Domina las llustraciones Basicas en Adobe lllustrator:

Primeros Pasos para Marketeros Creativos

Economia, Administracion & Contaduria | Marketing y publicidad | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes universitarios de la asignatura de Marketing y Publicidad, con el
propdsito de introducirlos en el uso béasico de Adobe lllustrator, una herramienta clave para la creacién grafica en el
mundo del marketing digital y la publicidad. Los estudiantes aprenderan a manejar las funciones esenciales para crear
ilustraciones basicas, lo cual les permitird disefiar piezas visuales atractivas que potencien sus campafias publicitarias
y estrategias de marca. La relevancia de dominar lllustrator radica en la creciente demanda de contenidos visuales
personalizados y profesionales en el mercado, donde la creatividad y el disefio grafico son elementos diferenciadores. A
lo largo de cuatro sesiones, los estudiantes trabajardn colaborativamente y de manera auténoma para desarrollar un
proyecto tangible que refleje su comprensién y habilidades adquiridas. Este aprendizaje conecta directamente con su
futuro profesional, ya que les ofrece herramientas practicas para expresarse visualmente y comunicar eficazmente sus

ideas en entornos reales de marketing y publicidad.

Objetivos de Aprendizaje

e Crear ilustraciones béasicas empleando las herramientas fundamentales de Adobe Illustrator.

o Disefiar composiciones gréaficas simples que integren formas, colores y texto para comunicar un mensaje
publicitario.

e Aplicar técnicas de manipulacién de vectores para modificar y ajustar elementos graficos.

e Colaborar en equipo para desarrollar un proyecto visual que responda a un problema real en marketing.

e Evaluar criticamente sus propios disefios y los de sus compafieros para mejorar la calidad visual.

Recursos Necesarios

e Computadoras con Adobe lllustrator instalado (una por estudiante o pareja).
e Proyector y pantalla para demostraciones en vivo.
e Conexidén a internet para acceder a tutoriales y recursos adicionales.

Material impreso con guia rdpida de atajos y herramientas bésicas de lllustrator (1 por estudiante).

e Bloc de notas o cuaderno para apuntes.

e Archivos base para practicas (formas y logos simples proporcionados por el docente).

Requisitos Previos



e Conocimientos basicos de informatica y manejo de software en computadora.
e Familiaridad con conceptos basicos de disefio grafico (color, forma, composicién) adquiridos en materias previas.
e Experiencia previa en el uso de algln software gréfico serd valorada pero no indispensable.

e Capacidad para trabajar en equipo y comunicarse efectivamente.

Actividades

Plan de Actividades para el Curso de lllustrator en

Marketing y Publicidad

Sesion 1: Introduccion a Adobe Illlustrator y creaciéon de formas basicas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesion: Presentar Adobe lllustrator, su importancia en marketing y publicidad, y preparar a los

estudiantes para crear ilustraciones basicas.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: ";Qué tipos de imagenes o graficos han visto en campafas publicitarias que llaman su atencién? ;Han

pensado en cémo se crean esas imagenes?"

o Estudiantes: Responden, comentan ejemplos y discuten brevemente.
Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra un dato curioso: "El 90% de la informacion transmitida a los consumidores es visual. Con
Illustrator, ustedes pueden crear esas imagenes que impactan y venden."

o Estudiantes: Observan y reflexionan.
Contextualizacion:

e Docente: Explica cdmo la habilidad de ilustracién digital es una ventaja competitiva en marketing y publicidad.

o Estudiantes: Escuchan y toman notas.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Presentaciéon del contenido: Introduccién practica a la interfaz de lllustrator y creacion de formas basicas.
o Actividad 1: Exploracion guiada del entorno lllustrator

o Objetivo: Crear ilustraciones basicas empleando herramientas fundamentales.

o Instrucciones:



Docente: Proyecta la interfaz de Illustrator y explica brevemente las partes: barra de herramientas, paneles,

area de trabajo.

