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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 

  

Inglés I Inglés II Inglés III Inglés 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 
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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 — 5to Semestre 

Submódulo I: Comunicación Gráfica 

1. Técnicas de expresión gráfica  
1.1. Qué son las técnicas de expresión 

gráfica 
2. Semiología de la imagen  

2.1. El signo   
2.2. Significante, significado y 

referente  
2.3. Denotación y connotación  
2.4. La sintáctica, la semántica y la 

pragmática. 
3. Retórica Visual 

3.1. Figuras retóricas visuales. Clave 
en la publicidad. 

4. Composición publicitaria. 
4.1. Elementos clave de la 

composición publicitaria.  
4.2. Recursos visuales persuasivos.  

5. Fundamentos de publicidad 
5.1. Conceptos básicos de publicidad  
5.2. Tipos de Publicidad  
5.3. Medios en publicidad  
5.4. ¿Qué es un anuncio publicitario? 
5.5. Tipos de audiencias. 
5.6. Estrategia de medios. 
5.7. El Brief Publicitario 

6. Planeación de campaña 
6.1. El Discurso Publicitario. 
6.2. Mensaje publicitario. 
6.3. Estructura del mensaje 

publicitario. 
6.4. Storytelling para redes sociales 

Submódulo II: Programas de Edición de 
Imágenes 

1. Conceptos de la imagen digital:  
1.1. Bits  
1.2. Píxeles  

1.3. Resolución  
1.4. Formatos de imagen  

2. Programas de edición de imágenes  
2.1. Software y aplicaciones  
2.2. Funciones de las aplicaciones de 

edición de imágenes. 
2.3. Entorno del programa. 
2.4. Conociendo la interfaz de 

Photoshop.  
3. Herramientas básicas del programa.  

3.1. Configurando un nuevo trabajo 
3.2. Guardando el archivo de tu 

proyecto 
3.3. Insertando una imagen y eliminar 

su fondo 
3.4. Modificando el tamaño de una 

fotografía. 
3.5. Corrección de imperfecciones 
3.6. Coloreado digital 

4. Manipulación digital.  
4.1. Retoque digital.  
4.2. El Montaje. 

5. Recorte e integración visual. 
5.1. Fotomontaje digital. 

6. Diseño para medios digitales. 
6.1. Diseñando una publicidad para 

redes sociales. 
7. Introducción del uso de la IA en 

edición de imágenes en diseño 
gráfico.   
7.1. ¿Qué es la inteligencia artificial 

(IA)? 
7.2. La inteligencia artificial en el 

diseño gráfico 
8. Aplicaciones gráficas con IA 

8.1. Prompts e intervención digital 
8.2. ¿por qué es importante redactar 

bien un prompt?  
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SUBMÓDULO I: COMUNICACIÓN GRÁFICA 
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Bienvenida 

En este submódulo descubrirás cómo las imágenes pueden convertirse en mensajes 

capaces de informar, persuadir y generar emociones. Aprenderás a analizar la comunicación 

visual que te rodea y a utilizar principios de composición, semiótica e imagen para crear 

propuestas gráficas con intención y significado. 

A través de proyectos, campañas y ejercicios prácticos, desarrollarás habilidades para 

interpretar mensajes visuales, construir conceptos creativos y resolver problemas de 

comunicación mediante recursos gráficos. También conocerás cómo la publicidad, las 

marcas y los medios visuales influyen en la forma en que percibimos el mundo y tomamos 

decisiones. 

Durante este recorrido fortalecerás tu capacidad de observación, análisis y creatividad, 

comprendiendo que todo diseño comunica y que cada elemento visual tiene una función. 

Este submódulo te permitirá pasar de crear imágenes a comunicar ideas de manera 

estratégica y efectiva. Te invitamos a explorar, experimentar y expresar tu visión del mundo 

a través del lenguaje visual. 

Encuadre 

Primera revisión de portafolio de evidencias y evaluación sumativa 

Producto esperado Instrumento Ponderación 

Bienvenida y encuadre DIG5_M1_LC1 0% 

Evaluación diagnóstica DIG5_M1_ED1 0% 

Actividad 1: “Explorando técnicas gráficas” DIG5_M1_CU1 10% 

Actividad 2: “Descifrando mensajes visuales DIG5_M1_RU1 15% 

Actividad 3: “Publicidad que comunica” DIG5_M1_LC2 10% 

Actividad 4: “Impacto visual” DIG5_M1_RU2 15% 

Actividad 5: “Construyendo un Brief creativo” DIG5_M1_CU2 10% 

Actividad 6: “Narrativas visuales para redes” DIG5_M1_RU3 20% 

Proyecto Integrador: “Influencer Responsable” [SIGA] 

[PAEC] 

DIG5_M1_RU4 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.

 C
O

M
U

N
IC

A
C

IÓ
N

 G
R

Á
FI

C
A

 

Apertura 

50 min 

 

Bienvenida  

Encuadre 

1 

31 de agosto   – 

04 de septiembre 

de 2026 

 

Inicio del semestre 31 

de agosto 

 

 

100 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 
1.1. Símbolos e íconos 

100 min 

Desarrollo 

350 min 

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

creativo 

2 

07 – 11 de 

septiembre de 

2026 

 

350 min 

3.3 Creatividad e innovación 
3.4 ¿Bloqueos creativos? 

2. 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  

3. 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. ¿Qué sabemos 
sobre la 
composición? 

3.1. Principios Gestalt 

5 

28 de septiembre 

– 02 de octubre 

de 2026 

 

350 min 
6. Bocetos  

6.1. Definición y objetivos  
3.1.1. Geometrización 

6 
05 – 09 de 

octubre de 2026 

 

Cierre 350 min 

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” 

7 
12 – 16 de 

octubre de 2026 
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Evaluación diagnóstica  

Instrumento: ED — Evaluación Diagnóstica. 

DIG5_M1_ED1. 
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Situación didáctica I: “Influencer Responsable” 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG5_M1_LC1. 
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1. TÉCNICAS DE EXPRESIÓN GRÁFICA 

1.1. ¿QUÉ SON LAS TÉCNICAS DE ILUSTRACIÓN? 

Un ilustrador tiene la libertad de estilo para apoyar el objetivo de la ilustración en un trabajo 

de diseño, utilizando distintas técnicas de expresión gráfica, las cuales suelen dividirse 

según el medio en que se disuelven.  

Ilustración 9. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

Las técnicas de representación. 

 

 

 

 

       

     

https://youtu.be/e7ICFeXD5RQ 

 

 

¡Escanéame! 

 

 

Clasificación de técnicas de ilustración - tiktok 

 

 

¡Escanéame! 

https://youtu.be/e7ICFeXD5RQ
https://www.tiktok.com/@laprofemich/video/7143593023358668038?is_from_webapp=1&sender_device=pc
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Ilustración 10. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Actividad 1: “Explorando técnicas gráficas”. 

Objetivo 

Desarrollar una ilustración original mediante una composición publicitaria efectiva, 

aplicando una o varias técnicas de ilustración tradicional (lápiz, acuarela, tinta, lápices de 

colores, etc.), considerando aspectos visuales, técnicos y comunicativos. Con apoyo de tu 

docente intégrate en equipo para realizar trabajo colaborativo.  

Indicaciones 

1. Retoma lo aprendido en clases sobre las diferentes técnicas de ilustración, y 

selecciona las técnicas que te hayan llamado la atención.  

2. De acuerdo con el material y formato escogido por el docente, elige una 

composición de tal manera que la técnica ayude a representar un discurso 

publicitario. 

 

 

Ilustración 11. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Instrumento: CU — Cuestionario. DIG5_M1_CU1. 
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2. SEMIOLOGÍA DE LA IMAGEN 

 

Ilustración 12.  Canva IA, 2026.ZW 

 La semiología o semiótica de la imagen es el estudio de cómo las imágenes comunican 

significados a través de signos visuales. Forma parte de la semiótica general (la ciencia que 

estudia los signos y su interpretación) y se enfoca específicamente en el lenguaje visual, es 

decir, en cómo las formas, colores, símbolos y composiciones generan ideas, emociones y 

mensajes en quien las observa. 

Analiza cómo una imagen: 

• Representa objetos, ideas o emociones. 

• Produce sentido en la mente del espectador. 

• Influye en cómo se interpreta el mensaje visual. 
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Ilustración 13. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

Teoría Semiótica. 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=vObhhXM8QsU 
 

¡Escanéame! 

https://www.youtube.com/watch?v=vObhhXM8QsU
https://www.youtube.com/watch?v=vObhhXM8QsU
https://www.youtube.com/watch?v=vObhhXM8QsU
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2.1. EL SIGNO 

Un signo es cualquier cosa que representa o remite a otra cosa. Puede ser una palabra, 

imagen, sonido, gesto, objeto… lo que sea, siempre que transmita un significado para 

alguien que lo interpreta. En el ámbito del diseño gráfico, la publicidad y la comunicación 

visual, comprender cómo funcionan los signos es esencial para construir mensajes 

efectivos, significativos y con impacto. 

El Signo ha sido estudiado por diversos pensadores a lo largo del tiempo, pero tres autores 

han sido clave para su comprensión y aplicación contemporánea: 

 

   

Perspectiva Lingüística y estructural Filosófica y lógica Comunicacional y 

funcional 

Modelo del 

signo 

Binario:  

significante/ 

significado 

Triádico: 

representamen/ 

objeto/ 

interpretante 

Tres niveles: 

sintaxis, semántica, 

pragmática 

Enfoque en 

imagen 

Código visual como 

estructura 

Signo visual como 

proceso de 

interpretación 

Evaluación del 

impacto del signo en 

el receptor 
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2.2. SIGNIFICANTE, SIGNIFICADO Y REFERENTE 

 

Ilustración 14. Adaptación pedagógica y funcional de los 3 modelos. Archivo COBATAB 

Interpretante 

Es un signo que se crea en el receptor al recibir el signo. Es la parte del signo más compleja. 

NO DEBE CONFUNDIRSE CON EL INDIVIDUO QUE INTERPRETA (intérprete). Es más bien el 

proceso mental, el resultado de mi encuentro con el signo que a la vez se divide en tres 

tipos: 

1. INMEDIATO: El correcto entendimiento del signo 

2. DINÁMICO: Resultado directo del Signo 

3. FINAL: un desarrollo dado por procesos de abducción, inducción y deducción del 

signo. 
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Ejemplo de interpretación del signo dado por el contexto del interpretante. 

Sonido de 

sirena 

Signo 
La sirena es el primer elemento con el que se tiene 

contacto y llama a la subjetividad del intérprete. 

Indicio 

“Algo horrible ocurre”. Se da cuando el signo tiene 

contacto con el interprete y este tiene una reacción frente 

a este estimulo. 

Símbolo 
El sonido penetrante de una sirena. Lo que identifica a la 

sirena es su luz y sonido. 

 

Ilustración 15. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Ilustración 16. Categoría de los signos. Ferdy y Charlie 2016 
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Ilustración 17. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Ilustración 18. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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2.3. DENOTACIÓN Y CONNOTACIÓN  

La denotación y la connotación son los instrumentos que nos ayudan a realizar un buen 

análisis de las imágenes y así poder comprender el mensaje que se desea transmitir. 

