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Presentación
Vinculación 

interinstitucional
UAM - UNAM

UEA Sistemas de Diseño
Tronco General CyAD

Saberes tridimensionales
(Arquitectura, Diseño de la 

Comunicación Gráfica y 
Diseño Industrial)

Aula dinámica, proactiva, 
colaborativa, 

multidimensional



La convocatoria



● 84 cuentos de ciencia ficción, donde se desafían los límites de lo posible.
● La literatura se conjunta con los saberes científicos y tecnológicos en áreas 

como: Química, Física, Matemáticas, Biología, Astronomía... 
● La imagen como generadora de formas propias de representación del pensamiento, de 

la imaginación.
● Esfuerzo interinstitucional conjunto entre la convocatoria literaria (UNAM) y el 

trabajo plástico (UAM).
● Trabajo colaborativo alineado a los propósitos de la UEA.
● Resultado: la publicación del libro (evento de presentación, miércoles 21 de abril a 

las 12:00 horas).



Miré, pensé, reflexioné y admiré, en 
un estado de estupefacción no del 
todo mezclado con el miedo.

Julio Verne

Cometa  67P/Churyumov–Gerasimenko, misión 
Rosetta.  Agencia Espacial Europea (2014)

El poder narrativo 
de la imagen



Palabra e imagen

Ilustraciones para “De la Tierra a la Luna” 
de Verne, por Henri de Montaut (1868)

Julio Verne. Retrato por
Félix Nadar (c. 1878)



El encanto de “lo maravilloso”

Fotograma del filme El viaje a la Luna de Georges Méliès 
(1902)
Tarjeta estereoscópica de la opereta de Jacques Offenbach 
(1901)



Ciencia, tecnología e imagen

Su Jeong Ahn (s.f). Steampunk Airship Station

Fotograma del filme La invención de Hugo Cabret, Scorsese (2011)



Seres de otros planetas

De Henrique Alves Corrêa (1906),  para la edición francesa.
Cartel para la 1ª versión cinematográfica (1953)

Acercamientos a La guerra de los mundos 
de H. G. Wells (1897)

Daniela Gomora Morales, Robot
Sistemas de Diseño



Vehículos de la NASA en Marte
Rover Opportunity (2018)
Rover Perseverance (2021)



Robots con ansias de vida

Racrufi (2015), Gestación
Jaime Ruelas (2014), Manos inquietas



Scott (1982). Blade Runner Spielberg (2001).  A.I. Inteligencia Artificial Garland (2014). Ex Machina



Seres post robóticos

Frida Bohórquez Cruz, VessengoPamela Valdés García, Animal 
fantástico

Luz María Pérez, sin título Sánchez Hernández Perla, Más allá 
del reflejo



Imaginación, fantasía y libertad creatividad

¿PORQUÉ?

•Posibilidad de aportar e innovar, crear algo que nadie más había hecho.

•Una forma de saberse capaz de transformar el mundo de maneras no 
imaginadas.

•Fortalece la habilidad de asociar aspectos de la realidad para crear 
algo diferente.

•Fortalece la capacidad de crear imágenes mentales previas a la 
realización.

•Abre un ámbito donde resulta posible cuestionar creencias, 
convenciones y “lo que debe ser y como debe ser”.

Dalia Castorena

Juan Carlos Colín



Imaginación, fantasía y libertad creatividad

•Abre un rango de tolerancia al “error”.

•Propicia un estado emocional apto y necesario para el aprendizaje, 
fortaleciendo la autoestima y fomentando la motivación.

•Empuja a la exploración de soluciones a través de la búsqueda activa de 
recursos viables y posibles.

•Permite el autoconocimiento y la consolidación de la identidad.

•Fomenta el respeto y aprecio a la diversidad.

Miriam Cortés

Pablo Hernández



¿CÓMO?

Creando un espacio adecuado a través de 
la definición de “las reglas del juego”:

A) El aula. ¿Qué es y cómo funciona? 
(como espacio conceptual –sea virtual o presencial-)

B) Los participantes. Compromisos y actitudes de 
acuerdo con su rol en lo individual y en lo colectivo. 
(docente/alumno) Ernesto González

Montserrat Rosales



A) El aula. Un espacio...