Indica a los estudiantes abrir lllustrator y crear un nuevo documento.

Guia para seleccionar y usar las herramientas de forma bésica (Rectdngulo, Elipse, Linea).

Los estudiantes crean una composicion con al menos tres formas geométricas diferentes.

o Organizacioén: Individual
o Producto: Archivo con ilustracién basica de formas geométricas.
o Tiempo: 20 minutos
o Rol docente: Circula por el aula, responde dudas, plantea preguntas como ";Cémo puedes modificar el tamafio
o color de esta forma?"
o Actividad 2: Aplicacion de color y relleno
o Objetivo: Disefiar composiciones graficas simples con color y texto.

o Instrucciones:

= Docente: Explica cémo seleccionar colores, aplicar rellenos y contornos.
= |os estudiantes modifican sus formas para aplicar diferentes colores y degradados sencillos.
= Incorpora préactica de uso de la herramienta Texto para afiadir un titulo o palabra a su disefio.
o Organizacioén: Individual
o Producto: Archivo actualizado con color y texto aplicado.
o Tiempo: 25 minutos
o Rol docente: Ofrece retroalimentacién, sugiere combinaciones cromaticas y tipogréficas, fomenta la

experimentacién.
Diferenciacidon: Los estudiantes avanzados pueden experimentar con la herramienta Pluma para crear formas
personalizadas; quienes requieren mds apoyo reciben guia personalizada y materiales impresos con pasos detallados.

Transicioén: Se cierra la actividad invitando a los estudiantes a guardar sus archivos para la siguiente sesién, donde

aplicarédn técnicas méas avanzadas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos
o Sintesis: Cada estudiante comparte en plenaria qué formas cred y cémo aplicé color.
o Reflexion metacognitiva:
o ;Qué herramienta de lllustrator te parecié mas util hoy y por qué?

o ;Cémo crees que estas habilidades pueden ayudarte en campafias publicitarias?

o Retroalimentacion: Docente comenta aspectos positivos y sugiere dreas de mejora individuales.

o Transferencia: Se anticipa la siguiente sesién: creacién de ilustraciones combinando formas y técnicas de edicién.



e Tarea: Explorar tutorial corto recomendado y practicar creaciéon de una figura simple en Illustrator.

Sesion 2: Combinacion y edicion de formas para ilustraciones complejas

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesion: Revisar conceptos previos y avanzar en técnicas para combinar y editar formas en lllustrator.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: ";Qué fue lo mas sencillo y lo mas desafiante de la sesién pasada? ;Para qué usarian las formas bésicas
en un disefio publicitario?"
o Estudiantes: Responden y comparten experiencias.
Motivacion y enganche:
o Docente: Muestra ejemplos de ilustraciones publicitarias que combinan formas simples para crear imagenes
impactantes.

e Estudiantes: Observan y analizan.
Contextualizacién:

e Docente: Explica como las técnicas para unir y modificar formas permiten crear logos y elementos graficos
personalizados usados en marketing.

e Estudiantes: Escuchan y preparan sus equipos.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos
e Actividad 1: Uso de la herramienta Pathfinder para combinar formas
o Objetivo: Aplicar técnicas de manipulacién de vectores para modificar y ajustar elementos graficos.
o Instrucciones:
= Docente realiza demostracién en vivo con Pathfinder: unir, restar, intersectar formas.
= Estudiantes replican la demostracién creando un disefio sencillo combinando formas.
o Organizacion: Individual
o Producto: Archivo con ilustracién que combine al menos tres formas usando Pathfinder.
o Tiempo: 25 minutos
o Rol docente: Apoya con guia técnica, formula preguntas como ";Cémo cambia el disefio si restas esta forma?"
e Actividad 2: Edicion con la herramienta Seleccién Directa y Deformacion
o Objetivo: Crear ilustraciones basicas empleando las herramientas fundamentales.

o Instrucciones:



