	INFORMACIÓN GENERAL DEL PROYECTO

	1. DATOS DEL PROYECTO

	1.1  TEMA O TÓPICO GENERATIVO
	UN DOODLE PARA GOOGLE

El proyecto a realizar consiste en la creación y diseño de un doodle de google . El desafío radica en alentar a los alumnos a crear un doodle y enviarlo al correo de dicha firma (proposals@google.com) que recibe propuestas e ideas de los usuarios. Así como también compartirlo en una página integrada por un equipo de diseñadores gráficos que realiza devoluciones a proyectos de diseño (https://redpen.io/)
El disparador para el diseño serán temas relevantes, así como distintas personalidades trabajadas en las diferentes asignaturas del curso. También se motivará a los alumnos a elaborar una lista de temas y personas que ellos consideren importantes. De todas las opciones los alumnos escogerán dos para comenzar a trabajar en su doodle.



	1.2  JUSTIFICACIÓN DEL TEMA
	 Actualmente debido a los cambios presentados en nuestra sociedad el aprendizaje ha dejado de ser una actividad interna e individual. El uso de las nuevas tecnologías ha producido una alteración en la forma en que trabajan y funcionan las personas y a su vez modela nuestro pensamiento. Es de vital importancia preparar a nuestros alumnos para convivir y desenvolverse en la era digital así como también en un mundo donde la imagen fija y movil tienen un lugar preponderante.
 Promover una vision globalizadora del aprendizaje permite que los alumnos puedan establecer relaciones entre las ditintas experiencias visuales a las que se exponen a diario. Organizar los contenidos en un proyecto colabora en el aprendizaje de procedimientos que le permitan organizar la información descurbiendo las relaciones que se pueden dar a partir de un tema.
El hecho de sintetizar ideas, mensajes e información en una imagen (doodle) y a su vez tener que modificar un logo (el logo de google), favorece el desarrollo del pensamiento abtracto y creativo a la vez que obliga al alumno a cambiar el modo de ver aquello que le es familiar.

La propuesta de trabajo se enmarca en el abordaje de la Unidad 2 Arte-técnica y sociedad, vínculos.

	1.3  CENTRO/S EDUCATIVO/S
	Liceo 2 Mercedes

	1.4  DOCENTE/ES INVOLUCRADO/OS


	NOMBRE
	TELÉFONO 
	MAIL
	MATERIA
	GRUPO

	
	1
	Karen Maldonado
	
	Kmaldona8@gmail.com
	Química
	3º–][{s experiencias visuales 



ca en el abordaje de la iliar.o del pensamiento abtracto y creativo s experiencias visuales 





	
	2
	Emiliano Viera
	
	chessemilio@hotmail.com
	Física
	3º

	
	3
	
	
	
	
	

	
	4
	
	
	
	
	

	
	5
	
	
	
	
	

	1.5  ANTECEDENTES

	Actividades de Andamiaje

Primeramente se buscará y comentará información sobre los doodles, cuándo y por qué surgen, de dónde viene el término, cómo es el proceso de creación de un doodle, quiénes participan en el mismo. Se introducirá a los alumnos en la observación y comentario de distintas ilusiones ópticas como una manera de fomentar el “ver diferente”. Luego se reflexionará y comentará el video “Toma una barra de jabón” https://www.youtube.com/watch?v=gQxpPKJW5ww

	2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO


	2.1  OBJETIVOS DEL PROYECTO

	OBJETIVOS GENERALES


	OBJETIVOS EDUCATIVOS:

DOMINIO PRODUCTIVO: Que el alumno sea capaz de sintetizar conocimientos generales en el diseño de un doodle.

DOMINIO CRÍTICO: Que el alumno reconozca el poder simbólico y de comunicación de la imagen.

DOMINIO CULTURAL: Que el alumno pueda resignificar el valor de los hechos y personalidades que marcaron el curso de la historia de la humanidad.

OBJETIVOS EXPRESIVOS: 

Que a partir de las distintas experiencias el alumno pueda diseñar un doodle, atendiendo al proceso de creación, empleando variedad de técnicas como croquis de ideación, lluvia de ideas, etc. Que se valga de herramientas informáticas para mejorar y transmitir sus ideas y pueda fundamentar las mismas.



	
	OBJETIVOS ESPECÍFICOS


	DOMINIO PRODUCTIVO: Facilitar el uso de herramientas

de bosquejo, diseño, etc.

                                             Promover el uso de software informático (Gimp, Ink Scape, Pencil, etc) para comunicar la idea y obtener una buena calidad de presentación.

DOMINIO CRÍTICO: Que el alumno pueda reflexionar acerca de hechos y personalidades históricas. Que sea capaz de indagar y argumentar. 

                                    Facilitar la adquisición de un lenguaje personal a través del auto-conocimiento.
DOMINIO CULTURAL: Que el alumno reconozca, hechos y personalidades históricas su relación y aporte a la cultura y en que medida han afectado el mundo en el que vivimos. 

