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II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 
 
La unidad de aprendizaje Ciencias Sociales y Diseño tiene como finalidad brindar las herramientas teóricas y metodológicas que 
permitan al estudiante analizar la relación sujeto-objeto en sus dimensiones simbólica, fenomenológica y pragmática, examinando su 
impacto sociocultural y ambiental para favorecer la adquisición de un pensamiento complejo en torno a su praxis profesional como 
diseñador industrial, con perspectiva transdisciplinaria en diálogo con las Ciencias Sociales, mediante la aplicación de la 
metodología etnográfica. Se encuentra en la etapa disciplinaria del plan de estudios, es de carácter obligatorio, pertenece al área de 
conocimiento de Investigación y no precisa requisitos previos para cursarla, sin embargo, se recomienda haber aprobado los cursos 
de Teoría e Historia del Diseño Industrial, Metodología para el Diseño Industrial, Métodos de Diseño Centrado en el Usuario y 
Metodologías de Diseño Sustentable. 
 

 
III.  COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

 
Analizar la relación sujeto-objeto, su impacto sociocultural y ambiental en sus dimensiones simbólica, fenomenológica y pragmática, 
mediante la aplicación de la teoría social y los métodos cualitativos, con el fin de comprender la transdisciplinariedad en el Diseño 
Industrial desde el campo de las Ciencias Sociales, que sume a la adquisición de un pensamiento complejo que repercuta 
positivamente en su praxis profesional como diseñador, con una actitud analítica, crítica y reflexiva.  

 
IV.  EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE 

 
Análisis escritos en cada unidad de contenido del curso, haciendo referencia a la relación sujeto-objeto a partir de las dimensiones 
simbólica, fenomenológica y pragmática empleando la investigación documental y etnográfica para ser aplicados al diseño de un 
objeto o servicio industrial; consciente de su impacto sociocultural y ambiental. 



V. DESARROLLO POR UNIDADES 
UNIDAD I. Cultura, sociedad y símbolos 

 
Competencia: 
Distinguit los conceptos básicos del análisis sociocultural vinculados a los significados de los objetos y los artefactos en diversas 
sociedades, mediante una revisión histórica de sus procesos de significación, para comprender el papel de la cultura en la 
simbolización, usos sociales y diseño de los objetos, con actitud reflexiva y socialmente comprometida. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  12 horas 
 
1.1. Conceptos de cultura y sociedad y su relevancia dentro de las ciencias sociales 
1.2. La cultura material como elemento identitario y simbólico  

1.2.1. Producción y reproducción de la cultura 
1.2.1.1. Transmisión cultural y Endoculturación 
1.2.1.2. Etnocentrismo e Identidades 
1.2.1.3. Apropiación cultural 
1.2.1.4. Aculturación y Colonialismo 
1.2.1.5. Sincretismos 

1.3. El objeto como reflejo de la cultura  
1.4. Los objetos y su significación sociocultural  

1.4.1. Diversos usos sociales de los objetos: aspectos ideológicos, rituales, de poder, status. 
1.4.2. Los “objetos culturales” según Giddens y su significación, interpretación y contextualidad 

 
 



UNIDAD II. Los objetos desde la experiencia 

 
Competencia: 
Examinar la complejidad de la relación sujeto-objeto desde la experiencia de los usuarios, a través de una revisión teórica en torno a 
la fenomenología, a fin de problematizar el impacto del diseño de objetos en la vida cotidiana de las personas, con una actitud 
analítica respetando los valores de la inclusión y la tolerancia. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  9 horas 
 
2.1. Fenomenología de los objetos 

2.1.1. Lo relacional 
2.1.2. Lo contextual 
2.1.3. Lo espacial 
2.1.4. Lo interseccional 

2.2. Sociología de los objetos 
2.2.1. Memoria biográfica e historicidad 
2.2.2. El sentido de lo cotidiano 
2.2.3. Significación y resignificación 

2.3. Emocionalidades  
2.3.1. Objetos/accesorios de la identidad 
2.3.2. Las filias y las fobias 
2.3.3. Consumo, moda y adaptación 

 
 



UNIDAD III. La dimensión pragmática de los objetos 

 
Competencia: 
Debatir la importancia del diseño de objetos con sus usos, narrativas, funciones y prácticas sociales, mediante una revisión de 
productos culturales como el cine, la música y la literatura, así como una reflexión en torno a los hábitos y límites de consumo, para 
generar un análisis sociocultural de los objetos, de manera proactiva, creativa y respetuosa. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración: 12 horas 
 
3.1. Los objetos relatados  
       3.1.1. El objeto como protagonista en el cine, la música, la literatura.  
3.2. La obsolescencia programada 
3.3. Análisis sociocultural de los objetos 
3.4. Problemas perversos y pensamiento complejo 

 



UNIDAD IV. Etnografía aplicada al diseño industrial 

 
Competencia:  
Aplicar la metodología antropológica al diseño, a través del empleo de los distintos métodos, a fin de interpretar información empírica 
para su posterior integración en el proceso del diseño industrial, con actitud crítica, analítica y respetuosa. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración: 15 horas 
 
4.1. Investigación cualitativa, etnografía y etnología 

4.1.1. Investigación cuantitativa y cualitativa 
4.1.2. La etnografía como texto, enfoque y metodología 
4.1.3. Documentación e interpretación: etnografía y etnología 

4.2. Los enfoques Emic y Etic y su relevancia para la etnografía 
4.3. Observación participante y descripción densa (Geertz) 
4.4. Metodologías etnográficas para el diseño industrial:  

4.4.1. Etnografía rápida 
4.4.2. Etnografía intensiva 
4.4.3. Etnografía virtual 

4.5 Posibilidades de aplicación de la etnografía al diseño industrial 
4.6 Ejercicios de aplicación de la etnografía como metodología 
 

 



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.   
● Debates.   
● Investigación documental. 
● Estudios de caso. 
● Técnicas etnográficas de investigación.   
● Proyecto final. 

 
 

Estrategia de aprendizaje (alumno): 
● Investigaciones documentales. 
● Exposiciones. 
● Participación en foros y debates. 
● Reportes de revisión de material. 
● Análisis escritos. 

 



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………………………………………. 20% 
- Exposiciones individuales y en equipo:.............................. 20% 
- Diarios de campo……………………………………….……. 10% 
- Etnografías digitales ………………………………………….10% 
- Análisis escritos por unidad ……………...……………….… 40% 
   Total…………………………………………...……………....100% 
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X. PERFIL DEL DOCENTE 
 
El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Ciencias Sociales y Diseño debe contar con formación en Ciencias Sociales en 
las áreas de Sociología, Antropología, Comunicación, Filosofía o área afín, con conocimientos avanzados en investigación 
cualitativa y etnográfica; con estudios de maestría y dos años de experiencia docente. Debe ser proactivo, analítico y empático.  
 

 