 

Ilustración 19. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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2.4. LA SINTÁCTICA, LA SEMÁNTICA Y LA PRAGMÁTICA. 

En diseño gráfico, la sintáctica, la semántica y la pragmática son las tres dimensiones de la 

semiótica. Estas analizan el mensaje visual: la sintáctica evalúa la estructura y el orden, la 

semántica el significado del diseño, y la pragmática su impacto y efectividad en el usuario. 

Analicemos ahora la siguiente publicidad de CEMEX:  

 

Ilustración 20. Publicidad de CEMEX. 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

Ferdy y Charlie. Fundamentos de la Semiótica. 

 

 

https://www.youtube.com/ watch?v=m9StE3y0V7E 
 

¡Escanéame! 

https://www.youtube.com/%20watch?v=m9StE3y0V7E
https://www.youtube.com/watch?v=m9StE3y0V7E
https://www.youtube.com/watch?v=m9StE3y0V7E
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A nivel sintáctico se trata de una composición regular que favorece la uniformidad de sus 

elementos; una fotografía policromática y un logotipo en su zona superior derecha.  

A nivel semántico hablamos de una emisión publicitaria para CEMEX, un anuncio de la 

cementera mexicana para vender mezcla de secado rápido.  

Finalmente, en el tercer nivel, el pragmático, abordamos la retórica de la imagen y 

entonces podemos connotar que el producto ofrecido realmente seca a una velocidad sin 

precedente; esto gracias a la hipérbole manejada (figura retórica que implica la exageración 

por excelencia) y a la metonimia efecto-causa (figura en donde se muestra el resultado y se 

infiere la causa de este.) 

Como se puede deducir por el breve análisis anterior, la parte más fascinante para 

un diseñador o publicista es aquella relacionada con la retórica de la imagen.  

Para entenderlos a fondo, se dividen de la siguiente manera: 

1. Sintáctica (El orden y la estructura). Se refiere a cómo interactúan los signos entre 

sí (palabras con palabras, o imágenes con formas) y la estructura del anuncio. S 

enfoca en la composición, el diseño, la gramática y la distribución del espacio. 

2. Semántica (El significado). Es la dimensión que conecta los signos con lo que 

representan. Investiga el sentido literal y simbólico de los elementos visuales y 

textuales. Se enfoca principalmente en el concepto, el mensaje central y los 

atributos de la marca. 

3. Pragmática (El uso y el efecto en el público). Estudia la relación entre el anuncio 

publicitario y las personas que lo interpretan, tomando en cuenta el contexto social, 

cultural y el objetivo del anunciante. Su enfoque está basado en la persuasión, el 

comportamiento del consumidor y la respuesta emocional. 
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Ilustración 21. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Actividad de reforzamiento: relación columna 

Identifica que modelo de concepto es y une con una línea a la imagen que corresponda. 

En el nivel semántico, una mascada sería un accesorio 

de corte femenino utilizado para combinar o destacar 

con la ropa. El signo adquiere significado. 

 

 

En el tercer nivel, el pragmático, una mascada puede 

indicar lujo, sensualidad o elegancia. El signo 

adquiere connotación. 

 

 

Una mascada (prenda de ropa), en el 

nivel sintáctico podría ser un simple pedazo de tela 

vaporosa de 50×50 cms. Este nivel destaca la parte 

formal del signo, su nivel estructural. 

 

 

 

En este contexto, comprender y saber manipular los signos es la tarea fundamental de 

todo diseñador, publicista o mercadólogo, entendiendo que todo, en el mundo de la 

imagen, se presenta en un contexto determinado y es modelado por ese contexto. 
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Actividad 2: “Descifrando mensajes visuales”. 

Objetivo 

Analiza desde el enfoque de la teoría de la semiótica un anuncio publicitario para 

interpretar los significados visuales para comprender los mensajes y contextos que se 

integran en la publicidad.  

Indicaciones 

Con ayuda de tu docente y de manera individual, realiza un análisis semiótico de una 

publicidad digital o impresa. Recuerda identificar los diferentes signos, símbolos e íconos 

que se encuentran en la imagen, así como la interpretación de los significados y mensajes 

que quiere trasmitir el anunciante-marca. No olvides establecer los diferentes niveles de 

sintáctica, semántica y la pragmática plasmada y los tipos de sentidos que utiliza en la 

utilización de los signos utilizados (denotación y connotación).  Sigue las instrucciones de tu 

docente para el tipo de material a utilizar y el formato en que será entregada la actividad. 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M1_RU1. 
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3. RETÓRICA VISUAL  

La retórica visual es el arte de comunicar mensajes complejos mediante elementos 

gráficos (imágenes, colores, formas y tipografía). En lugar de usar únicamente palabras, 

utiliza asociaciones ingeniosas y símbolos para transmitir ideas, obligando al espectador a 

decodificar el mensaje a simple vista. 

Barthes estableció en 1964 la definición teórica de los mecanismos retóricos que actúan en 

el plano de la connotación de la imagen publicitaria. Señala que en la publicidad la 

significación es sin duda Intencional, distinguiendo entre:  

 

• Mensaje lingüístico: Se refiere al lenguaje articulado escrito que podría llegar a 

formar parte de la misma imagen. 

• Mensaje icónico simbólico: Esta formado por agrupaciones de determinados 

elementos de la figura que aluden a los conocimientos pertenecientes a la realidad 

cultural compartida por emisor receptor. 

 

Aunque quizá nunca lo hayamos pensado, la retórica y el diseño gráfico están presentes en 

nuestra vida cotidiana. El lenguaje con el que nos comunicamos todos los días esta 

retorizado. Sin darnos cuenta o muchas veces de forma intencionada, utilizamos metáforas 

para explicar algo, cambiamos el orden de los acontecimientos para crear mayor suspenso 

u omitimos ciertas palabras que sustituimos por gestos.  

 

3.1. FIGURAS RETÓRICAS VISUALES CLAVE EN LA PUBLICIDAD 

Los creativos adaptan las tradicionales figuras literarias al lenguaje gráfico para crear 

anuncios más atractivos y memorables, las cuales se describen a continuación: 
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Ilustración 22. Figuras retóricas visuales. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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 En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

FIGURAS RETÓRICAS EN ANUNCIOS PUBLICITARIOS 

 

   https://www.youtube.com/watch?v=bSKgI6Y9peU 
 

 

Actividad 3: “Publicidad que comunica”. 

OBJETIVO: Evaluar la elaboración de un cartel publicitario que integre correctamente 

figuras retóricas visuales, aplicando criterios de diseño gráfico, composición, claridad del 

mensaje y creatividad. 

INDICACIONES:  

1. De manera individual, elige un producto o servicio y una figura retórica visual para 

la creación de un cartel. 

2. Desarrolla un proceso de bocetaje para la posterior ilustración- 

3. Desarrolla la ilustración aplicando la técnica que sea más a fin a su destreza. 

  

https://www.youtube.com/watch?v=bSKgI6Y9peU
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Ilustración 23. Ejemplos de la actividad. Elaboración COBATAB, 2025. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG5_M1_LC2. 
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4. COMPOSICIÓN PUBLICITARIA 

Cuando se realiza una composición publicitaria se debe pensar en que todos los 

elementos visuales del anuncio (imágenes, textos, colores y logotipos) cumplan con una 

distribución estratégica y de impacto visual dentro de un espacio determinado.  

Su objetivo principal es captar la atención del espectador, guiar su lectura visual y transmitir 

un mensaje persuasivo que impulse a la acción. 

 

4.1. ELEMENTOS CLAVE DE UNA COMPOSICIÓN PUBLICITARIA. 

Para que un anuncio funcione, suele estructurarse combinando los siguientes componentes 

gráficos y textuales: 
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Principios visuales para una composición efectiva. 

Los diseñadores utilizan reglas fundamentales para organizar estos elementos de manera 

armoniosa y funcional: 

 

Ilustración 24. Elaboración propia. COBATAB, 2026 

 

4.2. RECURSOS VISUALES PERSUASIVOS 

Los recursos visuales persuasivos son elementos gráficos y estéticos diseñados para influir 

en las actitudes, emociones y comportamientos del espectador. Su objetivo principal es 

captar la atención de inmediato, generar una conexión emocional y guiar al usuario a tomar 

una decisión (como comprar un producto o recordar una marca). 
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Ilustración 25. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Actividad 4: “Impacto visual”. 

OBJETIVO: Evaluar la elaboración de un cartel publicitario que comunique claramente un 

mensaje, aplicando elementos de la retórica visual, creatividad y composición publicitaria. 

INDICACIONES:  

1. De manera individual, elige un producto o servicio para la creación de un cartel. 

2. Desarrolla un proceso de bocetaje para la posterior ilustración donde tomes en 

cuenta la estructura que debe llevar una correcta composición visual publicitaria de un 

cartel utilizando elementos gráficos persuasivos y de gran impacto visual. 

3. Desarrolla la ilustración aplicando la técnica que sea más a fin a su destreza. 

 

 

 

Ilustración 26. Ejemplos de la actividad. Elaboración COBATAB, 2025. 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M1_RU2. 
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5. FUNDAMENTOS DE PUBLICIDAD 

La comunicación es el proceso mediante el cual las personas transmiten información, 

emociones o ideas a otros. Desde que nacemos, usamos la comunicación para sobrevivir y 

relacionarnos. 

Ejemplo: Llorar es una forma de comunicar que necesitamos algo (hambre, atención, etc.). 

La publicidad como forma de comunicación es una herramienta estratégica que busca: 

• Aumentar el consumo de un producto o servicio. 

• Posicionar una nueva marca. 

• Mejorar o reposicionar la imágen de una marca existente. 

 

5.1. CONCEPTOS BÁSICOS DE PUBLICIDAD 

La publicidad es una estrategia de comunicación pagada que utilizan las marcas para dar a 

conocer un producto o servicio. Su objetivo es conectar con el consumidor a través de 

diversos medios (televisión, redes sociales, carteles) y motivarlo a realizar una acción, como 

comprar o investigar más sobre la marca. 

Sirve principalmente para: 

• Informar: Dar a conocer al público sobre la existencia de un producto, sus 

características, precios y beneficios. 

• Persuadir: Convencer al consumidor de que la oferta de la marca es mejor que la de 

sus competidores y motivar la compra. 

• Posicionar la marca: Lograr que la marca sea reconocida y recordada, construyendo 

una reputación e identidad en el mercado. 

• Crear demanda: Despertar el interés o la necesidad de adquirir algo que el 

consumidor antes no consideraba indispensable. 
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5.2. TIPOS DE PUBLICIDAD 

La clave para diferenciar los tipos de publicidad radica en entender qué se busca lograr con 

ella y a quién se dirige el mensaje. 

Ilustración 27. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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5.3. MEDIOS EN PUBLICIDAD 

Los medios publicitarios son canales que se utilizan para difundir anuncios. Pueden ser 

tradicionales, digitales o interactivos. Se clasifican de la siguiente manera: 

 

Ilustración 28. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 

 

5.4. ¿QUÉ ES UN ANUNCIO PUBLICITARIO? 

Un anuncio es un mensaje visual, auditivo o audiovisual, breve y persuasivo, que busca 

captar la atención del público y promover algo. 

