	INFORMACIÓN GENERAL DEL PROYECTO

	1. DATOS DEL PROYECTO

	1.1  TEMA O TÓPICO GENERATIVO
	“PERSONAJES EN MOVIMIENTO”
Las obras de Joan Miró ¿son arte? ¿Cómo podemos representar a sus personajes con movimiento?

¿Podemos hacer una producción artística utilizando medios digitales?

	1.2  JUSTIFICACIÓN DEL TEMA
	Cuestionar el concepto de Arte es propio de los alumnos en este nivel de formación, principalmente cuando trabajamos con obras, imágenes, objetos e incluso soportes o medios diferentes a los clásicos.
El proyecto apunta a retroalimentar y ampliar la gramática visual integrando nuevos contenidos e interrelacionando los diferentes lenguajes de expresión: del plano bidimensional al tridimensional para luego crear utilizando recursos Tic.

	1.3  CENTRO/S EDUCATIVO/S
	Liceo N° 3 de Melo.

	1.4  DOCENTE/ES INVOLUCRADO/OS


	NOMBRE
	TELÉFONO 
	MAIL
	MATERIA
	GRUPO
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	María José Martínez
	095194429
	mariajose.cvd@gmail.com
	E.V.P.
	1° año 3
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	1.5  ANTECEDENTES


	(El tópico surge del interés manifestado por los alumnos en trabajar con “personajes fantásticos como los de los dibujos animados” al visualizar un personaje similar en la prueba semestral y preguntar de qué forma se hacen los “dibujitos animados” por lo que se pensó en una propuesta que intentara responder a esa pregunta disparadora).

	2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO


	2.1  OBJETIVOS DEL PROYECTO


	OBJETIVOS GENERALES


	Abordar el concepto de Arte desde diferentes manifestaciones, tipos de expresión y códigos utilizados superando prejuicios.
Apreciar las posibilidades que ofrecen las TIC´s como recurso de expresión artística.

Formar la sensibilidad estética promoviendo la utilización de la gramática visual en tanto lenguaje de comunicación.


	
	OBJETIVOS ESPECÍFICOS


	Vincular producciones bi y tridimensionales para trabajar arte y movimiento a través de recursos y programas informáticos.

Identificar en Miró elementos del lenguaje visual fundamentales para crear, diseñar y transmitir ideas.
Reconocer los conceptos de movimiento real y aparente.

	2.2  ROL DEL DOCENTE
	La docente actuará como guía que promoverá la participación de todos, la  búsqueda e investigación en cada fase.

Orientará en cada actividad, colaborará en la búsqueda de soluciones brindando las herramientas necesarias para que los alumnos logren trabajar con la máxima autonomía posible.
Ayudará a manejar los recursos informáticos en los que se trabajará.

	2.3  ESTRATEGIAS A UTILIZAR
	Para el relacionamiento de los estudiantes con los equipos Xo es que trabajemos en base al compañerismo, que podamos aprender todos de todos!

La profesora moderará el trabajo y guiará a los alumnos tanto en el manejo de los programas informáticos utilizados en cada fase así como en la participación en la red social.

Se buscará que aquellos alumnos que presentan más facilidad en el manejo de las TIC,s sirvan como apoyo y guía a los demás compañeros y eventualmente a la profesora.

	2.4  METODOLOGÍA DE TRABAJO
	Al momento de trabajar con los equipos se darán dos situaciones: 
· Trabajo en subgrupos para el manejo de programas (scratch, movie maker) / ingreso a páginas web para la búsqueda de información.

· Trabajo individual: Ingreso a páginas web para la búsqueda de información o ejemplos

Comunicación y participación a través de Facebook (Grupo:EVP Primero) como apoyo, para plantear inquietudes durante la semana, realizar actividades específicas, etc.

	2.5 ACTIVIDADES
	Descripción
	Agrupamiento
	Temporalización
	Recursos o Sofware

	1º fase


	“El arte y el lenguaje de Joan Miró”
· Investigación: Datos relevantes sobre el artista y su estilo.
· Observación y análisis de obras (énfasis en sus personajes) para definir los elementos gráficos comunes.

· Puesta en común.
	Subgrupos de 4 o 5 integrantes
	1 clase (2 horas).
	Sitios web varios.

Banco de imágenes.

Facebook

	2º fase
	“Creación de personajes fantásticos”
· Realización de garabatos donde a través de las líneas generadas se busquen zonas que sugieran la forma de personajes tales como los de Miró.

· Elegir uno de los personajes sugeridos y perfeccionarlo (agregarle características que se consideren necesarias).  Trabajarlo imitando el estilo de Miró.

· Crearle una ficha de datos (Nombre, donde vive, que come, que le gusta hacer, otra información...)
	Individual
	1 clase (2 horas).
	Hojas, lápiz, marcadores, colores.
Personajes de Miró (ejemplos) en soporte papel y en Facebook.

	3º fase
	A) “Personaje tridimensional”: Elegir dos de los personajes creados entre los integrantes del grupo y llevarlos al volumen.
B) “Ideación del entorno”: Real o fantástico (bidimensional).
C) “Definición de una historia”: Historia breve y acciones (movimientos) que deberán realizar los personajes.
	Subgrupos de hasta 6 integrantes.
	1 o 2 clases (2 o 4 horas).
	A) Alambre, plastilina palitos,etc.
B) Papel sulfito, marcadores.

C) Papel, lápiz



	4º fase
	“Los personajes adquieren vida !!”
Movimiento y Animación

· Identifican las características del movimiento aparente y real. Secuencia de imágenes.
· Principios de la animación: el Stop Motion.

· Tomas fotográficas y creación de la animación.
	El mismo subgrupo que en la fase anterior.
	2 clases (4 horas).
	You Tube

Scratch o Movie Maker?

	3. EVALUACIÓN DEL PROYECTO

	3.1 INDICADORES DE ÉXITO
	· Realizan con autonomía las actividades de cada fase- Énfasis en el proceso:
A modo de resumen:

Pueden explicar las características principales del arte de Miró y fundamentar porque es denominada arte.

Pueden establecer las relaciones necesarias que debe haber entre el personaje (tridimensionalidad, escala y proporciones, funcionalidad), el escenario (bidimensional, escala con el personaje) y la historia a contar.
Pueden explicar en qué consiste la técnica de animación, realizan tomas fotográficas adecuadas, logran manejar satisfactoriamente el programa informático).
Pueden fundamentar que es el movimiento aparente y la diferencia entre imagen fija e imagen móvil.
Lograron un trabajo creativo, con una expresión personal.
Pueden trabajar colaborativamente en un clima distendido.

	3.2 LINEAS DE TRABAJO A FUTURO. 
	Se podrá continuar trabajando con las nuevas tecnologías dentro del mismo proyecto realizando un fotomontaje del personaje en diferentes escenarios, tanto reales como imaginarios creados por ellos o en diferentes obras y estilos de arte.

	ANEXOS
	


