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 ASIGNATURA MODELADO MANUAL
	1. Competencias
	Desarrollar el diseño digital de objetos bidimensionales y los prototipos a través del diagnóstico de necesidades, herramientas de planeación, el proceso de diseño, métodos de representación visual, métodos de modelado manual y digital, para contribuir en el posicionamiento de productos y servicios.

	2. Cuatrimestre
	Segundo

	3. Horas Teóricas
	12

	4. Horas Prácticas 
	48

	5. Horas Totales
	60

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	4

	7. Objetivo de aprendizaje
	El alumno realizará maquetas y modelos de objetos y personajes a través de técnicas básicas de maquetería y modelado manual para desarrollar prototipos físicos.




	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Técnicas de maquetería
	6
	24
	30

	II. Técnicas de modelado manual
	6
	24
	30

	Totales
	12
	48
	60

	
	
	
	


MODELADO MANUAL
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	I. Técnicas de maquetería

	2. Horas Teóricas
	6

	3. Horas Prácticas
	24

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno realizará maquetas para representar objetos o espacios arquitectónicos


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Introducción a la maquetería y modelismo
	Identificar los tipos de representaciones tridimensionales de objetos.
	
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Medición y trazado
	Explicar el proceso de medición  y sus escalas.

Explicar el proceso de  trazado de los componentes de una maqueta.
	Medir los componentes de un objeto.

Trazar a partir de bocetos o dibujos técnicos  los componentes de maquetas.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Creativo
Analítico
Sistemático
Tolerante
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Cortes, uniones y empalmes
	Identificar los tipos de cortes, uniones y empalmes en el armado de una maqueta.




	Realizar el corte, unión y empalme de los componentes de  maquetas.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Creativo
Analítico
Sistemático
Tolerante
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Acabados y terminación
	Describir las irregularidades superficiales de las maquetas.

Explicar el proceso de aplicación de acabados y pintura a una maqueta.

	Realizar la aplicación de acabados y pintura a maquetas.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Creativo
Analítico
Sistemático
Tolerante
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


MODELADO MANUAL
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de maquetería integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:


- 5 Maquetas con papel, cartulina, cartón, foamboard 

- Presentación
- Base para maqueta
- Cuadro de referencias
- Representatividad: escala
- Calidad en cortes y empalmes 
- Lista de verificación de la aplicación de acabados y pintura. 
	1. Identificar los tipos de representaciones tridimensionales de objetos.

2. Comprender el proceso de  medición y trazado de los componentes de una maqueta, a partir de un boceto o dibujo técnico.

3. Identificar los diferentes tipos de cortes, uniones y empalmes en el armado de una maqueta.

4. Analizar los tipos de cortes, uniones y empalmes  en el armado de una maqueta.

5. Comprender la aplicación de diferentes acabados y pintura de una maqueta.
	Ejercicios prácticos
Rúbrica 


MODELADO MANUAL
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en taller
Investigación
Discusión en grupo
	Proyector
Equipo multimedia
Computadora
Taller y material de maquetería y modelismo


ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	


MODELADO MANUAL
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	II. Técnicas de modelado manual

	2. Horas Teóricas
	6

	3. Horas Prácticas
	24

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno realizará modelos de objetos y personajes    para su representación a escala.


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Papel y pegamento
	Explicar el concepto de modelado manual, sus características y aplicaciones en el diseño digital de objetos.

Explicar el proceso de modelado con papel y pegamento.
	Realizar modelos de objetos y personajes con la técnica básica de papel y pegamento.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Creativo
Analítico
Sistemático
Tolerante
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Plastilina epóxica
	Explicar el proceso de modelado con plastilina epóxica.
	Realizar modelos de objetos y personajes con plastilina epóxica.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Creativo
Analítico
Sistemático
Tolerante
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


MODELADO MANUAL
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de modelado integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:


- 2 modelos con la técnica básica de papel y pegamento

- 2 modelos empleando plastilina epóxica

- Presentación
- Base para el modelo
- Cuadro de referencias
- Atención al tema
- Aspectos creativos
	1.- Comprender el proceso de modelado con papel y pegamento a partir de un boceto o dibujo técnico.

2.-Comprender el proceso de modelado con plastilina epóxica.

3.- Elaborar objetos o personajes empleando plastilina epóxica.

	Ejercicios prácticos
Rúbrica 


MODELADO MANUAL
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en taller
Investigación
Discusión en grupo
	Proyector
Equipo multimedia
Computadora
Taller y material de maquetería y modelismo


ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	


MODELADO MANUAL
CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Elaborar prototipos físicos de productos a través de técnicas de modelado manual,  técnicas de impresión 3D y de acuerdo a las especificaciones de producto para contribuir a la toma de decisiones.
	Presenta el prototipo del producto acorde a las especificaciones del proyecto con un informe que contenga:

- Análisis de características del producto: dimensiones, formas y funcionalidad

- Tipo de material utilizado en el modelado manual y digital

- Técnicas utilizadas de modelado manual y digital

- Impresión 3D

- Justificación



MODELADO MANUAL
FUENTES BIBLIOGRÁFICAS

	Autor
	Año
	Título del Documento
	Ciudad
	País
	Editorial

	Eva Pascual I Miró
	(2017)
	Maquetismo arquitectónico: las principales técnicas para la creación de maquetas de presentación
	Madrid
	España
	Parramon Ediciones

	Eva Varona
	(2018)
	Curso básico de MODELADO EN PLASTILINA: Los primeros pasos para crear figuras en plastilina
	EE.UU.
	EE.UU.
	Kindle.

	Tanya Russell
	(2018)
	Modelling And Sculpting The Figure
	Londres
	Reino Unido
	Herbert Press Limited

	3D Total Publishing
	(2017)
	Beginner's Guide to Sculpting Characters in Clay
	EE.UU.
	EE.UU.
	3D Total Publishing
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