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Il. PROPOSITODE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La unidad de aprendizaje aborda el estudio tedrico, metodologico y practico para el desarrollo de productos utilitarios partiendo
de las bases: forma, funcion y uso. Esto favorece el desarrollo de la capacidad de analisis del alumno para configurar las
caracteristicas formales, funcionales y de usabilidad en el disefio de objetos utilitarios y contribuir a la solucién de problemas
sociales, particularmente el hombre y su entorno. Esta asignatura es de caracter obligatorio en la etapa basica y contribuye al area
de conocimiento de Disefo.

lll. COMPETENCIAGENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar proyectos de disefio industrial, mediante la identificacién y analisis de las caracteristicas formales, funcionales y de
usabilidad de los objetos utilitarios, para aplicarlos en la solucién de problemas y necesidades en contextos sociales y favorecer al
hombre y su entorno, con curiosidad, creatividad y responsabilidad social.

IV. EVIDENCIA(S) DEAPRENDIZAJE

Proyectos de disefio industrial aplicando los principios de la composicion visual en ejercicios de caracter experimental, mediante un
proceso organizado que incluye el analisis de problemas, requerimientos, conceptualizacidn, bocetaje, modelos de estudio o
prototipos, planos y laminas de presentacion.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
UNIDAD I. Forma

Competencia:

Analizar las cualidades formales de objetos, considerando su morfologia y funcion en el redisefio, para dar un sentido estético a sus

composiciones, con creatividad y objetividad.

Contenido:

1.1. Analisis de productos existentes
1.1.1. Morfologia
1.1.2. Funcién
. Requerimientos formales de disefio
. Conceptualizacion
1.3.1. Estilos
1.3.2. Bocetaje
1.3.3. Modelo de estudio
1.4. Laminas de presentacion
1.4.1. Conceptual
1.4.2. Morfologica
1.5. Vistas generales del objeto
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Duracion: 8 horas




UNIDAD II. Funcién

Competencia:

Disefar un objeto funcional, a través de la observacion y analisis de una actividad, para brindar soluciones a problemas vy
necesidades de un usuario en su entorno, con pensamiento critico.

Contenido: Duracion: 10 horas

2.1. Observacion y analisis de un problema
2.2. Deteccion de una necesidad
2.3. Requerimientos de disefio
2.3.1. Funcionales
2.3.2. Estructurales
2.4. Conceptualizacion
2.4.1 Estilo
2.4.1 Bocetaje
2.5. Analisis del producto
2.5.1. Analisis estructural
2.5.2. Analisis de funcionamiento
2.6. Modelo de estudio-simulador
2.7. Laminas de funcionamiento
2.8. Plano de despiece del objeto y explosivo




UNIDAD lll. Uso

Competencia:

Observar a usuarios en la ejecucién de una actividad habitual, identificando la interaccion que tiene con los objetos de su entorno, y
proponer mejoras a la forma de uso de los objetos utilitarios, con curiosidad, empatia e innovacion.

Contenido: Duracion: 14 horas

3.1. Observacion y Analisis de una actividad
3.1.2 Contexto de uso.

3.2. Perfil de usuario.

3.3. Interfaz.

3.4. Requerimientos de uso.

3.5. Conceptualizacion.
3.5.1 Bocetaje.
3.5.2 Prototipo.

3.6. Laminas de uso.

3.7. Manual de uso.

3.8. Planos.




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. Nombre de la Practica Procedimiento Recursos de Apoyo Duracion
UNIDAD |
1 Manejo de formas simples a | 1. Atiende las indicaciones del | « Papel blancas 4 horas
complejas profesor. e Lapiz de dibujo
2. Dibuja 5 lineas en un papel
3. Convierte las lineas a cinco
superficies
4. Convierte las superficies a diez
volumenes.
5. Comparte con sus companeros
el resultado de sus formas
generadas.
6. Documenta la practica vy
entregar  al profesor  para
retroalimentacion.
2 Disefo de objetos funcionales 1. Atiende las indicaciones del | e Estireno 10 horas
profesor. e Acetona pura
2. Elege uno de los volumenes ||« Cartén
generados en practica 1. e Lijas
3. Transforma el volumen |« Papel
mediante bocetaje a un objeto de | « Lapiz de dibujo
oficina funcional.
4. Define medidas.
5. Realiza maqueta de estudio.
6. Elabora el objeto en estireno.
7. Realiza acabados finales.
8. Presenta el objeto terminado al
grupo.
9. Documenta la practica vy
entregar al  profesor para
retroalimentacion.
3 Elaborar laminas de presentacion | 1. Atiende las indicaciones del | « Herramientas digitales 4 horas
y vistas generales del objeto | profesor. e Hojas doble carta
funcional 2. Elabora laminas de | « Lapiz de dibujo
presentacion a mano ofe Colores y plumones para




computadora del objeto funcional.
3. Elabora vistas generales de la
propuesta disefiada a mano o
computadora.

4. Documenta la practica vy
entregar  al profesor  para
retroalimentacion.

dibujo

UNIDAD
Il
4 Observacion y analisis de un | 1. Atiende las indicaciones del | ¢« Camara fotografica y de video. 6 horas
problema profesor. e Manual del disefio industrial.

