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PRESENTACIÓN 

La Dirección General del Bachillerato (DGB), en el marco de la Nueva Escuela Mexicana y el 

Marco Curricular Común de la Educación Media Superior (MCCEMS), presenta la Formación 

Laboral Básica en Diseño Gráfico como una oportunidad para que desarrolles tu creatividad, 

comuniques ideas y transformes tu entorno mediante el diseño. 

A lo largo de esta formación aprenderás a utilizar herramientas tradicionales y digitales para 

crear proyectos visuales, resolver problemas de comunicación, expresar conceptos de 

manera efectiva y participar en procesos creativos vinculados con la escuela, la comunidad 

y el sector productivo. Mediante proyectos, retos y experiencias prácticas, fortalecerás 

habilidades de observación, análisis, innovación, trabajo colaborativo y comunicación 

visual. 

El Diseño Gráfico es una disciplina que combina arte, tecnología y comunicación. Por ello, 

durante tu trayectoria explorarás temas como ilustración, composición, color, tipografía, 

identidad gráfica, fotografía, medios digitales y producción visual, desarrollando 

competencias que podrán ayudarte tanto en tu continuidad académica como en futuros 

proyectos personales y profesionales. 

Esta guía será tu acompañante durante el semestre. En ella encontrarás los propósitos de 

aprendizaje, actividades, evidencias, criterios de evaluación y recursos que te permitirán 

avanzar de manera organizada y significativa. Te invitamos a participar activamente, 

experimentar, crear y descubrir el potencial del diseño como una herramienta para 

comunicar, innovar y generar un impacto positivo en tu comunidad. 

Diseñar es comunicar. Comunicar es transformar. Bienvenido a la Formación Laboral Básica 

en Diseño Gráfico. 
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Programa de estudios — FLB: Diseño Gráfico 

 

Ilustración 1. Total de horas por semestre de mediación docente y estudio independiente. 

 

Ilustración 2. Paper Cut de la flora y la fauna de Tabasco. COBATAB, 2026. Elaboración propia. 
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Fundamentación — FLB: Diseño Gráfico 

La Dirección General del Bachillerato (DGB), en concordancia con la Nueva Escuela 

Mexicana (NEM) y el Marco Curricular Común de la Educación Media Superior (MCCEMS), 

impulsa la Formación Laboral Básica (FLB) como un espacio educativo orientado al 

desarrollo integral del estudiantado y su vinculación con los desafíos del entorno social y 

productivo. 

La FLB en Diseño Gráfico fortalece competencias laborales básicas mediante la integración 

de conocimientos, habilidades, actitudes y valores aplicados a contextos creativos, 

académicos y profesionales, favoreciendo la construcción del proyecto de vida y el 

desarrollo de capacidades para su futura inserción laboral. 

Esta formación se sustenta en un enfoque basado en competencias y en una visión 

humanista que promueve la creatividad, la inclusión, el bienestar integral, la 

responsabilidad social y el aprendizaje permanente. Asimismo, articula los aprendizajes del 

currículo con experiencias prácticas vinculadas al entorno, la comunidad y el Programa Aula, 

Escuela y Comunidad (PAEC), fortaleciendo la relación entre escuela, sociedad y sector 

productivo. 

Justificación — FLB: Diseño Gráfico 

La Formación Laboral Básica en Diseño Gráfico tiene como propósito desarrollar en el 

estudiantado competencias creativas, comunicativas y técnicas para generar soluciones 

visuales mediante herramientas digitales y tradicionales. Vinculada al Recurso 

Sociocognitivo de Lengua y Comunicación y al Área de Ciencias Sociales, esta formación 

promueve el uso efectivo, ético y responsable de la comunicación visual. 

A través de módulos enfocados en diseño, imagen vectorial, color, tipografía, producción 

visual y difusión, el estudiantado adquiere conocimientos y habilidades para conceptualizar, 

diseñar y desarrollar productos gráficos impresos y digitales, fortaleciendo su capacidad 

para comunicar ideas de manera creativa, innovadora y profesional en diversos contextos. 
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Ubicación — FLB: Diseño Gráfico 

1° Semestre 2° Semestre 3° Semestre 4° Semestre 5° Semestre 6° Semestre 

La materia y sus 
interacciones 

Conservación de 
la energía y sus 

interacciones, con 
la materia 

Ecosistemas: 
interacciones, 

energía y 
dinámica 

Reacciones 
químicas: 

conservación de 
la materia en la 
formación de 

nuevas sustancias 

La energía en los 
procesos de la 

vida diaria 

Organismos: 
estructuras y 

procesos. 
Herencia y 
evolución 
biológica 

Ciencias sociales I 
Ciencias sociales 

II 
 

Conciencia 
histórica I. 

Perspectivas del 
México antiguo. 

Los contextos 
globales 

Conciencia 
histórica II. 

México durante el 
expansionismo 

capitalista 

Conciencia 
histórica III. La 

realidad actual en 
perspectiva 

histórica 

Cultura digital I Cultura digital II  Taller de cultura 
digital 

 Temas selectos 
de matemáticas II 

Pensamiento 
matemático I 

Pensamiento 
matemático II 

Pensamiento 
matemático III 

Temas selectos 
de matemáticas I 

  

Lengua y 
comunicación I 

Lengua y 
comunicación II 

Lengua y 
comunicación III 

Pensamiento     
literario 

  

Ingles I Ingles II Ingles III Ingles IV UAC optativas UAC optativas 

Humanidades I Humanidades II Humanidades III 
Espacio y                  
sociedad 

UAC optativas UAC optativas 

Laboratorio de 
investigación 

Taller de ciencias    
I 

Taller de ciencias    
II 

Ciencias sociales 
III 

UAC optativas UAC optativas 

Orientación 
educativa: escolar 

Orientación 
educativa: 
personal y 

ocupacional 

Orientación 
educativa: 
psicosocial 

Orientación 
educativa:     

vocacional y 
profesional 

UAC optativas UAC optativas 

Laboratorio de 
ciencias naturales 
y experimentales 

I 

Laboratorio de 
ciencias naturales 
y experimentales 

II 

Taller de cultura y 
recreación I 

Taller de cultura y 
recreación II 

Taller de cultura y 
recreación III 

Orientación 
educativa: 

proyecto de vida 
y                

profesional 

Currículum       
ampliado 

Currículum       
ampliado 

Laboratorio de 
ciencias naturales 
y experimentales 

III 

Laboratorio de 
ciencias naturales 
y experimentales 

IV 

Laboratorio de 
ciencias naturales 
y experimentales 

V 

Laboratorio de 
ciencias naturales 
y experimentales 

VI 

  
Fundamentos 

básicos del 
diseño 

Teoría del color 
Comunicación 

gráfica 
Productos de 

difusión masiva 

  Programas 
vectoriales 

Tipografía y 
productos 
editoriales 

Programas de 
edición de 
imágenes 

Diseño de 
producto 

sustentable 

  Currículum    
ampliado 

Currículum       
ampliado 

Currículum      
ampliado 

Currículum        
ampliado 



 

 11 

 

Mapa — FLB: Diseño Gráfico 

 

Ilustración 3. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Competencias Laborales Básicas — CLB 

Las Competencias Laborales Básicas permiten al estudiantado aplicar conocimientos, 

habilidades, actitudes y valores para resolver problemas en contextos académicos, sociales 

y laborales. Su desarrollo favorece la formación integral, la continuidad educativa y el 

desempeño de funciones correspondientes al Nivel de Competencia 2, reconocido 

oficialmente dentro del Sistema Educativo Nacional. 

Estas competencias se caracterizan por ser pertinentes a las necesidades del sector 

productivo, relevantes para la empleabilidad y el emprendimiento, coherentes con la 

Educación Media Superior, y por fomentar la autonomía, la responsabilidad, la toma de 

decisiones y el aprendizaje en diversos contextos. 

Al finalizar esta formación, el estudiantado será capaz de: 

• FLBDI1. Identificar elementos básicos del diseño mediante técnicas tradicionales y 

digitales. 

• FLBDI2. Utilizar herramientas tecnológicas para crear propuestas visuales simples e 

innovadoras. 

• FLBDI3. Aplicar principios básicos del color en la generación de mensajes visuales. 

• FLBDI4. Emplear recursos tipográficos para comunicar ideas y desarrollar proyectos 

editoriales básicos. 

