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PRESENTACION

La Reforma Integral de la Educacion Media Superior se orienta a la construccion de un Sistema Nacional de Bachillerato, con los
propositos de confirmar una identidad propia de este nivel educativo y lograr un perfil comun del egresado en todos los subsistemas y
modalidades que lo constituyen, siempre dentro de un marco de pluralidad interinstitucional.

El perfil comun del bachiller se construye a partir de las once competencias genéricas, que se complementan con las profesionales y
las disciplinares, las cuales favorecen la formacién integral del estudiante para su mejor desarrollo social, laboral y personal, desde la
posicion de la sustentabilidad y el humanismo.

En esta version del programa de estudios se confirman, como eje principal de formacion, las estrategias centradas en el aprendizaje y
el enfoque de competencias; con el fin de que se tengan los recursos metodoldgicos necesarios para elaborar y aplicar en el aula los
médulos y submddulos.

El Gobierno de México y el Banco Interamericano de Desarrollo acordaron cofinanciar el Programa de Formacién de Recursos
Humanos basada en Competencias (PROFORHCOM) Fase I, cuyo objetivo general es contribuir a mejorar el nivel de competencia de
los egresados de educacion media superior en la formacion profesional técnica y por esa via, sus posibilidades de empleabilidad.

La Coordinacion Sectorial de Desarrollo Académico (CoSDACc), de la Subsecretaria de Educacién Media Superior (SEMS), funge como
coordinadora técnica de estos trabajos; su contribucién tiene como propésito articular los esfuerzos interinstitucionales de la DGETA,
DGETI, DGECyTM, CECYTE, CONALEP y DGCFT, para avanzar hacia esquemas cada vez mas cercanos a la dinamica productiva.

La estrategia para realizar la actualizacion e innovacion de la formacién profesional técnica es la constitucion de los Comités
Interinstitucionales de Formacién Profesional Técnica, integrados por profesores de las instituciones participantes, quienes tienen el
perfil académico y la experiencia profesional adecuados. El propésito principal de estos comités es el desarrollo de la propuesta
didactica mediante la atencion a las innovaciones pertinentes en el disefio de los programas de estudio, el desarrollo de material
didactico y la seleccion de materiales, herramientas y equipamiento, asi como la capacitacion técnica para cubrir el perfil profesional
del personal docente que imparte las carreras técnicas. Estos programas de estudios se integran con tres apartados generales:

1. Descripcién general de la carrera
2. Médulos que integran la carrera
3. Consideraciones pedagoégicas para desarrollar los médulos de la formacién profesional



Cada uno de los modulos que integran la carrera técnica tiene competencias profesionales valoradas y reconocidas en el mercado
laboral, asi como la identificacion de los sitios de insercion, de acuerdo con el Sistema de Clasificacion Industrial de América del
Norte (SCIAN), ademas de la relacion de las ocupaciones segun la Clasificacién Mexicana de Ocupaciones (CMO), en las cuales
el egresado podra desarrollar sus competencias en el sector productivo. Asimismo se cont6 con la participacion de la Secretaria
del Trabajo y Prevision Social en la integracion de conceptos correspondientes al tema de productividad laboral incluidos
transversalmente en las competencias profesionales y, por medio de lecturas recomendadas, en el apartado de fuentes de
informacion.

En el desarrollo de los submédulos para la formacion profesional se ofrece un despliegue de consideraciones pedagodgicas y
lineamientos metodologicos para que el profesor haga su planeacion especifica y la concrete en la elaboracién de las guias
didacticas por submédulo, en las que tendra que considerar sus condiciones regionales, situacion del plantel, caracteristicas e
intereses del estudiante y sus propias habilidades docentes.

Dicha planeacion deberad caracterizarse por ser dindmica y propiciar el trabajo colaborativo, pues responde a situaciones
escolares, laborales y particulares del alumno, y comparte el disefio con los profesores del mismo plantel, o incluso de la region,
por medio de diversos mecanismos, como las academias. Esta propuesta de formacion profesional refleja un ejemplo que podran
analizar y compartir los profesores para producir sus propias guias didacticas, correspondientes a las carreras técnicas que se
ofrecen en su plantel.

Las modificaciones a los programas de estudio de las carreras técnicas favorecen la creacién de una estructura curricular flexible
que permiten a los estudiantes participar en la toma de decisiones de manera que sean favorables a sus condiciones y
aspiraciones.






1.1. Estructura curricular del Bachillerato Tecnolégico
(Acuerdo Secretarial 345)

Geometria

p X X Probabilidad - .
Algebra . . Geometria analitica Caélculo . Matematica Aplicada
y trigonometria y estadistica
4 horas 4 horas 4 horas 5 horas
4 horas 5 horas
Inglés | Inglés 11 Inglés 111 Inglés 1V Inglés V Optativa
3 horas 3 horas 3 horas 3 horas 5 horas 5 horas
Asignatura especifica del
Quimica | Quimica ll Biologia Fisica | Fisica Il area propedéutica
4 horas 4 horas 4 horas 4 horas 4 horas correspondiente (1)
5 horas
Tecnologias de Lectura, L . L . Asignatura especifica del
. ., ., Ciencia, tecnologia, . Ciencia, tecnologia, " .
la informacion y expresion oral . Ecologia . area propedéutica
. . sociedad y valores Il sociedad y valores 111 .
la comunicacion y escrita 4 horas correspondiente (2)
4 horas 4 horas
3 horas 4 horas

5 horas
Ciencia, tecnologia,
sociedad y valores

4 horas

Lectura, expresion oral

y escrita
4 horas
Componente de formacién bésica
Componente de formacién propedéutica
- Componente de formacién profesional
Avrea Fisico-Matematica: Area Quimico-Biolégica: Area Econdmico-Administrativa:
(1) Temas de Fisica, 5 horas (1) Bioquimica, 5 horas (1) Economia, 5 horas
(2) (2) Dibujo técnico, 5 horas (2) Biologia contemporénea, 5 horas (2) Administracion, 5 horas

Nota: Para las carreras que ofrece la DGCFT, solamente se desarrollaran los Médulos de Formacion Profesional.



1.2 Justificacion de la carrera
La carrera de Técnico en disefio gréfico digital ofrece las competencias profesionales que permiten al estudiante realizar actividades
dirigidas a ilustrar, digitalizar, producir, integrar y construir mensajes visuales fijos o animados para proyectos gréaficos.

Todas estas competencias posibilitan al egresado su incorporaciéon al mundo laboral o desarrollar procesos productivos independientes,
de acuerdo con sus intereses profesionales y necesidades de su entorno social.

Asimismo, contribuyen a desarrollar competencias genéricas que les permitan comprender el mundo e influir en él, les capacita para
aprender de forma autébnoma a lo largo de la vida, desarrollar relaciones armonicas, participar en los @mbitos social, profesional y politico.

Permite al técnico incorporarse al ambito laboral en diversos sitios de insercion como: aasistente de disefiador, ilustrador, editor de
imagenes digitales, preparador de archivos para medios de produccion.

Para lograr las competencias el estudiante debe de tener una formacion profesional, que se inicia en el segundo semestre y se concluye
en el sexto semestre, desarrollando en este lapso de tiempo las competencias profesionales que marca el programa de estudios.

Los primeros tres médulos de la carrera técnica tienen una duracién de 272 horas cada uno, y los dos ultimos de 192, un total de 1200
horas de formacion profesional.

Cabe destacar que los modulos de formacion profesional tienen caracter transdisciplinario, por cuanto corresponden con objetos y
procesos de transformacion que implica la integracion de saberes de distintas disciplinas.
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1.3 Perfil de egreso

La formacién que ofrece la carrera de Técnico en disefio grafico digital permite al egresado, a través de la articulacion de saberes de
diversos campos, realizar actividades dirigidas a la: ilustracion, digitalizacion, produccion, integracion y construccién de mensajes visuales
fijos 0 animados para proyectos graficos.

Durante el proceso de formacion de los cinco médulos, el estudiante desarrollara o reforzara las siguientes competencias profesionales:
+ llustray digitaliza ideas y conceptos para conformar mensajes visuales.

* Produce elementos graficos digitales fijos y animados para la comunicacion visual.

* Integra fotografia, video y sonido para el disefio multimedia.

» Disefiay construye objetos en 3D para la comunicacion visual.

» Disefia ambientes multimedia y prepara originales para proyectos graficos.

Y las competencias de empleabilidad y productividad:
+ Trabajo en equipo

* Comunicacion efectiva

* Planeacion y organizacion

+ Orientacion al mejoramiento continuo

+ Etica profesional

El egresado de la carrera de Técnico en disefio gréfico digital esta en posibilidades de demostrar las competencias genéricas como:

+ Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la comunicacion entre individuos y culturas en el tiempo y el
espacio, a la vez que desarrolla un sentido de identidad.

+ Aplica distintas estrategias comunicativas segun quienes sean sus interlocutores, el contexto en el que se encuentra y los objetivos
que se persiguen.

+ Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades con los que cuenta dentro de distintos equipos de
trabajo.

+ Identifica las actividades que le resultan de menor y mayor interés y dificultad, reconociendo y controlando sus reacciones frente a
retos y obstaculos.

+ Define metas y da seguimiento a sus procesos de construccion de conocimiento.

* Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso de accién con pasos
especificos.

Es importante recordar que, en este modelo educativo, el egresado de la educacién media superior desarrolla las competencias genéricas
a partir de la contribucion de las competencias profesionales al componente de formacién profesional, y no en forma aislada e individual,
sino a través de una propuesta de formacion integral, en un marco de diversidad.

11



1.4 Mapa de competencias profesionales de la carrera de Técnico en disefio grafico digital

Médulo
v

llustra y digitaliza ideas y conceptos para conformar mensajes visuales

Submoédulo 1 — Realiza ilustraciones
Submdédulo 2 — Dibuja objetos vectoriales
Submédulo 3 — Dibuja gréficos para animacion

Produce elementos graficos digitales fijos y animados para la comunicacion visual

Submédulo 1 - Produce elementos graficos para la comunicacion visual
Submédulo 2 — Produce elementos digitales para la comunicacion visual
Submédulo 3 — Produce animaciones para aplicaciones multimedia

Integra fotografia, video y sonido para el disefio multimedia

Submédulo 1 — Obtiene iméagenes fijas para el disefio
Submédulo 2 — Realiza maquetacion de medios gréficos
Submédulo 3 — Obtiene imagenes en movimiento para multimedia

Disefia y construye objetos en 3D para la comunicacion visual

Submédulo 1 — Disefia objetos tridimensionales
Submédulo 2 — Construye objetos virtuales en 3D

Disefia ambientes multimedia y prepara originales para proyectos graficos

Submédulo 1 -Disefia ambientes tridimensionales
Submédulo 2 - Prepara proyectos gréaficos
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1.5 Cambios principales en los programas de estudio

Contenido de los médulos

1. Identificacion de ocupaciones y sitios de insercién

Nuestro pais presenta una amplia diversidad de procesos de produccion, desde los que utilizan tecnologia moderna, hasta sistemas
tradicionales; este hecho contribuye a diversificar las ocupaciones, lo que hace dificil nombrarlas adecuadamente. Con el propodsito de
utilizar referentes nacionales que permitan ubicar y nombrar las diferentes ocupaciones y sitios de insercion laboral, los Comités
Interinstitucionales de Formacién Profesional decidieron utilizar los siguientes referentes:

Clasificacion Mexicana de Ocupaciones (CMO)

La Clasificacion Mexicana de Ocupaciones es utilizada por el INEGI para realizar el proceso de codificacion de la pregunta de
Ocupacion de la Encuesta Nacional de Ocupacion y Empleo (ENOE) y la Nacional de Ingresos y Gastos de los Hogares
(ENIGH). La CMO muestra la divisién técnica del trabajo y cubre las situaciones derivadas de la problematica del empleo que,
en parte, se manifiesta en ocupaciones especificas, como resultado del autoempleo.

