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II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 
 
El propósito de la unidad de aprendizaje es introducir al alumno al diseño de productos y sistemas que se requieren para los mismos 
o de manera independiente. Su importancia radica en que identifique las características y requerimientos de un sistema el diseño de 
los productos que se necesiten y lograr su objetivo y satisfacción de los usuarios. Se ubica en la etapa disciplinaria con carácter 
obligatorio y pertenece al área de conocimiento de Diseño.  
 

 

III.  COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

 
Desarrollar productos y sistemas que cumplan los requerimientos de funcionalidad y practicidad en las actividades humanas, para 
elaborar propuestas disruptivas de sistemas interactivos sustentables, mediante procesos, metodologías de diseño y manufactura, 
con trabajo multidisciplinario y responsabilidad social. 
 

 
IV.  EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE 

 
Desarrolla prototipos de productos y diagramas de sistemas interactivos, presenta documento que integre en su estructura 
planteamiento, justificación y propuesta disruptiva de diseño. 



V. DESARROLLO POR UNIDADES 
UNIDAD I. Sistemas 

 
Competencia: 
Identificar los conceptos básicos de un sistema, a través del estudio de sus características, para entender el funcionamiento y 
determinar su objetivo principal en el medio que se desarrollen las actividades humanas,  con curiosidad y receptividad. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  10 horas 
 
1.1. Definición y componentes de un sistema 

1.1.1. Objetos 
1.1.2. Contexto de desarrollo de un sistema 
1.1.3. Propósito del sistema 

1.2. Interacción entre los componentes de un sistema 
1.2.1. Humano-Máquina 
1.2.2. Humano-Computadora 
1.2.3.Humano-Objeto 
1.2.4. Objeto-Objeto  (acción/retroalimentación) 

1.3. Problemas perversos y complejidad (Rittel) 
 

 
 



UNIDAD II.  Sustentabilidad 

 
Competencia: 
Identificar los conceptos básicos de un sistema sustentable y sus componentes, a través del estudio de sus características, para 
considerar su aplicación en propuesta e importancia en el proyecto de diseño, con visión y respeto al medio ambiente. 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  7 horas 
 
2.1. Características de un sistema sustentable. 
       2.1.1. Características de un producto sustentable 
2.2. Sistemas socio-técnicos 
2.3. Comunidades creativas 
       2.3.1. Democratización de la tecnología e industria 4.0 
       2.3.2. Economías cooperativas 
2.4. Proyecto de diseño sustentable (Producto/sistema) 
 

 
 



UNIDAD III. Diseño disruptivo 

 
Competencia: 
Aplicar el proceso de diseño, mediante la identificación de sus fases, para conocer el desarrollo de productos y sistemas disruptivos, 
con ética profesional, honestidad y trabajo colaborativo 

 
Contenido:                                                                                                                                                              Duración:  15 horas 
 
3.1. Definición de disrupción 

3.1.1. Características de productos y sistemas disruptivos 
3.2. Trabajo inter, multi y transdisciplinario 

3.2.1. Roles del diseñador y equipos de trabajo 
3.3. Proyecto de diseño disruptivo (Productos/sistema) 
 

 
 



VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE TALLER 

No.  Nombre de la Práctica Procedimiento Recursos de Apoyo Duración 
UNIDAD 

III     
1 Elaboración de propuestas 

 
1. Atiende las orientaciones del 

profesor para elaborar la 
práctica. 

2. Presenta bocetos de vistas y 
perspectivas de las propuestas 
de diseño de producto. 

3. Presenta propuesta de 
diagramas de flujo para el 
diseño de sistemas 

4. Modifica las propuestas.  
5. Presenta propuesta final. 

• Computadora. 
• Internet. 
• Material para dibujo 
• Hojas blancas 
• Herramientas de trazo y corte 
• Recursos bibliográficos (libros, 

revistas, capítulos de libros, 
artículos, manuales, etc.). 

 

8 horas 

2 
 

Modelos y simuladores de estudio 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la 
práctica. 

2. Elabora modelos y/ó 
simuladores de estudio en tres 
dimensiones. 

3. Hace modificaciones a los 
modelos de estudio y /o 
simuladores. 

4. Realiza simulaciones 
espaciales sobre el flujo del 
sistema propuesto. 

5. Hace Modificaciones sobre la 
simulación espacial del flujo del 
sistema propuesto. 

6. Presenta propuesta final de 
modelo de estudio y /ó 
simulador y simulación 
espacial. 

• Materiales para modelado de 
materiales. 

• Herramientas de medición 
• Material para trazo de corte   
• Recursos bibliográficos (libros, 

revistas, capítulos de libros, 
artículos, manuales, etc.). 

 

10 horas 

3 
 

 
Planos de producción 
 

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

• Computadora. 
• Internet. 

10 horas 



2. Elabora planos de producción 
(vistas generales, isométricos, 
etc.) para manufactura del 
diseño producto(s). 

3. Entrega reporte de práctica. 

• Software de modelado 3D 
• Recursos bibliográficos (libros, 

revistas, capítulos de libros, 
artículos, manuales, etc.). 

 
4 Láminas de presentación 1. Atiende las orientaciones del 

profesor para elaborar la 
práctica. 

2. Elabora la lámina descriptiva 
del proyecto 

3. Elabora la lámina de uso 
(usuario-objeto-contexto)  

4. Elabora la lámina de contexto. 

• Computadora. 
• Internet. 
• Software de modelado 3D 
• Recursos bibliográficos (libros, 

revistas, capítulos de libros, 
artículos, manuales, etc.). 

 

6 horas 

5 Prototipos 1. Atiende las orientaciones del 
profesor para elaborar la 
práctica. 

2. Desarrolla el prototipo del 
producto(s). 

3. Evalúa el prototipo (prueba con 
usuario directo) 

4. Modificaciones a los prototipos 
5. Presentación final de prototipos 

de productos y sistemas. 
 

• Computadora. 
• Internet. 
• Software de modelado 3D 
• Recursos bibliográficos (libros, 

revistas, capítulos de libros, 
artículos, manuales, etc.). 

• Un espacio para la 
presentación de proyectos. 

 

30 horas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



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 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 de manera individual y en equipo 
●   Elabora y entrega actividades y prácticas en tiempo y forma 
●   Presenta los prototipos diseñados públicamente. 
 
 



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 
- Documento de investigación……………………….... 20% 
- Evaluación parcial      ………………………………… 20% 
- Prototipos de productos y diagramas de sistemas… 60% 
                         Total…………………………………….100% 
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X. PERFIL DEL DOCENTE 
 
El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Diseño de Productos y Sistemas debe contar con título de Diseñador Industrial o 
área afín, con conocimientos avanzados en problematización del diseño, trabajo colaborativo, análisis de sistemas, manufactura 4.0; 
preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia docente o tres años de experiencia profesional en actividades 
afines al programa. Debe ser innovador, creativo, proactivo. 
 

 
 
 


