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II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 
El propósito de esta unidad de aprendizaje es conocer y analizar los procesos metodológicos aplicados a proyectos gráficos, con el 
objetivo de comprender su configuración y funcionamiento; este conocimiento es conducente a una selección asertiva de metodología 
según exija el problema de diseño. 
Se ubica en la etapa terminal, es de carácter  optativa y forma parte del área de Gestión y Humanidades del programa educativo de 
Licenciado en Diseño Gráfico.  
 

 

III.  COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

Categorizar la información pertinente al problema de diseño, a través de los diversos procesos metodológicos, para llevar a cabo y 
resolver un proceso de diseño en forma objetiva y analítica. 
 

 
IV.  EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE 

Elaboración de tablas, esquemas, cuadro y figuras para el análisis de las metodologías de los proyectos gráficos  
Desarrollo metodológico de un proyecto gráfico. 

 



V. DESARROLLO POR UNIDADES 
UNIDAD I. Planteamiento del problema gráfico 

 
Competencia: 
Analizar los conceptos generales de metodología, método y modelo así como su funcionamiento, para abordar un problema de 
diseño a través del proceso metodológico más asertivo según la necesidad del proyecto. Aplicando un criterio lógico, creativo y 
crítico. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  16 horas 
 
1.1. Conceptos generales 

1.1.1. Metodología     
1.1.2. Método 
1.1.3. Modelo 

1.2. ¿Cómo abordar un problema de diseño gráfico? 
1.3. Esquematizar una ruta de solución (Estructurar, Organizar, Proyectar)  
1.4. Co-creación; la importancia del trabajo disciplinario en un proceso metodológico.  
 
 

 
 



UNIDAD II. Procesos metodológicos de creación para el diseño gráfico 

 
Competencia: 
Analizar los diversos procesos metodológicos aplicados al diseño gráfico, para definir el más pertinente al problema de diseño, de 
forma analítica y objetiva. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  16 horas 
 
2.2. El método proyectual de Bruno Munari 
2.2. Proceso creativo de Bernd Lobach 
2.3. La importancia de entender al cliente de Jorge Frascara 
2.4. La naturalidad del pensamiento creativo de Cristopher Jones 
2.5. El emprendedurismo del Design Thinking 
2.6. El diseño gráfico como agente de cambio, modelo SenseMaking de Van Patter 
 

 
 



UNIDAD III. Justificación e importancia del proyecto gráfico 

 
Competencia: 
Aplicar un proceso metodológico a un problema determinado de diseño, para lograr una solución gráfica adecuada, de forma 
analítica y empática. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  16 horas 
 
3.1. Plantear una estructura de proceso metodológico 
3.2. Proponer ruta de solución 
3.3. Aplicación del criterio lógico y objetivo para la solución de un problema de diseño gráfico 
3.4. Justificación y áreas en las que aporta el proyecto 
 

 
 



 

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): 

• Técnica expositiva 
• Lecturas guiadas 
• Propicia la participación activa de los estudiantes 
• Elabora y aplica evaluaciones 
• Solución de problemas 
• Análisis de casos 

 
 

Estrategia de aprendizaje (alumno): 
• Resuelve ejercicios prácticos proporcionados por el profesor 
• Participa activamente en clase 
• Investigación documental 
• Exposición 
• Trabajo en equipo y colaborativo 
• Esquematizaciones 
• Presentación de proyectos 

·  
 
 
 



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 
- Evaluaciones parciales ……………….40% 
- Desarrollo de proyecto ………………..60% 
   Total…………………………………….100% 
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X. PERFIL DEL DOCENTE 
 
El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Metodologías para Proyecto Gráficos debe contar con título de Licenciado en 
Diseño, Arquitecto o área afín, con conocimientos avanzados en metodologías proyectuales; preferentemente con estudios de 
posgrado y al menos dos años de experiencia docente. Con interés de actualización constante en su área de experticia y en la 
docencia, ser proactivo, analítico y que fomente el trabajo en equipo. 
 
 

 
 
 
 