Sistema de Clasificacion Industrial de América del Norte (SCIAN-2007)

El SCIAN clasifica las actividades econémicas de México, Estados Unidos y Canada. Es una clasificacién que el INEGI utiliza
en los proyectos de estadistica econdmica. De esta manera se unifica toda la produccién de estadistica econémica entre
México, Estados Unidos y Canada.

2. Competencias / contenidos del médulo

Las competencias son los contenidos del moédulo y se presentan de una forma integrada, es decir, se muestran como elemento de
agrupamiento las competencias profesionales; en torno a ellas se articulan los submaédulos. El propésito de presentarlas de esta manera
es que el docente tenga una mirada general de los contenidos de todo el médulo. Las competencias / contenidos del médulo se clasifican
en cuatro grupos:

2.1 Competencias profesionales

Las competencias profesionales describen una actividad que se realiza en un campo especifico del quehacer laboral. Se puede
observar en los contenidos que algunas competencias profesionales estan presentes en diferentes submodulos, esto significa
que debido a su complejidad se deben abordar transversalmente en el desarrollo del médulo a fin de que se desarrollen en su
totalidad; asimismo se observa que otras competencias son especificas de un submadulo, esto significa que deben abordarse
Unicamente desde el submaddulo referido.
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2.2 Competencias disciplinares basicas sugeridas

Competencias relacionadas con el Marco Curricular Comin del Sistema Nacional de Bachillerato. No se pretende que se
desarrollen explicitamente en el médulo. Se presentan como un requerimiento para el desarrollo de las competencias
profesionales. Se sugiere que se aborden a través de un diagnéstico, a fin de que se compruebe si el estudiante las
desarrollé en el componente de formacién bésica.

2.3 Competencias genéricas sugeridas

Competencias relacionadas con el Marco Curricular Comun del Bachillerato. Se presentan los atributos de las competencias
genéricas que tienen mayor probabilidad de desarrollarse para contribuir a las competencias profesionales, por lo cual no
son limitativas; usted puede seleccionar otros atributos que considere pertinentes. Estos atributos estan incluidos en la
redaccion de las competencias profesionales, por lo que no deben desarrollarse explicitamente o por separado.

2.4 Competencias de empleabilidad sugeridas

Competencias propuestas por la Secretaria del Trabajo y Previsiéon Social que contribuyen al desarrollo de habilidades del
estudiante para ingresar, mantenerse y desarrollarse en el campo laboral. Son viables, coherentes y pertinentes a los
requerimientos del sector productivo y se desarrollan en las mismas competencias profesionales.

3. Estrategia de evaluacion del aprendizaje
Se presentan las competencias profesionales especificas o transversales por evaluar, su relaciéon con los submédulos y el tipo de
evidencia sugerida como resultado de la ejecucién de la competencia profesional.

4. Fuentes de informacion

Tradicionalmente, las fuentes de informacién se presentan al final de cada modulo sin una relacion explicita con los contenidos. Esto
dificulta su utilizacion. Como un elemento nuevo, en estos programas se presenta cada contenido con sus respectivas fuentes de
informacion, a fin de que el docente ubique de manera concisa los elementos técnicos, tecnolégicos, normativos o teéricos sugeridos.

5. Recursos didacticos
Se presentan agrupados por equipos, herramientas, materiales y mobiliario, ademas de incluir su relacion con cada mdédulo.

6. Guia didactica sugerida

Como ejemplo se presentan las guias didacticas por cada contenido del médulo |, a fin de que el docente pueda desarrollar las
propias de acuerdo con su contexto. Las guias incluyen las actividades de cada fase; para cada una de ellas se describe el tipo de
evidencia y el instrumento de evaluacién, asi como una propuesta de porcentaje de calificacion.
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MODULO |

Informacion General

/I SUBMODULO 1
Realiza ilustraciones
80 horas
ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA
CONFORMAR MENSAJES VISUALES /I SUBMODULO 2

Dibuja objetos vectoriales
112 horas

272 horas || SUBMODULO 3

Dibuja gréaficos para animacion
80 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO A LA CLASIFICACION MéxICANA DE OCUPACIONES (CMO)

1420 Pintores y dibujantes artisticos (ilustradores)

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2007)

541430 Disefio grafico



MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

RESULTADO DE APRENDIZAJE

Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:

» llustrar y digitalizar ideas y conceptos aplicando los principios basicos del disefio grafico conformando
mensajes visuales (Realizar ilustraciones, dibujar objetos vectoriales, dibujar gréficos para animacion)

COMPETENCIAS / CONTENIDOS POR DESARROLLAR

No.

PROFESIONALES

llustra ideas y conceptos a un color

llustra ideas y conceptos a dos colores

llustra ideas y conceptos a color

Vectoriza Objetos

Edita Objetos

Crea objetos

Anima objetos

SUBMODULO

SITUACIONES

En base a los antecedentes histéricos de las corrientes artisticas
Aplicado las técnicas tradicionales de ilustracion
Utilizando degradado de color

En base a los antecedentes histéricos de las corrientes artisticas
Aplicado las técnicas tradicionales de ilustracion
Utilizando la mezcla de color

En base a los antecedentes histéricos de las corrientes artisticas
Aplicando las técnicas tradicionales de ilustracién

De acuerdo a la teoria del color

En base a la psicologia del color

Utilizando la mezcla de color

Aplicando las técnicas tradicionales de representacion
Aplicando los fundamentos del disefio
Utilizando software vectorial

Aplicando los fundamentos del disefio
Utilizando software vectorial

Aplicando las técnicas tradicionales
Aplicando los fundamentos del dibujo

Aplicando técnicas de movimiento y dindmica
Utilizando software de animacion
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MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

» ) ) = . C7 Valora y describe el papel del arte, la literatura y los medios de comunicacion en la
C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en ~, ., ) L
recreacion o la transformacion de una cultura, teniendo en cuenta los propdsitos

un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. o L )
comunicativos de distintos géneros.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

2.2 Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la 1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.
comunicacion entre individuos y culturas en el tiempo y el espacio, a la vez que
desarrolla un sentido de identidad.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

AD2 Moadificar su conducta para adecuarse a nuevas estrategias. OL4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos.

TE4 Compartir su experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio arménico  PO6 Evaluar mediante seguimiento el cumplimiento de los objetivos y corregir las

del equipo. desviaciones si fuera necesario.



ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

MODULO |

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propdésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y

genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dinamico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas

competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es

necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluaciéon, como la guia de observacion, bitacoras y

registros anecdoticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.

Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sinépticos, entre otras. Para lo cual se

aplicara una serie de précticas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO

llustra ideas y conceptos a un color 1
llustra ideas y conceptos a dos colores 1
llustra ideas y conceptos a color 1
Vectoriza objetos 2

SITUACIONES

En base a los antecedentes histéricos de las
corrientes artisticas

Aplicado las técnicas tradicionales de
ilustracién

Utilizando degradado de color

En base a los antecedentes histéricos de las
corrientes artisticas

Aplicado las técnicas tradicionales de
ilustracion

Utilizando la mezcla de color

En base a los antecedentes histéricos de las
corrientes artisticas

Aplicando las técnicas tradicionales de
ilustracién

De acuerdo a la teoria del color

En base a la psicologia del color

Utilizando la mezcla de color

Aplicando las técnicas tradicionales de
representacion

Aplicando los fundamentos del disefio
Utilizando software vectorial

19

PRODUCTO DESEMPENO

Las ideas y conceptos a
un color ilustrados.

Las ideas y conceptos a
dos colores ilustrados.

Las ideas y conceptos a
color ilustrados.

La realizacion del

Los objetos vectorizados
boceto



No.

5

7

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Edita objetos

Crea objetos

Anima objetos

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

SUBMODULO

SITUACIONES

Aplicando los fundamentos del disefio
Utilizando software vectorial

Aplicando las técnicas tradicionales
Aplicando los fundamentos del dibujo

Aplicando técnicas de movimiento
dinamica
Utilizando software de animacion
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MODULO |

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE
PRODUCTO DESEMPENO

Los objetos ilustrados

Los objetos creados

Los objetos animados



No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES

llustra ideas y conceptos a un color

llustra ideas y conceptos a dos colores

llustra ideas y conceptos a color

Vectoriza objetos

Edita objetos

Crea objetos

Anima objetos

SUBMODULO

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

MODULO |

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS

Bierut M. (2005) Fundamentos del Disefio Grafico. (1ra Reimpresién) Argentina. Ediciones Infinito.

Acha J. (2007). Expresion y apreciacion artisticas: artes plasticas (7a Ed).México. Editorial Trillas

Sandoval A. (2007). Observar, imaginar, expresar 2 (1ra Ed). Espafia. Ediciones Sandoval, S. L.

Wong W. (2006). Principios del disefio en color. (2da Ed.) Espafia. Editorial Gustavo Gili.

Fiona W. Y Howard A. (2001). 200 ideas para pintar y dibujar. (Ira Ed.) London. Usborne Publishing

Maia B. (2011). Disefio grafico con 1 y 2 colores: ideas para el uso de los colores PANTONE. (1ra Ed.)
Espafia. Mao Mao Publications.

Wong W. (2011). Fundamentos de disefio. Espafia. Editorial Gustavo Gili.

Wong W. (2004). Disefio grafico digital. (1a Ed.). Espafa. Editorial Gustavo Gili.

DuBosque (2009). Dibujar paso a paso. (1ra Ed) Espafa. Evergreen.

Wells P. (2010). Dibujo para animacion. (1ra Ed.) Espafia. Blume.
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MODULO II

Informacion General

/I SUBMODULO 1
Produce elementos graficos para la comunicacion visual

i 80 horas
PRODUCE ELEMENTOS GRAFICOS DIGITALES FIJOS Y

ANIMADOS PARA LA COMUNICACION VISUAL | // SUBMODULO 2

Produce elementos digitales para la comunicacién visual
80 horas

272 horas | /| SUBMODULO 3
Produce animaciones para aplicaciones multimedia
112 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO A LA CLASIFICACION MEXICANA DE OCUPACIONES (CMO)

1429 Otros trabajadores que desempefian una ocupacion a fin comprendidas en este subgrupo

1033-04 Fotografos (procesador de fotografias digitales)

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2007)

512190 Servicios de postproduccién y otros servicios para la industria filmica y del video
541430 Disefio gréafico

54192 Servicios de fotografia



MODULO I

PRODUCE ELEMENTOS GRAFICOS DIGITALES FIJOS Y ANIMADOS PARA LA COMUNICACION VISUAL

RESULTADO DE APRENDIZAJE

Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:

* Producir elemento graficos digitales fijos y animados en proyectos de comunicacién visual y producir
animaciones para aplicaciones multimedia

COMPETENCIAS / CONTENIDOS POR DESARROLLAR
No. PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES

Conceptualizando la imagen
Aplicando los fundamentos de la composicién

1 Crea gréficos 1 - )
Utilizando la perspectiva
En base a los antecedentes tipograficos
Utilizando software vectorial
2 Edita gréaficos 1 Mediante la Conceptualizacién de la imagen digital
Aplicando la composicién tipogréfica.
3 Edita mapa bits 2 Utilizando el software de mapa de bits
Integrando el software de vectores y mapa de bits
4 Fusiona ilustracion digital 2 A los carteles en base a los antecedentes histéricos
Para la creacion de carteles
) ., ) " Aplicando los procedimientos de pre-produccion
5 Genera animacion de imagen fija 3 . ) y
Utilizando el software de animacion
6 Genera animacién en movimiento. 3 Utilizando el software de animacion
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MODULO I

PRODUCE ELEMENTOS GRAFICOS DIGITALES FIJOS Y ANIMADOS PARA LA COMUNICACION VISUAL

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

C9 Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de

comunicacion.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

4.2 Aplica distintas estrategias comunicativas segun quienes sean sus interlocutores, el 1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones
contexto en el que se encuentra y los objetivos que se persigue.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

OM1 Actualizarse respecto a las mejores practicas en su especialidad o area de trabajo  EP7 Cumplir los compromisos asumidos de acuerdo con las condiciones de tiempo y

forma acordados

R14 Exponer opiniones propias, teniendo en cuenta la de los demas interlocutores EP2 Orientar su actuacion al logro de objetivos



MODULO I

PRODUCE ELEMENTOS GRAFICOS DIGITALES FIJOS Y ANIMADOS PARA LA COMUNICACION VIS
ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propdésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y
genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dinamico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas
competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es
necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluaciéon, como la guia de observacion, bitacoras y
registros anecdoticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.
Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sinépticos, entre otras. Para lo cual se
aplicara una serie de précticas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No. COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES PRODUCTO DESEMPENO

Conceptualizando la imagen
Aplicando los fundamentos de la
1 Crea gréficos 1 composicion Los gréficos creados
Utilizando la perspectiva
En base a los antecedentes tipograficos

Utilizando software vectorial
. o Mediante la Conceptualizacion de la o .
2 Edita gréaficos 1 . . Los gréficos editados
imagen digital

Aplicando la composicion tipogréfica.

