	INFORMACIÓN GENERAL DEL PROYECTO

	1. DATOS DEL PROYECTO

	1.1  TEMA O TÓPICO GENERATIVO
	· Diseño gráfico. Publicidad. Gimp

	1.2  JUSTIFICACIÓN DEL TEMA
	· El marco conceptual que sustenta el proyecto: dentro del programa de segundo año del CES se desarrolla la unidad temática sobre diseño grafico, en la cual se tomará como actividad de experimentación y búsqueda la publicidad grafica, es decir lograr que el alumno decodifique el mensaje visual del medio donde se desenvuelve. Y sea capaz de crear su propia empresa ficticia que pueda ser aplicada a su entorno. Para lograr esto debe diseñar por ejemplo su logo, productos, vestimenta del personal, tarjetas de crédito, etc. 

	1.3  CENTRO/S EDUCATIVO/S
	· Se implementará con el grupo de 2°3, en el liceo 7. 

	1.4  DOCENTE/ES INVOLUCRADO/OS


	NOMBRE
	TELÉFONO 
	MAIL
	MATERIA
	GRUPO

	
	1
	Carolina de Abreu
	
	
	Com. Visual- Dibujo
	2°3

	
	2
	
	
	
	
	

	
	3
	
	
	
	
	

	
	4
	
	
	
	
	

	
	5
	
	
	
	
	

	1.5  ANTECEDENTES


	No hay antecedentes 

	2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO


	2.1  OBJETIVOS DEL PROYECTO


	OBJETIVOS EDUCATIVOS

	Dominio productivo: 
Procedimental: 

Uso de laptop Magallanes y manejo de programas.

Búsqueda de información grafica sobre el tema. 

Conceptual:

Diseño grafico

Publicidad – Propaganda

Elementos compositivos. 
Actitudinal:

Investigación

Responsabilidad

Producción 
-Dominio crítico:
Procedimental: 

Lograr producir su propia empresa y que sea valorada para luego ser aplicada hipotéticamente a su contexto.

-Dominio cultural: 
Búsqueda de distintas alternativas desde las distintas disciplinas curriculares. 

Búsqueda sobre la historia de la publicidad, el diseño. 

	
	OBJETIVOS EXPRESIVOS

	· Comprender las herramientas del programa Gimp y crear su propia publicidad a partir del mismo. 

· Aplicar las herramientas aprendidas para crear su propia empresa, productos, etc. 

	2.2  ROL DEL DOCENTE
	· Guía y acompañante en la búsqueda y experimentación sobre la publicidad grafica. Guía para el conocimiento del programa Gimp (en las laptop Magallanes). 

	2.3  ESTRATEGIAS A UTILIZAR
	· Visionado de diferentes publicidades, productos, logos, isologos, etc. 

· Reconocimientos de las diferentes herramientas a utilizar en el programa de las Magallanes. 
· 

	2.4  METODOLOGÍA DE TRABAJO
	· Decodificar la publicidad y sus partes. 
· Explicar y conocer las herramientas (Gimp) necesarias para crear sus propias producciones.

· 

	2.5 ACTIVIDADES
	Descripción
	Agrupamiento
	Temporalización
	Recursos o Sofware

	1º fase


	Introduccion al tema de diseño grafico, publicidad
	Trabajo individual
	4hrs
	Proyector, laptop

	2º fase
	Análisis de mensajes visuales, publicidad grafica
	Trabajo grupal 
	4 hrs
	Magallanes, uso de internet para la búsqueda de publicidades

	3º fase
	Reconocimiento del programa Gimp.
	Trabajo individual
	4 hrs
	Magallanes, Programa Gimp

	4º fase
	
	
	
	

	3. EVALUACIÓN DEL PROYECTO

	3.1 INDICADORES DE ÉXITO
	Descripción de las actividades, procedimientos o instrumentos que se utilizarán para la evaluación

	3.2 LINEAS DE TRABAJO A FUTURO. 
	Propuestas de trabajo futuras a aplicar  en relación a otros cursos y/o otras temáticas curriculares.

	ANEXOS
	Todo aquel documento que no esté incluido en ningún ítem anterior y se entienda pertinente adjuntar al proyecto.