• FLBDI5. Aplicar principios de comunicación visual para resolver problemas gráficos 

sencillos. 

• FLBDI6. Colaborar en propuestas de difusión utilizando herramientas manuales y 

digitales. 

• FLBDI7. Interpretar requerimientos de diseño (brief) para atender necesidades 

visuales específicas. 

• FLBDI8. Generar propuestas básicas de diseño con enfoque sustentable y 

responsabilidad social.  
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Ilustración 4. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Proceso de evaluación bajo el enfoque en competencias 

La evaluación por competencias es un proceso formativo e integral que permite identificar 

el desarrollo de conocimientos, habilidades, actitudes y valores mediante evidencias de 

aprendizaje. Su propósito es valorar lo que es capaz de hacer y cómo aplica sus aprendizajes 

en contextos académicos, sociales y laborales. 

Este proceso se orienta por los principios de validez, confiabilidad, accesibilidad, 

comunicación, equidad y flexibilidad, garantizando evaluaciones justas, pertinentes y 

acordes con las características del estudiantado. 

Para obtener evidencias del aprendizaje se podrán emplear diversos instrumentos, tales 

como rúbricas, portafolios, proyectos, exposiciones, estudios de caso, organizadores 

gráficos, bitácoras, ejercicios prácticos y pruebas de desempeño. 

La evaluación considera tres momentos complementarios: 

• Autoevaluación: el estudiantado reflexiona sobre su propio aprendizaje y 

desempeño. 

• Coevaluación: los compañeros proporcionan retroalimentación constructiva entre 

pares. 

• Heteroevaluación: el personal docente valora el logro de los aprendizajes mediante 

criterios e instrumentos previamente establecidos. 

De esta manera, la evaluación se convierte en una herramienta para mejorar el aprendizaje, 

fortalecer las competencias laborales y favorecer el desarrollo integral del estudiantado. 

 

Ilustración 5. Ruta de evaluación por competencias. 
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Rol del Estudiantado 

El estudiantado es protagonista de su proceso de aprendizaje y participa activamente en la 

construcción de conocimientos, habilidades y valores. La educación busca fortalecer su 

capacidad para comprender su realidad, expresar sus ideas, valorar su identidad y 

desarrollar un pensamiento crítico que le permita tomar decisiones responsables. 

Desde una perspectiva inclusiva y humanista, se reconoce la diversidad de experiencias, 

contextos y características de cada estudiante, promoviendo el respeto, la equidad y la 

participación de todas las personas. De esta manera, la educación contribuye al desarrollo 

de ciudadanos conscientes, capaces de transformar positivamente su entorno y participar 

en la construcción de una sociedad más justa, incluyente y humana. 

 

Ilustración 6. Rol del Estudiantado. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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SIMBOLOGÍA 

Icono Descripción Icono Descripción 

 

LECTURA 
Indica que se realizará la lectura 
que contiene información de los 
conocimientos básicos del 
Programa de Estudio 

 

ESTUDIO INDEPENDIENTE 
Actividades que realizarás por tu 
cuenta para reforzar y ampliar 
tus conocimientos. 

 

EVALUACIÓN DIAGNÓSTICA 
Presenta el momento para llevar 
a cabo la evaluación diagnóstica 
del submódulo. 

 

MATERIAL AUDIOVISUAL 
Representa recursos adicionales 
al contenido de los 
conocimientos básicos del 
Programa de Estudio a través de 
un video mostrado por el 
docente, indicado por código QR. 

 

ACTIVIDAD 
Es momento de realizar una 
actividad teórica–escrita que 
contribuye a evidenciar el 
propósito del aprendizaje 
esperado de los conocimientos 
básicos del Programa de Estudio.  

INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 
Documento en el que tanto el 
estudiante como el docente 
observan los criterios con los que 
se evaluará el producto a 
realizar. 

 

ENCUADRE 
Presenta cada aspecto y el 
porcentaje de calificación con el 
que se evaluará el submódulo. 

 

PRÁCTICA 
Hagamos la práctica guiada, que 
contribuye a la aplicación de los 
saberes obtenidos con relación al 
conocimiento básico del 
Programa de Estudio; se 
acompaña con el instrumento de 
evaluación correspondiente. 

 

DOCENTE EXPLICA 
Se sugiere que en esta sección el 
docente profundice los 
conocimientos para adecuarlos a 
su contexto. 

 

DOSIFICACIÓN 
Muestra las fechas en que los 
conocimientos básicos del 
Programa de Estudio se van a 
desarrollar. 

 

SIGA 
Indica el producto que se 
contempla para la plataforma 
SIGA. 

 

PAEC 
Programa Aula, Escuela y 
Comunidad. 
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Sugerencia de evidencia de Evaluación 

¿Qué se aprende en cada uno de los submódulos? 

 

Ilustración 7. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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¿Qué evidencias puede solicitarse en cada submódulo? 

 

Ilustración 8. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Temario Guía — 3er Semestre 

Submódulo I: Fundamentos Básicos del 
Diseño 

1. ¿Qué es diseño? 
1.1. Arte, artesanía y diseño 
1.2. Ramas del diseño  

2. Comunicación visual  
2.1. Elementos de la comunicación 
2.2. El diseñador como comunicador 

visual 
2.3. Símbolos e íconos 

3. Pensamiento creativo 
3.1. ¿Qué es la creatividad? 
3.2. Proceso y desarrollo creativo 
3.3. Creatividad e innovación 
3.4. ¿Bloqueos creativos? 
3.5. Innovación 

4. Lenguaje del diseño 
4.1. Elementos del Diseño 

4.1.1. Conceptuales 
4.1.2. Visuales  
4.1.3. Prácticos  
4.1.4. De relación 

5. Percepción Visual 
5.1. La forma 
5.2. Leyes de la composición  

5.2.1. ¿Qué sabemos sobre la 
composición? 

5.3. Principios Gestalt 
6. Bocetos  

6.1. Definición y objetivos  
6.2. Geometrización 

7. Técnicas de construcción. 
7.1. Introducción al paper cut 
7.2. Precisión, corte y ensamblaje 

Situación didáctica: “Comprendiendo la 
forma a través del diseño” 

1. Conceptos de la imagen digital:  
1.1. Modos de color 
1.2. Resolución 
1.3. Formatos de imagen 
1.4. ¿Vectores o píxeles? 

2. Programas vectoriales  
2.1. Uso y aplicaciones del diseño 

vectorial. 
2.2. Herramientas del programa 

vectorial.  
3. Espacio y flujo de trabajo 

3.1. Gestión de archivos y 
colaboración digital 

3.1.1. Crear, guardar, importar y 
exportar documentos, 
Formatos 

3.2. Espacio de trabajo.  
3.2.1. Mesa de trabajo 
3.2.2. Capas 

3.3. Edición Vectorial. 
3.3.1. Color y trazo    
3.3.2. Varita mágica, lazo.   
3.3.3. Tipos de selección   

3.4. Herramientas de composición 
vectorial. 

3.4.1. Alinear   
3.4.2. Máscara de corte. 

4. Aplicaciones gráficas 
4.1. Elaboración de proyecto gráfico 

vectorial 
4.2. Elaboración de proyecto gráfico 

vectorial. Corrección y 
optimización. 

4.3. Elaboración de proyecto gráfico 
vectorial. Proyecto Vectorial 
final. 
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SUBMÓDULO I: FUNDAMENTOS BÁSICOS DEL 

DISEÑO 
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Bienvenida 

¡Bienvenido(a) al fascinante mundo del Diseño Gráfico! 

En este primer submódulo iniciarás un recorrido creativo que te permitirá descubrir cómo 

las imágenes, los colores, las formas y los espacios pueden utilizarse para comunicar ideas, 

emociones y mensajes de manera efectiva. Aprenderás a observar tu entorno con una 

mirada crítica y creativa, reconociendo los elementos y principios que dan vida a tus ideas. 

A través de ejercicios de bocetaje, análisis visual y actividades prácticas, desarrollarás 

habilidades para representar ideas, resolver problemas de comunicación y expresar tu 

creatividad mediante propuestas gráficas originales. Además, conocerás cómo el diseño 

está presente en la vida cotidiana y cómo puede convertirse en una herramienta para 

transformar tu comunidad. 