Los mapas de bits

3 Edita mapa bits 2 Utilizando el software de mapa de bits )
editados

Integrando el software de vectores y mapa

de bits
. . o Las llustraciones
4 Fusiona ilustracion digital 2 A los carteles en base a los antecedentes . .
histéricos digitales fusionadas

Para la creacion de carteles

Aplicando los procedimientos de pre-
5 Genera animacién de imagen fija 3 produccion
Utilizando el software de animacion

Las animaciones de
imagen fija generadas

Las animaciones en

6 Genera animacién en movimiento. 3 Utilizando el software de animacién .
movimiento generadas.
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No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Crea gréficos

Edita graficos

Edita mapa bits

Fusiona ilustracion digital

Genera animacioén de imagen fija

PRODUCE ELEMENTOS GRAFICOS DIGITALES FIJOS Y ANIMADOS PARA LA COMUNICACION VISUAL

SuBMODULO

MODULO I

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS

Sanz J. (2003). El libro del color. (1ra Ed.) Espafa. Alianza Editorial

Sandoval A. (2008). Descubrir experimentar crear. (1ra Ed). Espafia. Ediciones Sandoval, S. L.

Gray. P (2008). Aprender a dibujar. (1ra Ed) Espafia. Evergreen.

Smith S. (2000). Anatomia perspectiva y composicion para el artista. (2da Ed.) Espafia. Tursen Hermann
Blume

Sandoval A. (2009). Observar, imaginar, expresar 3 . (1ra Ed). Espafia. Ediciones Sandoval, S. L.

Sandoval A. (2008). Observar, imaginar, expresar 4. (1ra Ed). Espafa. Ediciones Sandoval, S. L.

ROYO J.(2004). Disefio digital. (1ra Ed.) Espafia. Ediciones Paidos Iberica, S.A.

Hillner M. (2010). Bases de la tipografia: tipografia virtual. (1ra Ed.) Espafia. Parramon.

Harris P (2005) Tipografia calidad o forma de letra con que esta impresa una obra (1ra Ed.) Espafia.
Editorial Norma

Sandoval A. (2008) Observar, imaginar, expresar 1 (1ra Ed). Espafia. Ediciones Sandoval, S. L.

CHONG A. (2010) Animacion digital. (1ra Ed.) Espafia. Blume

Georges C. (2011) Animacion con flash profesional CS5 (1ra Ed.) Espafia. Anaya Multimedia.

Cruz Heras Rica D. (2011). Flash Professional CS5 (1ra Ed.) Espafia. Anaya Multimedia.
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No.

6

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Genera animacién en movimiento

PRODUCE ELEMENTOS GRAFICOS DIGITALES FIJOS Y ANIMADOS PARA LA COMUNICACION VISUAL

SUBMODULO

MODULO I

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS

Wigan M. (2008). Imagenes en secuencia: animacion, storyboards, videojuegos, titulos de crédito,
cinematografia, WASH-UPS. (1ra Ed.)Espafia. Gustavo Gilli

Paniagua Navarro A. (2011). Disefio interactivo y multimedia con FLASH. (1ra Ed.) Espafia. Anaya
Multimedia.
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Informacion General

Obtiene imagenes fijas para el disefio

] 64 horas
INTEGRA FOTOGRAFIA, VIDEO Y SONIDO PARA EL
DISENO MULTIMEDIA
Realiza maguetacion de medios gréficos
112 horas
272 horas

Obtiene imagenes en movimiento para multimedia
96 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO A LA CLASIFICACION MEXICANA DE OCUPACIONES (CMO)

1423

Ayudante de disefiador gréafico

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2007)

51112
511121
511191
511192
51211

Edicion de revistas y otras publicaciones periédicas, excepto a través de internet

Edicion de revistas y otras publicaciones periddicas no integrada con la impresion, excepto a través de Internet
Edicién de otros materiales no integrada con la impresion, excepto a través de Internet

Edicién de otros materiales integrada con la impresion

Produccion de peliculas cinematogréaficas, videos, programas para la television y otros materiales audiovisuales



INTEGRA FOTOGRAFIA, VIDEO Y SONIDO PARA EL DISENO MULTIMEDIA

RESULTADO DE APRENDIZAJE
Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:
* Integrar fotografia, video y sonido para diferentes aplicaciones en disefio multimedia, por medio de la

obtencion de imégenes fijas, producir elementos digitales para la comunicacion visual y producir
animaciones para aplicaciones multimedia

No. PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES

Digitales

1 Obtiene imagenes 1 . L, . R .
Seleccionando la resolucion , dimension, tipos de archivo.

2 Elabora un banco de imagenes 1 Considerando la clasificacion del temay el tipo de archivo.

Utilizando el software de bitmap

3 Edita imagenes 1 e

Para retoque y transformacion digital
. ’ Utilizando elementos visuales, para informar graficamente

4 Crea infografias 2 ) L . .
Combinando el software de maguetacion, vectorial y bitmap
Considerando sustratos y compaginacion

L . L Integrando los conceptos de diagramacion y
5 Maqueta disefio para aplicaciones editoriales 2

composicion tipografica, considerando la resolucion, tamafio y los formatos de las imagenes
Utilizando el software de maquetacion

Integrando los conceptos para la planeacion de una pagina web
6 Desarrolla disefio para aplicaciones en web 2 Utilizando software web
Empleando gréaficos vectoriales y mapas de bits integrando audio, video y animacién

. ) ) Utilizando el equipo y software de video
7 Obtiene video y sonido 3 . L . o . . .
Seleccionando la resolucion, dimension, tipo de archivo y calidad del sonido

8 Edita video y sonido 3 Integrando los archivos con el software de video para diferentes aplicaciones
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INTEGRA FOTOGRAFIA, VIDEO Y SONIDO PARA EL DISENO MULTIMEDIA

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

. ) ) . . C7 Valora y describe el papel del arte, la literatura y los medios de comunicacion en la
C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en - . ) L.
recreacion o la transformacion de una cultura, teniendo en cuenta los propésitos

un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. L . j
comunicativos de distintos géneros.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

8.3 Asume una actitud constructiva, congruente con los conocimientos y habilidades con
los que cuenta dentro de distintos equipos de trabajo.

1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

TE2 Valorar las fortalezas de cada integrante del equipo. AP2 Verificar el cumplimiento de los parametros de calidad exigidos.

TES Cumplir compromisos de trabajo en equipo. AP5 Verificar que la realizacion de una labor no deteriore o afecte otra.

AC2 Explorar las nuevas necesidades y carencias que surgen en el cliente al buscar la EP6 Cuidar y manejar los recursos y bienes ajenos siguiendo normas y disposiciones

forma de satisfacerla definidas
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INTEGRA FOTOGRAFIA, VIDEO Y SONIDO PARA EL DISENO MULTIMEDIA

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propésito de evidenciar, en la formacién del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales
y genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dindmico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan
ambas competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacion por competencias es
necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluacion, como la guia de observacion, bitdcoras y
registros anecdéticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre
otras. Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sindpticos, entre otras. Para lo cual
se aplicara una serie de précticas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Obtiene imagenes

Elabora un banco de imagenes

Edita imagenes

Crea infografias

Magqueta disefio para aplicaciones editoriales

Desarrolla disefio para aplicaciones en web

SUBMODULO

SITUACIONES

Digitales
Seleccionando la resolucién , dimension,
tipos de archivo.

Considerando la clasificacion del temay el
tipo de archivo.

Utilizando el software de bitmap
Para retoque y transformacion digital

Utilizando elementos visuales, para informar
graficamente

Combinando el software de maquetacion,
vectorial y bitmap

Considerando sustratos y compaginacion
Integrando los conceptos de diagramacién y
composicion tipogréfica, considerando la
resolucion, tamafio y los formatos de las
imagenes

Utilizando el software de maquetacién

Integrando los conceptos para la planeacion
de una pagina web

Utilizando software web

Empleando graficos vectoriales y mapas de
bits integrando audio, video y animacién
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PRODUCTO DESEMPENO

Las iméagenes obtenidas

El banco de imagenes
elaborado

Las imagenes editadas

Las infografias creadas

El disefio para
aplicaciones editoriales
maquetada

La utilizazion del
software



INTEGRA FOTOGRAFIA, VIDEO Y SONIDO PARA EL DISENO MULTIMEDIA

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

No. COMPETENCIAS PROFESIONALES SuBMODULO SITUACIONES PRODUCTO DESEMPENO

Utilizando el equipo y software de video
7 Obtiene video y sonido 3 Seleccionando la resolucién, dimension, tipo
de archivo y calidad del sonido

El video y sonido
obtenido

Integrando los archivos con el software de

. . L El video y sonido editado
video para diferentes aplicaciones

8 Edita video y sonido 3
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INTEGRA FOTOGRAFIA, VIDEO Y SONIDO PARA EL DISENO MULTIMEDIA

FUENTES DE INFORMACION
No. COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO REFERENCIAS

Aumont J. (2005). La imagen. (1ra Ed.) Espafia. Paidos.

1 Obtiene imagenes 1 Feremna M. (2009). El ojo del fotografo: composicion y disefio para crear mejores
Fotografias digitales. (1ra Ed.) Espafia. Blume.

2 Elabora un banco de imagenes 1 Hirtz B.(2009). Aprender PHOTOSHOP CS4. (1ra Ed.) México. Alfaomega.

3 Edita imagenes 1 Caplin S. (2008). Art And Design In PHOTOSHOP. (1ra Ed.) USA. Elsevier.

Villafafie J. (2006). Introduccion a la teoria de la imagen. (2da Ed.) Espafia. Piramide.

4 Crea infografias 2 . . . .
Caplin S. y Banks A. (2003). The Complete Guide Digital lllustration. (1ra Ed.) England, llex.
Frascara G. (2004). Disefio para la gente (3RA ED.) Argentina, Infinito.
Fawcet-Tang R. (2004). Disefio de libros contemporaneo. (1ra Ed.) Espafia Gustavo Gili
Maqueta disefio para aplicaciones . . N
5 2 Harris P.(2009). Reticulas. (1ra Ed.)Espafia.

editoriales

Prakel D. (2007). Composicién: como formar una imagen mediante la unién o la combinacién de varios
elementos, partes o ingredientes (1ra Ed.) Espafia. Blume.

Desarrolla disefio para aplicaciones en o ) . o -
6 web 2 Samara T. (2004). Disefiar con y sin reticula. (1ra Ed.) Espafia. Gustavo Gili.

Lyver D. (2000). Principios béasicos del sonido para video. (1ra Ed.) Espafa. Editorial Gedisa

7 Obtiene video y sonido 3 Swainson G. (2009). La iluminacion en video. (1ra Ed.) Espafa. Editorial Gedisa

Lépez Roldan R. (2007). Edicion de audio con ADOBE AUDITION (1ra Ed.) Espafia. Alfaomega.
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INTEGRA FOTOGRAFIA, VIDEO Y SONIDO PARA EL DISENO MULTIMEDIA

FUENTES DE INFORMACION

No. COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO REFERENCIAS
Parramon Ediciones. Aparicio R. Garcia A. (2009). La imagen. Analisis y representacion de la realidad.

(1ra Ed.) Espafia. Gedisa.

