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1. Introduccioén

El servicio social lo llevé a cabo en la Universidad Autonoma Metropolitana, Unidad
Xochimilco, dentro de la Coordinacién de la Licenciatura de Disefio Industrial, con
una duracion aproximada de seis meses.

Durante este periodo, las actividades se organizaron en dos etapas:

1. Primera etapa: Apoyo en el Taller de Vidrio, donde realicé actividades
practicas, creativas y de mantenimiento relacionadas con las técnicas de
termoformado, vitrofusion y cinta de cobre. Ademas, de ser participe en la
creacion de piezas artesanales, joyeria y objetos decorativos a partir de vidrio
reciclado, promoviendo el disefo sustentable.

2. Segunda etapa: Incorporacion al equipo de trabajo de la Coordinacion de
Disefio Industrial, colaborando en diversos proyectos académicos, de
difusion y produccion. En esta fase desarrolle materiales graficos, mobiliario,
exposiciones y, de forma destacada, el proyecto del juego de mesa “El juego
de la vida” para el area de ciencias biolégicas y de la salud, disefiado como
herramienta didactica, de estudio para reducir el indice reprobatorio del tercer
modulo dentro del area.

2. Objetivo general

Fortalecer las habilidades técnicas, creativas y organizativas en el campo del
disefo, contribuyendo activamente a las actividades de la Licenciatura de Diseho
Industrial.

El objetivo principal fue apoyar en el desarrollo de proyectos académicos y
practicos, aplicando los conocimientos adquiridos a lo largo de la licenciatura y
fomentando valores como la responsabilidad, la cooperacion y el compromiso
social.

3. Actividades realizadas

Actividades en el Taller de Vidrio

e Apoyo en exposiciones: Colaboré en la organizacion y montaje de
exposiciones en la Galeria de Disefio Industrial (DIX), desde la clasificacion
de obras hasta la elaboracion de fichas técnicas y disposicion estética del
espacio.

« Aprendizaje y manejo de hornos: Recibi la capacitacién en el uso del horno
para termoformado y vitrofusion, comprendiendo los procesos de



calentamiento, recocido y enfriamiento controlado, asi como la importancia
de respetar curvas de temperatura para evitar fracturas en las piezas.

e Produccion artesanal y reciclaje: A partir de botellas de vino recicladas,
desarrolle diversos proyectos de transformacion, como floreros, cactus
decorativos y platones, empleando las técnicas de vitrofusion, cinta de cobre
y termoformado. Estas actividades reforzaron la comprension de los
procesos térmicos del vidrio y fomentaron la conciencia ambiental dentro del
disefio.

« Mantenimiento del taller: Realice tareas de limpieza y conservacion de
hornos, mesas, herramientas y vitrinas, garantizando un entorno de trabajo
seguro, limpio y funcional para los estudiantes.

e Apoyo técnico a los estudiantes: Brindé asistencia técnica y orientacion a los
alumnos del taller de vidrio durante sus practicas, resolviendo dudas sobre
procesos, materiales y manejo de herramientas, contribuyendo asi al
desarrollo de sus habilidades.

Actividades en la Coordinaciéon de Diseno Industrial

En esta segunda fase, las actividades estuvieron relacionadas con la
organizacion académica, el disefio grafico, el desarrollo de mobiliario y la
participacion en proyectos interdisciplinarios. Entre ellas destacan:

e Reorganizaciéon de espacios y talleres: Limpieza y acondicionamiento de los
talleres de ceramica, modelos, metalmecanica y areas comunes, con el fin
de preparar espacios para grabaciones, exposiciones y nuevas generaciones
de estudiantes.

« Diseflo y construccion de mobiliario: Participacion en el proyecto de
remodelacion y adecuacion de una bodega para convertirla en un Estudio de
Stop Motion para la Licenciatura en Disefio Grafico.

Se elaboraron planos técnicos, renders y especificaciones de mobiliario en
MDF reciclado, asi como la fabricacién fisica de libreros, mesas y mobiliario
especializado.

e Apoyo logistico y eventos académicos: Colaboracion en las Jornadas de
Disefio DIX 2025, encargandose de la impresion y colocacion de carteles,
registro fotografico y apoyo operativo durante conferencias y exposiciones.

Proyecto del Juego de la vida de Ciencias Biolégicas y de la Salud (CBS)
(Proyecto principal)

El proyecto del juego de mesa CBS fue una de las experiencias mas completas y
formativas del servicio social, abarcando desde la etapa de investigacion hasta la
prueba final del prototipo con usuarios reales.