 

Ilustración 29. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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5.5. TIPOS DE AUDIENCIAS 

En publicidad, una audiencia es el grupo específico de personas con mayores 

probabilidades de interactuar con tu marca o comprar tu producto. Se define analizando 

características demográficas, intereses, comportamientos y necesidades para garantizar 

que tus campañas publicitarias sean relevantes y rentables. Para entenderlas mejor, se 

dividen en varios tipos según el nivel de conocimiento que tienen de tu marca y tus objetivos 

de campaña: 

 

Ilustración 30. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 

 

5.6. ESTRATEGIAS DE MEDIOS 

La estrategia de medios es el plan mediante el cual se define cómo, cuándo, dónde y con 

qué me dios se transmitirá un mensaje publicitario para alcanzar al público objetivo de 

forma eficaz y eficiente. Es una parte fundamental del plan de medios. 

En diseño gráfico, implica seleccionar y aplicar los soportes y formatos visuales adecuados 

para comunicar un mensaje publicitario o de marca. 

Elementos de una estrategia de medios 

El que uno planee correctamente una campaña, incrementará las posibilidades de éxito en 

la misma, por lo cual es importante conocer cada uno de los factores que influirán en su 

éxito. Estos elementos son: 



  

 60 

 

Ilustración 31. Elementos de una estrategia de Medios. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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5.7. EL BRIEF PUBLICITARIO 

El brief publicitario es un documento breve y conciso que contiene toda la información 

esencial sobre una marca, producto y los objetivos de una campaña. Sirve como una "hoja 

de ruta" o puente de comunicación entre el cliente y el equipo creativo o agencia de 

publicidad. Su funcionalidad consiste en: 

• Garantizar que, tanto el cliente como los creativos, diseñadores y redactores, 

entiendan exactamente qué se necesita lograr, evitando malentendidos y pérdida 

de tiempo. (Alineación) 

• Delimitar el público objetivo (target), la competencia y los canales de difusión para 

que la campaña sea efectiva. (Enfoque estratégico) 

• Establecer un presupuesto y plazos de entrega (timing), para ayudar a gestionar el 

tiempo y el dinero de manera realista. (Optimización de recursos) 

 

Ilustración 32. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Instrumento: CU — Cuestionario. DIG5_M1_CU2. 
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Actividad 5: “Construyendo un Brief creativo”. 

OBJETIVO:  Realizar un estudio de caso sobre valores o civilidad, aplicando lo aprendido 

en clase. 

INDICACIONES:  

1. Formar equipos colaborativos dependiendo del número de estudiantes se irán 

conformando los equipos.  

2. Organizados en equipo, elijan un caso local (tema: valores, civilidad) 

3. Determina con tu equipo, que información será necesaria para la estrategia de medios 

adecuada.  

4. Realiza con tus compañeros de equipo una breve investigación sobre formatos de 

BRIEF. 

5. De acuerdo con la información del caso local que hayan recabado, elaborar el BRIEF, y 

realiza una la presentación en el grupo de la actividad finalizada.  

 

Ilustración 33. Elaboración propia. COBATAB, 2025. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG5_M1_LC3. 
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6. PLANEACIÓN DE CAMPAÑA 

Un plan de medios es el documento estratégico que define qué medios se usarán, 

cuándo, cómo y por qué para difundir un mensaje publicitario. Su propósito es conectar de 

forma efectiva el mensaje de una marca con su público objetivo, maximizando el retorno 

de inversión (ROI) y alcanzando los objetivos del plan de marketing. 

Clemente Ferrer Rosello (1991) nos dice que el plan de medios es la búsqueda, el análisis y 

la elección de las diferentes plataformas que usará una determinada compañía para 

promocionar su producto o servicio y transmitirlo al público adecuado en el momento justo. 

En este plan se establecerá la mejor combinación posible para alcanzar los objetivos 

propuestos en la campaña.  

 

En la actualidad, un plan de medios integra medios tradicionales y digitales, 

contemplando el consumo multiplataforma de los usuarios, desde la televisión y radio 

hasta redes sociales, plataformas de streaming, influencers y motores de búsqueda.  

 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

PLAN DE MEDIOS 

 

   https://youtu.be/I2GzCNQl02I  
 

https://youtu.be/I2GzCNQl02I
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¿Como se estructura un PLAN DE MEDIOS? 

Ilustración 35. Elaboración propia. COBATAB, 2024. 

Ilustración 34. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Ilustración 36. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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6.1. EL DISCURSO PUBLICITARIO 

El discurso publicitario es un tipo de texto y mensaje persuasivo diseñado para captar la 

atención de la audiencia, despertar su deseo y convencerla de adquirir un producto, 

contratar un servicio o adoptar una idea. Se apoya en recursos lingüísticos, visuales y 

sonoros para conectar emocionalmente con el consumidor. 

Ilustración 37. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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6.2. MENSAJE PUBLICITARIO 

Ilustración 38. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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6.3. ESTRUCTURA DEL MENSAJE PUBLICITARIO 

Generalmente tiene una estructura de cuatro áreas o renglones:  

Titular o encabezado: La parte 

superior y más visible del anuncio, 

generalmente al centro, donde se 

capta la atención del espectador. 

Cuerpo de imagen: El conjunto de 

fotografías, imágenes o dibujos (o 

secuencias de ellos) dan forma al 

mensaje publicitario, y que suelen ser 

centrales en el mensaje, sin opacar el 

titular. 

Cuerpo de texto: Se trata del 

contenido textual del mensaje, o sea, 

lo que tiene que decir. Suele ocupar 

una región secundaria dentro del 

anuncio, una vez captada la atención 

del espectador o lector. 

Firma: Lo último que se percibe, los elementos “personalizados” de la empresa que se 

anuncia: datos de contacto, logotipo, eslogan u otros elementos que constituyen su imagen 

corporativa. 

La diferencia entre los elementos y la estructura está en que el primero son los 

componentes individuales de un anuncio, mientras que la estructura es cómo se combinan 

y organizan esos elementos para crear un mensaje efectivo. 

 

 

Ilustración 39. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

EL MENSAJE PUBLICITARIO 

  https://youtu.be/3at8cTiql_Q   

 

 

Ilustración 40. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 

https://youtu.be/3at8cTiql_Q
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6.4. STORYTELLING PARA REDES SOCIALES 

 

Ilustración 41. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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El storytelling (que significa “contar historias” en inglés). Aplicar el storytelling en un cartel 

publicitario significa usar una sola imagen, una ilustración o un texto breve para contar una 

historia completa. En lugar de vender un producto enumerando sus características, la 

técnica apela a las emociones y a la empatía del espectador, conectando directamente con 

sus necesidades. Para que esta narrativa visual sea efectiva en un espacio estático, se deben 

considerar los siguientes elementos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 42. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Actividad 6: “Narrativas visuales para redes”. 

OBJETIVO:  Realiza una secuencia visual que narre una historia clara, coherente y 

significativa, utilizando elementos visuales que comuniquen emociones, ideas y un 

mensaje. 

INDICACIONES:  

1. Individualmente realiza una narrativa breve (puede ser una vivencia local, una 

problemática social, una emoción como la nostalgia o la alegría) Deberás escribir en 

tu libreta de apuntes al menos 3 oraciones que resuma la historia. Tips para lograr 

este punto, pregúntate: ¿Qué quiero que sienta la gente al ver mi cartel? ¿Cuál es el 

mensaje central?. 

2. Desarrolla un proceso de 

bocetaje para la posterior 

ilustración donde tomes en 

cuenta la estructura de tu 

historia, para ello deberás 

decidir el recorrido visual: ¿El 

ojo del espectador leerá de 

izquierda a derecha, de arriba 

abajo, o en espiral? 

3. Selecciona los Recursos 

Visuales que utilizarás para tu 

cartel de acuerdo con el 

modo de trabajo que hayas 

elegido para la actividad, si es 

forma Collage busca en 

revistas, periódicos o libros viejos imágenes que evoquen lo que quieres contar. 

Presta atención a los colores (por ejemplo, colores cálidos para la alegría o tonos 

grises para la melancolía); si decides por el modo digital selecciona tu paleta de 

colores y busca o ilustra los elementos vectoriales o fotografías que vas a componer. 
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4. Desarrolla la ilustración aplicando la secuencia visual considerando el contraste y el 

ritmo (asegura que haya un elemento gráfico que destaque más). También 

considera el correcto uso del espacio, es decir, o satures tanto, los espacios en 

blanco ayuda a que la historia respire y se entienda mejor. 

5.  Como toque final no te 

olvides de colocar un 

título, frase impactante 

(slogan) o una palabra 

clave que cierre el 

significado de toda la 

secuencia visual, deberás 

elegir una tipografía que 

combine con la emoción de 

tu cartel. 

6. Entrega en el formato 

indicado por tu docente y 

realiza la presentación 

ante tus compañeros.  
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M1_RU3. 
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Proyecto integrador: “Influencer Responsable” [SIGA] [PAEC].  
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OBJETIVO:  Realizar una campaña publicitaria enfocada en valores de civilidad social para 

un hipotético producto nuevo o servicio, desarrollando un Brief publicitario que incluya los 

siguientes elementos:  objetivos publicitarios, audiencia meta, estrategia de medios básica, 

propuesta de mensaje (discurso publicitario). 

INDICACIONES:  

1. Reúnete en equipo de trabajo y define los objetivos publicitarios de la campaña a 

desarrollar, enfocada a valores de civilidad social con base en el hipotético producto o 

servicio a publicitar. Para esta actividad se sugiere que retomen los objetivos 

establecidos en el PROGRAMA AULA, ESCUELA y COMUNIDAD (PAEC) de tu plantel 

para crear una campaña de impacto visual y emotivo que contribuyan a su correcta 

difusión e impacto social. 

2. Identifica los elementos que conforman el Brief solicitado y realiza la recolección de 

información.  

3. Una vez realizado el Brief, visualiza las estrategias publicitarias que más se adecuan a 

las necesidades de tu campaña, aplica por lo menos una figura retórica en tu mensaje 

(discurso publicitario). 

4. Diseñen la campaña para redes sociales como WhatsApp, Facebook, Instagram, TikTok, 

entre otras, o para medios impresos. Utilicen técnicas de ilustración manual o digital 

según indicaciones del docente. 

5. Apóyense en la siguiente tabla para elaborar el Plan de Medios.  

6. Publica tu cartel publicitario en el medio que hayas elegido en tu plan de medios. 

7. Realiza presentación ante tus compañeros y docente. Evalúen los resultados obtenidos.  
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M1_RU4.  
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SUBMÓDULO II: PROGRAMAS DE EDICIÓN DE 

IMÁGENES 
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Bienvenida 

En este submódulo aprenderás a transformar fotografías e imágenes digitales en poderosas 

herramientas de comunicación visual. Descubrirás cómo el retoque, la corrección de color, 

los efectos visuales, los fotomontajes y las composiciones digitales pueden ayudarte a 

transmitir ideas, emociones y mensajes de manera creativa e impactante. 