Prakel D. (2007). Composicién: como formar una imagen mediante la union o la

8 Edita video y sonido 3 L, . . . ~
Combinacién de varios elementos, partes o ingredientes (1ra Ed.) Espafia. Blume

Jackson C. (2009) Animacién y efectos con FLASH Y AFTER EFFECTS (1ra Ed.) Espafia. Anaya
Multimedia.
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MODULO IV

Informacion General

/I SUBMODULO 1
Disefia objetos tridimensionales

. 96 horas
DISENA Y CONSTRUYE OBJETOS EN 3D PARA

LA COMUNICACION VISUAL | // SUBMODULO 2

Construye objetos virtuales en 3D
96 horas

192 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO A LA CLASIFICACION MEXICANA DE OCUPACIONES (CMO)

1423 Ayudante de disefiador gréafico

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2007)

541430 Disefio grafico



MODULO IV

DISENA Y CONSTRUYE OBJETOS EN 3D PARA LA COMUNICACION VISUAL

RESULTADO DE APRENDIZAJE

Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:

» Disefiar y construir objetos tridimensionales y virtuales en 3D en proyectos para la comunicacién
visual

COMPETENCIAS / CONTENIDOS POR DESARROLLAR
No. PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES

Bidimensionales en el software de aplicacion CADD
1 Dibuja estructuras 1 Utilizando el software de aplicacion CADD
Utilizando materiales adecuados

A partir de los modelos tridimensionales, utilizando el software de aplicacién de vector y
2 Integra imagen a la estructura 1 mapa de bits
Para exportar y dar salida de impresion

Utilizando el software de aplicacion CADD

3 Modela objetos 2 ) -
Con diferentes texturas y superficies

Utilizando el software de aplicacion CADD

4 Renderiza objetos 2 ) )
Para girar sobre un eje 3D



MODULO IV

DISENA Y CONSTRUYE OBJETOS EN 3D PARA LA COMUNICACION VISUAL

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

M3 Explica e interpreta los resultados obtenidos mediante procedimientos matematicos
y los contrasta con modelos establecidos o situaciones reales.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

7.2 Identifica las actividades que le resultan de menor y mayor interés y dificultad, 1 £ Aume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones
reconociendo y controlando sus reacciones frente a retos y obstaculos.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

AC1 Utilizar la comunicacion efectiva para identificar las necesidades del cliente. PO3 Definir sistemas y esquemas de trabajo

PO1 Anticipar los posibles obstaculos que puedan presentarse en el desarrollo de losPO6 Evaluar mediante seguimiento el cumplimiento de los objetivos y corregir las

objetivos desviaciones si fuera necesario

. . . EP7 Cumplir los compromisos asumidos de acuerdo con las condiciones de tiempo y forma
TE6 Retroalimentar con base a los resultados del trabajo en equipo. acordados
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MODULO IV

DISENA Y CONSTRUYE OBJETOS EN 3D PARA LA COMUNICACION VISUAL
ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propdésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y
genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dinamico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas
competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es
necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluaciéon, como la guia de observacion, bitacoras y
registros anecdoticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.
Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sinépticos, entre otras. Para lo cual se

aplicara una serie de précticas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No. COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES PRODUCTO DESEMPENO
Bidimensionales en el software de
o aplicacion CADD Las estructuras

1 Dibuja estructuras 1 - L -
Utilizando el software de aplicacion CADD dibujadas
Utilizando materiales adecuados
A partir de los modelos tridimensionales,

) utilizando el software de aplicacién de Las iméagenes de la

2 Integra imagen a la estructura 1 . .

vector y mapa de bits estructura integrada

Para exportar y dar salida de impresion

. Utilizando el software de aplicacion CADD .
3 Modela objetos 2 ) . Los objetos modelados
Con diferentes texturas y superficies
Utilizando el software de aplicacion CADD Los objetos

4 Renderiza objetos 2 ) ) .
Para girar sobre un eje 3D renderizados
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No.

1

2

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Dibuja estructuras

Integra imagen a la estructura

SuBMODULO

MODULO IV

DISENA Y CONSTRUYE OBJETOS EN 3D PARA LA COMUNICACION VISUAL

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS

Vidales D. (2007). El mundo del envase: manual para el disefio y produccion de envases y embalajes
(2da Ed.) Espafia. Gustavo Gili

Crawford T. (2001). Formatos legales y de negocios para disefiadores graficos: una guia para el éxito (1ra
Ed.) México. Divine Egg Publicaciones

Harris P. (2005). Layout: boceto previo de la composicion de un texto que se va a publicar, usado para
determinar sus caracteristicas definitivas (1ra Ed.) Espafia. Editorial Norma

Eccher C. (2011). Disefio web profesional. (1ra Ed.) Espafia. Anaya Multimedia
Wiedemann J. (2005). Web Desing: Studios. (1ra Ed.) Alemania. Benedikt Taschen Verlag
Pring R. (2006). WWW. Color: 300 usos del color para sitios web. (1ra) México. Gustavo Gili

Heinicke E. (2009) Web Tricks And Techniques Layout: Fast Solutions For Hands-on Desingn. (1ra Ed.)
Hran Bretafia Rockport

Davies G. (2003). Web Animation: Start Here. (1ra Ed.) Reino Unido. llex
Wiedemann J. (2008). Web design: video sites (1ra. Ed.) Alemania. Taschen.
Wiedemann J. (2008). Web Design: Flashfolios (1ra Ed.) Alemania Taschen

Wiedemann J. (2008). Web Design: Portfolios. (1ra Ed.) Alemania Taschen.
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MODULO IV

DISENA Y CONSTRUYE OBJETOS EN 3D PARA LA COMUNICACION VISUAL

FUENTES DE INFORMACION

No. COMPETENCIAS PROFESIONALES SUBMODULO REFERENCIAS

Ambrose G. (2010). Metodologia del disefio. (1ra Ed.) Espafia. Parramon.

3 Modela objetos 2
) Sandoval A. (2008) Dibujo técnico. (1ra Ed) Espafia. Ediciones Sandoval, S. L.

4 Renderiza objetos 2 Chanes M. (2011) AUTOCAD 2011 (1ra Ed.) Espafia. Anaya Multimedia.
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MODULO V

Informacion General

/I SUBMODULO 1
Disefia ambientes tridimensionales

. 96 horas
DISENA AMBIENTES MULTIMEDIA 'Y PR]EPARA _
ORIGINALES PARA PROYECTOS GRAFICOS /I SUBMODULO 2

Prepara proyectos graficos
96 horas

192 horas

OCUPACIONES DE ACUERDO A LA CLASIFICACION MEXICANA DE OCUPACIONES (CMO)
0592-09 Operadores de maquinas scanners y equipos de pre-prensa digital (preparador de archivos para medios de reproduccion)

SITIOS DE INSERCION DE ACUERDO AL SISTEMA DE CLASIFICACION INDUSTRIAL DE AMERICA DEL NORTE (SCIAN-2007)

511121 Edicion de revistas y otras publicaciones periédicas no integrada con la impresion, excepto a través de Internet
511122 Edicion de revista y otras publicaciones periddicas integrada con la impresion
511191 Edicion de otros materiales no integrada con la impresion, excepto a través de Internet

516110 Creacion y difusién de contenido exclusivamente a través de Internet



MODULO V

DISENA AMBIENTES MULTIMEDIA Y PREPARA ORIGINALES PARA PROYECTOS GRAFICOS

RESULTADO DE APRENDIZAJE

Al finalizar el médulo el estudiante sera capaz de:
» Disefiar ambientes tridimensionales y multimedia y prepara originales para la realizacion integral de
proyectos graficos

COMPETENCIAS / CONTENIDOS POR DESARROLLAR

No. PROFESIONALES SUBMODULO SITUACIONES

. - Utilizando el software multimedia

1 Crea ambientes digitales 1 -
de sitios web
2 Aplica ambientes digitales 1 Para desarrollar graficos en 3D
3 Desarrolla proyectos gréaficos 2 De Identidad de la imagen global
4 Prepara los elementos 2 De medios Impresos digitales, enfocados a las artes graficas
gréaficos para salida Con sus diferentes acabados



MODULO V

DISENA AMBIENTES MULTIMEDIA Y PREPARA ORIGINALES PARA PROYECTOS GRAFICOS

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN

DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

Competencias que se requieren para desarrollar las profesionales. Se desarrollan desde el componente de formacion basica.

M4 Argumenta la solucion obtenida de un problema, con métodos numéricos, gréaficos,
analiticos y variaciones, mediante el lenguaje verbal y matematico.

GENERICAS SUGERIDAS

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.
8.1 Propone maneras de solucionar un problema o o desarrollar un proyecto en equipo,

7.1 Define metas y da seguimiento a sus procesos de construccion de conocimiento. " _, .
definiendo un curso de accion con pasos especificos.

1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

Estos atributos estan incluidos en las competencias profesionales; por lo tanto no se deben desarrollar por separado.

. EP6 Cuidar y manejar los recursos y bienes ajenos siguiendo normas y
OL4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos. . .. -
disposiciones definidas

OL5 Mejorar la relacién entre objetivos logrados y los recursos invertidos enEP8 Actuar responsablemente de acuerdo a las normas y disposiciones definidas

términos de calidad, costo y oportunidad. en un espacio dado

. )} . . CE3 Expresar sus ideas de forma verbal o escrita, teniendo en cuenta las
AC7 Mostrar interés por atender los errores cometidos con los clientes o ) . .
caracteristicas de su (s) interlocutor (es) y la situacion dada.
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DISENA AMBIENTES MULTIMEDIA Y PREPARA ORIGINALES PARA PROYECTOS GRAFICOS

MODULO V

ESTRATEGIA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

La evaluacion se realiza con el propdésito de evidenciar, en la formacion del estudiante, el desarrollo de las competencias profesionales y

genéricas de manera integral mediante un proceso continuo y dinamico, creando las condiciones en las que se aplican y articulan ambas

competencias en distintos espacios de aprendizaje y desempefio profesional. En el contexto de la evaluacién por competencias es

necesario recuperar las evidencias de desempefio con diversos instrumentos de evaluaciéon, como la guia de observacion, bitacoras y

registros anecdoticos, entre otros. Las evidencias por producto, con carpetas de trabajos, reportes, bitacoras y listas de cotejo, entre otras.

Y las evidencias de conocimientos, con cuestionarios, resimenes, mapas mentales y cuadros sinépticos, entre otras. Para lo cual se

aplicara una serie de précticas integradoras que arroje las evidencias y la presentacion del portafolio.

No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Crea ambientes digitales

Aplica ambientes digitales

Desarrolla proyectos gréaficos

Prepara los elementos
gréaficos para salida

SUBMODULO

SITUACIONES

Utilizando el software multimedia
de sitios web

Para desarrollar gréficos en 3D

De Identidad de la imagen global
De medios Impresos digitales, enfocados a

las artes gréficas
Con sus diferentes acabados
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PRODUCTO DESEMPENO

Los ambientes digitales
creados

Los ambientes digitales
aplicados

Los proyectos graficos
desarrollados

Los elementos gréficos
de salida preparados



No.

COMPETENCIAS PROFESIONALES

Crea ambientes digitales

Aplica ambientes digitales

Desarrolla proyectos graficos

Prepara los elementos
gréaficos para salida

DISENA AMBIENTES MULTIMEDIA Y PREPARA ORIGINALES PARA PROYECTOS GRAFICOS

SUBMODULO

MODULO V

FUENTES DE INFORMACION

REFERENCIAS
Ambrose G. (2010). Metodologia del disefio (1ra Ed.) Espafia. Parramon.

Alfaomega (2006). El gran libro de 3D STUDIO MAX 7/7. 5: MEDIA ACTIVE. (1ra Ed) México. Alfaomega.

Ambrose G. Y Harris P. (2008). Manual de produccion. (1ra ed.) Espafia. Parramon.

Chaves N. (2005). La imagen corporativa: teoria y practica de la identificacion institucional (3r Ed.)
Espafia. Gustavo Gili

Chaves N. (2010). Marca: los significados de un signo identificador. (1ra Ed.) Argentina. Ediciones Infinito.