Este submódulo constituye la base de tu formación en Diseño Gráfico. Por ello, te invitamos 

a participar activamente, experimentar, investigar y atreverte a crear. 

Tu creatividad es el punto de partida. ¡Comencemos esta aventura visual juntos! 

 

Encuadre 

Primera revisión de portafolio de evidencias y evaluación sumativa 

Producto esperado Instrumento Ponderación 

Bienvenida y encuadre. DIG3_M1_LC1 0% 

Evaluación diagnóstica. DIG3_M1_ED1 0% 

Actividad 1: Arte vs diseño. DIG3_M1_CU1 10% 

Actividad 2: Análisis visual de anuncio publicitario. DIG3_M1_LC2 10% 

Actividad 3: Dinámicas y ejercicios creativos. DIG3_M1_RU1 15% 

Actividad 4: Dibujo de propuesta de mejora. DIG3_M1_RU2 15% 

Actividad 5: Composiciones visuales. DIG3_M1_LC3 10% 

Actividad 6: Aplicación de la Gestalt. DIG3_M1_LC4 10% 

Actividad 7: Del boceto a la forma. DIG3_M1_LC5 10% 

Proyecto integrador: Paper Craft / Paper Cut [SIGA] DIG3_M1_RU3 20% 

Total 100% 
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Dosificación 

Submódulo Momento 
Tiempo 

(minutos) 
Conocimientos Semana Fecha inicio Observaciones 

SU
B

M
Ó

D
U

LO
 I.

 F
U

N
D

A
M

EN
TO

S 
B

Á
SI

C
O

S 
D

EL
 D

IS
EÑ

O
   

  

Apertura 

50 min 

 

Bienvenida  

Encuadre 

1 

31 de 

Agosto   – 

04 de 

Septiembre 

de 2026 

 

Inicio del semestre 

31 de agosto 

 

 

50 min Evaluación Diagnóstica 

100 min 

 

1. ¿Qué es diseño? 
1.1. Arte, artesanía y diseño 
1.2. Ramas del diseño  

2. Comunicación visual  
2.1. Elementos de la 

comunicación 
2.2. El diseñador como 

comunicador visual 
2.3. Símbolos e íconos 

150 min 

Desarrollo 

350 min 

3. Pensamiento creativo 
3.1. ¿Qué es la creatividad? 
3.2. Proceso  y desarrollo 

creativo 

2 

07 – 11 de 

Septiembre 

de 2026 

 

350 min 

3.3 Creatividad e innovación 
3.4 ¿Bloqueos creativos? 
3.5 Innovación 

3 

14 – 18 de 

Septiembre 

de 2026 

 

350 min 

4. Lenguaje del diseño 
4.1. Elementos del Diseño 

4.1.1. Conceptuales 
4.1.2. Visuales  
4.1.3. Prácticos  
4.1.4. De relación 

4 

21 – 25 de 

Septiembre 

de 2026 
 

350 min 

5. Percepción Visual 
5.1. La forma 
5.2. Leyes de la composición  

5.2.1. Ley de la unidad  
5.2.2. Ley del ritmo  
5.2.3. Ley del contraste 

5.3. Principios Gestalt 

5 

28  de 

Septiembre 

– 02 de 

Octubre de 

2026 

 

350 min 

6. Bocetos  
6.1. Definición y objetivos  
6.2. Geometrización 

6 

05  – 09 de 

Octubre de 

2026 

 

Cierre  

350 min 

7. Técnicas de construcción visual 
7.1. Introducción al paper cut 
7.2. Precisión, corte y 

ensamblaje 
8. Situación didáctica: 

“Comprendiendo la forma a 
través del diseño” 

7 

12  – 16 de 

Octubre de 

2026 
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Actividad de Integración Ficha técnica de mi vida 
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Ilustración 9. Ejemplo de ficha técnica de mi vida. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Evaluación diagnóstica 

Instrumento: ED — Evaluación Diagnóstica. DIG3_M1_ED1. 
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Situación didáctica I: La forma a través del diseño. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M1_LC1. 
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1. ¿Qué es diseño? 

1.1. ARTE, ARTESANÍA Y DISEÑO 

El arte, la artesanía y el diseño son formas de creación humana, pero no tienen el mismo 

propósito. Las tres pueden usar materiales, técnicas, composición, color y creatividad; sin 

embargo, se diferencian por su intención, su forma de producción y la manera en que se 

relacionan con las personas. 
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 
Artesanía, Arte y Diseño 

https://www.youtube.com/watch?v=65CQQTssOuk  
 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=65CQQTssOuk
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1.2. RAMAS DEL DISEÑO 

“El diseño es el pensamiento hecho visual” Saul Bass 

El diseño es una actividad creativa, técnica y estratégica que permite resolver necesidades 

humanas mediante objetos, mensajes, espacios, servicios o experiencias. No se limita a 

“hacer que algo se vea bonito”; su función principal es proyectar soluciones útiles, 

funcionales, comprensibles y estéticas. 

En el campo profesional actual, el diseño se ha diversificado en distintas ramas porque las 

necesidades de comunicación, consumo, tecnología, educación, comercio y cultura también 

han cambiado. AIGA explica que el diseño tradicionalmente ha mejorado la apariencia visual 

y la función de los mensajes y la información, mientras que hoy también participa en 

sistemas, experiencias, marcas, productos y entornos digitales. 
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Ilustración 10. Ejemplo de diseño tipográfico aplicado a publicación editorial. Elaboración propia. COBATAB, 2025. 

Las ramas del diseño no trabajan aisladas. En un proyecto real pueden combinarse varias al 

mismo tiempo. Por ejemplo, una cafetería necesita branding, diseño 

gráfico, packaging, diseño digital, señalética, publicidad y hasta diseño de servicios. Por 

eso, el diseñador actual debe entender el diseño como un sistema de comunicación, función 

y experiencia. 

 

 
DISEÑO GRÁFICO 
¿Qué tipos hay? 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

  
•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://youtu.be/MfLI6SZZznA 

 

 

 

https://youtu.be/MfLI6SZZznA


 

 32 

Actividad 1: Arte vs diseño 
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Instrumento: CU — Cuestionario. DIG3_M1_CU1. 
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2. COMUNICACIÓN VISUAL 

La comunicación visual es el proceso mediante el cual se transmiten ideas, emociones 

o información por medio de imágenes, colores, formas, símbolos, tipografías y composición. 

En diseño gráfico, todo elemento comunica. El color puede transmitir emoción; la forma 

puede sugerir estabilidad o movimiento; la tipografía puede expresar seriedad, juventud o 

elegancia; y la composición puede guiar la mirada del espectador. 

El diseño gráfico funciona como una traducción visual: convierte una idea en un mensaje 

que puede ser comprendido por un público específico. 

Por eso, un diseño debe tener claridad. Si el mensaje no se entiende, el diseño pierde 

efectividad aunque sea visualmente atractivo.  

2.1. ELEMENTOS DE LA COMUNICACIÓN 

• Emisor:  Quien decide comunicar algo. Puede ser una persona o un grupo de 

personas. 

• Mensaje:  Idea o sentimiento que se transmite. En el mensaje visual hay que 

distinguir entre:  

o Objetivo: finalidad que el emisor pretende conseguir a través del mensaje. 

o Estructura o contenido visual: temática y estilo artístico. 

• Código: Conjunto de signos y normas para combinarlos. Tiene que ser conocido por 

el emisor y el receptor. 

• Medio / canal: El soporte que permite la transmisión visual, táctil o sonora del 

mensaje (en algunos extremos, el medio puede ser olfativo o a través del gusto, 

como el uso del perfume determinado para una función de atracción, por ejemplo). 

• Receptor: Persona o grupo de personas que reciben el mensaje. 

• Referente: Objetos, animales, personas, épocas, ambientes nombrados en el 

mensaje. Es toda realidad aludida en la información. Puede ser real (gato), ficticio 

(sirena) o abstracto (fonema). 

• Contexto: El entorno social, psicológico o físico, en donde se produce la 

comunicación. 
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• Función: La intención del emisor del mensaje: emotiva (emocionar), persuasiva 

(persuadir – convencer), objetiva (informativa) o estética (belleza artística).  

• Ruido: Es un factor de degradación. Es todo aquello que altera la señal, perturba el 

canal de transmisión y recepción del mensaje. El diseñador como comunicador 

visual. 