A través de actividades prácticas y proyectos creativos, desarrollarás habilidades para 

utilizar herramientas de edición profesional, mejorar la calidad de las imágenes y construir 

composiciones visuales que respondan a necesidades reales de comunicación. También 

explorarás cómo la imagen digital está presente en la publicidad, las redes sociales, el 

entretenimiento y los medios de comunicación que forman parte de tu vida cotidiana. 

Durante este recorrido fortalecerás tu capacidad de observación, análisis y creatividad, 

comprendiendo que cada ajuste, color, textura o efecto visual influye en la manera en que 

las personas perciben un mensaje. 

Este submódulo te permitirá pasar de la simple edición de imágenes a la construcción de 

experiencias visuales capaces de informar, persuadir y comunicar. Te invitamos a 

experimentar, explorar nuevas posibilidades y desarrollar tu propio estilo creativo. 

Encuadre 

Segunda revisión de portafolio de evidencias y evaluación sumativa 

Producto esperado Instrumento Ponderación 

Bienvenida y encuadre DIG5_M2_LC1 0% 

Evaluación diagnóstica DIG5_M2_ED1 0% 

Actividad 1: “Calidad digital bajo la lupa” DIG5_M2_CU1 10% 

Actividad 2: “Reconociendo el entorno digital” DIG5_M2_LC2 10% 

Actividad 3: “Transformando fotografías” DIG5_M2_LC3 10% 

Actividad 4: “Retoque creativo digital” DIG5_M2_RU1 10% 

Actividad 5: “Creando mundos visuales” DIG5_M2_RU2 15% 

Actividad 6: “Diseño gráfico para medios digitales” DIG5_M2_RU3 10% 

Actividad 7: “Edición tradicional vs IA” DIG5_M2_LC4 5% 

Actividad 8: “Creatividad híbrida con IA” DIG5_M2_RU4 10% 

Proyecto integrador “Justo en el Target” [SIGA] DIG5_M2_RU5 20% 

Total 100% 
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Dosificación  

Submódulo Momento 
Tiempo 

(minutos) 
Conocimientos Semana Fecha inicio Observaciones 

SU B M Ó D U
L O
 

II
. 

P
R O G R
A M A
S 

D
E 

ED IC
I

Ó N
 

D
E 

IM Á G
E

N
E S 

Apertura 

50 min Bienvenida  
Encuadre 

8 19 – 23 de octubre 
de 2026 

 

Inicio del semestre 

31 de agosto 

 100 min Evaluación Diagnóstica 

 200 min 

1. Conceptos de la imagen 
digital:  
1.1. Bits  
1.2. Píxeles  
1.3. Resolución  
1.1. Formatos de imagen  

 

Desarrollo 

350 min 

2. Programas de edición de 
imágenes  
2.1. Software y aplicaciones  
2.2. Funciones de las 

aplicaciones de edición 
de imágenes. 

2.3. Entorno del programa. 
2.4. Conociendo la interfaz 

de Photoshop.  

9 26 – 30 de octubre 
2026 

 

 350 min 

3. Herramientas básicas del 
programa.  
3.1. Configurando un nuevo 

trabajo 
3.2. Guardando el archivo de 

tu proyecto 
3.3. Insertando una imagen y 

eliminar su fondo 
3.4. Modificando el tamaño 

de una fotografía. 
3.5. Corrección de 

imperfecciones 
3.6. Coloreado digital 

10 02 – 06 de 
noviembre de 2026 

 

 350 min 
4. Manipulación digital.  

4.1. Retoque digital.  
4.2. El Montaje. 

11 09 – 13 de 
noviembre de 2026 

 

 350 min 
5. Recorte e integración visual. 

5.1. Fotomontaje digital. 
 

12 16 – 20 de 
noviembre de 2026 

 

 350 min 

6. Diseño para medios digitales. 
6.1. Diseñando una 

publicidad para redes 
sociales. 

13 23 – 27 de 
noviembre de 2026 

 

 350 min 

7. Introducción del uso de la IA 
en edición de imágenes en 
diseño gráfico.   
7.1. ¿Qué es la inteligencia 

artificial (IA)? 
7.2. La inteligencia artificial 

en el diseño gráfico 

14 
30 de noviembre - 
04 de diciembre de 
2026 
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Submódulo Momento 
Tiempo 

(minutos) 
Conocimientos Semana Fecha inicio Observaciones 

 350 min 

8. Aplicaciones gráficas con IA 
8.1. Prompts e intervención 

digital 
8.2. ¿por qué es importante 

redactar bien un 
prompt? 

15 07 - 12 de diciembre 
de 2026 

 

 Cierre 350 min 

Situación didáctica: “Justo en el 
Target” [SIGA] [PAEC] 
 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 Integración. El antes y el después Imaginario 
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Evaluación diagnóstica  

Instrumento: ED — Evaluación Diagnóstica. DIG5_M2_ED1. 
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Situación didáctica II: “Justo en el Target” 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG5_M2_LC1. 
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1. CONCEPTOS DE LA IMAGEN DIGITAL 

Recordemos un poco lo visto en el submódulo Programas Vectoriales donde 

aprendimos sobre el dibujo digital. Una imagen digital es una representación visual 

codificada en formato electrónico, compuesta por una matriz de datos binarios (ceros y 

unos). Se visualiza en pantallas o impresiones mediante una cuadrícula de pequeños 

puntos, lo que permite su almacenamiento, edición y transmisión en computadoras y 

dispositivos electrónicos. 

Conceptos claves que debemos dominar para entender la construcción de una imagen 

digital son los siguientes:  

 

Ilustración 43. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Actividad 1: “Calidad digital bajo la lupa”. 

Propósito: Analizar de forma crítica cómo la resolución, el formato y la compresión 

afectan la calidad visual y el peso de una imagen digital. 

Herramientas necesarias: Computadoras o tabletas, un navegador web y una carpeta de 

imágenes de prueba (suministrada por el docente). 

Indicaciones:  

Organizados en binas, realiza las 3 acciones siguientes para analizar la calidad de una 

fotografía, la resolución y los distintos formatos digitales idóneos para determinado 

producto gráfico solicitado, para ello es importante que tengas acceso a un dispositivo 

electrónico (PC o tableta de preferencia). 

1. EL INSPECTOR DE ARCHIVOS. Entra a la carpeta de archivos que el docente te 

proporcionó en la computadora. No abras las imágenes todavía. Da clic derecho 

sobre cada archivo, selecciona Propiedades y luego ve a la pestaña Detalles. 

Registra los datos en la siguiente tabla: 

Nombre del archivo Formato  

(.jpg o .png) 

Dimensiones 

(Pixeles) 

Peso del Archivo 

(KB o MB) 

1.    

2.    

3.    

2. LA LUPA (ZOOM EXTREMO). Abran el archivo 1 (alta_resolucion.png) y el archivo 3 

(compresion_extrema.jpg) usando el visor de fotos de la computadora. Utilicen la 

herramienta de Zoom (+) para acercarte lo más que puedan a un detalle fino (un ojo, 

una letra o un borde). Respondan en su cuaderno de apuntes las siguientes 

preguntas: 1. ¿Qué aparece en la pantalla cuando haces el zoom máximo?, 2. 

Describe con tus palabras ¿qué diferencias visuales notas entre ambos archivos al 

hacerles zoom? 
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3. EL MISTERIO DEL FONDO. Ahora abran el archivo 2 (compresion_media.jpg) y el 

archivo 4 (logotipo_transparente.png). Ambos contienen el mismo logotipo escolar 

o cultural.  Escriban sus respuestas a las siguientes interrogantes: 3. ¿Qué pasa con 

el fondo del logotipo en el formato PNG en comparación con el JPG?, 4. Si tuvieras 

que colocar este logotipo encima de un fondo de color oscuro en un diseño, ¿cuál 

de los dos formatos elegirías y por qué? 

4. EL VERDICTO DEL DISEÑADOR.  Por último, supongamos que ustedes ya son 

diseñadores gráficos profesionales en su localidad. Llega un cliente y les solicitan los 

siguientes productos gráficos para su emprendimiento/negocio/marca, responde 

las preguntas basándote en lo que descubriste hoy: 

a. Un cliente de tu comunidad te pide diseñar una lona gigante para su negocio. 

¿Qué tipo de archivo le entregarías: uno con muchos píxeles (alta resolución) 

o uno con pocos píxeles (baja resolución)? Explica qué pasaría si eliges el 

incorrecto. 

b. Tienes que guardar 500 fotografías en una memoria USB que ya casi no tiene 

espacio, pero necesitas que las fotos se sigan viendo decentes en la pantalla. 

¿Qué formato y nivel de compresión elegirías de los tres que analizaste en la 

Etapa 1 de la actividad? 

5. Socialicen las respuestas. 
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Instrumento: CU — Cuestionario. DIG5_M2_CU1. 
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2. PROGRAMAS DE EDICIÓN DE IMÁGENES 

 

Un editor de imágenes es un programa que permite realizar todo tipo de mejoras a los 

archivos, tales como fotografías, dibujos o gráficos rasterizados. Mediante sus múltiples 

herramientas se puede mejorar la calidad de los archivos gráficos, optimizando ciertos 

parámetros como los colores, la nitidez y los contrastes. 

El retoque de la imagen mediante la utilización de un editor de fotos permite tanto mejorar 

su aspecto general como obtener una imagen totalmente diferente a partir de otra, 

agregando elementos, filtros y efectos. Por ejemplo, muchos editores de imágenes le 

permiten al usuario añadir a sus fotos stickers, marcos y leyendas de textos personalizado. 

Otro de los beneficios de los editores de imagen es su facilidad de uso y el increíble ahorro 

de tiempo de trabajo, ya que la utilización de este tipo de programas ha revolucionado el 

proceso tradicional de edición fotográfica. Con el paso del tiempo, los programas de edición 

se han convertido en una herramienta indispensable para aquellos usuarios que trabajan 

en el mundo del diseño y la fotografía, pero también para los aficionados que disfrutan 

agregando efectos, frases y filtros a sus fotos. 
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Ilustración 44. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Ilustración 45. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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2.1. SOFTWARE Y APLICACIONES 

A continuación de presentamos los programas más utilizados actualmente en el mundo de 

la edición y manipulación de las imágenes digitales rasterizadas: 

Para descarga en Computadoras 
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Ilustración 46. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Para utilización en línea sin instalación 

  

Ilustración 47. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Aplicaciones en dispositivos móviles 

Al igual que con el surgimiento de herramientas web de edición de imágenes, en el caso de 

los dispositivos móviles empieza a emerger un nuevo mercado para este tipo de 

aplicaciones dado por el incremento de dispositivos inteligentes con cámaras de alta 

calidad. La introducción de estas aplicaciones logra eliminar la necesidad de los usuarios de 

tener que descargar las imágenes del dispositivo a un ordenador para su posterior edición. 

 

Ilustración 48. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 

Una de las características principales de este tipo de aplicaciones es que contienen un 

número muy reducido de funcionalidades con respecto a su contraparte de escritorio, esto 

se debe al tipo de necesidad que poseen los usuarios de dispositivos móviles, así como la 

precisión que puede ofrecer el dispositivo. Igualmente, con el creciente número de usuarios 

de redes sociales, se incrementa el número de usuarios que buscaran una aplicación de este 

tipo para retocar rápidamente la imagen capturada por el dispositivo móvil y compartirla 

en línea.  