Witham S. (2008). Acabados de impresion y edicion: soportes y formatos para promociones (1ra Ed.)
Espafa. Promotora de Prensa Internacional.

Gatter M. (200). Listo para imprenta como llevar los proyectos de la pantalla al papel (2da Ed.) Espafia.
Index Book, S.L.

Ambrose G. (2007). Impresién y acabados - bases del disefio (1ra Ed.) Espafia. Editorial Norma.
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TECNICO EN DISENO GRAFICO DIGITAL

RECURSOS DIDACTICOS DE LA CARRERA

NOMBRE Y DESCRIPCION TECNICA MODULOS
EQUIPOS
Computadora de escritorio pantalla LILHLIV,V
Plotter de impresion. LILILIV.V
Plotter de corte, para vinil. LILILIV,V
Televisor Led. LI IvVy Vv
Aire acondicionado LIL N IvVy Vv
Kit de iluminacién fotogréfica. LIL N IvVy Vv
Céamara SLR digital Video HD. LI IVy Vv
Impresora laser color. ILILIV,V
Tableta Digitalizadora. LILHLIV,V
Proyector. Sistema de proyeccion. LILHLIV,V
Escéaner Plano para imagen a color. LILILIV,V
Reguladores trifasicos. LILILIV,V
Impresora de sublimacion. LILHLIV,V
No Breaks LILILIV,V
MOBILIARIO

Mesa para computadora LILHLIVY V
Mesa Trapecio. LI, IvVy Vv
Mesa de trabajo. LI IVy Vv
Sillas de concha plastica LN, IvVy Vv
Sillas de concha plastica LI IVy Vv
Pizarron para Marcador 3.00 x 1.20. LI IVy Vv
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TECNICO EN DISENO GRAFICO DIGITAL

RECURSOS DIDACTICOS DE LA CARRERA

NOMBRE Y DESCRIPCION TECNICA MODULOS
SOFTWARE
Software para creacion y manipulacion de gréaficos vectoriales. LN vy Vv
Software para la creacion y ediciéon de imagenes en mapas de bits. IRII\VAYAY]
Software para dibujo en 2D y en 3D. VyV
Software para creacion y aplicacion de graficos en movimiento, efectos especiales y grafismo de video. VyV
Software para la creacion, edicion y programacion de paginas web. VyV
Software para la maquetacién de disefio editorial. I, IVyv
Software para animacion de objetos. I, IVyv
Software para la creacion, manipulacién y animacion de gréaficos vectoriales. I, IVyv
Software para el desarrollar graficos con efectos especiales y animacion ", Vyv
Software para la edicion de audio. I, IVyv
Software para el modelado INIIN\YAYAY
Software para crear, editar, analizar y traducir curvas NURBS. IR II\VAYAY]
Software para redirigir la informacion y proteger la integridad del disco duro. LI IVy Vv
Software antivirus LN IvVy Vv
Software para plotter de Corte ", IVyv
Software para plotter de Impresion. [[\VAYAY)
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PARA LA ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LOS SUBMODULOS

ANALISIS DEL PROGRAMA DE ESTUDIO

Mediante el analisis del programa de estudios de cada modulo, — Consideraciones pedagégicas
usted podra establecer su planeacion y definir las estrategias de
formacién en el taller, laboratorio o aula, que favorezcan el
desarrollo de las competencias profesionales, genéricas y de
productividad y empleabilidad a través de los momentos de « Analice las competencias profesionales en el apartado de contenidos. Observe que algunas de
apertura, desarrollo y cierre, de acuerdo con las condiciones ellas son transversales a dos o mas submédulos. Esto significa que el contenido debera
regionales, situacion del plantel y caracteristicas de los desarrollarse tomando en cuenta las caracteristicas propias de cada submédulo.

estudiantes.

* Analice el resultado de aprendizaje del médulo, para que identifique lo que se espera que el
estudiante logre al finalizar el médulo.

* Observe que las competencias genéricas y las competencias de productividad y empleabilidad
de sugeridas del modulo estan incluidas en la redaccion de las competencias profesionales.
Esto significa que no deben desarrollarse por separado. Para su seleccion se consideraron los
atributos de las competencias genéricas y las competencias de productividad y empleabilidad
que tienen mayor probabilidad de desarrollarse para contribuir a las competencias profesionales,
por lo cual no son limitativas, usted puede seleccionar otros atributos que considere pertinentes.

*+ Las competencias disciplinares bésicas sugeridas son requisitos para desarrollar las
competencias profesionales, por lo cual no se desarrollan explicitamente. Deben ser
consideradas en la fase de apertura a través de un diagndstico, a fin de comprobar si el alumno
las desarroll6 en el componente de formacion bésica.

* Analice en el apartado de estrategia de evaluacion del aprendizaje los productos o desempefios
sugeridos a fin de determinar en la guia didactica que usted elabore, las evidencias de la
formacion de las competencias profesionales.

» Analice la guia didactica sugerida, en la que se presentan las actividades de apertura, desarrollo
y cierre relacionadas con el tipo de evaluacion (autoevaluacion, coevaluacion o
heteroevaluacién), la evidencia (conocimiento, desempefio o producto), el instrumento que
recopila la evidencia y su ponderacion. A fin de determinar estos elementos en la guia didactica
que usted elabore.
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PARA LA ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LOS SUBMODULOS

ELABORACION DE LA GUIA DIDACTICA

Mediante el andlisis de la informacion de la carrera y de las competencias por cada modulo, usted podra elaborar una propuesta
de co-disefio curricular con la planeacion de actividades y aspectos didacticos, de acuerdo con los contextos, necesidades e
intereses de los estudiantes, que les permita ejercer sus competencias en su vida académica, laboral y personal, y que sus logros
se reflejen en las producciones individuales y en equipo, en un ambiente de cooperacion.

GUIA DIDACTICA DEL SUBMODULO POR DESARROLLAR

La fase de apertura permite explorar y recuperar los saberes
previos e intereses del estudiante, asi como los aspectos del
contexto relevantes para su formacion. Al explicitar estos hallazgos
en forma continua, es factible reorientar o afinar las estrategias
didacticas centradas en el aprendizaje, los recursos didacticos y el
proceso de evaluacion del aprendizaje, entre otros aspectos
seleccionados.

La fase de desarrollo permite crear escenarios de aprendizaje y
ambientes de colaboracién para la construccion y reconstruccion
del pensamiento a partir de la realidad y el aprovechamiento de
apoyos didacticos, para la apropiacion o reforzamiento de
conocimientos, habilidades y actitudes, asi como para crear
situaciones que permitan valorar las competencias profesionales y
genéricas del estudiante, en contextos escolares y de la

comunidad.

FASE DE APERTURA

Consideraciones pedagégicas

Recuperacién de experiencias, saberes y preconcepciones de los estudiantes, para crear
andamios de aprendizaje y adquirir nuevas experiencias y competencias.

Reconocimiento de competencias por experiencia o formacion, por medio de un diagndstico, con
fines de certificacion académica y posible acreditacion del submédulo.

Integracion grupal para crear escenarios y ambientes de aprendizaje.

Mirada general del estudio, ejercitacion y evaluacion de las competencias profesionales y
genéricas.

FASE DE DESARROLLO

Consideraciones pedagogicas

Creacion de escenarios y ambientes de aprendizaje y cooperacion, mediante la aplicacién de
estrategias, métodos, técnicas y actividades centradas en el aprendizaje, como aprendizaje
basado en problemas (ABP), método de casos, método de proyectos, visitas al sector
productivo, simulaciones o juegos, uso de TIC, investigaciones y mapas o redes mentales, entre
otras, para favorecer la generacion, apropiacion y aplicacion de competencias profesionales y
genéricas en diversos contextos.

Fortalecimiento de ambientes de cooperacién y colaboracion en el aula y fuera de ella, a partir
del desarrollo de trabajo individual, en equipo y grupal.
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PARA LA ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LOS SUBMODULOS

ELABORACION DE LA GUIA DIDACTICA

» Integracion y ejercitacién de competencias y experiencias para aplicarlas, en situaciones reales
o parecidas, al &mbito laboral.

» Aplicacién de evaluacion continua para verificar y retroalimentar el desempefio del estudiante,
de forma oportuna y pertinente.

» Recuperacion de evidencias de desempefio, producto y conocimiento, para la integracion del
portafolio de evidencias.

FASE DE CIERRE

La fase de cierre propone la elaboracién de sintesis, conclusiones  Consideraciones pedagogicas
y reflexiones argumentativas que, entre otros aspectos, permiten
advertir los avances o resultados del aprendizaje en el estudiante
y, con ello, la situacion en que se encuentra, con la posibilidad de
identificar los factores que promovieron u obstaculizaron su  « Verificar el desempefio del propio docente, asi como el empleo de los materiales didacticos,
proceso de formacion.. ademas de otros aspectos que considere necesarios.

» Verificar el logro de las competencias profesionales y genéricas planteadas en el submédulo, y
permitir la retroalimentacién o reorientacion, si el estudiante lo requiere o solicita.

» Verificar el portafolio de evidencias del estudiante.
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MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
COMPETENCIA PROFESIONAL SITUACIONES
llustra ideas y conceptos a un color En base a los antecedentes histéricos de las corrientes artisticas

Aplicado las técnicas tradicionales de ilustracion
Utilizando degradado de color

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en C6 Valora la funcién de las expresiones artisticas y de los medios de comunicacion, en

un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. la recreacion y transformacién de la cultura.
GENERICAS SUGERIDAS
2.2 Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la 1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

comunicacién entre individuos y culturas en el tiempo y el espacio, a la vez que
desarrolla un sentido de identidad.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

AD2 Modificar su conducta para adecuarse a nuevas estrategias. OL4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos.

TE4 Compartir su experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio arménico  PO6 Evaluar mediante seguimiento el cumplimiento de los objetivos y corregir las
del equipo. desviaciones si fuera necesario.



ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENS

MODULO |

JES VISUALES

/| SUBMODULO 1 Realiza ilustraciones - 80 Horas

Apertura

El estudiante se integra de manera grupal, mediante la aplicacién de técnicas rompe hielo,
de preparacién y presentacion, para lograr un clima de confianza.

Se realiza una prueba diagnostica que haga cuestionamientos al estudiante sobre el
preconocimiento de la carrera. Para que el docente tenga un punto de partida.

Se presenta de manera general la perspectiva del médulo al estudiante, indicando de
manera explicativa por el docente, el resultado de aprendizaje, duracidon, competencias a
desarrollar, metodologias de trabajo (portafolios de evidencias) normas de convivencia,
normas de seguridad e higiene. Para aclarar cualquier duda que tuviese el estudiante.

Se establecen las formas de evaluacion por medio de una presentacion dada por el
docente al estudiante, enfatizando sobre la importancia de su portafolio de evidencias,
para hacerle saber que debe mantenerlo, ordenado y al dia con sus actividades a evaluar.

Desarrollo

Elabora en equipo, mediante la técnica de organizadores graficos de informacion (mapas
mentales, esquemas) un periddico mural, identificando los diferentes elementos visuales
sobre las corrientes y géneros del arte a partir de una recopilacion de informacion dada por
el docente, dejando en claro al estudiante las etapas del arte. Interpretando las ideas,
datos y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.

El estudiante elabora un cuadro comparativo sobre los estilos y las técnicas de ilustracion
partiendo de una explicacion o una presentacion dada por el docente, con el propésito de
que identifique los diferentes conceptos sobre la ilustracion. Interpretando las ideas, datos
y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.

El estudiante observa la practica demostrativa, para conocer la aplicacién de las técnicas
himedas, acuarela y acrilico. Elabora un diagrama de flujo o un video explicativo como
material de consulta.
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Tipo de evaluacién

Heteroevaluacion

Autoevaluacién

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

Autoevaluacion

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

C: La informacion del médulo /
Cuestionario

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

Evidencia / Instrumento

D: El compartir informacion / Guia de
observacion

P: El cuadro comparativo / Lista de
cotejo.

