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II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 
 
El propósito de esta unidad de aprendizaje es solucionar problemas de conceptualización en la comunicación visual, a través del 
entendimiento de los procesos mentales y creativos, que forman parte de la estructura de un proceso conceptual, así mismo que le 
permita emitir mensajes de comunicación visual disruptivos. Por otra parte, aporta habilidades sobre técnicas para fomentar la 
creatividad, el pensamiento crítico y el trabajo colaborativo. Es una asignatura de carácter obligatorio, correspondiente a la etapa 
disciplinaria que pertenece al área de Comunicación Visual. 
 

 

III.  COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

 
Construir conceptos de diseño visual a través de modelos de procesos creativos experimentales para estructurar, desarrollar y 
generar, soluciones visuales que respondan a necesidades de usuarios específicos; con responsabilidad, pensamiento crítico y 
creativo. 
 

 
IV.  EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE 

 
Presentación oral de un producto de diseño gráfico que proyecte la solución de problemas de conceptualización, en correspondencia 
a un sector específico de usuarios y la argumentación del mismo.   
 
 



V. DESARROLLO POR UNIDADES 
UNIDAD I. El concepto mental 

 
Competencia: 
Comprender la estructura de un concepto mental a través del análisis de modelos creativos para entender su percepción, 
abstracción y generalización; y así formular su propia idea; con un sentido innovador y propositivo. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración: 6 horas 
1.1 Estructura de un concepto mental 
 1.1.1 La percepción  
 1.1.2. La abstracción 
 1.1.3. La generalización 
 

 
 



UNIDAD II. La creatividad en la comunicación visual 

 
Competencia: 
Identificar los tipos de pensamientos creativos en la comunicación visual mediante técnicas creativas, para proponer soluciones 
visuales disruptivas; con ética profesional y una actitud creativa. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  6 horas 
 
2.1. Pensamiento creativo  
 2.1.1 Pensamiento divergente 
 2.1.2. Pensamiento convergente 
 2.1.3. Técnicas creativas  
2.2. Pensamiento visual  
2.3. Pensamiento Analógico  
2.4. Neurociencias y creatividad  
2.5. Semiosis y generación de conceptos visuales. 
 

 
 



UNIDAD III. Referencias de modelos creativos para generar soluciones visuales 

 
Competencia: 
Aplicar los diferentes tipos de pensamientos en el proceso creativo, a través de la implementación de distintos modelos para generar 
soluciones visuales, con un sentido productivo y responsable. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  4 horas 
 
3.1 El proceso creativo según Graham Wallas 
 3.1.2. Preparación  
 3.1.3. Incubación 
 3.1.4. Iluminación  
 3.1.5. Verificación  
3.2. Aplicación de un modelo conceptual (Pensar- Producir signos conceptuales) 
3.3.  Elemento base (Idea-tema) 
3.4.  Contextualización del elemento (Semantización) 
 3.4.1. Intangibles  
 3.4.2. Intangibles 
3.5. Equivalencia gráfica (Íconos y símbolos) 
3.6. Experimentación de técnicas visuales 
3.7. Morfología  
 3.7.1 Síntesis 
 3.7.2 Abstracción (nivel de iconicidad) 
3.8.  Necesidad comunicacional  

3.8.1 Código del mensaje  
3.9. Gramática visual 
 3.9.1. Nivel morfológico 
 3.9.2 Nivel semántico 
3.10. Alfabeto visual 
 3.10.1. Sintaxis visual 



 3.10.2. Semantización 
3.11. Codificación 
3.12. Hipótesis visuales conceptuales  

 
 



VI. ESTRUCTURADELASPRÁCTICAS DE TALLER 

No.  Nombre de la Práctica Procedimiento Recursos de Apoyo Duración 

UNIDAD I     
1 

Esquema  

1. Atiende las orientaciones del 
docente para elaborar la 
práctica. 

2. Identifica los elementos de 
construcción de un concepto. 

3. Representa de manera 
creativa e iconográfica la 
naturaleza del concepto.  

4. Entrega trabajo de práctica.  

● Computadora. 
● Internet. 
● Recursos bibliográficos  
● Colores 
● Hojas 

6 horas 

UNIDAD 
II 

    

2 
 

Ejercicios de creatividad en 
relación a los distintos tipos de 
pensamientos: convergente, 
divergente, analógico.  
 
 
 
 

1. Atiende las orientaciones del 
docente para elaborar la 
práctica. 

2. Identifica los distintos 
pensamientos.   

3. Desarrolla los ejercicios de 
manera práctica según las 
indicaciones del docente y 
para cada uno de los tipos de 
pensamientos. 

4. Entrega trabajo de práctica. 

● Computadora. 
● Internet. 
● Recursos bibliográficos  
● Colores 
● Hojas 

12 horas 

UNIDAD 
III 

    

3 
 

Aplicación de un modelo 
conceptual en un producto de 
diseño  

1. Atiende las orientaciones del 
docente para elaborar la 
práctica. 

2. Selecciona el tema central 
sobre el cual habrá de 
construirse el discurso visual.  

● Hojas 
● Computadora 
● Internet 
● Plumones 
● Cañón 

30 horas 



3. Selecciona el formato de 
proyección del diseño. 

4. Ejecuta cada uno de los pasos 
mencionados en la Unidad III, 
sobre un proceso de diseño 
conceptual. 

5. Recibe comentarios y 
observaciones al producto de 
diseño realizado previo a su 
presentación. 

6. Presenta en exposición oral y 
visual los resultados obtenidos, 
frente a grupo y docente. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



VII.  MÉTODO DE TRABAJO 
 
Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos 
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno. 
 
Estrategia de enseñanza (docente): 

• Presenta información sobre los conceptos básicos 
• Presenta y resuelve ejercicios prácticos relacionados con las temáticas 
• Dirige, supervisa y retroalimenta las prácticas de taller 
• Propicia la participación activa de los estudiantes 
• Revisa y evalúa reportes de prácticas y actividades 
• Elabora y aplica evaluaciones 

 
Estrategia de aprendizaje (alumno): 

• Investiga y analiza información sobre conceptos básicos 
• Resuelve ejercicios prácticos proporcionados por el profesor 
• Realiza las prácticas de taller 
• Participa activamente en clase 
• Elabora y entrega reportes de prácticas 
• Trabaja en equipo 
• Elabora y entrega actividades y prácticas en tiempo y forma 
• Presenta evaluaciones 

 
 
 



VIII.  CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
 
La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:  
 
Criterios de acreditación 

- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que 
establece el Estatuto Escolar vigente. 

- Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60. 
 

Criterios de evaluación 
- Exámenes…….………………….................. 20% 
- Prácticas……………………………………..  40% 

• Análisis de mensajes visuales (20%) 
• Esquemas (20%) 

- Producto de diseño gráfico………..…….... 40% 
Total…………………………………………...100% 
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X. PERFIL DEL DOCENTE 
 
El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Conceptualización Visual del Diseño Gráfico debe contar con título de 
Licenciado en Diseño Gráfico o área afín, con conocimientos sobre la teoría básica del diseño gráfico, comunicación visual, 
producción gráfica y estar en la vanguardia del diseño mismo; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia 
docente. Ser proactivo, analítico y que fomente el trabajo en equipo. 
  
 

 
 
 
 