 

Ilustración 11. Diagrama de elementos de la comunicación visual. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 

En diseño gráfico, estos elementos deben considerarse antes de diseñar. No es lo mismo 

crear un cartel para niños, jóvenes, padres de familia o empresarios. Tampoco es igual 

diseñar para redes sociales que para una lona, una etiqueta o una infografía escolar 
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2.2. EL DISEÑADOR COMO COMUNICADOR VISUAL 

El diseñador gráfico no solo produce imágenes: comunica ideas. Su trabajo consiste en 

analizar un problema, comprender al público y seleccionar los recursos visuales más 

adecuados para transmitir un mensaje. 

Como comunicador visual, el diseñador debe hacer preguntas antes de diseñar: 

o ¿Qué se quiere comunicar? 

o ¿A quién va dirigido? 

o ¿Qué debe sentir, pensar o hacer el receptor? 

o ¿Qué medio se utilizará? 

o ¿Qué estilo visual será más adecuado? 

o ¿Qué elementos deben destacar primero? 

Un buen diseñador no decide colores, tipografías o imágenes únicamente por gusto 

personal. Sus decisiones deben responder al mensaje, al público y al objetivo de 

comunicación. Por ejemplo, si diseña una campaña de prevención, debe priorizar claridad, 

impacto y lectura rápida. Si diseña una invitación cultural, puede trabajar con recursos más 

expresivos y simbólicos. 

Nuestra función es comunicar para transformar. Somos personas “visuales” todo lo 

percibimos con imágenes, colores, códigos. Lo que hace interesante la disciplina son los 

medios con los que podemos expresarnos, puede ser con una fotografía, una ilustración, 

una animación, un texto, etc. Veamos, una fotografía hace reflexionar y puede convencer, 

una ilustración conceptualiza, una animación construye un mundo para darle vida, un texto 

puede generar historias.  Son medios, son canales y son para comunicar, para fluir a lo 

perceptible, a lo inteligible. 
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2.3. SÍMBOLOS E ÍCONOS 

Las formas simbólicas o icónicas tienen una significación que va más allá de lo que 

representan. Los símbolos e iconos en diseño sirven para comunicar información de manera 

visual y efectiva, representando ideas, conceptos o acciones de forma rápida y clara. Los 

símbolos, en particular, pueden transmitir significados complejos o abstractos, mientras 

que los iconos suelen representar objetos o acciones concretas. 

 

Ilustración 12. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Actividad 2: Análisis visual de anuncio publicitario. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M1_LC2. 

 



 

 40 

3. PENSAMIENTO CREATIVO 

El pensamiento creativo es una habilidad fundamental en el diseño gráfico, porque 

permite generar ideas, resolver problemas visuales y proponer mensajes originales. En 

diseño, la creatividad no consiste únicamente en “hacer algo bonito” o “tener talento para 

dibujar”; más bien, implica observar, analizar, imaginar, experimentar y transformar una 

idea en una propuesta visual funcional. 

Un diseñador gráfico utiliza la creatividad para comunicar mensajes de manera clara, 

atractiva y diferente. Por ejemplo, cuando se diseña un cartel, un logotipo, una etiqueta, 

una ilustración, una publicación para redes sociales o una campaña escolar, no basta con 

colocar imágenes y texto. Es necesario pensar qué se quiere comunicar, a quién va dirigido 

el mensaje y cómo se puede captar la atención del público. 

La creatividad ayuda a encontrar soluciones visuales ante problemas cotidianos. Si una 

escuela necesita promover el cuidado del agua, reducir el uso de plástico o invitar a una 

actividad cultural, el diseño gráfico puede convertir esa necesidad en una imagen clara, 

memorable y persuasiva. 

 

 
LA CREATIVIDAD 
¿Qué es? 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

 
 

•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://www.youtube.com/watch?v=sOi80S6xdp8 

https://www.youtube.com/watch?v=sOi80S6xdp8
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3.1. ¿QUÉ ES LA CREATIVIDAD? 

La creatividad es la capacidad de generar ideas nuevas, útiles y significativas para resolver 

una situación, expresar un mensaje o transformar algo existente. En diseño gráfico, la 

creatividad permite crear propuestas visuales que llamen la atención, comuniquen con 

claridad y tengan una intención definida. 

Ser creativo no significa inventar algo completamente nuevo desde cero. Muchas veces, la 

creatividad surge al combinar ideas, reinterpretar imágenes, observar el entorno, cambiar 

el punto de vista o buscar soluciones diferentes a problemas comunes. 

Por ejemplo, si se pide diseñar un cartel sobre el reciclaje, una respuesta poco creativa sería 

colocar únicamente una botella y la frase “Recicla”. En cambio, una propuesta más creativa 

podría mostrar una botella transformándose en árbol, un bote de basura como si fuera una 

meta deportiva, o una ciudad construida con materiales reciclados. La diferencia está en la 

manera de comunicar la idea. 

3.2. PROCESO Y DESARROLLO CREATIVO 

El proceso creativo es el conjunto de pasos que ayudan a transformar una idea inicial en 

una propuesta visual. Aunque cada diseñador puede trabajar de manera diferente, es 

importante seguir un orden para evitar improvisaciones y lograr mejores resultados. 

En diseño gráfico, el proceso creativo permite pasar de una necesidad de comunicación a 

una solución visual concreta. Ante estas situaciones el pensamiento creativo permite buscar 

nuevas maneras de comunicar. El diseñador observa el problema, analiza a las personas 

involucradas y propone una solución visual. 

La creatividad permite que el diseño sea más útil, atractivo y efectivo. 
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FASES DEL PROCESO CREATIVO 
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Actividad 3: Dinámicas y ejercicios creativos. 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG3_M1_RU1. 
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3.3. CREATIVIDAD E INNOVACIÓN 

La creatividad es un proceso que culmina con la solución creativa de un problema.  A lo 

largo del proceso de resolución del problema, se podrían emplear técnicas para aumentar 

nuestro potencial creativo, que facilitarían encontrar la solución adecuada.  

Es muy complejo de explicar una receta exacta y única del proceso, ya que puede ser no 

lineal, no conocido ni explicable con exactitud con una definición única y universal. Algunos 

se atrevieron a formalizar de algún modo el proceso creativo a su particular modo, y no es 

algo que esté consensuado.  
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Un estudiante de diseño puede desarrollar su creatividad mediante ejercicios constantes. 

La creatividad se fortalece al dibujar, observar imágenes, analizar anuncios, hacer bocetos, 

investigar referencias, experimentar con materiales y recibir retroalimentación. 

 
¿Qué ES LA CREATIVIDAD? 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

  
•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://www.youtube.com/watch?v=fMtP7o6Eojg&ab_channel=MarceloDonato 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=fMtP7o6Eojg&ab_channel=MarceloDonato
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DESIGN THINKING 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

 
 

•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://youtu.be/_H33tA2-j0s 

 

 

 

 

https://youtu.be/_H33tA2-j0s
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3.4. ¿BLOQUEOS CREATIVOS? 

Los bloqueos creativos son dificultades que impiden generar, desarrollar o mejorar ideas. 

Pueden aparecer en cualquier etapa del proceso de diseño, especialmente cuando el 

estudiante siente presión, miedo a equivocarse o inseguridad sobre sus habilidades. 

Tener un bloqueo creativo no significa que una persona no sea creativa. Significa que 

necesita aplicar estrategias para ordenar sus ideas y continuar trabajando. 

En diseño gráfico, los bloqueos son comunes porque el estudiante debe combinar 

creatividad, técnica, mensaje, composición y tiempo de entrega. Por eso es importante 

reconocerlos y aprender a superarlos. 
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3.5. INNOVACIÓN 

La innovación es la capacidad de mejorar, transformar o crear una solución que aporte 

valor. En diseño gráfico, innovar no siempre significa inventar algo totalmente nuevo; 

también puede significar presentar un mensaje de manera más clara, atractiva, útil o 

diferente. 

Una propuesta innovadora responde a una necesidad real. Por eso, antes de innovar, el 

diseñador debe observar el contexto y comprender qué problema quiere resolver. 

En el ámbito escolar, la innovación puede aplicarse en campañas, carteles, señalética, 

materiales didácticos, productos gráficos, proyectos comunitarios o propuestas visuales 

para eventos 

¿Qué significa innovar en diseño gráfico?  