A continuación, te presentamos algunas de las aplicaciones más descargadas en iOS y 

Android además de los alcances de cada una de ellas:  
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Ilustración 49. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video de apoyo para 

el logro de la actividad. 

APP DE EDICIÓN DE IMÁGENES 

  https://youtu.be/zPsZPxeCkqA   

  

https://youtu.be/zPsZPxeCkqA
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2.2. FUNCIONES DE LAS APLICACIONES DE EDICIÓN DE IMÁGENES 

Las aplicaciones de edición de imágenes ofrecen desde ajustes rápidos y automáticos hasta 

herramientas avanzadas impulsadas por inteligencia artificial. Entre sus funciones 

principales nos podemos encontrar las siguientes: 

Ilustración 50. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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2.3. ENTORNO DEL PROGRAMA 

La primera vez que abrimos un nuevo programa o aplicación nos puede resultar bastante 

intimidante debido a la gran cantidad de opciones, utilidades y herramientas que nos 

encontramos al entrar.  Lo más probable es que acabemos utilizando muchas menos de las 

que se muestran, pero, además puede que nos cueste encontrar lo que buscamos si no 

sabemos dónde tenemos que mirar. 

Lo primero que debes hacer en cualquier programa para conocerlo es abrir un trabajo 

existente o crear uno nuevo, para esto te encontrarás con la pantalla principal que se 

muestra a continuación: 

 

Ilustración 51. Interfaz de Photoshop. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Ilustración 52. Interfaz de Affinity Photo. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 

 

Ilustración 53. Interfaz de Gimp. Elaboración propia. COBATAB, 2026. 
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Si vas a realizar por primera vez un trabajo lo ideal que tengas visualizado desde un principio 

cual será el formato en el que lo vas a presentar, si será una fotografía que será utilizada 

para una revista o cartel impreso se recomienda utilizar formatos que son para imprimir, ya 

vienen precargados algunas dimensiones más utilizadas, pero si por el contrario, la 

fotografía será utilizada solo para visualización digital puedes utilizar los formatos que se 

ajustan a las diferentes dimensiones de pantallas. 

En caso de no coincidir ninguno de los predeterminados con tus requerimientos, puedes 

utilizar el panel de configuración, también puedes indicar si requieres que el contenido de 

fondo pueda ser un color sólido o transparente, este último es ideal para crear imágenes 

con fondos trasparentes utilizados en stickers. No olvides que debes colocar un nombre a 

tu actividad y darle guardar en la Creative Cloud de Adobe en alguna carpeta de tu 

computadora. 

 

Ilustración 54. Elaboración propia. COBATAB, 2025. 
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2.4.  CONOCIENDO LA INTERFAZ DE PHOTOSHOP 

Posiblemente has escuchado que cuando editas una imagen las personas se refieren a la 

acción como “photoshopear” y esto se debe a que es un término que por años se ha 

utilizado para determinar a la acción de modificar, retocar, alterar o componer una imagen 

digital utilizando el software Adobe Photoshop, esto derivado a que por mucho tiempo este 

programa fue utilizado por creativos y diseñadores profesionalmente. Aunque en la 

actualidad ya existen muchas alternativas para realizar estas acciones, existen muchas 

empresas dedicadas a la elaboración de productos gráficos (editoriales, periodismo, 

fotografía, sociales, entre otras) que lo siguen utilizando como programa especializado para 

obtener productos visuales originales y de alta calidad. Por esta razón, conozcamos un poco 

más sobre la interfaz de este revolucionario programa. 

 

Ilustración 55. Interfaz de Adobe Photoshop 2024. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Ilustración 56. Partes de la interfaz del Adobe Photoshop. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Actividad 2: “Reconociendo el entorno digital”. 

OBJETIVO: Explorar el entorno y el uso de las herramientas básicas del programa. 

INDICACIONES: 

1. Elige una aplicación de acuerdo con tu contexto (guiado/a por tu docente) y al tipo de 

dispositivo con el que puedas contar para realizar las actividades de este submódulo. 

Descarga e instala la aplicación/programa en tu dispositivo o computadora y explora la 

interfaz para conocer con qué herramientas cuenta. 

Enlaces para la descarga de los programas para computadoras desde la página oficial 

 

 

Descarga el software de edición de imágenes en tu 

Computadora. 

Programa Gimp versión Gratuita 

http://www.gimp.org.es  

 

 

 

 

 

 

Programa Photoshop versión Pago preferencial para 
estudiantes. 
https://www.adobe.com/mx/creativecloud/buy/students 

 

http://www.gimp.org.es/
https://www.adobe.com/mx/creativecloud/buy/students.html?sdid=DMMD14X5&mv=search&mv2=paidsearch&ef_id=Cj0KCQjwrZTRBhDSARIsAHidYffyGhzHgJC7vjG-jLeWtGIO3kWN0xgFH4KjKDAHq8AlL-C6FGK9afwaArDbEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!692757659213!p!!g!!estudiante%20photoshop!21033676059!160728798922&gad_source=1&gad_campaignid=21033676059&gbraid=0AAAAA9TVDTElrh8-uRiBlJVGNKufz6nSQ&gclid=Cj0KCQjwrZTRBhDSARIsAHidYffyGhzHgJC7vjG-jLeWtGIO3kWN0xgFH4KjKDAHq8AlL-C6FGK9afwaArDbEALw_wcB#mini-plans-web-cta-creative-cloud-card
http://www.gimp.org.es/
https://www.adobe.com/mx/creativecloud/buy/students.html?sdid=DMMD14X5&mv=search&mv2=paidsearch&ef_id=Cj0KCQjwrZTRBhDSARIsAHidYffyGhzHgJC7vjG-jLeWtGIO3kWN0xgFH4KjKDAHq8AlL-C6FGK9afwaArDbEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!692757659213!p!!g!!estudiante%20photoshop!21033676059!160728798922&gad_source=1&gad_campaignid=21033676059&gbraid=0AAAAA9TVDTElrh8-uRiBlJVGNKufz6nSQ&gclid=Cj0KCQjwrZTRBhDSARIsAHidYffyGhzHgJC7vjG-jLeWtGIO3kWN0xgFH4KjKDAHq8AlL-C6FGK9afwaArDbEALw_wcB
https://www.adobe.com/mx/creativecloud/buy/students.html?sdid=DMMD14X5&mv=search&mv2=paidsearch&ef_id=Cj0KCQjwrZTRBhDSARIsAHidYffyGhzHgJC7vjG-jLeWtGIO3kWN0xgFH4KjKDAHq8AlL-C6FGK9afwaArDbEALw_wcB:G:s&s_kwcid=AL!3085!3!692757659213!p!!g!!estudiante%20photoshop!21033676059!160728798922&gad_source=1&gad_campaignid=21033676059&gbraid=0AAAAA9TVDTElrh8-uRiBlJVGNKufz6nSQ&gclid=Cj0KCQjwrZTRBhDSARIsAHidYffyGhzHgJC7vjG-jLeWtGIO3kWN0xgFH4KjKDAHq8AlL-C6FGK9afwaArDbEALw_wcB
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Programa Affinity Photo versión Gratuita con la cuenta de 

estudiantes de CANVA. 

https://www.affinity.studio/es_419/download  

 

 

Enlaces para la utilización de los programas online (se requiere conexión a internet) 

https://www.photopea.com/  https://www.canva.com/es_

mx/editor-fotos/ 

 

https://pixlr.com/es/edi

tor/ 

 

 

Para las descargas de aplicaciones de editores de imágenes desde un teléfono inteligente 

o tableta visita la Play store de Android o la App Store de iOS. 

2. Establezcan en compañía de su docente la forma en que guardarán y organizarán los 

archivos que generen de las distintas prácticas que irán realizando a lo largo del 

submódulo (portafolio de evidencias), ya sea en un servicio de almacenamiento digital 

(OneDrive de correo institucional Microsoft, Google Drive, Apple Icloud) o en una 

unidad de guardado extraíble (USB).  

https://www.affinity.studio/es_419/download
https://www.photopea.com/
https://www.canva.com/es_mx/editor-fotos/
https://www.canva.com/es_mx/editor-fotos/
https://pixlr.com/es/editor/
https://pixlr.com/es/editor/
https://www.affinity.studio/es_419/download
https://www.affinity.studio/es_419/download
https://pixlr.com/es/editor/
https://www.canva.com/es_mx/editor-fotos/
https://www.photopea.com/
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG5_M2_LC2. 
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3. HERRAMIENTAS BÁSICAS DEL PROGRAMA 

Las herramientas básicas de cualquier programa de edición de imágenes (como Adobe 

Photoshop, Gimp, Canva o Pixlr) permiten desde ajustes rápidos hasta retoques más 

detallados. Se pueden clasificar en cuatro funciones principales: 

 

Ilustración 57. Elaboración propia. COBATAB, 2026 

1. Transformación y Composición. 

• Recortar (Crop): Permite eliminar las orillas o áreas no deseadas de la imagen y 

ajustar el formato (ej. cuadrado, vertical). 

• Girar y Voltear: Útil para enderezar horizontes inclinados o reflejar la imagen como 

un espejo. 

• Cambiar tamaño (Redimensionar): Ajusta las dimensiones de la imagen (píxeles) 

para adaptarla a redes sociales o impresión. 

2. Ajustes de Luz y Color 

• Brillo y Contraste: Controla la iluminación general y la diferencia entre las zonas más 

claras y oscuras. 

• Exposición y Balance de Blancos: Corrige fotografías sobreexpuestas (muy 

brillantes) o subexpuestas (oscuras), y ajusta los tonos de color para que luzcan 

naturales. 
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• Saturación y Tono: Modifica la intensidad de los colores, haciéndolos más vivos o 

apagados. 

3. Retoque y Selección 

• Borrador y Pincel: Sirven para eliminar elementos manualmente o pintar sobre la 

imagen. 

• Tampón de clonar / Eliminador de objetos: Herramienta inteligente que permite 

copiar una parte de la imagen sobre otra para ocultar manchas, granos o 

distracciones en el fondo. 

• Varita mágica o Lazo: Seleccionan áreas específicas de la foto (ya sea por color o 

forma) para aplicar un efecto solo en esa zona. 

4. Capas y Elementos 

• Capas (Layers): Permite trabajar sobre "láminas" transparentes apiladas. Así puedes 

modificar un elemento (añadir texto o un sticker) sin dañar la fotografía original. 

• Texto y Formas: Herramientas para agregar leyendas con diferentes tipografías, 

colores, estilos y figuras geométricas. 

• Filtros: Efectos predeterminados de un solo clic que cambian el estilo visual de la 

imagen (por ejemplo, dar un tono sepia, blanco y negro o estilo vintage). 