= Docente explica y muestra cémo usar la Seleccién Directa para mover puntos y cambiar formas.
= Los estudiantes modifican sus disefios para crear figuras mas orgéanicas y personalizadas.
= Incorpora una breve practica con la herramienta Deformacién para ajustar curvas.

o Organizacioén: Individual

o Producto: Versién editada del archivo con formas modificadas.

o Tiempo: 20 minutos

o Rol docente: Observa, ofrece retroalimentacién especifica y apoya a estudiantes con dificultades.
Diferenciacion: Estudiantes avanzados pueden experimentar con la herramienta Pluma para crear curvas; otros
reciben apoyo con ejercicios guiados y recursos visuales adicionales.

Transicion: Invitacidn a preparar su disefio para integrar texto y color en la préxima sesién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos
e Sintesis: Ronda rapida donde cada estudiante explica qué técnica de Pathfinder usé y el efecto logrado.
o Reflexion metacognitiva:
o ;COmo cambiaria tu disefio si aplicas otra opcién de Pathfinder?

o ;Qué aprendiste sobre modificar formas que puede ayudarte en un proyecto de marketing?

o Retroalimentaciéon: Comentarios grupales y sugerencias personalizadas.
o Transferencia: Preparacién para agregar texto y color con sentido publicitario en la siguiente sesién.

e Tarea: Practicar combinaciones de formas y preparar un boceto para un cartel publicitario sencillo.

Sesion 3: Integracion de texto y color para mensajes publicitarios

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesion: Revisar técnicas previas y enfocar el trabajo en comunicar mensajes con texto y color.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: ";Qué importancia tiene el texto en una pieza publicitaria? ;Cémo el color puede influir en el mensaje?"
e Estudiantes: Discuten y comparten ideas.

Motivacion y enganche:
e Docente: Presenta ejemplos de campafas exitosas que utilizan tipografia y paletas de color para atraer clientes.
e Estudiantes: Analizan y comentan.

Contextualizacion:

e Docente: Explica la relacién entre disefio grafico y persuasién en marketing.



o Estudiantes: Preparan sus archivos para la actividad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos
e Actividad 1: Uso avanzado de la herramienta Texto
o Objetivo: Disefiar composiciones graficas que integren texto y color para comunicar un mensaje publicitario.
o Instrucciones:
= Docente muestra cémo agregar texto, cambiar fuente, tamafo y aplicarlo sobre formas.
= Estudiantes incorporan texto alusivo a un producto o servicio en su disefo.
o Organizacioén: Individual o en parejas
o Producto: Disefo con texto integrado.
o Tiempo: 25 minutos
o Rol docente: Guia en eleccién tipografica y legibilidad, fomenta creatividad.
o Actividad 2: Aplicacion de paletas de color y efectos basicos
o Objetivo: Crear ilustraciones béasicas con herramientas fundamentales, enfatizando color y efectos.
o Instrucciones:
= Docente explica cdmo elegir paletas armdnicas y aplicar efectos sencillos (sombra, transparencia).
= Estudiantes aplican estos recursos para mejorar la estética y comunicacién del disefio.
o Organizacion: Individual o en parejas
o Producto: Versién final del disefio con texto y color.
o Tiempo: 20 minutos

o Rol docente: Observa, sugiere combinaciones y ayuda en la aplicaciéon de efectos.
Diferenciacion: Estudiantes con mas habilidades pueden experimentar con estilos de texto y efectos avanzados; otros
trabajan con plantillas simples y apoyo visual.

Transiciodn: Preparar presentacién del proyecto para la sesién final.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos
e Sintesis: Breve exposicién voluntaria de disefios y explicacion del mensaje que transmiten.
o Reflexion metacognitiva:
o §Cémo el texto y el color ayudaron a reforzar tu mensaje publicitario?

o ;Qué elementos visuales cambiarias para mejorar tu disefio?

e Retroalimentacion: Comentarios constructivos del docente y compafieros.

e Transferencia: Anticipacion al cierre con presentacién final y evaluacién.



e Tarea: Refinar disefio para presentar en la préxima sesién.

