendizaje.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué cambios realizaron a partir de la retroalimentacién y qué esperan mostrar hoy?"

e Estudiantes: En grupos, revisan sus ajustes y preparan sus presentaciones.

Motivacién y enganche:

o Docente: Refuerza la importancia de la presentacién profesional y la autoevaluacion.

e Estudiantes: Se motivan para destacar sus logros.

Contextualizacion:

Se recuerda la conexién con el mundo real del disefio grafico profesional y la colaboracién efectiva.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Presentaciodn final de proyectos
e Objetivo: Exponer el proyecto final aplicando mejoras y comunicacién efectiva.
¢ Instrucciones:
o Cada grupo presenta su prototipo final en 7 minutos, destacando los cambios realizados y aprendizajes.
o El publico puede hacer preguntas breves al final de cada presentacion.

e Organizacion: Plenaria con turnos.

e Producto: Presentacion final y prototipo digital.



e Tiempo: 35 minutos.

e Rol docente: Modera, evalla y fomenta un ambiente respetuoso y profesional.

Actividad 2: Reflexiéon grupal y autoevaluacion final

e Objetivo: Evaluar el propio aprendizaje y trabajo en equipo durante todo el proceso.

¢ Instrucciones:

o Individualmente, completan una autoevaluacién con preguntas especificas sobre su aporte y aprendizaje.
o Luego, en grupos, comparten respuestas y discuten fortalezas y dreas para mejorar en futuros proyectos.
e Organizacion: Individual y luego grupos.
e Producto: Formatos de autoevaluacién y resumen grupal.
e Tiempo: 10 minutos.

o Rol docente: Facilita la discusién y recopila evidencias para retroalimentacién final.

Diferenciacion:

e Se ofrece apoyo para redactar respuestas claras y reflexivas a quienes lo requieran.

o Estudiantes rédpidos pueden ayudar a sintetizar ideas clave para compartir en plenaria.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

o Docente: Realiza una sintesis verbal destacando logros, aprendizajes y competencias desarrolladas.

o Estudiantes: Escuchan y aportan comentarios finales.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo ha cambiado tu percepcién sobre el trabajo grupal y el uso de programas de disefio?
e ;Qué competencias sientes que has fortalecido con este reto?

e ;Qué aplicaréds en tus futuros proyectos personales o profesionales?

Retroalimentacion:

El docente entrega retroalimentaciéon general y recomendaciones para el desarrollo profesional.

Transferencia:

Se invita a aplicar este enfoque de evaluacién y colaboracién en futuros cursos y proyectos fuera del aula.

Tarea o reto:

Explorar por cuenta propia un nuevo programa de disefio grafico y preparar un breve informe sobre sus funcionalidades

y potencial creativo para compartir en clase futura.



Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagnéstica: Sesidén 1, durante la activacidon de conocimientos previos y analisis del problema.

e Formativa: Sesiones 2 y 3, mediante observacion, autoevaluacién y coevaluacién durante el desarrollo y evaluacion
grupal.

e Sumativa: Sesion 4, presentacién final y autoevaluacién integral del proceso.

Criterios de evaluacion:

e Claridad y profundidad en el andlisis del problema (Objetivo 1).
e Creatividad y adecuacién técnica en el disefio del prototipo (Objetivo 2).
e Capacidad critica y constructiva en la evaluacién grupal (Objetivo 3).

e Efectividad en la comunicacién oral y visual del proyecto (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Rubrica detallada para evaluacién de prototipos y presentaciones.
e Lista de cotejo para seguimiento de actividades grupales.

e Observacién directa y registro anecdético del docente.

e Formatos de autoevaluacién y coevaluacion.

e Portafolio digital con los productos generados.

Evidencias de aprendizaje:

e Documentos de analisis y definiciéon del problema.

e Prototipos digitales desarrollados en equipo.

e RUbricas completadas durante la evaluacién entre pares.
e Presentaciones orales finales.

e Autoevaluaciones y planes de mejora documentados.
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