1. Fase de planeacién y conceptualizacion

El proyecto inicié tras una reunién con el profesor Daniel Ortega, quien propuso
desarrollar un juego de mesa educativo que funcionara como herramienta de
evaluacion para los estudiantes de tercer modulo de la Division de Ciencias
Bioldgicas y de la Salud (CBS).

Durante las primeras sesiones, el equipo de servicio social discutié la dinamica
general del juego, los temas a evaluar y la estructura de los materiales. Se acordo
que el juego incluiria:

« Un tablero principal con casillas tematicas.

o Tarjetas de preguntas y desafios basados en los contenidos de las unidades
académicas.

o Fichas con forma de pantera, en alusion a la mascota representativa de la
universidad.

e Un manual de instrucciones y un cuadernillo de apoyo visual con imagenes
y referencias para poder contestar las preguntas.

2. Fase de diseno grafico y desarrollo de materiales

En esta etapa se elaboraron los primeros bocetos del tablero y las tarjetas, utilizando
un sistema de color por unidades tematicas. Las tarjetas incluian tanto preguntas
de opcidn multiple como acciones especiales para avanzar o retroceder casillas.
También se desarroll6 un manual de instrucciones, redactado con un lenguaje
accesible para los usuarios y acompafiado de ejemplos visuales.

Posteriormente se disefid un cuadernillo de formato A6 con imagenes e informacién
complementaria que los jugadores debian consultar durante el juego, promoviendo
la relacién entre teoria y practica.

Una companiera de Diseno Grafico se integrd al equipo para mejorar la coherencia
visual y la identidad grafica del conjunto (tipografia, iconos, colorimetria y disefo de
la caja del prototipo).

3. Fase de cotizacidén, impresiéon y armado del prototipo

Una vez aprobados los disefios, se realizaron cotizaciones de impresion en papel
couché laminado, con el fin de encontrar la mejor calidad y costo. Los archivos se
ajustaron a formato tabloide para optimizar el uso del material y reducir desperdicio.
Tras algunas correcciones en los archivos graficos, se imprimieron el tablero, las
cartas y el manual de instrucciones.

El proceso de corte y armado manual se realizé con guillotina, tijeras de precisién y
herramientas de encuadernado, cuidando la uniformidad de bordes y esquinas.
Las fichas del juego fueron modeladas digitalmente en 3D y fabricadas en resina,
ljadas y posteriormente pintadas a mano con pintura acrilica. Finalmente, se
sellaron con laca brillante para proteger el acabado.



4. Fase de prueba y retroalimentacion

Con el prototipo completo, se realizaron pruebas de usuario con estudiantes de la
UAM Xochimilco. Durante las sesiones se evaluaron el tamafno del tablero, la
legibilidad de las tarjetas, la claridad de las reglas y la dinamica general del juego.
Los participantes manifestaron que el juego resultaba entretenido, intuitivo y
educativo, aunque sefalaron confusiones en algunas reglas y casillas, por lo que
se recomendo ajustar el manual y redisefiar ciertas secciones del tablero.
Estos comentarios permitieron perfeccionar el prototipo, asegurando una mejor
experiencia para futuras implementaciones.

5. Fase de presentacion

El prototipo final fue presentado a la profesora Silvia Oropeza, quien ofrecio
observaciones valiosas respecto a la claridad de las instrucciones y sugiri6 realizar
una version piloto mejorada antes de su produccidon en serie.
El proyecto concluy6 exitosamente con todos los elementos listos: tablero, cartas,
manual, cuadernillo, fichas y caja prototipo.

Este trabajo interdisciplinario entre Disefio Industrial y Disefio Grafico permitio
integrar habilidades de disefio, planeacién, comunicacion visual y fabricacion
manual, consolidando una experiencia de aprendizaje integral.

4. Metas alcanzadas

e Culminacién del juego de mesa CBS, con desarrollo completo desde la
conceptualizacion hasta la prueba con usuarios.

« Elaboracion de planos, renders y mobiliario funcional para el Estudio de Stop
Motion.

o Contribucién al mantenimiento y mejora de talleres y espacios académicos.

e Produccion de piezas artisticas y funcionales con enfoque sustentable.

o Participacion en la organizacion de exposiciones y jornadas académicas.

« Fortalecimiento de habilidades técnicas, organizativas y de trabajo
colaborativo.