D: El diagrama 6 video / Lista de
cotejo

Ponderacion

2%

2%

3%

3%

Ponderacion

5%

5%

10%

C - Conocimiento / D - Desempefio / P - Producto



MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

/| SUBMODULO 1 Realiza ilustraciones - 80 Horas

Desarrollo

El estudiante elabora una lamina aplicando la técnica de pasteles a color, representando
graficamente objetos geométricos, aplicando los conceptos de degradado y saturacion de
color, desarrollando su capacidad de abstraccion.

A partir de una practica autdnoma. Asumiendo las consecuencias de sus comportamientos
y decisiones.

En base a los antecedentes historicos de las corrientes artisticas, el estudiante elabora
una lamina a color, mediante una composicion, aplicando la técnica de acrilico,
identificando la teoria del color, a partir de una practica autbnoma dada por el docente, con
el fin del dominio de la técnica y los conceptos de color.

Segun los conceptos de forma, color y textura, el estudiante elabora una lamina a color
aplicando la técnica acrilico, identificando la psicologia del color a partir de una practica
guiada, con el fin del dominio de la técnica, asi como los conceptos de color.

Cierre

El estudiante elabora una lamina integrando las técnicas secas, las técnicas humedas,
aplicando conceptos del disefio en una composicion grafica (bodegén) con el fin de
identificar el concepto de collage. Alcanzando las metas o retos propuestos durante el
madulo. A partir de una practica auténoma.

El portafolio de evidencia se entrega por el estudiante, de manera ordenada integrando
todas las laminas elaboradas durante todo el modulo. Con el fin de tener un material de
consulta. Asumiendo las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.
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Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacion

Heteroevaluacién

Heteroevaluacion

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
Evidencia / Instrumento Ponderacion
P: La lamina / Lista de cotejo 10%
P: La lamina/ Lista de cotejo 20%
P: La lamina / Lista de cotejo 20%
Evidencia / Instrumento Ponderacion
P: La lamina/ Lista de cotejo 20%

P: El portafolio de evidencias / Lista

. 10%
de Cotejo

C - Conocimiento / D - Desempefio / P - Producto



MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
COMPETENCIA PROFESIONAL SITUACIONES
llustra ideas y conceptos a dos colores En base a los antecedentes histéricos de las corrientes artisticas

Aplicado las técnicas tradicionales de ilustracion
Utilizando la mezcla de color

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en C6 Valora la funcién de las expresiones artisticas y de los medios de comunicacion, en

un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. la recreacion y transformacién de la cultura.
GENERICAS SUGERIDAS
2.2 Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la 1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

comunicacién entre individuos y culturas en el tiempo y el espacio, a la vez que
desarrolla un sentido de identidad.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

AD2 Modificar su conducta para adecuarse a nuevas estrategias. OL4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos.

TE4 Compartir su experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio arménico  PO6 Evaluar mediante seguimiento el cumplimiento de los objetivos y corregir las
del equipo. desviaciones si fuera necesario.



ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENS

MODULO |

JES VISUALES

/| SUBMODULO 1 Realiza ilustraciones - 80 Horas

Apertura

El estudiante se integra de manera grupal, mediante la aplicacion de técnicas rompe hielo,
de preparacion y presentacién, para lograr un clima de confianza. Compartiendo su
experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio arménico del equipo.

Se realiza una prueba diagnostica que haga cuestionamientos al estudiante sobre el
preconocimiento de la carrera. Para que el docente tenga un punto de partida.

Se presenta de manera general la perspectiva del médulo al estudiante, indicando de
manera explicativa por el docente, el resultado de aprendizaje, duracién, competencias a
desarrollar, metodologias de trabajo (portafolios de evidencias) normas de convivencia,
normas de seguridad e higiene. Para aclarar cualquier duda que tuviese el estudiante.

Se establecen las formas de evaluacion por medio de una presentacion dada por el
docente al estudiante, enfatizando sobre la importancia de su portafolio de evidencias,
para hacerle saber que debe mantenerlo, ordenado y al dia con sus actividades a evaluar.

Desarrollo

Elabora en equipo, mediante la técnica de organizadores graficos de informacion (mapas
mentales, esquemas) un periddico mural, identificando los diferentes elementos visuales
sobre las corrientes y géneros del arte a partir de una recopilacion de informacion dada por
el docente, dejando en claro al estudiante las etapas del arte. Interpretando las ideas,
datos y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.

El estudiante elabora un cuadro comparativo sobre los estilos y las técnicas de ilustracion
partiendo de una explicacion o una presentacion dada por el docente, con el propésito de
que identifique los diferentes conceptos sobre la ilustracion. Interpretando las ideas, datos
y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.

El estudiante elabora un cuadro comparativo sobre los estilos y las técnicas de ilustracion
partiendo de una explicacién o una presentacién dada por el docente, con el propésito de
que identifique los diferentes conceptos sobre la ilustracion. Interpretando las ideas, datos

y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.
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Tipo de evaluacién

Heteroevaluacion

Autoevaluacién

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

C: La informaciéon del modulo /
Cuestionario

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

Evidencia / Instrumento

D: El compartir informacion / Guia de
observacion

P: El cuadro comparativo / Lista de
cotejo.

P: El cuadro comparativo / Lista de
cotejo.

Ponderacion

2%

2%

3%

3%

Ponderacion

5%

10%

10%

C - Conocimiento / D - Desempefio / P - Producto



MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

/| SUBMODULO 1 Realiza ilustraciones - 80 Horas

Desarrollo

El estudiante observa la practica demostrativa, para conocer la aplicaciéon de las técnicas
himedas, acuarela y acrilico. Elabora un diagrama de flujo o un video explicativo como
material de consulta.

El estudiante Identifica las diferentes técnicas himedas, sus caracteristicas, su aplicacion
y su cuidado, elaborando un cuadro comparativo, a partir de preguntas guiadas por el
docente, para el estudiante, abriendo un panorama sobre su aplicacion y el uso.

En base a los antecedentes histéricos de las corrientes artisticas, el estudiante elabora
una lamina a dos colores mediante una composicion, aplicando la técnica de acuarela, asi
como los conceptos de fondo y figura, a partir de una practica autbnoma, con el fin del
dominio de la técnica y los conceptos de composicion.

Por medio de la mezcla de color el estudiante elabora una lamina a dos colores, utilizando
la técnica de acuarela, representando profundidad y volumen, a partir de una practica
guiada, con el fin del dominio de la técnica y de los conceptos de composicion.

Partiendo de las bases de la ilustracion el estudiante elabora una lamina, representando el
concepto de contraste a dos tintas aplicando la técnica de acuarela, mediante una
practica auténoma, con el fin del dominio de la técnica y de los conceptos de composicién.

Cierre

El estudiante elabora una lamina integrando las técnicas himedas, aplicando conceptos
del disefio en una composicién grafica (bodegén). Alcanzando las metas o retos
propuestos durante el moédulo. A partir de una practica autbnoma.

El portafolio de evidencia se entrega por el estudiante, de manera ordenada integrando
todas las laminas elaboradas durante todo el modulo. Con el fin de tener un material de
consulta.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacion

Coevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacién

Heteroevaluacién

Heteroevaluacién

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
Evidencia / Instrumento Ponderacion
D: El diagrama ¢ video / Lista de
. 10%
cotejo
P: El cuadro comparativo / Lista de
. 10%
cotejo
P: La lamina / Lista de cotejo 10%
. . . 10%
P: La lamina / Lista de cotejo
P: La lamina / Lista de cotejo 10%
Evidencia / Instrumento Ponderacién
P: La lamina / Lista de cotejo 15%
P: El portafolio de evidencias / Lista
10%

de Cotejo

C - Conocimiento / D - Desempefio / P - Producto



MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
COMPETENCIA PROFESIONAL SITUACIONES
llustra ideas y conceptos a color En base a los antecedentes histéricos de las corrientes artisticas

Aplicando las técnicas tradicionales de ilustracién
De acuerdo a la teoria del color

En base a la psicologia del color

Utilizando la mezcla de color

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en C6 Valora la funcién de las expresiones artisticas y de los medios de comunicacién, en

un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. la recreacion y transformacion de la cultura.
GENERICAS SUGERIDAS
2.2 Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la 1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

comunicacion entre individuos y culturas en el tiempo y el espacio, a la vez que
desarrolla un sentido de identidad.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

AD2 Modificar su conducta para adecuarse a nuevas estrategias. OL4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos.

TE4 Compartir su experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio arménico  PO6 Evaluar mediante seguimiento el cumplimiento de los objetivos y corregir las

del equipo. desviaciones si fuera necesario.



ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENS

MODULO |

JES VISUALES

/| SUBMODULO 1 Realiza ilustraciones - 80 Horas

Apertura

El estudiante se integra de manera grupal, mediante la aplicacion de técnicas rompe hielo,
de preparaciébn y presentacion, para lograr un clima de confianza. Comparte su
experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio arménico del equipo.

Se realiza una prueba diagnostica que haga cuestionamientos al estudiante sobre el
preconocimiento de la carrera. Para que el docente tenga un punto de partida.

Se presenta de manera general la perspectiva del médulo al estudiante, indicando de
manera explicativa por el docente, el resultado de aprendizaje, duracién, competencias a
desarrollar, metodologias de trabajo (portafolios de evidencias) normas de convivencia,
normas de seguridad e higiene. Para aclarar cualquier duda que tuviese el estudiante.

Se establecen las formas de evaluacion por medio de una presentacion dada por el
docente al estudiante, enfatizando sobre la importancia de su portafolio de evidencias,
para hacerle saber que debe mantenerlo, ordenado y al dia con sus actividades a evaluar.

Desarrollo

Elabora en equipo, mediante la técnica de organizadores graficos de informacion (mapas
mentales, esquemas) un periédico mural, identificando los diferentes elementos visuales
sobre las corrientes y géneros del arte a partir de una recopilacién de informacién dada por
el docente, dejando en claro al estudiante las etapas del arte. Interpretando las ideas,
datos y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.

El estudiante elabora un cuadro comparativo sobre los estilos y las técnicas de ilustracion
partiendo de una explicacion o una presentacion dada por el docente, con el propoésito de
que identifique los diferentes conceptos sobre la ilustracién. Interpretando las ideas, datos
y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se
generd y en el que se recibe.

El estudiante Identifica las diferentes técnicas secas, sus caracteristicas, su aplicaciéon y su
cuidado, elaborando un reporte a partir, de preguntas guiadas por el docente, abriendo un
panorama sobre su aplicacion y el uso. Valorando la funcién de las expresiones artisticas.
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Tipo de evaluacién

Heteroevaluacion

Autoevaluacién

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacion

Coevaluacion

Coevaluacion

Heteroevaluacion

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

C: La informaciéon del modulo /

Cuestionario

D: La participacion en la actividad /
Lista de asistencia

Evidencia / Instrumento

D: El compartir informacién / Guia de
observacion

P: El cuadro comparativo / Lista de
cotejo.

P: El reporte / Lista de cotejo

Ponderacion

2%

2%

3%

3%

Ponderacion

5%

5%

5%

C - Conocimiento / D - Desempefio / P - Producto



ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENS

MODULO |

JES VISUALES

/| SUBMODULO 1 Realiza ilustraciones - 80 Horas

Desarrollo

El estudiante observa la practica demostrativa, para conocer la aplicaciéon de las técnicas
secas, carboncillo, sanguina y pasteles y elabora un diagrama de flujo o un video
explicativo como material de consulta.

El estudiante elabora una lamina aplicando la técnica de carboncillo, representando
graficamente objetos geométricos, aplicando los conceptos de punto, plano, desarrollando
su capacidad de abstraccion. A partir de una practica autonoma. Asumiendo las
consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

El estudiante elabora una lamina aplicando la técnica de sanguina, representando
graficamente objetos geométricos, aplicando los conceptos de volumen, luz y sombra,
desarrollando su capacidad de abstraccion. A partir de una practica autébnoma. Asumiendo
las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

El estudiante elabora una lamina aplicando la técnica de pasteles a un color,
representando graficamente objetos geométricos, aplicando los conceptos de degradado y
saturacion de color, desarrollando su capacidad de abstraccion.