Sesion 4: Presentacion final del proyecto y evaluacion colaborativa

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesion: Preparar a los estudiantes para presentar y evaluar sus proyectos de ilustraciones basicas en

Illustrator.
Activacion de conocimientos previos:
o Docente: "Repasemos: ;qué aprendimos en cada sesién que nos ayuda a crear una ilustracién efectiva?"
o Estudiantes: Responden y sintetizan aprendizajes.
Motivacion y enganche:
o Docente: Explica la importancia de la presentacion y retroalimentacién para el crecimiento profesional.
o Estudiantes: Se preparan para exponer.
Contextualizacién:
o Docente: Sefala que la evaluacién no solo es docente, sino también entre pares, simulando ambiente profesional.

e Estudiantes: Organizan sus archivos y notas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos
o Actividad 1: Presentacion de proyectos finales
o Objetivo: Colaborar en equipo y comunicar efectivamente su proyecto visual.
o Instrucciones:
= Cada estudiante o pareja presenta su ilustracién explicando el mensaje y proceso.
= Los demas toman nota para retroalimentacion.
o Organizacién: Plenaria
o Producto: Presentacién oral y visual.
o Tiempo: 30 minutos (5 minutos por presentacién aprox.)
o Rol docente: Modera, asegura el respeto y el enfoque en criterios de evaluacién.
o Actividad 2: Evaluacion y retroalimentacion entre pares
o Objetivo: Evaluar criticamente disefios para mejorar calidad visual y comunicacién.
o Instrucciones:

= Docente reparte rdbricas simples.

= Estudiantes evallan al menos dos presentaciones de compafieros con criterios claros.



= Se comparten comentarios constructivos oralmente.
o Organizacion: Plenaria y trabajo individual
o Producto: Rubricas completadas y feedback oral.
o Tiempo: 15 minutos

o Rol docente: Facilita didlogo, complementa evaluaciones y cierra con recomendaciones.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos
e Sintesis: Reflexién grupal: ";Qué aprendimos sobre la creacién de ilustraciones para marketing?"
o Reflexion metacognitiva:
o ;Cudl fue tu mayor logro en este proyecto?
o ;Qué habilidades de lllustrator te gustaria seguir desarrollando?
o Retroalimentacioén: Docente ofrece cierre positivo, destacando el esfuerzo y potencial de cada estudiante.
e Transferencia: Invita a aplicar estas habilidades en proyectos reales de marketing y publicidad.

e Tarea final: Crear un portafolio digital con las ilustraciones realizadas durante el curso.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica al inicio de la sesién 1 (activacién de conocimientos), formativa durante las sesiones

1 a 3 (observacién, cuestionarios, revisién de archivos), sumativa en sesién 4 (presentacién y evaluacién con rubrica).
Criterios de evaluacion:

e Capacidad para crear y combinar formas basicas en Illustrator (objetivo 1).

e Integracion efectiva de texto y color en disefios para comunicar mensajes publicitarios (objetivos 2 y 3).
e Habilidad para aplicar técnicas de edicién vectorial y manipulacién grafica (objetivo 3).

e Participacion activa y colaboracién en el proyecto grupal (objetivo 4).

o Capacidad critica para evaluar y mejorar disefios propios y ajenos (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Rubrica de evaluacién para presentaciones y trabajos graficos.

e Lista de cotejo para seguimiento de actividades précticas.

e Observacién directa por parte del docente durante las actividades.
e Autoevaluacién y coevaluacién mediante preguntas guiadas.

e Portafolio digital con archivos finales como evidencia.
Evidencias de aprendizaje:

e Archivos digitales con ilustraciones basicas y editadas.



Disefnos finales con texto y color aplicados.
Presentaciones orales explicando el proceso creativo y mensaje.
Rubricas y listas de cotejo completadas.

Portafolio digital que recopila todo el trabajo desarrollado.
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