Significa aportar algo nuevo y desconocido que además funcione para comunicar algo en 

especial.  También significa introducir modificaciones a lo que ya está hecho para que 

sobresalga de lo tradicional y de lo ya conocido.   El   diseño   debe   ser   viable   y   útil.   

Cuando   hablamos   de diseño gráfico publicitario, por ejemplo, se innovará solo si el diseño 

envía un mensaje claro y termina realmente apoyando a los objetivos, realzándolos e 

incluso superando las expectativas. Innovar se ha vuelto un verbo muy usado, de moda.  Sin 

embargo, sí es importante intentar innovar cuando hablamos de diseño gráfico. Conseguir 

un diseño innovador, comunicar siempre de forma efectiva, lograr tus objetivos 

aspiracionales como creativo, pero también los de las empresas en el mercado. 
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INNOVACIÓN 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 
 

 

•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://youtu.be/wlykHD0-_qk 

 

https://youtu.be/wlykHD0-_qk
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Actividad 4: Dibujo de propuesta de mejora.  
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Instrumento: RU — Rúbrica. D IG3_M1_RU2.  
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4. LENGUAJE DEL DISEÑO 

4.1. ELEMENTOS DEL DISEÑO 

Los elementos del diseño son los componentes básicos y fundamentales que se utilizan para 

crear composiciones visuales, como líneas, formas, colores, texturas, espacio, y valor. Estos 

elementos, a menudo combinados con principios del diseño, permiten a los diseñadores 

comunicar ideas, transmitir emociones y construir una estética visual. Según Wucius Wong 

los elementos de diseño se pueden agrupar en 4 tipos. 
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FUNDAMENTOS DEL DISEÑO 
Inskape 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

 
 

•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://youtu.be/7N2v0bpNFKA 

https://youtu.be/7N2v0bpNFKA
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Actividad 5: Composiciones visuales. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M1_LC3. 
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5. PERCEPCIÓN VISUAL 

5.1. LA FORMA  

La forma es la apariencia externa de un elemento visual. Todo diseño está formado por formas: letras, 

imágenes, íconos, fotografías, manchas de color, recortes, fondos, figuras y espacios. La forma permite 

identificar, simplificar y comunicar ideas. 

 

Un buen diseñador puede transformar una idea compleja en una forma simple y fácil de recordar. Por 

ejemplo, una botella puede simplificarse hasta convertirse en un ícono; una hoja puede convertirse en 

símbolo de naturaleza; y una figura humana puede reducirse a una silueta. 
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5.2. LEYES DE LA COMPOSICIÓN 

 

Es importante comprender la relación de la composición con el diseño gráfico, por lo que 

es conveniente conocer antes los elementos básicos del diseño gráfico y comprender cada 

una de las características de los elementos en la generación de la forma.  

La experiencia visual es dinámica y la mente organiza toda la información percibida, no 

como elementos independientes, sino como tensiones que surgen de las relaciones y 

variaciones de tamaño, forma, ubicación o color de cada objeto. En una composición, los 

elementos dependen unos de otros y el cambio de forma o de color de uno puede trastocar 

la visión de conjunto: los elementos así organizados deben constituir un todo y no la suma 

de sus partes para que el mensaje sea claro y comprensible. (Navarro, 2007, p. 55).  

En el proceso de diseño, los elementos básicos se combinan, enfatizan, o dramatizan con la 

finalidad de formar parte de un todo. 

Es decir, todos los elementos del diseño son importantes, sin embargo, eso no lo es todo, 

lo que da orden a las cosas que vemos dentro de un diseño es la composición. 
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Conocer nuevos conceptos, aunque sea de forma esquemática, permitirá ́ avanzar en el 

análisis de las representaciones e imágenes visuales. 

¿Qué sabemos sobre la composición?  

Tomando como base aquellas definiciones que han tenido una relevancia paradigmática en 

los últimos tiempos, es importante unificar un concepto de composición, constituyendo así ́

un marco común sobre el que fundamentar posteriores teorías y prácticas. 

René Berger entiende por composición la ordenación de medios plásticos mediante el 

establecimiento de las relaciones fundamentales de la obra, las que se refieren a la 

distribución de la superficie, a la disposición de las formas, a sus proporciones. «La 

composición responde a uno de los anhelos esenciales del espíritu, el de coherencia, y a 

una aspiración profunda de nuestro ser, que es la de constituir una realidad de la que sea 

autor el hombre»  

Para D.A. Dondis, la composición está dentro de un proceso creativo con un componente 

de intuición producto de una larga experiencia investigadora en este sentido. «El proceso 

de composición es el paso más importante en la resolución del problema visual. Los 

resultados de las decisiones compositivas marcan el propósito y el significado de la 

declaración visual y tienen fuertes implicaciones sobre lo que recibe el espectador».  

Para Tarabukin, es «la organización creadora de los elementos de la obra destinada a 

expresar a través de ella la idea de unidad, provista de un orden interno que se expresa en 

la lógica interna de las relaciones entre las partes»  

Para López Churruca, el acto de componer es «distribuir las partes en cierto orden para 

alcanzar la unidad vital de una forma inédita»  

Crear una composición, en resumen, es jugar con los elementos. Aunque no existan normas 

estrictas para una buena composición, hay ciertas directrices generalmente aceptadas por 

los profesionales, estas se conocen como las leyes de la composición, que a su vez se 

denominan: Ley de la unidad, ley del ritmo y ley de contraste.  
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FUNDAMENTOS DEL DISEÑO 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

  

•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
ttps://youtube.com/watch?v=scVZPGNiveI&feature=share 
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5.3. PRINCIPIOS GESTALT 

 

Se considera que la psicología de la forma pertenece a la Teoría Gestalt, la cual habla acerca 

de cómo percibimos cada forma. 

La psicología de la Gestalt es una corriente moderna, surgida en Alemania a principios del 

siglo XX, cuyos exponentes más reconocidos fueron los teóricos Max Wertheimer, Wolfgang 

Köhler, Kurt Koffka y Kurt Lewin. 

Las leyes de la Gestalt o leyes de la percepción son un conjunto de principios según los 

cuales el cerebro humano siempre tenderá a transformar u organizar los elementos que 

percibe en un todo coherente, dotado de forma y de sentido. Estos principios explican cómo 

las personas organizan visualmente los elementos. La mente tiende a agrupar, simplificar y 

completar lo que observa. Por eso, estos principios son muy útiles para el diseño gráfico, la 

señalética, la infografía, el diseño editorial, los logotipos y las interfaces digitales. 

Un ejemplo sería un logotipo puede utilizar cierre cuando deja partes incompletas de una 

figura y aun así el público la reconoce. Una infografía utiliza proximidad cuando coloca cerca 

los datos que pertenecen al mismo tema. 
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 Las leyes de la percepción más importantes son: 
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Actividad 6: Aplicación de la Gestalt. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M1_LC4. 
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6. BOCETOS  

l boceto es una de las herramientas más importantes del diseño gráfico. Antes de crear un 

cartel, logotipo, empaque, ilustración, sticker, señalética, infografía o publicación digital, el 

diseñador necesita pensar visualmente. El boceto permite transformar una idea mental en 

una imagen inicial, rápida y flexible. 

Bocetar no significa “dibujar bonito”. Significa explorar, organizar, probar y corregir ideas 

visuales antes de realizar el diseño final. Un boceto puede ser sencillo, rápido, incompleto 

o incluso imperfecto, pero debe ayudar a visualizar una propuesta. 

6.1. DEFINICIÓN Y OBJETIVO 

Un boceto es una representación gráfica preliminar, rápida y flexible que permite visualizar 

una idea antes de realizarla de manera definitiva. Puede elaborarse con lápiz, pluma, 

marcador, colores, papel recortado o herramientas digitales. 

El boceto no busca perfección, sino claridad de intención. Su función principal es ayudar al 

diseñador a tomar decisiones visuales. 
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BOCETOS 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

  

•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://youtu.be/tM5gseBbyG0?t=27 

 

https://youtu.be/tM5gseBbyG0?t=27
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6.2. GEOMETRIZACIÓN 

La Geometrización es una aproximación a los procesos de abstracción de una imagen, por 

medio de ella se genera una sinopsis visual. 