                                        Favorecer la comprensión de las manifestaciones artísticas contemporáneas.


	2.2  ROL DEL DOCENTE
	El docente guiará y orientará el proceso de trabajo, asistirá en el uso de las diferentes herramientas informáticas y de diseño así como también promoverá, a través del diálogo y la pregunta, la reflexión y el análisis.

	2.3  ESTRATEGIAS A UTILIZAR
	· Lluvia de ideas
· Visionado de ejemplos

· Plantear preguntas que lleven al diálogo, reflexión y debate.

· Propiciar un ambiente de trabajo relajado de aula-taller.

· Destacar el trabajo colaborativo, el compartir las ideas y enriquecerse del trabajo de los demás.

	2.4  METODOLOGÍA DE TRABAJO
	Se realizarán previamente actividades de andamiaje que favorezcan el pensamiento creativo y la observación de la realidad desde otro punto de vista. 
Se mostrarán diferentes tipos de doodles y se analizarán los posibles métodos y técnicas utilizados en estos. 
Se presentarán y explicaran las distintas fases del proyecto.
Una vez que esté la lista de temas el alumno elige dos para comenzar a trabajar en su diseño. 
Si bien el trabajo es individual, se incentivará a nutrirse de los aportes de otros compañeros, colaborando y compartiendo conocimientos y experiencias.

Se propiciara un ambiente confortable y colaborativo para inspirar a los alumnos en la fase de imaginar y también en la de creación. Se los invitará a salir al patio, si la ocasión lo amerita, y sentarse en grupos cabiendo la posibilidad de escuchar música así lo prefieren.

	2.5 ACTIVIDADES
	Descripción
	Agrupamiento
	Temporalización
	Recursos o Sofware

	1º fase


	Imaginar
Seleccionar el tema. Elaboración de la idea, investigar y experimentar las distintas posibilidades de resolver la propuesta.

Lluvia de ideas. Al finalizar esta etapa los alumnos tendrán un prototipo de su doodle.
	Pueden sentarse en grupos o trabajar individualmente. Se fomentará el intercambio.
	1 clase 
(dos horas)
Si es necesario se amplía la temporalización.
	Computadora, internet, procesador de texto o aplicación web para crear esquemas de lluvia de ideas
https://bubbl.us/.


	2º fase
	Crear
La etapa de creación puede tomar muchas formas incluyendo, croquis, dibujos, fotografías. Aquí el alumno pulirá y plasmará sus ideas y utilizará recursos informáticos para su concreción. 

	Como se sientan cómodos y lo prefieran.
	3 clases 

( seis horas)
	Computadora, Software, gimp, ink scape, pencil, etc.
Tutoriales



	3º fase
	Compartir
La fase de comunicación es una de las más importantes en el proceso creativo. Aquí es donde el alumno aprende si su trabajo tuvo el efecto deseado, de lo contrario, evalúa como puede mejorarlo. En esta etapa el alumno aprende diferentes estrategias para explicar sus creaciones, analizar y evaluar las de sus compañeros. Se seleccionan los mejores doodles para enviarlos al correo de google y cada uno subirá uno de sus doodles a https://redpen.io/ para recibir una devolución.
	Como se sientan cómodos y lo prefieran.
	1 clase 

(dos horas)
	Computadora, internet, correo electrónico.

Proyector.

	3. EVALUACIÓN DEL PROYECTO

	3.1 INDICADORES DE ÉXITO
	· Demuestra interés, participa y se involucra en las distintas fases del proyecto.
· Consigue ordenar sus ideas y plasmarlas en el diseño.

· Realiza aportes significativos.

· Comparte y se nutre de los otros.

· Cumple en tiempo y forma con las actividades.

· Logra transmitir de manera eficiente el mensaje a través de la imagen.

· Se desenvuelve y maneja diferentes recursos para concretar la idea.

· Está abierto a las críticas constructivas. 

	3.2 LINEAS DE TRABAJO A FUTURO. 
	Se aplicarán las técnicas de animación aprendidas para animar y retocar el personaje anime creado en un proyecto anterior.

	ANEXOS
	http://www.google.com/doodles/about
http://www.google.com/doodle4google/
http://kids.niehs.nih.gov/games/illusions/lots_of_illusions.htm 
http://teduca3.wikispaces.com/5.+CONECTIVISMO
Eliot Eisner. Capítulo 4 “Educar en la visión artística”.

Aprendizaje basado en proyectos: una experiencia de innovación docente Revista Universidad EAFIT, vol. 46, núm. 158, abril-junio, 2010, pp. 11-21 Universidad EAFIT
Medellìn, Colombia 

Incorporación de las TIC en la enseñanza y el aprendizaje basados en la elaboración colaborativa de proyectos. Antoni Badia Consuelo García. Revista de Universidad y Sociedad del Conocimiento Vol. 3 - N.o 2 / Octubre de 2006 