Ahora conozcamos las herramientas básicas del programa Adobe Photoshop organizadas 

por las funciones que realizan:  

 
Ilustración 58. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Ilustración 59. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Ilustración 60. Elaboración propia. COBATAB, 2026 



  

 115 

3.1. CONFIGURANDO UN NUEVO TRABAJO 

Para iniciar un nuevo proyecto es importante configurar desde un principio los parámetros 

que lo regirán, a continuación, te presentamos un ejemplo donde consideraremos un 

archivo que solo se visualizará en pantallas de dispositivos móviles por lo que para empezar 

a trabajar un nuevo proyecto deberás crear nuevo documento en la pantalla principal.  
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3.2. GUARDANDO EL ARCHIVO DE TU PROYECTO 

Cuando trabajamos en una computadora o tableta, el primer paso que debemos realizar 

antes de empezar cualquier edición de nuestras imágenes es indicarle a nuestro programa 

como se llamará nuestro proyecto y la ruta o dirección de guardado en nuestros 

dispositivos. Esto preverá cualquier perdida de información que se haya realizado si se llega 

a bloquear o apagar nuestro dispositivo.   

Puede utilizar los comandos de guardado en Photoshop como Ctrl + S en Windows o ⌘ + S 

en Mac para guardar los cambios en los documentos en función del formato que desee 

utilizar o de la forma en que desee acceder a ellos más adelante. 

Ilustración 61. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Ilustración 62. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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3.3. INSERTANDO UNA IMAGEN Y ELIMINAR SU FONDO. 

  
Ilustración 63. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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3.4. MODIFICANDO EL TAMAÑO DE UNA FOTOGRAFÍA. 

Las cámaras digitales suelen producir imágenes de gran tamaño, aunque con una resolución 

que podría considerarse baja si se compara con dicho tamaño. Esta resolución, que 

normalmente se fija en 72 ppp (píxeles por pulgada), es suficiente si las imágenes sólo van 

a ser vistas en una pantalla de ordenador, pero insuficiente si se pretende obtener copias 

en papel por medio de una impresora de chorro de tinta o láser. Con Photoshop es posible 

disminuir las dimensiones de la fotografía al mismo tiempo que se aumenta su resolución, 

manteniendo la calidad de la imagen.  

Para lograr esto puedes seguir los siguientes pasos: 
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3.5. CORRECCIÓN DE IMPERFECCIONES 

La corrección de imperfecciones es el proceso de retocar fotografías para eliminar 

elementos no deseados, como acné, arrugas, manchas o polvo. Se realiza utilizando 

herramientas inteligentes que analizan los píxeles cercanos y combinan las texturas, luces 

y sombras para que el cambio luzca completamente natural.  

Para lograr este retoque de manera profesional, se utilizan principalmente cuatro 

herramientas en capas separadas (edición no destructiva): 

• Pincel corrector puntual: Es la opción más rápida. Solo necesitas hacer clic sobre la 

imperfección (como un grano o mancha) y Photoshop la rellenará automáticamente 

tomando como base la piel sana que la rodea. 

Ilustración 64. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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• Herramienta Quitar: Funciona pintando o dibujando una línea sobre la imperfección 

y la borra de inmediato gracias a su motor de inteligencia artificial. 

• Herramienta Pincel corrector: Es ideal para áreas más complejas. Te permite copiar 

la textura perfecta de una zona sana (presionando la tecla Alt y haciendo clic) y luego 

"pintarla" sobre la imperfección. 

• Herramienta Parche: Te permite rodear una imperfección grande (como una 

cicatriz) y arrastrar esa selección hacia una zona de piel limpia. Photoshop iguala 

automáticamente el tono y la textura. 

  

Ilustración 65. Herramientas de corrección. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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3.6. COLOREADO DIGITAL 

El coloreado en un programa de edición de imágenes es el proceso de añadir, modificar o 

restaurar color a una imagen, ilustración o fotografía digital. Esta técnica se utiliza para dar 

vida a fotos antiguas en blanco y negro, cambiar el tono de un objeto específico o aplicar 

color digital a bocetos dibujados a mano.  

Las técnicas y herramientas principales para colorear incluyen: 

• Filtros Neuronales (Coloreado automático): La herramienta inteligente de Adobe 

utiliza inteligencia artificial para analizar y colorear automáticamente fotografías en 

blanco y negro. 

Ilustración 66. Herramientas de corrección. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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• Capas de Tono y Saturación: Permite ajustar el color, el brillo y la intensidad, 

creando máscaras de capa para pintar zonas específicas y modificar el color sin 

alterar el resto de la imagen. 

• Capas de Relleno y Modificación (Mapas de Degradado): Se usan para aplicar 

colores sólidos o degradados a elementos concretos sobre una capa independiente. 

• Coloreado manual con pinceles: Aplicable en la pintura digital de ilustraciones, 

donde el color se añade usando el pincel en distintas capas organizadas por zonas 

base, luces y sombras. 

  

Ilustración 67. Herramientas para coloreado digital. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Ilustración 68. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Actividad 3: “Transformando fotografías”. 

Objetivo: Que los estudiantes realicen mediante el uso de un programa o aplicación para 

edición de imágenes diferentes ajustes/correcciones a una imagen o imágenes tomadas de 

un repositorio fotográfico (Set fotográfico casero).  

INDICACIONES 

1. De acuerdo con tu docente, seleccionen la aplicación más funcional que sea 

compatible con tu celular o computadora. 

2. Colaboren en equipos integrados equitativamente y con la orientación de su 

docente, creen un set fotográfico casero. 

3. Tomen varias fotografías de objetos o personas. 

4. Utilicen la aplicación de edición que más les convenga y, usando todas las 

funciones de esta, corrijan los defectos que lleguen a observar en sus fotografías 

y/o aplicar un color diferente al real, elimina fondos, entre otros ajustes. 

5. En plenaria compartan los resultados obtenidos.  
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG5_M2_LC3. 
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4. MANIPULACIÓN DIGITAL 

En el mundo actual, donde la comunicación visual domina gran parte de nuestra 

interacción diaria, la manipulación de imágenes se ha convertido en una herramienta 

esencial del diseño gráfico. Esta disciplina permite transformar, corregir y combinar 

elementos visuales con el fin de comunicar mensajes de manera más efectiva, creativa y 

profesional. 

La manipulación digital es el proceso de alterar, combinar o modificar fotografías mediante 

herramientas informáticas para crear una imagen final única. Va más allá de una simple 

corrección de color: permite crear ilusiones ópticas, fotomontajes surrealistas y 

composiciones complejas imposibles de lograr en la vida real.  

 

 

Ilustración 69. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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4.1. EL RETOQUE DIGITAL.  

También llamado “Retoque fotográfico” es una técnica que permite obtener otra imagen 

modificada a partir de una tomada por algún dispositivo fotográfico. Sus principales 

objetivos son el agregar o eliminar objetos, corregir manchas, arrugas o imperfecciones, 

también busca ajustar el balance de blancos, la saturación y el tono para armonizar toda la 

imagen, por último, busca alterar proporciones, suavizar la piel (técnicas como Dodge and 

Burn o separación de frecuencias) y estilizar la forma de los sujetos. 

 

Ilustración 70. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Ilustración 71. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

RETOQUE DE PIEL EN PHOTOSHOP 

  

https://www.youtube.com/watch?v=4MCLCU3OktY  
 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

Como aplicar color en una imagen en blanco y negro. 

 

  https://www.youtube.com/watch?v=YzsxXotxE2E 

 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

EFECTOS EN PHOTOSHOP 

 

     https://youtu.be/VncmzJyejR8 

 

https://www.youtube.com/watch?v=4MCLCU3OktY
https://www.youtube.com/watch?v=YzsxXotxE2E
https://youtu.be/VncmzJyejR8
https://www.youtube.com/watch?v=4MCLCU3OktY
https://www.youtube.com/watch?v=YzsxXotxE2E
https://www.youtube.com/watch?v=4MCLCU3OktY
https://youtu.be/VncmzJyejR8
https://www.youtube.com/watch?v=YzsxXotxE2E
https://youtu.be/VncmzJyejR8
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4.2. EL MONTAJE 

El montaje es una técnica en la que se combinan dos o más imágenes para crear una nueva 

composición visual. Esto nos permite crear escenarios irreales, creativos, con los que 

podemos crear collages, carteles publicitarios y composiciones artísticas. 

Entre los usos principales de esta técnica es transversal en diversas industrias. Se aplica 

comúnmente en: 

 

Ilustración 72. Elaboración propia. COBATAB, 2026 

Entre las herramientas más utilizadas para el pontaje podemos mencionar las herramientas 

de selección, las máscaras de capas, el pincel, el borrador, los filtros y modos de fusión, 

entre otras. 

El montaje es una manera creativa en la que podemos contar una historia visual, crear 

mundos imaginarios y mejorar tus fotografías. 
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video de apoyo para 

el logro de la actividad. 

COMO DISEÑAR UN CARTEL PUBLICITARIO EN PHOTOSHOP 

  https://youtu.be/YFBSiqfX778   

 

 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca 

de Como crear un fotomontaje para principiantes. 

 

  https://youtu.be/F5hPf6cYEVI?si=i7Cv9PSv9vda_YtO 
 

https://youtu.be/YFBSiqfX778
https://youtu.be/YFBSiqfX778
https://youtu.be/F5hPf6cYEVI?si=i7Cv9PSv9vda_YtO
https://www.youtube.com/watch?v=F5hPf6cYEVI
https://www.youtube.com/watch?v=F5hPf6cYEVI
https://youtu.be/YFBSiqfX778
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video de apoyo para 

el logro de la actividad. 

COMO DISEÑAR UN CARTEL PUBLICITARIO EN PIXLR EDITOR 

  https://www.youtube.com/watch?v=JoT6H82vM0I   

 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video de apoyo para 

el logro de la actividad. 

COMO DISEÑAR UN CARTEL PUBLICITARIO EN PHOTOPEA 

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

  

https://www.youtube.com/watch?v=JoT6H82vM0I
https://www.youtube.com/watch?v=hLogDLzTqXg
https://www.youtube.com/watch?v=JoT6H82vM0I
https://www.youtube.com/watch?v=hLogDLzTqXg
https://www.youtube.com/watch?v=hLogDLzTqXg
https://www.youtube.com/watch?v=JoT6H82vM0I
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Actividad 4: “Retoque creativo digital”. 

objetivo: Diseñar un póster publicitario utilizando una fotografía tomada en un set casero, 

aplicando herramientas básicas de edición en Photoshop o editor similar. El producto final 

debe demostrar creatividad en la toma de imagen, uso de composición visual, efectos, 

capas y elementos gráficos publicitarios. 

INDICACIONES:  

1. En parejas o de manera individual, definan un producto o campaña (puede ser real o 

inventado). 

2. Diseñen un set casero con objetos, telas, luces y recursos disponibles en casa para 

representar visualmente el producto o idea. 

3. Realicen una sesión fotográfica desde su celular o cámara básica. Cuiden la iluminación, 

enfoque y encuadre. 

4. Seleccionen la mejor fotografía para trabajarla en un programa de edición digital 

(Photoshop, Photopea, Pixlr, etc.). 

5. Editen la imagen aplicando al menos los siguientes recursos: recorte, capas, efectos 

visuales, ajustes de color, y tipografía publicitaria. 

6. Agreguen el logotipo del producto o marca (puede ser inventado) y un eslogan breve y 

atractivo. 

7. Asegúrense de que la imagen final tenga impacto visual y sea coherente con los 

principios del diseño publicitario. 