 

La Geometrización y el empleo de redes le permite al diseñador comprender los principios 

visuales de una composición geométrica usándolo como una forma de proporcionar y 

justificar un diseño, donde la interrelación de las partes integrantes forma un todo y cada 

una de ellas se relaciona logrando, con ello, una armonía visual.  

Además, la utilización de la Geometrización favorece la síntesis, establece una relación 

entre espacios y formas. Puede aplicarse en el diseño de logotipos, de símbolos, en 

tipografía o de imágenes o señalizaciones. 

¿Por qué geometrizar? 

• La geometrización permite: 

• Simplificar objetos complejos. 

• Mejorar proporciones. 

• Crear formas más limpias. 

• Facilitar el corte en papel. 

• Preparar una ilustración para vectorizar. 

• Crear íconos claros. 

• Construir personajes. 

• Organizar una composición. 

• Mantener unidad visual. 

Por ejemplo, un pez puede construirse con un óvalo para el cuerpo, un triángulo para la cola 

y círculos para el ojo. Después se pueden suavizar los contornos para hacerlo más expresivo.  
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Actividad 7: Del boceto a la forma. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M1_LC5. 
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7. TÉCNICAS DE CONSTRUCCIÓN. 

Las técnicas de construcción visual permiten transformar una idea gráfica en una 

composición física, manual o tridimensional. En diseño gráfico, no todo se realiza 

directamente en computadora. Antes de llegar a un producto digital, muchas propuestas 

comienzan con observación, bocetos, recortes, ensambles, pruebas de color, materiales y 

maquetas. 

Trabajar con papel permite comprender mejor conceptos como forma, figura-fondo, capas, 

profundidad, volumen, contraste, ritmo, precisión y composición. Por eso, técnicas como 

paper cut y papercraft son útiles dentro de la formación en diseño gráfico: ayudan a pasar 

de la idea al objeto visual 

7.1. INTRODUCCIÓN AL PAPER CUT Y PAPER CRAFT 

El paper cut consiste en crear imágenes mediante corte de papel, mientras que el papercraft 

permite construir figuras o estructuras mediante corte, doblez y ensamblaje. Ambas 

técnicas fortalecen la creatividad, la precisión manual y la capacidad de planear visualmente 

una composición. 

El paper cut, también conocido como arte de papel cortado, es una técnica que utiliza 

cortes, siluetas, capas y superposiciones para crear imágenes visuales. Puede realizarse con 

tijeras, cúter, bisturí, papel de colores, cartulina, cartoncillo, adhesivos y soportes rígidos 

7.2. PRECISIÓN, CORTE Y ENSAMBLAJE 

La precisión es una habilidad fundamental en las técnicas de construcción visual. Un buen 

proyecto en paper cut o papercraft depende de una planeación clara, cortes limpios, 

ensambles cuidadosos y presentación ordenada. 

Antes de cortar, el estudiante debe tener claro qué va a comunicar, qué formas utilizará, 

cuántas capas tendrá la composición y cómo se organizarán los elementos en el espacio. 

El proceso no debe improvisarse. Primero se boceta, luego se geometriza, después se 

separan las piezas y finalmente se realiza el corte y ensamblaje. 
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Materiales Uso sugerido 

Cartulina o cartoncillo Capas resistentes, fondos, bases y figuras principales. 

Papel de colores o papel iris Detalles, acentos visuales y contrastes. 

Papel kraft u opalina Fondos, texturas visuales o piezas de mayor rigidez. 

Pegamento en barra o silicón 

frío 
Unión de piezas sin exceso de humedad. 

Cinta doble cara o separadores Crear relieve y profundidad entre capas. 

Tijeras, cúter o bisturí Corte de formas grandes y detalles pequeños. 

Regla metálica y base de corte Precisión y seguridad durante el corte. 

Lápiz y goma Trazos previos y corrección de guías. 
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Diseñar con papel no es solamente hacer una manualidad. Es una forma de pensar visualmente: obliga 

a simplificar, decidir, organizar, cortar, ensamblar y comunicar con intención. 

Diferencia entre papaer cut y paper craft 
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Proyecto Integrador: “Paper Craft / Paper Cut”. [SIGA] [PAEC]. 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG3_M1_RU3.  
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SUBMÓDULO II: PROGRAMAS VECTORIALES 
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Bienvenida 

En este segundo submódulo darás un paso importante en tu formación como diseñador(a), 

aprendiendo a utilizar herramientas digitales que te permitirán transformar tus ideas en 

propuestas gráficas precisas, creativas y profesionales.  

Descubrirás cómo los programas vectoriales son una de las principales herramientas 

utilizadas en el diseño contemporáneo para crear logotipos, ilustraciones, carteles, 

señalética, empaques y una gran variedad de productos visuales. 

A través de ejercicios prácticos y proyectos creativos, aprenderás a utilizar formas, trazos, 

colores, nodos y herramientas de edición para construir imágenes escalables y de alta 

calidad. Además, desarrollarás habilidades para organizar información visual, comunicar 

mensajes de manera efectiva y resolver problemas gráficos. 

Durante este recorrido fortalecerás tu creatividad, atención al detalle y capacidad de 

análisis, comprendiendo cómo la tecnología puede convertirse en una aliada. 

Este submódulo te permitirá pasar del boceto a la construcción digital de tus proyectos. Te 

invitamos a experimentar, explorar nuevas herramientas y desarrollar tus ideas. 

Encuadre 

Segunda revisión de portafolio de evidencias y evaluación sumativa 

Producto esperado Instrumento Ponderación 

Bienvenida y encuadre. DIG3_M2_LC1 0% 

Evaluación diagnóstica. DIG3_M2_ED1 0% 

Actividad 1: Comparación de formatos de imágenes 

digitales. 

DIG3_M2_CU1 10% 

Actividad 2: Visita a despacho de diseño gráfico. DIG3_M2_LC2 10% 

Actividad 3: Espacio de trabajo digital. DIG3_M2_LC3 10% 

Actividad 4: Edición y manipulación vectorial. DIG3_M2_LC4 10% 

Actividad 5: Composiciones vectoriales. DIG3_M2_LC5 10% 

Actividad 6: Propuesta inicial de proyecto vectorial. DIG3_M2_RU1 10% 

Actividad 7: Ajuste técnico y mejora del proyecto 

gráfico. 

DIG3_M2_RU2 10% 

Actividad 8: Presentación del proyecto final vectorial. DIG3_M2_RU3 10% 

Proyecto integrador “Expo Emprende” [SIGA] DIG3_M2_RU4 20% 

Total 100% 
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Dosificación 

SM Momento 
Tiempo 

(minutos) 
Conocimientos Semana Fecha inicio Observaciones 

SU
B

M
Ó

D
U

LO
 I

I.
 P

R
O

G
R

A
M

A
S 

V
EC

TO
R

IA
LE

S 
   

   
   

  

Apertura 

50 min 

 

Bienvenida  

Encuadre 

8 

19  – 23 de 

Octubre 

de 2026 

 

 

100 min 

 

Evaluación Diagnóstica 

100 min 

 

1. Conceptos de la imagen 

digital:  

1.1. Bits  

1.2. Modos de color 

1.3. Resolución 

1.4. Formatos de imagen 

1.5. ¿Vectores o píxeles? 

100 min 

Desarrollo 

350 min 

2. Programas vectoriales  

2.1. Herramientas del 

programa vectorial.  