2. Observa y analizar una|e Tablas de analisis
actividad habitual de un usuario
por medio de visitas de campo.
3. Documenta la actividad por
medio de video y fotografias.
4. Detecta los problemas vy
necesidades del usuario por
medio de diagramas.
5. Formula los requerimientos
funcionales y estructurales para
dar solucion a los problemas
detectados.
6. Documenta la practica vy
entregar  al profesor  para
retroalimentacion.

5 Conceptualizacion del proyecto de | 1. Determina el concepto a | Material de dibujo como 10 horas

diseno

implementar por medio de mapas
mentales que integren formas,
colores, texturas y materiales que
representen el concepto elegido.

2. Elabora propuestas de disefio

Plumones
Lapices de colores
Reglas

Materiales para maquetas como

Espuma de poliuretano

para la solucién del problema por o Pastas para modelado
medio de bocetos utilizando los e« Exacto
requerimientos de disefio. e Lijas

4. Genera modelos de estudio y/o o Tape

simuladores para analizar su o Tijeras

composicion estructural con o« Pegamento




relacién al funcionamiento .

Aerosoles

5. Documenta la practica vy e Pinturas acrilicas.
entregar al  profesor para
retroalimentacion.
6 Presentacion de la propuesta de || 1. Elabora laminas de | Material de dibujo como 4 horas
disefno presentacion que integren e Plumones
diagramas de funcionamiento del e Lapices de colores
producto disefiado. e Reglas
3. Generar planos de despiece del e Tabloides
objeto y explosivo. e Impresiones
4. Realiza una presentacion formal
del proyecto por medio de una
exposicion a diferentes audiencias
en areas publicas, supervisada por
el profesor.
UNIDAD
i
7 Observacion de una actividad 1. Atiende las indicaciones del e Plumay lapiz 6 horas
profesor. e Marcador
2. Observa y analizar una o Tabla para dibujo
actividad  habitual de un e Hojas
usuario para definir el uso de e Camara fotografica y de
objetos y determinar el perfil video.
del usuario
3. Documenta los problemas vy
necesidades por medio de
diagramas.
4. Analiza y  formula los
requerimientos de uso vy
estructurales de disefio para
definir el perfil de producto.
5. Documenta la practica vy
entregar al profesor para
retroalimentacion.
8 Conceptualizacion de la idea 1. Atiende las indicaciones del | Material de dibujo como 8 horas

profesor.
2. Desarrolla bocetos a partir del

Lapices de dibujo
Lapices de colores




> W

perfil del usuario y necesidades
para generar ideas.

Selecciona una idea

Desarrolla modelos de estudio
a partir de la idea.

Define propuesta, dimensiones
y materiales
Desarrolla laminas de
exposicion.
Documenta la practica vy
entregar al profesor para

retroalimentacion.

e Reglas
Materiales para maquetas como
e Espuma de poliuretano

« Plastilina epoxica
e pegamento
e exacto
o lijas
. Tape
e Tijeras
Material de reciclado
e Carton
e madera
e ofros

Presentacion de propuesta final

N

. Atiende las

indicaciones del
profesor.

Elabora maqueta del objeto
Desarrolla planos

Disefia un manual de uso por
medio de los métodos que el
usuario debera emplear para el
correcto uso del objeto.
Documenta la practica vy
entregar al profesor para
retroalimentacion.

Material de dibujo como

e Plumones
Lapices de colores
Reglas
Tabloides
Impresiones

12 horas




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de enseianza (docente):
e Técnica expositiva
o Casos de estudio
e Instruccion guiada
e Resolucién de problemas
e Discusion
Estrategia de aprendizaje (alumno):
o Visitas de campo
Organizadores graficos
Técnica expositiva
Uso de TIC
Investigacion documental
Debates
Trabajo colaborativo
Disefio de maquetas




VIil. CRITERIOSDEEVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que

establece el Estatuto Escolar vigente.
o Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion
- Avances de investigacion...15%

- Participacion en clase....... 10%
- Practicas de taller............ 20%
- Proyecto de disefio........... 40%
- Exposicion final................ 15%
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Industrial. Barcelona,
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Espana: Gustavo Gilli. [clasica].
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Julian, F. (2007). Dibujo para disefiadores industriales (2da
edicidon). Barcelona, Espafia: Parramon. [clasical.

Oppenheimer, A. (2014). jCrear o Morir! Ciudad de Meéxico,
México: Debate. [clasical.

Prado, L. (2006). Ergonomia y disefio de espacios habitables.
Guadalajara, México: Universidad de Guadalajara. [clasical.

IDEO. (2015). Design thinking for libraries. Recuperado de Design
Thinking for Libraries
website: http://designthinkingforlibraries.com/

Core 77, Inc. (2021). Design matters. Recuperado de Core 77
website: http://www.core77.com

Yamada, T. (2021). International product design, online magazine.
Recuperado de Yanko Design website:
http://www.yankodesign.com/

Nys, A. (2020). Step up your design game. Recuperado de Le
Manoosh website: https://lemanoosh.com/

Sing, M. & Hoffman, D. (2000). Computing & the arts. Recuperado
de Computing & the Arts website:
http://www.doc.gold.ac.uk/~mas02fl/MSC101/Vision/ShapeP
arts.html
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la unidad de aprendizaje debe contar con titulo de Disefador Industrial o area afin, con conocimientos
avanzados en manejo de forma, materiales y herramientas basicas; preferentemente con estudios de posgrado y dos afios de
experiencia docente. Debe ser responsable, comprometido, creativo y que logre inspirar curiosidad para adquirir mayores

aprendizajes en los alumnos.




