	INFORMACIÓN GENERAL DEL PROYECTO

	1. DATOS DEL PROYECTO

	1.1  TEMA O TÓPICO GENERATIVO
	GIF ANIMADO
El proyecto a realizar consiste en la creación de un GIf animado, utilizando el programa GIMP que tienen los estudiantes en sus XO, es un programa de edición de imágenes digitales. GIMP tiene herramientas que se utilizan para el retoque y edición de imágenes, dibujo de formas libres, cambiar el tamaño, recortar, hacer fotomontajes, convertir a diferentes formatos de imagen incluyendo la creación de imágenes animadas en formato GIF.
El desafío consiste en que los alumnos desarrollen todo el proceso que requiere dicha creación (creación de personajes, desarrollo de una historia o relato, fotografía, etc.).
El disparador para el diseño serán temas relevantes tratados durante el año en la Institución y por diferentes asignaturas.

	1.2  JUSTIFICACIÓN DEL TEMA
	Debido a los cambios que se han suscitado en nuestra sociedad el aprendizaje ha dejado de ser una actividad individual. La utilización  de las nuevas tecnologías ha producido una modificación en la forma de trabajar. Es muy necesario preparar  e introducir  a nuestros estudiantes en las nuevas tecnologías para desarrollarse y desenvolverse en lo digital; además debemos tener en cuenta que la imagen fija y la imagen  móvil tienen un lugar muy importante en lo cotidiano de los estudiantes.



	1.3  CENTRO/S EDUCATIVO/S
	Liceo 3 Mercedes

	1.4  DOCENTE/ES INVOLUCRADO/OS


	NOMBRE
	TELÉFONO 
	MAIL
	MATERIA
	GRUPO
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	Cecilia Kelly
	094201858
	karaoke1963@gmail.com
	E. Visual y Plástica
	1º 4
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	1.5  ANTECEDENTES

	Actividades de Andamiaje

Se buscará y comentará información sobre el tema que los estudiantes introducirán en la creación del GIF (bullying y violencia en el deporte). Además de haber tratado el tema de imagen fija e imagen móvil.

	2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO


	2.1  OBJETIVOS DEL PROYECTO

	OBJETIVOS GENERALES


	DOMINIO PRODUCTIVO: Que el alumno sea capaz de realizar una imagen animada (GIF) con diferentes  programas.

DOMINIO CRÍTICO: Que el alumno reconozca y aplique los principios básicos de la imagen (connotación, denotación).

 DOMINIO CULTURAL: Que el alumno pueda reconocer  el valor de la imagen en su vida cotidiana y en la sociedad. 


	
	OBJETIVOS ESPECÍFICOS


	· Que el alumno sea capaz de crear personajes para representar una breve historia por medio del Gif animado. Esta actividad la realizarán en grupos de 3 o 4  alumnos.
· Que logre plasmar la idea en un Gif animado.

· Que obtenga fotografías suficientes para lograr el efecto de movimiento producido en un Gif


	2.2  ROL DEL DOCENTE
	Orientar, guiar,  supervisar el trabajo en grupos de los alumnos. Proporcionar  diferentes herramientas informáticas.

	2.3  ESTRATEGIAS A UTILIZAR
	· Propiciar un ambiente ameno de trabajo  para desarrolla la actividad 
· Destacar el trabajo colaborativo, plantear ideas y aceptar ideas de los demás para que la actividad se desarrolle exitosamente.
· Visionado de ejemplos

	2.4  METODOLOGÍA DE TRABAJO
	Primeramente se formarán los grupos de trabajo que se encargarán de elegir el tema que van a desarrollar.

Posteriormente se mostrarán ejemplos para que sirvan de disparador para lograr elaborar su propio trabajo.


	2.5 ACTIVIDADES
	Descripción
	Agrupamiento
	Temporalización
	Recursos o Sofware

	1º fase


	Imaginar

Seleccionar el tema. Elaboración de la idea y presentación de las diferentes posibilidades de resolver la idea.


	Pueden formar grupos de 3 o 4 alumnos. Propiciar el intercambio de ideas  opiniones.
	2 clases 

(cuatro horas)

Si es necesario se amplía el tiempo de desarrollo.
	Computadora

	2º fase
	Esta  etapa incluirá  croquis, dibujos, fotografías. Aquí el alumno plasmará sus ideas y utilizará recursos informáticos para poder concretarlas. 

	Grupos ya formados  en los que se han distribuido los diferentes roles.
	3 clases 

( seis horas)
	Computadora, Software

	3º fase
	En esta  fase  el alumno cuestiona si su trabajo produce el efecto deseado,  evaluando si puede mejorarlo. Utiliza diversas estrategias para justificar su propio trabajo y realizar una mirada crítica sobre el trabajo de los compañeros. 
	Como se sientan cómodos y lo prefieran.
	2 clase 

(cuatro horas)
	Computadora.

Proyector.

	3. EVALUACIÓN DEL PROYECTO

	3.1 INDICADORES DE ÉXITO
	· Demuestra interés en las distintas fases del proyecto.
· Se involucra y participa activamente
· Cumple en tiempo y forma con las actividades. 
· Está abierto a las críticas del docente y sus pares.
· Transmite en forma efectiva el mensaje.
· Comparte y recibe aporte de sus pares.

	3.2 LINEAS DE TRABAJO A FUTURO. 
	Las técnicas de animación aprendidas podrán utilizarse en nuevos proyectos animados con otra connotación que los propios alumnos elijan. 

	ANEXOS
	Tutorial de Gimp
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