8. Exporten el resultado en formato JPG o PNG y preséntenlo junto con una breve 

descripción del proceso creativo y técnico (máximo 5 líneas). 
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Ilustración 73. Elaboración propia. COBATAB, 2026 



  

 136 

Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M2_RU1. 
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5. RECORTE E INTEGRACIÓN VISUAL 

El recorte y la integración visual son dos técnicas fundamentales y complementarias en la 

edición de imágenes. Trabajan juntas para crear fotomontajes o corregir el enfoque y la 

composición de cualquier fotografía. 

 

Ilustración 74. Elaboración propia. COBATAB, 2026 

 

5.1. FOTOMONTAJE DIGITAL 

Como ya vimos en el apartado del montaje, el objetivo del fotomontaje crear una nueva 

composición visual coherente que, aunque sea producto de la imaginación, luzca realista o 

logre transmitir un mensaje impactante.  

Para lograr que un montaje luzca natural y profesional, se utilizan diversos métodos en 

conjunto: 
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Ilustración 75. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video de apoyo para 

el logro de la actividad. 

PÓSTER DE PELÍCULA EN PHOTOSHOP 

  

https://www.youtube.com/watch?v=KqVyR_5lQMc  
 

  

https://www.youtube.com/watch?v=KqVyR_5lQMc
https://www.youtube.com/watch?v=KqVyR_5lQMc
https://www.youtube.com/watch?v=KqVyR_5lQMc
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Actividad 5: “Creando mundos visuales”. 

OBJETIVO: Crear un cartel de película utilizando herramientas avanzadas de edición de 

imagen (Photoshop, Photopea u otro editor similar), aplicando técnicas de fotomontaje, 

metáfora visual y composición gráfica profesional. El producto debe mostrar creatividad, 

dominio técnico y claridad comunicativa. 

INDICACIONES:  

1. Piensa en una historia, concepto o mensaje que deseas comunicar a través de una 

película ficticia. 

2. Realiza una sesión fotográfica utilizando un set casero o tomando imágenes propias 

(puedes incluirte como personaje si lo deseas). 

3. Abre un programa de edición de imagen como Photoshop o Photopea y crea un 

lienzo con tamaño de cartel (preferentemente 27x40 pulgadas o tamaño tabloide). 

4. Aplica técnicas de montaje fotográfico, integrando elementos visuales (fondo, 

personajes, objetos, texturas) que representen tu historia o tema. 

5. Utiliza la metáfora visual como recurso principal: representa ideas abstractas 

mediante símbolos, objetos o escenas creativas. 

6. Emplea herramientas avanzadas como máscaras de capa, efectos de iluminación, 

filtros artísticos, ajustes de color y sombras realistas. 

7. Agrega el título de la película y subtítulo o frase promocional (slogan). Puedes incluir 

créditos ficticios o logos de productora si deseas realismo. 

8. Cuida la composición, el equilibrio visual y la integración de los elementos gráficos. 

9. Exporta tu cartel en formato JPG o PNG. Adjunta una breve descripción (5-8 líneas) 

donde expliques la idea, los elementos simbólicos usados y el proceso técnico 

aplicado.  
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Ilustración 76. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M2_RU2. 
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6. DISEÑO PARA MEDIOS DIGITALES 

El diseño gráfico para medios digitales es la creación de contenido visual optimizado para 

pantallas, como redes sociales, sitios web y aplicaciones. Su objetivo es comunicar mensajes 

claros y atractivos, adaptándose a las características técnicas y de interacción de cada 

plataforma. 

 

Ilustración 77. Elaboración propia. COBATAB, 2026 

 

6.1. DISEÑO PARA PUBLICIDAD Y REDES SOCIALES 

Consiste en crear piezas visuales (imágenes, carruseles o videos) optimizadas para captar la 

atención del usuario en menos de 3 segundos, transmitir un mensaje claro y motivar una 

acción concreta (como una compra o visita). Para lograrlo de manera efectiva, puedes 

apoyarte en plataformas accesibles y organizadas que te permiten diseñar sin 

conocimientos avanzados como canva, adobe express y visme. 
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Ilustración 78. Elaboración propia. COBATAB, 2026 
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Actividad 6: “Diseño gráfico para medios digitales”. 

Objetivo 

Aplicar herramientas de edición de imágenes y diseño gráfico mediante el uso de una 

aplicación o programa de edición digital para desarrollar un carrete publicitario (carrusel de 

imágenes) destinado a redes sociales como Instagram o Facebook, capaz de comunicar 

mensajes claros, atractivos y funcionales que promuevan un producto de manera efectiva. 

Indicaciones:  

1. Organizados en equipos colaborativos con la cantidad de integrantes que su docente 

asigne, seleccionen un producto real o ficticio que deseen promocionar. 

2. Investigen sus principales características, beneficios y público objetivo. 

3. Utiliza una aplicación o software de edición de imágenes (Photoshop, Canva, Photopea, 

u otro similar) para diseñar un carrete publicitario compuesto por 5 a 7 diapositivas. 

4. Cada imagen del carrete deberá cumplir una función comunicativa específica: 

• Portada: Presentación atractiva del producto. 

• Problema o necesidad: Situación que el producto ayuda a resolver. 

• Beneficios principales: Ventajas destacadas del producto. 

• Características relevantes: Información visual y textual de apoyo. 

• Prueba social o valor agregado: Testimonio, dato interesante o diferenciador. 

• Llamado a la acción (CTA): Invitación clara para comprar, solicitar información o 

visitar una página. 

5. Aplica principios de diseño gráfico y publicidad: 

• Jerarquía visual. 

• Composición equilibrada. 

• Uso estratégico del color. 

• Tipografía legible. 

• Contraste y alineación. 

• Coherencia visual entre todas las diapositivas. 

6. Emplea herramientas de edición como: 
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• Capas y máscaras. 

• Ajustes de color y corrección tonal. 

• Recorte y selección de elementos. 

• Filtros y efectos visuales. 

• Sombras y efectos de profundidad. 

• Integración de imágenes y textos. 

7. Exporta el proyecto en formato adecuado para redes sociales (1080 × 1080 px o 1080 × 

1350 px por diapositiva). 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M2_RU3. 
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7. INTRODUCCIÓN DEL USO DE LA IA EN EDICIÓN DE IMÁGENES EN 

DISEÑO GRÁFICO 

 

Ilustración 79. Tomado de la Red 

 

La edición de imágenes con inteligencia artificial (IA) es cuando se utilizan algoritmos 

avanzados para mejorar, transformar, modificar o generar de forma automatizada o 

semiautomatizada. Al contrario de lo que sucede con la edición tradicional, que requiere 

tiempo y habilidades técnicas, la AI resuelve transformaciones y ediciones más complejas 

en cuestión de pocos clics o mediante Instrucciones en lenguaje natural. 
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7.1. ¿QUÉ ES LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)? 

La Inteligencia Artificial (IA) es una rama de la informática dedicada a desarrollar sistemas y 

programas capaces de realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana, 

como aprender, razonar, comprender el lenguaje, reconocer patrones y tomar decisiones. 

En lugar de seguir una lista rígida de instrucciones programadas por un humano, los 

sistemas de IA utilizan algoritmos avanzados y grandes cantidades de datos. Analizan 

patrones, "aprenden" de ellos y mejoran su precisión con el tiempo. 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

EL USO DE LA IA EN EL DISEÑO GRÁFICO 

   

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

 

 

7.2. LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL DISEÑO GRÁFICO 

La inteligencia artificial ha venido a transformar todos los ámbitos de la vida, el Diseño 

Gráfico no es la excepción, esta ha revolucionado los procesos creativos como las 

herramientas que son utilizadas por diseñadores, ya sea amateurs o profesionales. Es 

gracias a la capacidad que tiene la IA de analizar datos, reconocer patrones y generar 

contenido visual, que se ha convertido en una aliada en esta disciplina.  

Una de las ventajas que la IA aporta al diseño gráfico es la capacidad de automatizar tareas 

repetitivas, como la edición de imágenes, el ajuste de tamaños o la organización de 

https://www.youtube.com/watch?v=aOOVLGSETek
https://www.youtube.com/watch?v=aOOVLGSETek
https://www.youtube.com/watch?v=aOOVLGSETek
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elementos visuales. Esto permite a los diseñadores dedicar más tiempo a la parte creativa 

del proceso, lo que no solo ahorra tiempo, sino que también aumenta la productividad. 

Además, las plataformas que utilizan inteligencia artificial pueden crear logotipos, paletas 

de colores, tipografías y composiciones de forma automática, basándose en instrucciones 

sencillas que el usuario proporciona. Herramientas populares como Canva, Adobe Sensei y 

Midjourney son ejemplos que emplean algoritmos para ayudar a crear diseños 

impresionantes, sin que se necesiten conocimientos técnicos avanzados. 

De igual manera, facilita una personalización más precisa del contenido visual, ya que tiene 

la capacidad de analizar datos sobre el público objetivo y sugerir estilos, formatos o 

mensajes que mejoren la efectividad del diseño. Además, permite crear imágenes originales 

a partir de descripciones textuales, ampliando así los límites de la creatividad.  

Sin embargo, a pesar de sus ventajas, el uso de la IA en el diseño gráfico presenta retos 

éticos y profesionales. Uno de los principales puntos de discusión es la autoría y la 

originalidad, además del riesgo de que algunas áreas del diseño tradicional se vean 

afectadas por la pérdida de empleos. Por eso es importante que la IA sea utilizada como 

una herramienta que te ayude a complementar tus diseños. Por otro lado, los resultados 

visuales que se generan mediante IA usualmente son faltos de originalidad; estos carecen 

del toque único y distintivo que el diseñador puede aplicarle al trabajo. 
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Actualmente, las inteligencias artificiales más populares destacan por ofrecer un equilibrio 

entre generación fotorrealista y herramientas integradas de edición (como eliminar fondos, 

redimensionar o cambiar elementos de una foto existente).  
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente 

video acerca de 

EL USO DE LA IA EN EL DISEÑO GRÁFICO 

    

 

 

 

 

 

iktok – Uso de las IA en 

el diseño 

 

 

 

 

  

https://www.tiktok.com/@ruvaplay/video/7483685542534647046?is_from_webapp=1&sender_device=pc
https://www.tiktok.com/@ruvaplay/video/7483685542534647046?is_from_webapp=1&sender_device=pc
https://www.tiktok.com/@ruvaplay/video/7483685542534647046?is_from_webapp=1&sender_device=pc
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Actividad 7: “Edición tradicional vs IA”. 

OBJETIVO: Analizar y reflexionar críticamente sobre las diferencias, ventajas, limitaciones 

e implicaciones éticas del uso de herramientas de Inteligencia Artificial generativa frente a 

programas tradicionales de edición de imágenes como Adobe Photoshop, GIMP y Photopea. 

INDICACIONES:  

1. De manera individual, realiza un cuadro comparativo creativo y visualmente organizado 

donde analices los siguientes aspectos:  

Aspecto de análisis IA generativa Programas de edición de 

imágenes tradicionales 

Facilidad de uso   

Tiempo de producción   

Nivel de control creativo   

Calidad visual   

Necesidad de conocimientos 

técnicos 

  

Costos y accesibilidad   

Originalidad y creatividad   

Dependencia tecnológica   

Riesgos éticos y legales   

Aplicaciones profesionales   

Impacto en el trabajo del 

diseñador 

  

 

2. Después de realizar el cuadro comparativo, redacta una reflexión crítica donde expreses 

tu opinión sobre el uso de la Inteligencia Artificial en el diseño gráfico, considerando sus 

ventajas, limitaciones y consecuencias éticas y profesionales. 