•Para la experimentación mediante recursos diversos.
•Donde el aprendizaje se da a través de aciertos, pero también 
de “errores”, valorando el esfuerzo personal y el proceso, 
además del resultado.
•Para compartir individual y colectivamente problemas y 
soluciones a través de la retroalimentación colectiva.
•Para conocer y observar lo igual y lo diverso en pro del 
autoconocimiento (identidad y estilo personal).
•De colaboración, de apoyo mutuo, y no de competencia.
•Para el aprendizaje al propio ritmo (autodisciplina y autogestión 
del trabajo).
•Donde el diseño es entendido desde diversas dimensiones
(estética/artística, simbólica, práctica, etc.)Daniel Velázquez



A) El guía/docente

•Crear un entorno, dinámicas y contenidos que fomenten la 
curiosidad, la sorpresa, la imaginación…
•Ser consciente de la mediación de lo emocional para crear. Ser 
ejemplo.
•Ser un guía que oriente, acompañe, coordine, comparta 
experiencias y propicie la reflexión.
•Un observador que haga visible el estado de los procesos y 
resultados, así como las fortalezas y áreas de oportunidad 
de cada alumno.
•Mostrar ejemplos y referencias de lo que es posible lograr (lo 
ideal y lo alcanzable).
•Buscar dar proyección al trabajo realizado.

Dulce Yadira Ramos



B) El alumno

•Tener la actitud necesaria para participar, sostener la 
motivación siendo capaz de conectar lo que va sucediendo 
en el aula con conocimientos e intereses previos.

•Estar dispuesto a explorar, compartir, aprender, ampliar y 
fortalecer habilidades y capacidades.

•Estar dispuesto a enfrentar un proceso de prueba y error, y 
a ser crítico consigo mismo.

•Atreverse a romper límites (miedos, inseguridades) para poder 
expresarse a través del diseño, pero también a través de la 
palabra para  hablar respecto de su trabajo y el de sus 
compañeros. Arantza Martínez



Proceso de diseño
•Se les pide a los alumnos 
hacer una bitácora donde 
documenten sus procesos, 
reflexiones y 
aprendizajes a lo largo de 
todo el trimestre.

De esta manera es posible 
recuperar parte del 
conocimiento adquirido.



Proceso de diseño
•De esta manera se valora 
mucho el proceso de diseño, 
la correcta 
documentación, se 
reconoce el método 
empleado, como parte 
fundamental del proceso 
de diseño.
Se considera principalmente  
lo valioso del aprendizaje 
por encima de los 
productos y resultados como 
el objetivo del proceso de 
enseñanza aprendizaje.



Proceso de diseño
•Se requiere de un proceso 
de revisión sistemática
para resolver dudas sobre 
cada proyecto y se da 
retroalimentación 
individual o en grupo.



Proceso de diseño
•Se trabaja con materiales 
de apoyo y se trata de 
vincular con otras UEAs 
del trimestre. 



Proceso de diseño
•Se busca explorar y 
reflexionar el 
conocimiento de las 
fuentes más directas
propiciando la observación y 
el análisis directo con lo que 
se estimula el 
pensamiento autocrítico.



Proceso de diseño
•La verificación de las 
hipótesis planteadas 
mediante una estructura 
metodológica clara, da 
certeza al proceso desde la 
didáctica y permite 
alcanzar los objetivos 
del aprendizaje 
significativo.



Proceso de diseño por Eduardo Herrera California



Conciencia del proceso.
Arqueópterix, por Mikhail Méndez



Exploración en 
el proceso de
diseño.



Resultados y conclusiones
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Gracias  ; )



Proceso de diseño
•De esta manera se valora 
mucho el proceso de diseño, 
la correcta 
documentación, se 
reconoce el método 
empleado, como parte 
fundamental del proceso 
de diseño.
Se considera principalmente  
lo valioso del aprendizaje por 
sobre los productos y 
resultados como el objetivo 
del proceso de enseñanza 
aprendizaje.