9 

26  – 30 de 

Octubre 

de 2026 

 

350 min 

3. Espacio y flujo de trabajo 

3.1. Gestión de archivos y 

colaboración digital 

3.1.1. Crear, guardar, 

importar y exportar 

documentos, 

Formatos 

3.2. Espacio de trabajo.  

3.2.1. Mesa de trabajo 

3.2.2. Capas 

10 

02  – 06 de 

Noviembre 

de 2026 

 

 

 

 

350 min 

3.2.3. Color y trazo    

3.2.4. Varita mágica, lazo.   

3.2.5. Tipos de selección   

 

11 

09  – 13 de 

Noviembre 

de 2026 

 

350 min 

3.2.6. Alinear   

3.2.7. Máscara de corte. 12 

16  – 20 de 

Noviembre 

de 2026 

 

350 min 

4. Aplicaciones gráficas 

4.1. Elaboración de proyecto 

gráfico vectorial 

13 

23  – 27 de 

Noviembre 

de 2026 

 

350 min 

4.2. Elaboración de proyecto 

gráfico vectorial 

14 

30 de 

Noviembre 

- 04 de 

Diciembre 

de 2026 

 

350 min 

4.3. Elaboración de proyecto 

gráfico vectoriales 15 

07 - 12  de 

Diciembre 

de 2026 
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SM Momento 
Tiempo 

(minutos) 
Conocimientos Semana Fecha inicio Observaciones 

Cierre 350 min 

5. Situación didáctica:  

Proyecto integrador “Expo 

emprende”  
16 

14 - 18  de 

Diciembre 

de 2026  

  

 

17 
06 - 08 de 
enero de 

2027 

Reforzamiento 
académico  
Reunión de 
académia 

  
 

18 
11 - 15 de 
enero de 

2027 

Reforzamiento 
académico 

  
 

19 
18 - 22 de 
enero de 

2027 

Evaluación 
Extraordinaria 
Intersemestral 

  
 

20 
25 - 29 de 
enero de 

2027 

Jornada de 
capacitación 

  
 21 y 

22 
 

Fin de Periodo 
Receso escolar 
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Actividad de Energizante 
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Evaluación diagnóstica 

Instrumento: ED — Evaluación Diagnóstica. 
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Situación didáctica II: “Expo Emprende” 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M1_LC1. 
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1. CONCEPTOS DE IMAGEN DIGITAL 

Una imagen o gráfico digital es una representación digital de una imagen del mundo 

real, capturada por una cámara o digitalizada por un escáner. Hay dos formas de 

representar una imagen digital dependiendo de si la resolución de la imagen es estática o 

dinámica. 

Antes de diseñar en un programa vectorial, es importante comprender qué es una imagen 

digital y cómo se construye. Toda imagen que vemos en una pantalla o que imprimimos 

tiene características técnicas que influyen en su calidad, tamaño, color y uso final. 

Una imagen digital puede estar formada por pixeles o por vectores. Conocer la diferencia 

entre ambos nos ayuda a elegir el tipo de archivo correcto para cada proyecto gráfico. 

Mapa de bits (o gráfico rasterizado): representa una tabla de píxeles o puntos de color, la 

cual se puede visualizar en un monitor, en un papel o en cualquier otro dispositivo de 

representación que se emplee. Al aumentar el zoom, los píxels se ven como “cuadraditos”, 

pierde calidad. El mapa de bitses el formato más utilizado en informática. Son los formatos 

BMP, JPG, GIF, PNG… 

Gráfico vectorial: imagen se forma como una combinación de objetos geométricos 

independientes (líneas, curvas, elipses…). La principal diferencia que presenta respecto de 

la anterior es la posibilidad de ampliar el tamaño de la imagen sin que la misma pierda su 

escala tal como sucede en el caso de los mapas de bits. Son las imágenes creadas con 

CorelDraw, Adobe Illustrator, Inkscape…(formatos como EPS, PDF, WMF, SVG o VML…) 

1.1. MODOS DE COLOR  

Llamamos modo de color al sistema de coordenadas que nos sirve para describir los colores 

de forma numérica. Los principales son el RGB (rojo, verde y azul, se les llama colores luz), 

el HLS (tono, luminosidad, saturación) y el CMYK (cian, magenta, amarillo y negro, también 

llamados colores pigmento, se usan para la impresión de imágenes, fotografías y diseños). 

Los modos de color afectan al tamaño de la imagen en disco y al número de canales de color 

que utilizan. Si incrementamos el número de colores aumentará el tamaño del archivo que 
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contiene la imagen. En la tabla se muestran los diferentes modos de color y sus 

características. 

 

1.2. RESOLUCIÓN 

La resolución se refiere al nivel de detalle de una imagen. Generalmente se expresa en 

pixeles por pulgada o puntos por pulgada. En el trabajo escolar y de impresión se suele usar 

el término DPI para hablar de la calidad de salida. 

Para pantalla se pueden usar resoluciones menores porque la imagen se verá en 

dispositivos digitales. Para impresión se recomienda preparar imágenes a 300 dpi cuando 

se necesita buena nitidez. 

Una imagen con baja resolución puede verse borrosa, pixelada o poco profesional al 

imprimirse. Por eso es importante revisar la calidad de las imágenes antes de usarlas en un 

proyecto. 
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Antes de iniciar un proyecto, debes saber si será para pantalla o para impresión. Esto te 

ayudará a configurar correctamente el documento desde el principio. 

 

1.3. FORMATOS DE IMAGEN 

El formato de imagen es el tipo de archivo en el que se guarda o exporta un diseño. Cada 

formato tiene una función distinta. Elegir mal el formato puede provocar pérdida de calidad, 

fondo incorrecto, archivo muy pesado o problemas al imprimir. 

JPG o JPEG se utiliza comúnmente para fotografías o imágenes digitales. No conserva fondo 

transparente y comprime la imagen. PNG permite fondo transparente y es útil para 

logotipos, stickers digitales e íconos. SVG es un formato vectorial escalable. PDF es útil para 

impresión y presentación. AI, CDR, EPS o AFDesign son formatos editables propios de 

programas vectoriales. 
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IMÁGENES DIGITALES 
Concepto 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

 
 

•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://youtu.be/LM6QJrRjMhc 

 

 

https://youtu.be/LM6QJrRjMhc
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1.4. ¿VECTORES O PIXELES? 

¿Cómo aprender a diferenciar entre un vector y un píxel? ¿A qué se puede deber el hecho 

de que se vea pixelada alguna imagen? Al ampliar un logotipo, ¿se aprecia borroso? Esto es 

porque no se conoce la diferencia entre un vector y un píxel.  

Diferencia entre vector y píxel.  

Todo lo que se ve en pantalla - bien sean imágenes, iconos, textos, etc. - está formado por 

píxeles o vectores.  La diferencia entre ambos suele pasar desapercibida a simple vista. Por 

ello y para evitar sorpresas al momento de usar las imágenes, es importante saber 

distinguirlos y usar uno u otro en función de lo que sea más conveniente. 
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Actividad 1: Comparación de formatos y propiedades de imágenes digitales.  
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Instrumento: CU — Cuestionario. DIG3_M2_CU1. 
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2. PROGRAMAS VECTORIALES  

Los programas vectoriales son herramientas digitales que permiten construir imágenes 

a partir de formas, líneas, curvas, textos, colores y trazos. A diferencia de los programas de 

edición fotográfica, los programas vectoriales se enfocan en la creación de gráficos limpios, 

editables y escalables. 

Estos programas son muy utilizados en diseño gráfico, publicidad, identidad visual, 

ilustración digital, señalética, diseño editorial, productos personalizados y comunicación 

visual. 

Las imágenes vectoriales dentro del diseño vectorial son aquellas que están compuestas 

por líneas, curvas, puntos o también caminos disyuntivos con variedad de colores y matices 

que nos ayudan la creación una imagen. 

Es por esto por lo que las imágenes se crean a partir de un programa especializado en el 

que podemos trazar imágenes tipo malla. De igual manera incluyen nodos, líneas y curvas 

que están creadas con definiciones matemáticas y estas a su vez puedan ser 

redimensionadas sin perder calidad. 

2.1. USOS Y APLICACIONES DEL DISEÑO VECTORIAL 

 

 

 



 

 98 

Usos y aplicaciones del diseño vectorial 
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ITRODUCCIÓN AL DISEÑO VECTORIAL 
Comparando vectores 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

  
•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://www.youtube.com/watch?v=9yV9qz7t1WY 

 

2.2. HERRAMIENTAS DEL PROGRAMA VECTORIAL. 

En un programa vectorial, las herramientas son las opciones de software que permiten 

crear, editar y manipular imágenes basadas en vectores. Estas herramientas son 

fundamentales para el diseño gráfico, la ilustración y la animación, ya que permiten crear 

formas escalables y editables sin perder calidad.  