A partir de una practica autbnoma. Asumiendo las consecuencias de sus comportamientos
y decisiones.

El estudiante elabora una lamina aplicando técnicas secas mixtas a un color,
representando las bases de la ilustracién, a partir de una practica autbnoma.
Reconociendo la diferentes etapas de la ilustracion.

Cierre

El estudiante elabora una lamina integrando las técnicas secas, aplicando conceptos del
disefio en una composicion gréafica (bodegon). Alcanzando las metas o retos propuestos
durante el médulo. A partir de una practica auténoma.

El portafolio de evidencia se entrega por el estudiante, de manera ordenada integrando
todas las laminas elaboradas durante todo el modulo. Con el fin de tener un material de
consulta.
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Tipo de evaluacion

Autoevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacién

Tipo de evaluacion

Heteroevaluacién

Heteroevaluacién

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: El diagrama ¢ video / Lista de
cotejo

P: La lamina / Lista de cotejo

P: La lamina / Lista de cotejo

P: La lamina / Lista de cotejo

P: La lamina/Lista de cotejo

Evidencia / Instrumento

P: La lamina/ Lista de cotejo

P: El portafolio de evidencias / Lista
de Cotejo

Ponderacion

10%

10%

10%

10%

10%

Ponderacion

15%

10%

C - Conocimiento / D - Desempefio / P - Producto



MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

SUBMODULO 2 Dibuja objetos vectoriales — 112 Horas
COMPETENCIA PROFESIONAL SITUACIONES

Vectoriza objetos Aplicando las técnicas tradicionales de representacion
Aplicando los fundamentos del disefio
Utilizando software vectorial

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en C6 Valora la funcién de las expresiones artisticas y de los medios de comunicacién, en
un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. la recreacioén y transformacion de la cultura.

GENERICAS SUGERIDAS

1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

TE4 Compartir su experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio armonico ~ OL#4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos.
del equipo.

PO6 Evaluar mediante seguimiento el cumplimiento de los objetivos y corregir las
desviaciones si fuera necesario.
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ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENS

MODULO |

JES VISUALES

/I SUBMODULO 2 Dibuja objetos vectoriales — 112 Horas

Apertura

El estudiante participa en una técnica de integraciéon grupal con el propésito de darle la
bienvenida al curso.

El estudiante conoce el encuadre grupal y el resultado de aprendizaje del submaédulo a
partir de una exposicion del docente y opina sobre sus metas a alcanzar
responsabilizandose de sus propios logros.

El estudiante
conocimientos previos
representacion e ilustracion .

participa en una lluvia de ideas con la finalidad de rescatar sus
sobre vectorizacion de objetos, técnicas tradicionales de

Desarrollo

El estudiante participa en una técnica de aprendizaje “guia de preguntas” con la

finalidad de rescatar sus conocimientos previos sobre programas vectoriales.

El estudiante recopila informacion mediante un reporte sobre las técnicas de
visualizacion de la forma y los tipos de ilustracién a partir de una introduccién dada por
el docente

El estudiante comparte con el grupo la informacién recopilada sobre técnicas de
representacion e ilustracion mediante la técnica de cadena de asociaciones a partir de
conceptos dados por del docente

El estudiante conoce y elabora un proceso de abstraccion y sintesis de la imagen a partir
de un bocetaje previo sobre un concepto que serd incluido en su portafolio de
evidencias para vectorizarlo mas adelante.

El estudiante conoce y aplica los elementos conceptuales del disefio (punto, linea, plano
y volumen) utilizando las herramientas de trazo vectorial para elaborar un ejercicio
grafico por cada elemento a partir de una practica guiada por el docente y al final
entrega un archivo digital.
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Tipo de evaluacién

Heteroevaluacién

Heteroevaluacién

Autoevaluacion

Tipo de evaluacion

Autoevaluacion

Heteroevaluacién

Heteroevaluacién

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

D: La participacion grupal / Lista
de asistencia

D: La participacion grupal / Lista
de asistencia

D: La participacion individual /
Lista de asistencia

Evidencia / Instrumento
D: La participacion grupal / Guia de

observacién

P: El reporte / Lista de cotejo

D: La participacion grupal / Guia de
observacion

P: El boceto / Lista de cotejo

D: La practica / Guia de
observacion

Ponderacion

3%

3%

4%

Ponderacion

1%

1%

1%

5%

5%

C - Conocimiento / D - Desempefio / P - Producto



ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENS

MODULO |

JES VISUALES

/I SUBMODULO 2 Dibuja objetos vectoriales — 112 Horas
Desarrollo

El estudiante elabora una practica auténoma aplicando los elementos conceptuales del
disefio (punto, linea, plano y volumen) utilizando las herramientas de trazo vectorial y al
final entrega un archivo digital.

El estudiante conoce y aplica los elementos visuales del disefio (forma, medida, color, y
textura) utilizando las diferentes ventanas o paletas del programa vectorial para elaborar
un ejercicio gréafico por cada elemento a partir de una préactica guiada por el docente y al
final muestra un archivo digital.

El estudiante elabora una practica autbnoma aplicando los elementos visuales del disefio
(forma, medida, color, y textura) utlizando las diferentes ventanas o paletas del
programa vectorial y al final entrega un archivo digital.

El alumno repasa los conceptos de fundamentos del disefio y las herramientas, vistas
hasta esta ahora mediante una técnica de aprendizaje “la liga del saber”

El estudiante conoce y aplica los elementos relacion (Direccién, posicion, espacio y
gravedad) utilizando las diferentes ventanas o paletas y la herramienta de regla y guia
del programa vectorial para elaborar un ejercicio grafico por cada elemento a partir de
una practica guiada por el docente y al final muestra un archivo digital.

El estudiante elabora una practica autbnoma aplicando los elementos relaciéon
(Direccion, posicién, espacio y gravedad) utilizando las diferentes ventanas o paletas y la
herramienta de regla y guia del programa vectorial y al final entrega un archivo digital.

El estudiante conoce y aplica los elementos practicos (representacion, significado y
funcién) utilizando las diferentes ventanas o paletas del programa vectorial para elaborar
un ejercicio grafico por cada elemento a partir de una practica guiada por el docente y al
final muestra un archivo digital.

El estudiante elabora una practica autbnoma aplicando los elementos practicos
(representacion, significado y funcion) utilizando las diferentes ventanas o paletas del
programa vectorial y al final entrega un archivo digital

Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacién
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GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

P: El archivo digital / Lista de cotejo

D: La practica / Guia de

observacién

P: El archivo digital / Lista de cotejo

D: La participacion grupal / Lista de
asistencia

D: La practica / Guia de

observacién

P: El archivo digital / Lista de cotejo

D: La practica / Guia de

observacién

P: El archivo digital / Lista de cotejo

C - Conocimiento / D

Ponderacion

5%

5%

5%

1%

5%

5%

10%

5%

- Desempefio / P - Producto



ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENS

MODULO |

JES VISUALES

/I SUBMODULO 2 Dibuja objetos vectoriales — 112 Horas

El estudiante conoce el proceso de digitalizar imagenes para realizar el escaneo de su

boceto elaborado al inicio del submédulo

El estudiante corrige el boceto elaborado al principio de el submdédulo para seguir con el

proceso de vectorizacion de objetos.

El estudiante corrige el boceto elaborado al principio de el submédulo para seguir con el

proceso de vectorizacion de objetos.

Utilizando el software vectorial, el estudiante, conceptualiza la imagen digitalizada para
darle un tratamiento de estilizacion, creando una composicion grafica por medio de una

préctica guiada.

El estudiante presenta una composicién grafica fundamentandola con los elementos del
disefio y utilizando las TIC ( portal web o redes sociales) esta serd evaluada por otros
estudiantes al entrar a estos sitios web para valorar el medio de comunicacion.

El estudiante presenta su portafolio de evidencias digitalimente en un dispositivo de
almacenamiento a partir de las instrucciones dadas por el docente y asume las

consecuencias de sus decisiones.
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Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacién

Tipo de evaluacién

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Coevaluacion

Heteroevaluacién

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

C: El cuestionario / Rubrica

P: El boceto corregido / Lista de
cotejo

Evidencia / Instrumento

P: El boceto corregido / Lista de
cotejo

D: La practica [/ Guia de
observacion

P: La composicion gréfica / Rubrica

P: El portafolio de evidencias / Lista
de cotejo

Ponderacion

1%

5%

Ponderacion

5%

10%

10%

5%

C - Conocimiento / D - Desempefio / P - Producto



MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
SUBMODULO 2 Dibuja objetos vectoriales — 112 Horas
COMPETENCIA PROFESIONAL SITUACIONES

Edita objetos Aplicandolos fundamentos del disefio
Utilizando software vectorial

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en
un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe.

GENERICAS SUGERIDAS

1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

TE4 Compartir su experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio arménico ~ OL#4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos.
del equipo.

PO6 Evaluar mediante seguimiento el cumplimiento de los objetivos y corregir las

o ) ) AD2 Modificar su conducta para adecuarse a nuevas estrategias.
desviaciones si fuera necesario.
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MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

/I SUBMODULO 2 Dibuja objetos vectoriales — 112 Horas

Apertura

El estudiante participa en una técnica de integracion grupal en donde se realizan
cuestionamientos sobre los fundamentos de disefio y software vectorial para recuperar
saberes, mediante una técnica de demostracion y realizando una lluvia de ideas.

El estudiante participa en una serie de cuestionamientos en el grupo que le ayudara a
despejar sus expectativas.

El estudiante conoce las aplicaciones de los fundamentos del disefio (Estructura,
Radiacion, Textura y Espacio) y la importancia que tiene el software vectorial, por medio
de una presentacion realizada por el docente y realizando una lluvia de ideas.

Desarrollo

El estudiante conocera las diferentes formas que pueden tener las estructuras (Formal,
Semiformal, Informal, Inactiva, Activa) mediante una técnica de modelado por el docente.
El estudiante entregara un resumen de las estructuras.

El estudiante aplicara las estructuras (Formal, Semiformal, Informal, Inactiva, Activa) con
diferentes grados de dificultad en ejercicios vectoriales mediante técnicas auténomas,
entregando archivos digitales. El docente da instrucciones claras sobre los resultados
esperados, valora el esfuerzo individual y anima a los alumnos, manteniendo su
motivacion.

El estudiante conocerd las estructuras de la radiacion (Centrifuga, Concéntrica,
Centripeta, Superposiciéon de estructuras de radiacion) por medio de una préactica de
modelaje, por el docente. El estudiante entregara una tabla con lineamientos de una lista
de cotejo.

El estudiante realiza ejercicios vectoriales con diferentes grados de dificultad, aplicando
el fundamento de disefio de Radiacion (Centrifuga, Concéntrica, Centripeta,
Superposicion de estructuras de radiacion), mediante practicas autbnomas, precisando
los objetivos del trabajo y entregara archivos digitales.
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Tipo de evaluacién

Autoevaluacion

Autoevaluacion

Heteroevaluacién

Tipo de evaluacion

Heteroevaluacién

Heteroevaluacién

Heteroevaluacién

Heteroevaluacién

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento Ponderacién
D: La participacion grupal / Listas
. . 5%
de asistencia
D: La participacion del estudiante 3%
/ Listas de asistencia 0
D: La participacion del estudiante 2%
/ Listas de asistencia 0
Evidencia / Instrumento Ponderacion
P: El resumen de las estructuras / 2 0%
Lista de observacion °
P: Los archivos digitales de los
Lo . . 10 %
ejercicios / Lista de cotejo
P: La tabla comparativa/ Lista de
. 2%
cotejo
P: Los ejercicios efectuados /
10 %

Lista de cotejo
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MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

/I SUBMODULO 2 Dibuja objetos vectoriales — 112 Horas
Desarrollo

El estudiante conocerd la importancia de la textura ( Visual, Collage, tactil) en los
fundamentos del disefio mediante una practica demostrativa, subrayando las dificultades
que surgen generalmente realizando este tipo de tarea y entrega un resumen con la
ayuda de una lista de observacion.