3. Compartan sus reflexiones en clases. 
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Instrumento: LC — Lista de Cotejo. DIG5_M2_LC4. 
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8. APLICACIONES GRÁFICAS CON IA 

Las aplicaciones gráficas con IA permiten generar, editar o visualizar información 

mediante indicaciones de texto, agilizando desde el diseño visual y la creación de 

infografías hasta el análisis avanzado de datos. Las herramientas se dividen según su 

enfoque principal: visualización de datos, diseño gráfico o flujos de trabajo profesionales. 

8.1. PROMPTS E INTERVENCIÓN DIGITAL 

En el contexto de la inteligencia artificial, un “prompt” es la instrucción, texto, imagen o 

fragmento de código que le proporcionas a un sistema (como ChatGPT, Gemini o 

Midjourney) para que realice una tarea específica. Funciona como el botón de inicio o la 

orden exacta que le indica a la IA qué debe generar y cómo hacerlo. 

A diferencia de un buscador tradicional, que localiza páginas web existentes, el prompt 

activa un modelo generativo para crear contenido nuevo y personalizado basándose en lo 

que le has pedido. 

 

En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca 

de 

Gemini puede editar imágenes 

    

 

 

 

 

https://www.youtube.com/shorts/8IjK5zoe9xo 

 

 

 

https://www.youtube.com/shorts/8IjK5zoe9xo
https://www.youtube.com/shorts/8IjK5zoe9xo
https://www.youtube.com/shorts/8IjK5zoe9xo
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En compañía de tu profesor, observa el siguiente video acerca de 

La Fórmula del Prompt Perfecto para ChatGPT (Guía Definitiva) 

    

 

https://www.youtube.com/watch?v=p2PqfRte46k 

 

 

 

8.2. ¿POR QUÉ ES IMPORTANTE REDACTAR BIEN UN PROMPT? 

La calidad del prompt determina directamente la utilidad de la respuesta. Una instrucción 

vaga generará una respuesta genérica, mientras que un prompt bien estructurado y 

detallado producirá resultados mucho más precisos y útiles.Para sacarles el máximo 

provecho, un buen prompt suele incluir los siguientes elementos: 

• El Rol: Define quién es la IA (ej. "Actúa como un experto en marketing..."). 

• La Tarea: Explica exactamente qué necesitas. 

• El Contexto: Da información de fondo para ayudar al modelo a entender tu 

situación. 

• El Formato: Indica cómo quieres la respuesta (ej. "en una tabla", "un ensayo de 300 

palabras", "código en Python"). 

• El Tono: Define el estilo de escritura (ej. "formal", "persuasivo", "para niños de 10 

años"). 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=p2PqfRte46k
https://www.youtube.com/watch?v=p2PqfRte46k
https://www.youtube.com/watch?v=p2PqfRte46k
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Ejemplo de prompt para generación de imágenes: 

Ejemplo básico (texto): 

“Crea un imagen con un turbinas eólicas 

en la costa”. 

 

Ejemplo estructurado y avanzado (texto): 

"Crea una ilustración realista de un parque 

eólico en un paisaje costero al atardecer, 

paleta de colores cálidos, estilo 

cinematográfico". 

 

 

A continuación, te dejamos algunos ejemplos de instrucciones hechos por RG Graphic que 

podrías tomar en cuenta para redactar tus propios prompt y así realizar piezas creativas con 

IA. 

Ejemplo 1: Crea un retrato cinematográfico de una 

joven caminando por un sendero de piedra en un 

frondoso parque verde, con una suave luz natural 

que se filtra entre los árboles. La imagen presenta 

una profundidad de campo reducida y un fondo 

con un delicado efecto bokeh. Viste botas militares 

negras, vaqueros ajustados y una blusa informal, 

con una chaqueta que cuelga de sus hombros. Su 

expresión es serena e introspectiva, con la mirada 

ligeramente hacia abajo mientras camina. Un 

brillante boceto blanco dibujado a mano se 

superpone a su atuendo y cuerpo, fusionando la ilustración de moda con la fotografía 
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realista. Estilo editorial ultrarrealista, composición limpia, sombras suaves, gradación de 

color natural, gran detalle, efecto de lente de 85 mm, f/1.8, fotografía profesional, estética 

moderna. 

Ejemplo 2: Retrato de doble exposición del perfil 

de una mujer mirando hacia la izquierda, 

fusionado con un hermoso paisaje de puesta de 

sol dentro de la silueta. Dentro del perfil, una 

persona se encuentra sola en un vasto campo de 

amapolas rojas, mirando hacia la brillante 

puesta de sol en el horizonte. Iluminación cálida 

de la hora dorada, atmósfera cinematográfica, 

estado de ánimo onírico y emotivo, suaves rayos 

de sol, cabello suelto que se funde con el cielo, 

composición artística surrealista y ultra 

detallada, alto rango dinámico, suave 

profundidad de campo, estilo fotográfico profesional, resolución 8k, fotorrealista, 

iluminación dramática, fondo minimalista, efecto de doble exposición. 

 

Ejemplo 3. Un conmovedor retrato surrealista de una 

madre sonriente que lleva a su hijo, ambos riendo con 

naturalidad, emergiendo de un suave humo que 

emana de una antigua lámpara de aceite sobre una 

mesa de madera. El humo moldea sus cuerpos 

semitransparentes con una fusión suave y etérea. La 

cálida luz dorada de la lámpara ilumina sus rostros, 

creando una atmósfera acogedora y emotiva. Fondo 

oscuro y desenfocado con efectos bokeh 

cinematográficos que recuerdan a velas. Ultrarrealista, 
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con gran detalle, sombras suaves, iluminación volumétrica, poca profundidad de campo, 

tonos sepia cálidos, realismo fantástico y resolución 8K. Londres, Estados Unidos, Reino 

Unido. 

Ejemplo 4. Primer plano cinematográfico 

ultrarrealista de una joven de perfil, con finas 

gafas rectangulares negras, mirando al frente 

con expresión concentrada. Iluminación suave y 

evocadora sobre un fondo oscuro. Fórmulas 

matemáticas, ecuaciones y símbolos científicos 

brillantes se proyectan sobre su rostro y gafas, 

reflejándose en sus ojos. Textura de la piel muy 

detallada con poros naturales y un brillo sutil. 

Tonos de luz azul frío y blanco, atmósfera 

futurista e intelectual, poca profundidad de 

campo, enfoque nítido en el ojo, alto contraste, 

detalle 8K, fotorrealista. 

Ejemplo 5. Retrato tipográfico en blanco y negro ultra 

detallado de un hombre elegante con gafas de sol, 

creado completamente a partir de palabras, letras y 

elementos tipográficos aleatorios, diseño 

monocromático de alto contraste, fondo negro oscuro, 

iluminación cinematográfica, estilo de póster 

moderno, estructura facial realista, intrincada 

disposición del texto que forma los contornos del 

rostro, barba y cabello hechos de pequeños trazos 

tipográficos, estética minimalista, diseño gráfico de 

lujo, sombras nítidas, obra de arte tipográfica editorial, estilo callejero futurista, 

composición limpia, diseño de póster premium, muy detallado, resolución 8k. 
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Actividad 8: “Creatividad híbrida con IA”. 

OBJETIVO: Desarrollar un producto gráfico creativo combinando herramientas de 

Inteligencia Artificial generativa y programas tradicionales de edición de imágenes, 

reflexionando sobre las ventajas, limitaciones y posibilidades de ambas tecnologías en el 

diseño gráfico. 

INDICACIONES:  

1. Trabaja colaborativamente en parejas o realizarlo individualmente. 

2. Selecciona un tema para tu producto gráfico, los cuales podrían ser: Medio 

ambiente, Salud, Cultura, Publicidad social, Evento escolar, Tecnología, Cine o 

música. 

3. Define el mensaje que quieres comunicar y las emociones que deseas transmitir.  

4. Busca ejemplos de carteles relacionados con tu tema para identificar: Composición, 

Colores, Tipografías, Uso de imágenes y la Jerarquía visual. Puedes crear un pequeño 

tablero de inspiración (moonboard). 

5. Selecciona y/o edita la imagen central de tu cartel (personaje central de la historia), 

el cual podrás realizar con un programa de edición de imágenes tradicional 

(Photoshop, Photopea, Gimp, Affinity photo, etc). 

6. Redacta un texto específico “prompt” con todas las acciones de modificación que 

deseas que realice la Inteligencia Artificial generativa que hayas elegido para realizar 

esta actividad, por ejemplo: “Cartel futurista sobre el cuidado del medio ambiente, 

estilo cinematográfico, iluminación dramática, alta calidad, composición vertical…”. 

7. Genera varias versiones hasta que la imagen cumpla con las características que se 

solicitan para la esta práctica, revisa que el producto que elijas tenga calidad visual, 

Originalidad, no contenga errores anatómicos o visuales y que mantenga la 

coherencia del diseño 

8. Descarga el resultado. 

9. Socialicen los resultados y las experiencias que le deja esta actividad. 
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M2_RU4. 
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Proyecto integrador: “Justo en el Target” [SIGA] [PAEC]. 
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Proyecto integrador: “Justo en el Target” [SIGA] [PAEC]. 

OBJETIVO:  Diseñar una propuesta publicitaria de una empresa o negocio de tu comunidad, 

implementando los elementos del discurso publicitario.  

INDICACIONES:  

1. Organizados en equipos colaborativos con la cantidad de integrantes que su docente 

asigne, seleccionen un producto real o ficticio que deseen promocionar. 

2. Identifica una empresa/negocio de tu comunidad que requiera comunicar a través 

de la publicidad, los servicios o productos que ofrecen. Para esta actividad se sugiere 

que retomen los objetivos establecidos en el PROGRAMA AULA, ESCUELA y 

COMUNIDAD (PAEC) de tu plantel para crear una campaña de impacto visual y 

emotivo que contribuyan a su correcta difusión e impacto social. 

3. Identifica los elementos que conforman el Brief solicitado y realiza la recolección de 

información.  

4. De acuerdo con lo aprendido en clases, selecciona la estrategia publicitaria 

adecuada para la empresa/negocio de tu comunidad.   

5. Diseña una propuesta publicitaria para medios digitales o impresos, usando una 

aplicación de edición de imágenes, así como mejoras con una Inteligencia Artificial 

generativa para crear un producto de impacto visual.  

6. Toma en cuenta las especificaciones sobre el tamaño y formatos en que deberán 

realizar la actividad dependiendo del canal que elijan para el lanzamiento de la 

campaña.  

7. Puedes aplicar figuras retóricas para dar mayor conexión emotivo con el target 

elegido. 

8. Realiza la presentación de tu producto integrador, comenta las experiencias y 

responde las preguntas de tus compañeros y compañeras respecto al trabajo 

realizado.  
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Instrumento: RU — Rúbrica. DIG5_M2_RU5.  
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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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Contraportada 
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