La interfaz es el espacio visual donde se trabaja dentro del programa. Incluye la mesa de 

trabajo, barra de herramientas, paneles, menús, reglas, guías, capas, color y opciones de 

edición. Aunque cada programa tiene una apariencia diferente, la lógica de trabajo suele 

ser parecida. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=9yV9qz7t1WY
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Aunque cada programa cambia un poco, la mayoría tiene elementos similares. 
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 102 

Actividad 2: Visita a despacho de diseño gráfico. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M2_LC2. 
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3. ESPACIO Y FLUJO DE TRABAJO DIGITAL 

El espacio de trabajo es la organización de herramientas, paneles y áreas dentro del 

programa vectorial. Un espacio de trabajo bien organizado permite diseñar con mayor 

rapidez y precisión. 

3.1. GESTIÓN DE ARCHIVOS Y COLABORACIÓN DIGITAL  

Gestionar archivos significa guardar, nombrar, ordenar, importar y exportar documentos de 

manera correcta. 

En diseño gráfico, una mala organización puede provocar que se pierdan imágenes, 

tipografías, versiones del diseño o archivos finales. 

Buenas prácticas para nombrar archivos   
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Crear, guardar, importar y exportar documentos y formatos 
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Formatos de Archivo 

Como ya hemos visto antes, las imágenes rasterizadas (o de mapa de bits) están constituidas 

por píxeles, los vectores están compuestos por fórmulas matemáticas que sitúan cada 

punto de la imagen en una cuadrícula. La necesidad de usar archivos vectoriales o imágenes 

formadas por píxeles dependerá de las necesidades del proyecto. Aquí te presentamos los 

principales formatos vectoriales y cuándo es más conveniente utilizar cada uno: 
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3.2. ESPACIO DE TRABAJO. 

Podemos definir el espacio de trabajo como la disposición en pantalla de los distintos 

paneles y herramientas. 
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Actividad 3: Espacio de trabajo digital.  
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M2_LC3. 
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3.3. EDICIÓN VECTORIAL  

El color permite llamar la atención, ordenar información, transmitir emociones y reforzar el 

mensaje visual. En un programa vectorial, el color se aplica principalmente como relleno o 

como trazo. 

El relleno es el color interior de una figura. El trazo es el contorno o línea exterior. El trazo 

puede variar en grosor, estilo, terminación y apariencia. Puede ser continuo, punteado, 

discontinuo, delgado, grueso, recto o redondeado. 

El uso de color y trazo debe responder al estilo del proyecto. Un sticker infantil puede usar 

colores vivos y trazos gruesos. Un logotipo elegante puede usar pocos colores y trazos 

limpios. Una señalética debe usar colores contrastantes y legibles. 
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Actividad 4: Edición y manipulación vectorial.  
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M2_LC4 
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3.4. HERRAMIENTAS DE COMPOSICIÓN VECTORIAL 

Una máscara de corte permite ocultar partes de una imagen o diseño dentro de una forma 

determinada. Funciona como una ventana: solo se ve lo que queda dentro de la forma. 

Sirve para recortar imágenes, colocar texturas dentro de letras, adaptar fotografías a formas 

específicas y crear composiciones limpias. A diferencia de cortar de forma definitiva, una 

máscara oculta sin destruir necesariamente el contenido original. 

Las máscaras de corte son útiles para crear diseños más profesionales y controlar 

exactamente qué parte de una imagen se verá. 

Para recordarlo fácilmente 

• La máscara de corte oculta lo que queda fuera de una forma. 

• Permite trabajar de manera no destructiva. 

• Es útil para fotografías, patrones, texturas y composiciones editoriales. 
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MÁSCARA DE RECORTE 
Inskape 

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RÁPIDO 

 

 

•  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  • 

Observa el video y anota tres ideas clave 
https://www.youtube.com/watch?v=XT8xaDq_pog 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=XT8xaDq_pog


 

 116 

Actividad 5: Composiciones vectoriales. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG3_M2_LC5 
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4. APLICACIONES GRÁFICAS 

Después de conocer las herramientas básicas del programa vectorial, es momento de 

aplicarlas en un proyecto gráfico. Una aplicación gráfica consiste en usar el diseño para 

resolver una necesidad visual. 

Puede ser un logotipo, sticker, cartel, etiqueta, personaje, ícono, señal, patrón o diseño 

aplicado a un producto. 

4.1. ELABORACIÓN DE PROYECTO GRÁFICO VECTORIAL 

¿Qué es un proyecto gráfico? Es una propuesta visual creada en un programa vectorial que 

comunica una idea, identidad, mensaje o concepto. 

Avance inicial de proyecto integrador 
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Actividad 6: Propuesta inicial de proyecto vectorial. 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG3_M2_RU1 
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4.2. ELABORACIÓN DE PROYECTO GRÁFICO VECTORIAL. 

CORRECCIÓN Y OPTIMIZACIÓN 

En esta etapa el alumno mejora su diseño inicial. Ya no se trata solo de tener una idea, sino 

de perfeccionarla. 

Cambios al proyecto gráfico vectoriales 
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Actividad 7: Ajuste técnico y mejora del proyecto 

gráfico.  
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG3_M2_RU2 
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4.3. ELABORACIÓN DE PROYECTO GRÁFICO VECTORIAL. 

PROYECTO VECTORIAL FINAL 

 

"Antes de entregar tu diseño, verifica que cumple con todos los requisitos técnicos y 

visuales." 

Entrega de proyectos gráficos vectoriales 

En esta etapa se prepara el diseño para su entrega final, impresión, publicación o 

presentación. 
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Actividad 8: Presentación del proyecto final vectorial.  
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG3_M2_RU3 
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Proyecto integrador: “Expo Emprende”. [SIGA] [PAEC]. 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG3_M2_RU4 
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Actividad de Cierre 
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Himno al COBATAB 
¡Oh!, Colegio de Bachilleres, impetuosa y querida 

institución casa fiel del conocimiento, 

hoy te canto este himno con amor, 

eres rayo de esperanza del mañana, 

eres la voz de la verdad. 

 

¡Oh!, Colegio de Bachilleres, eres 

luz en medio de la oscuridad. 

//Colegio de bachilleres conducta 

clara y firme decisión 

Colegio de bachilleres tu misión 

para siempre es ser mejor.// 

 

En Tabasco se ha sembrado 

la semilla que un día germinara, 

el impulso de la vida modernista 

en progreso de toda la sociedad, 

es tu memorable historia gran 

orgullo para toda la región, 

educación que genera cambio, 

ejemplo digno en cada generación.  
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Porra Institucional 
////¡Somos! //// 
 
////¡Jóvenes Bachilleres!//// 
 
Con orgullo y con pasión, 
con esfuerzo y corazón, 
desde la Sierra hasta el Centro 
late fuerte nuestra unión. 
 
¡De la Chontalpa! 
¡De los Ríos! 
¡De las Costas y los Pantanos! 
¡Todos somos COBATAB! 
 
52 planteles avanzando, 
EMSAD y Bicultural, 
una fuerza estudiantil 
que no deja de soñar. 
 
COBATAB unido, 
¡COBATAB fortalecido! 
COBATAB presente, 
¡siempre firme y siempre valiente! 
 
Aquí se aprende luchando, 
aquí se aprende a crear, 
porque el futuro del estado 
lo venimos a transformar. 
 
¡Este encuentro lo ganamos! 
¡Porque juntos avanzamos! 
¡Con talento y con honor! 
¡COBATAB es el mejor! 
 
//¡Somos!// 
 
//¡Jóvenes Bachilleres!// 
 
¡CO-BA-TAB! 
¡CO-BA-TAB! 
¡Orgullo de Tabasco y del Sureste Nacional!  
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Cobachito 2.0 
Colegio de Bachilleres, 
Está de fiesta señores 
Pues todos sus estudiantes 
Hoy celebran con honores. 
 
Que ya llegó la alegría 
Es hora de motivar 
Bailemos con algarabía 
Cobachito nos guiará. 
 
Allá por el acahual 
En los ríos de Tabasco 
Aconchado en unas ramas 
O nadando sin parar. 
 
Un manatí se ha ganado 
El cariño de la gente 
Cobachito le han llamado 
Y no para de bailar. 
 
Cobachito, con él vamos a ganar 
Cobachito, eres espectacular 
Cobachito, respetamos tu hábitat 
Cobachito, mascota del COBATAB. 
 
Mientras la orquesta se escucha 
Y la porra se emociona 
Los jóvenes bachilleres 
A una voz ovacionan. 
 
Con orgullo representan 
A una gran institución 
COBATAB está presente 
Y Cobachito ya llegó. 
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