El estudiante aplica la textura (Visual, Collage, Tactil) en ejercicios de vectorizacién con
diferentes grados de dificultad, mediante técnicas guiadas recibiendo regularmente
retroalimentaciones para orientar o corregir. Entregando archivos digitales de acuerdo a
una lista de cotejo.

El estudiante conocera lo que es el espacio (Positivo y negativo, Liso e ilusorio, Formas
lisas en espacio ilusorio, Volumen y profundidad en el espacio ilusorio, Representacion
del plano en el espacio ilusorio, Espacio Fluctuante y conflictivo) de los fundamentos del
disefio mediante una técnica demostrativa para realizar ejercicios de composicion,
entregando un reporte de acuerdo a una lista de observacion.

Mediante ejercicios vectoriales con diferentes grados de dificultad, el estudiante aplica el
fundamento de espacio (Positivo y negativo, Liso e ilusorio, Formas lisas en espacio
ilusorio, Volumen y profundidad en el espacio ilusorio, Representaciéon del plano en el
espacio ilusorio, Espacio Fluctuante y conflictivo) mediante técnicas guiadas realizando
ilustraciones creativas y entregando archivos digitales.

El estudiante realiza una practica guiada creando una composicion con texto utilizando
tratamientos y efectos especiales del software vectorial, aplicando los fundamentos del
disefio, entregando archivos digitales e impresiones.

El estudiante elabora una ilustracién figurativa con efectos de color degradado y texturas
utilizando el software vectorial por medio de una practica guiada, aplicando los
fundamentos del disefio, entregando archivos digitales e impresiones, Compartiendo su
experiencia, conocimiento y recursos.

Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Autoevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacién

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

C: El resumen realizado / Lista de
observacion

P: Los archivos digitales / Lista
de cotejo

D: El reporte elaborado / Lista de
observacion

P: Los archivos digitales de las
ilustraciones efectuadas / Lista de
cotejo

P: Los archivos digitales e
impresiones / Lista de cotejo

P: La ilustracion figurativa / Lista
de cotejo

Ponderacion

2%

10 %

2%

10 %

10 %

12%
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MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
/I SUBMODULO 2 Dibuja objetos vectoriales — 112 Horas
Cierre Tipo de evaluacion Evidencia / Instrumento Ponderacion
El estudiante realiza una préactica autondma creando una ilustracién con texto e imagen
donde integra todas las herramientas aprendidas del software vectorial, aplicando los ., . » ) )
Heteroevaluacion P: La ilustracién / Lista de cotejo 20 %

fundamentos del disefio, entregando archivos digitales e impresiones, y asume las
consecuencias de sus comportamientos y decisiones.
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ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

SUBMODULO 3 Dibuja graficos para animacion - 80 Horas

MODULO |

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

COMPETENCIA PROFESIONAL SITUACIONES

Crea objetos Aplicandolos fundamentos del disefio

Utilizando software vectorial

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en
un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe.

GENERICAS SUGERIDAS

1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones.

C6 Valora la funcién de las expresiones artisticas y de los medios de comunicacién, en
la recreacién y transformacion de la cultura.

2.2 Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la
comunicacion entre individuos y culturas en el tiempo y el espacio, a la vez que
desarrolla un sentido de identidad.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

TE4 Compartir su experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio arménico
del equipo.

AD2 Modificar su conducta para adecuarse a nuevas estrategias.
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OL4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos.



MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

/| SUBMODULO 3 Dibuja graficos para animacién — 80 Horas

Apertura

El estudiante participa en una dindmica integracion grupal, en parejas comentan sus
actividades diarias y realiza un dibujo donde muestres las actividades de su compafiero.
Para recuperar el grado de representacion del estudiante.

El estudiante observa los elementos didacticos de los médulos, submédulo y contenidos
a desarrollar de la carrera y destacar las competencias por lograr, los reglamentos de
evaluacion y dinamica de trabajo en el aula asi como los sitios de inserciéon para
conocer las areas de trabajo.

Elabora dibujo a mano alzada de una mano, una manzana, un perro, una hoja de una
planta etc. para diagnosticar el grado de representacién y la memoria, que tiene.

Desarrollo

Mediante una practica guiada utilizando carboncillos sobre papel de algodén al 50%, El
estudiante dibuja lineas con diferentes presion, dibuja figura geométricas con diferentes
direccién de luz, aplicando sombreados para conocer los diferentes eshozo del principio
para la animacién

El estudiante dibuja figuras organicas de su entorno aplicando, tono brillos y reflejos luz,
para realizar un ilustracion de la flora y la fauna que hay en su entorno, mediante una
practica autbnoma para el conocimiento de sus culturas y el espacio de su entorno, para
desarrollar un sentido de identidad.

El estudiante elabora una lamina de estructuras arquitectonicas, utilizando Perspectiva a
uno, dos y tres puntos de fuga, partiendo de la practica guiada por el maestro para la
creacion de escenarios utilizados en los segundo y terceros planos.

En base a los conocimientos previos adquiridos por el estudiante, realiza dibujos a partir
de los diferentes planos, para crear la sensacion de profundidad de color mediante una
practica por equipos, para logra fondos para la animacion.
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Tipo de evaluacién

Coevaluacion

Heteroevaluacién

Coevaluacion

Tipo de evaluacién

Heteroevaluacién

Autoevaluacién

Heteroevaluacién

Coevaluacion

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento

P: El retrato dibujado / Lista de
cotejo

D: La libreta con el contenido
expuesto / Lista de asistencia

realizados
grado de
abstraccion / Lista de cotejo

P:  Los dibujos
observando el

Evidencia / Instrumento

D: Las laminas con diferentes
trazos / Aplicacién de las técnicas
de dibujo / Guia de Observacion

P: Las laminas terminadas de la
flora y fauna del entorno/ Lista de
cotejo

P: Las laminas terminadas de la
de edificios a uno, dos, y ftres
puntos de fuga / Lista de cotejo

P: Las laminas terminadas con la
aplicacion de la profundidad de
color / Lista de cotejo

Ponderacion

5%

2%

3%

Ponderacion

15 %

15 %

20 %

20 %
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MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
/| SUBMODULO 3 Dibuja graficos para animacién — 80 Horas
Cierre Tipo de evaluacion Evidencia / Instrumento Ponderacion
El estudiante elabora en equipo una ilustracién de un bodeg6n y marina, aplicando el
conocimiento adquirido durante el curso, para conceptualizar el movimiento, direccion de _, P: Las ilustraciones / Guia de
. L . . Coevaluacion ., 10 %
de la luz, perspectiva, y proporcion de los objetos para hacer ambientes para las observacion
animaciones.

El estudiante realiza de forma autbnoma la carpeta de evidencias que contiene ejemplos . .
. - L ) . . P: La carpeta de evidencias /
materiales, técnicas y los ejercicios realizados durante el periodo, para tener un Heteroevaluacion Rbrica 10 %
. . abri
documento de consulta de lo aprendido en este contenido.
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MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
SUBMODULO 3 Dibuja graficos para animacion - 80 Horas
COMPETENCIA PROFESIONAL SITUACIONES

Anima objetos Aplicando técnicas de movimiento y dinamica
Utilizando software de animacion

COMPETENCIAS RELACIONADAS CON EL MARCO CURRICULAR COMUN
DISCIPLINARES BASICAS SUGERIDAS

C1 Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en C6 Valora la funcién de las expresiones artisticas y de los medios de comunicacién, en
un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el que se recibe. la recreacioén y transformacion de la cultura.

GENERICAS SUGERIDAS

2.2 Experimenta el arte como un hecho histérico compartido que permite la
1.5 Asume las consecuencias de sus comportamientos y decisiones. comunicaciéon entre individuos y culturas en el tiempo y el espacio, a la vez que
desarrolla un sentido de identidad.

COMPETENCIAS DE PRODUCTIVIDAD Y EMPLEABILIDAD DE LA SECRETARIA DEL TRABAJO Y PREVISION SOCIAL

TE4 Compartir su experiencia, conocimiento y recursos para el desempefio armonico ~ OL#4 Trabajar hasta alcanzar las metas o retos propuestos.
del equipo.

PO6 Evaluar mediante seguimiento el cumplimiento de los objetivos y corregir las

. . . AD2 Modificar su conducta para adecuarse a nuevas estrategias.
desviaciones si fuera necesario.
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MODULO |

ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

/| SUBMODULO 3 Dibuja graficos para animacién — 80 Horas

Apertura

El estudiante participa en integracion grupal con el fin de crear un ambiente propicio
mediante, realizando un retrato a un compafiero, donde se destacan sus rasgos. Para
recuperar el grado de representacion del estudiante en los contenidos anteriores.

El estudiante participa, comenta y aclara dudas sobre la presentacion del Submaodulo:
donde se enfatizan las competencias a lograr, forma de lograrlas, tiempo del curso,
forma de evaluacion, valores y actitudes a desarrollar.

El estudiante realiza anotaciones de los elementos del encuadre grupal, presentado por
el docente. Para tener los elementos para trabajar durante el semestre.

El estudiante reflexiona sobre la importancia de las actividades que se realizan en una
animacion mediante una lluvia de ideas. Realizan una conclusién grupal. EI maestro
presenta un recurso didactico. ( videos, fotos, testimonio). Posteriormente retroalimenta
con la conclusién grupal anterior.

Desarrollo

El estudiante practica mediante ejercicios proporcionados por el docente para dibujar
rostros con rasgos faciales, realizando autoretratos de diferentes angulos, para conocer
las diferentes expresiones del rotro humano.

Se hacen bocetos de la composicion figura humana por medios de escozos, en base a la
proporcién y los diferentes tipos cuerpos y caracter. Para lograr un lenguaje corporal
expresivo en la animacion.

El estudiante en equipo de trabajo, participa en la solucion de un estudio de caso
presentado por el maestro donde se aborde la situacion movimiento y lenguaje corporal.
Como ejemplo el caminar de una persona al botar un balén, y subir unoas escaleras,
soluciéon con bocetos de escorzos y por escrito. Para comprender la dinamica del
movimiento.
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Tipo de evaluacién

Coevaluacion

Heteroevaluacién

Autoevaluaciéon

Tipo de evaluacion

Coevaluacion

Autoevaluacion

Heteroevaluacién

GUIA DIDACTICA SUGERIDA
Evidencia / Instrumento Ponderacion
P: El retrato dibujado / Rabrica 5%

D: La libreta con el contenido

. . . 2%
expuesto / Lista de asistencia
D: La participacion del alumno /
. . . 3%
Lista de asistencia
Evidencia / Instrumento Ponderacion
D: El manejo de la técnica / Guia
- 5%
de Observacién
P: Las laminas terminadas de la
. . 10%
de los escorzo / Lista de cotejo
P: Las laminas terminadas de la
20%

de los escorzo / Lista de cotejo
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ILUSTRA Y DIGITALIZA IDEAS Y CONCEPTOS PARA CONFORMAR MENSAJES VISUALES

/| SUBMODULO 3 Dibuja graficos para animacién — 80 Horas
Cierre

El estudiante conoce a través de una demostracién con ejemplos por parte del maestro,
procedimientos para generar animaciones,con la finalidad de que realice una secuencia
de 10 segundos de una historia, para generar animacion de cuadro por cuadro.

Cierre

El estudiante escribe una reflexion comparando los conocimientos adquiridos durante el
curso, con respecto a los que tenian previamente.
Y realiza una animacién de 20 segundos.

El estudiante entrega en tiempo y forma su portafolio de evidencias.
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Tipo de evaluacion

Heteroevaluacion

Tipo de evaluacién

Heteroevaluacién

Autoevaluacion

MODULO |

GUIA DIDACTICA SUGERIDA

Evidencia / Instrumento Ponderacion

P: La animacioén / documentos de

. . . 30%
trabajo / Lista de cotejo

Evidencia / Instrumento Ponderacién
C: La reflexién por escrito / Lista

. . 15%
de asistencia
P: El portafolio de evidencias /

10%

Lista de cotejo
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