5. Resultados y conclusiones

Durante mi servicio social tuve la oportunidad de desarrollar una comprension
integral del proceso de disefio, desde la ideacion hasta la materializacion de
proyectos. Mi experiencia en el Taller de Vidrio me permiti6 mejorar mi precision
técnica y fortalecer mi conciencia ecoldgica; mientras que mi colaboracion en la
Coordinacion de Disefio Industrial reforz6 mis habilidades de gestién, disefio
interdisciplinario y aplicaciéon de metodologias profesionales.



El desarrollo del juego de mesa “El juego de la vida” fue una de las experiencias
mas significativas dentro de mi servicio social, ya que me permitié integrar los
conocimientos teoricos y practicos adquiridos durante la carrera con una finalidad
académica y social. A través de este proyecto comprendi que el disefio no solo es
una herramienta estética o funcional, sino también un medio de aprendizaje,
comunicacion y colaboracion interdisciplinaria.

A lo largo de las distintas etapas —desde la conceptualizacion, el disefio grafico y
la fabricacién del prototipo, hasta la fase de pruebas con usuarios— puse en
practica competencias de disefio industrial, gestion de proyectos, comunicacion
visual y trabajo en equipo. La colaboracion constante con profesores y estudiantes
de la Division de Ciencias Bioldgicas y de la Salud amplié mi vision sobre el papel
del disefiador dentro de entornos educativos y cientificos.

El proceso implicd diversos retos técnicos y organizativos: desde el control de
costos y la eleccion de materiales hasta la precision en los archivos de impresion y
la elaboracion artesanal de las fichas en resina. Superar estas dificultades fortalecié
mi capacidad de resolucion de problemas y mi atencién al detalle, habilidades
esenciales para el ejercicio profesional.

Durante las pruebas de usuario pude observar como el juego cumplia su proposito
principal: convertir el aprendizaje en una experiencia dinamica y participativa, donde
los estudiantes reforzaban conocimientos a través de la interaccion y el trabajo
colaborativo. Las observaciones obtenidas en esta etapa me mostraron la
importancia de la iteracion en el disefio, es decir, la revision y mejora constante a
partir de la retroalimentacion de los usuarios.

El juego para Ciencias bioldgicas trascendié como un proyecto de disefio educativo
al combinar creatividad, pedagogia y funcionalidad. Ademas, demostré el potencial
del disefno industrial para contribuir a la ensefianza de las ciencias, mostrando que
la innovacion no siempre depende de la tecnologia avanzada, sino de la capacidad
de analizar necesidades y generar soluciones accesibles, efectivas y significativas.

En conclusion, esta experiencia reafirmé mi conviccién de que el disefo puede tener
un impacto directo en los procesos de aprendizaje y en la mejora de los entornos
académicos, al ofrecer herramientas que integran conocimiento, estética y utilidad.
El proyecto dejo una huella profunda tanto a nivel personal como profesional,
consolidando mi vision del disefio como una disciplina integral, capaz de vincular la
creatividad con la educacién y la responsabilidad social.

6. Recomendaciones

e Continuar desarrollando proyectos académicos interdisciplinarios que
vinculen distintas divisiones universitarias.



Fomentar el disefio sustentable y educativo, integrando materiales reciclados
y estrategias ludicas.

Implementar protocolos de mantenimiento permanentes en los talleres de
disefio.

Fortalecer la formacién técnica en software de modelado, prototipado y
documentacion técnica.

Seguir promoviendo espacios de difusién y exhibicion del trabajo estudiantil
para impulsar la creatividad y la innovacion.



Anexos

Figura 1. Tortuga de vidrio, técnica de
vitrofusién
(Nota: Fotografia propia)

Figura 4. Buzén de acrilico
(Nota: Fotografia propia)
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Figura 7. Prototipo Juégo de la vida
fichas
(Nota: Fotografia propia)

Figura 2. Platon deboquillas de botellas
de vino, técnica de vitrofusion
(Nota: Fotografia propia)

Figura 5. Prototipo completo Juego de la
vida
(Nota: Fotografia propia)

Figufa '8. Prototipo Juego de la vida
prueba de usuarios
(Nota: Fotografia propia)
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Figura 3. Tulipan, técnica de cinta de
cobre
(Nota: Fotografia propia)

Figura 6. Prototipo Juego de la vida
(Nota: Fotografia propia)

Figura 9. Prototipo Juego de la via
prueba de usuarios
(Nota: Fotografia propia)




