Aquestes línies s’han extret d’una experiència portada a terme per mestres de l'escola Monsenyor Gibert de Sant Fruitós de Bages, apareguda a la revista del SATI, una publicació de la SGTI que s’ha anat distribuint, en format paper, a cada reunió del SATI. Podeu trobar aquest article en concret a l’adreça www.xtec.es/satis i en els CD-Rom Sinera. 

La creació de Contes a l'escola Monsenyor Gibert

A l’escola Monsenyor Gibert de Sant Fruitós de Bages treballem amb programes de disseny gràfic ja amb alumnes de tres anys que, tot jugant, descobreixen les eines més bàsiques del programari: els colors, les figures... D'aquesta manera van millorant les seves petites creacions i, cap al cicle mitjà, fan il·lustracions de contes, i al cicle superior creen els seus propis dibuixos animats. Creiem que l'ordinador, juntament amb els programes de dibuix, són un nou recurs molt útil per a l’àrea de plàstica. Gràcies a les tècniques de tractament de la imatge podem crear dibuixos, modificar imatges, fer i refer per a millorar-les,  transformar-les i animar-les.  

Quatre mots de l’experiència

A l'Educació infantil

Es treballa  1/2 hora setmanal  a l'aula d'informàtica amb 1/2 grup d'alumnes, uns 12 alumnes,  encara que no sempre amb el programa de dibuix. Disposen també d'un ordinador a la seva classe que utilitzen complementàriament. 

A l'Educació primària. Cicle inicial, mitjà i superior. 

El disseny gràfic per ordinador forma part de la programació dels tallers de plàstica. Es realitza a l'aula d'informàtica, en grups de  16/18 alumnes  per professor i durant unes 16 hores per curs i alumne/a. 

Metodologia

Els i les alumnes dibuixen individualment i per parelles a l'ordinador. El treball resultant de tot un grup d'alumnes sovint s'ajunta en un producte informàtic que recull i exposa la feina de tots. El mestre potencia els projectes dels alumnes i sempre es van combinant els aspectes creatius amb els més tècnics. Els programes amb els que treballem disposen de moltes prestacions i això fa que els alumnes quan demanen de fer  coses més complicades, puguin anar ampliant les seves tècniques.  

Programació i temporització

Al nostre centre el disseny gràfic per ordinador es un eix transversal que  segueix una programació pactada pels mestres: 

· Parvulari: introducció al dibuix 

· Cicle Inicial: dibuicos temàtics 

· Cicle mitjà: Il·lustració d'un conte o d'una llegenda

· Cicle superior: dibuixos animats 

Aplicacions curriculars concretes

Parvulari: Introducció al dibuix

Els nens i les nenes comencen fent traços descontrolats amb el ratolí (gargots) als que de mica en mica aniran donant sentit i representativitat. Experimenten, provant i utilitzant les icones més usuals del programa: pinzell, esprai, rodones i triangles, lupa, pot de pintura,... Omplen i canvien de color altres dibuixos ja fets, i finalment creen els seus propis dibuixos. 

Objectius al Parvulari: 

· Aprendre a utilitzar el ratolí per dibuixar. Agafar seguretat en el traç. 

· Anar explorant les possibilitats del programa.

· Fer dibuix lliure i d'elements geomètrics (rodones, rectangles, línies rectes).

Cicle incicial: dibuixos temàtics

Es cerca conèixer el programa i tenir un domini del ratolí, que permet al nen començar a dibuixar les coses que ell vol. A mida que va practicant augmenta la seva precisió en el traç i utilitza els programes, de forma més autònoma, per dissenys que manualment li resultaria molt complicats: figures geomètriques, dibuixos simètrics, pintar amb trames i altres. Es realitzen sessions temàtiques per presentar les eines del programa: 

· Eina rodones: núvols, cares, ninots de neu, planetes, arbres, rodes, ... 

· Eina simetria d'un eix: personatges, objectes simètrics. 

· Eina rectangles: robots, vehicles, gratacels amb moltes finestres, ... 

· Eina línia recta: cases, carreteres, senyals de trànsit, castells, una teulada… 

· Eina aerògraf: confetti, neu, pols, bombolles d'aigua. 

· Eina lupa: engrandeix el dibuix 

· Selecció de pinzell o retallar. 

Es fa reflexionar als alumnes sobre: 

· Perquè serveix cada eina, com s'utilitza, si actua sola…

· Quina serà l'eina adequada per fer el dibuix que volem? 

· Com estan fets determinats dibuixos 

Objectius al cicle inicial: 

· Adquirir autonomia en l'ús de les eines del programa. 

· Millorar en l'acabat dels seus treballs. 

· Realitzar dibuixos lliures i temàtics. 

· Imprimir amb paper alguns d'aquests dibuixos. 

Cicle mitjà: Il·lustració d'un conte o d'una llegenda

La creació de  narracions gràfiques és una activitat de grup que posa en joc les tècniques de dibuix apreses fins ara i permet aprofundir en el llenguatge de la imatge. 

Entre tots els nens i nenes, s'escull un conte conegut del que haurem de fer-ne els dibuixos o il·lustracions. Es llegeix el conte i es comenten les parts del conte, quines imatges hi haurien de sortir, com i què s'hi podria posar, de quins paisatges consta, quins personatges, objectes clau, ... Es reparteixen les escenes per als grups-ordinador que hi hagi i ja podem començar a fer feina.

 Després es dibuixen els escenaris més elaborats, amb més detalls, utilitzant eines i funcions del programa més complexes.  

Els personatges es dibuixen a part dels escenaris  de manera que  es poden utilitzar en diferents escenes, fent-los més grans o més petits,...  

Els dibuixos es guarden a la xarxa local creant una biblioteca de personatges i d'escenaris  que tots  poden disposar.  

Finalment es munten les escenes del conte seleccionant els escenaris, dibuixats anteriorment,  on es col·loquen els personatges que també estan dibuixats. D'aquesta manera el personatge de la primera pantalla el reconeixem en la tercera o quarta, i la constància dels personatges fa que obtinguem una història amb continuïtat gràfica.  

A cada escena s'hi posa un petit text  explicatiu,  es desa el dibuix resultant   i  s'encadenen les pantalles en un programa tipus gallery. 

A l’acabar se n'obté un conte que es pot veure i llegir a l'ordinador i que també es pot utilitzar com a material per treballar amb els nens i nenes de cursos inferiors. 

Objectius al cicle mitjà: 

· Mostrar habilitat i seguretat en el domini del ratolí 

· Conèixer tècniques concretes del programa de dibuix. 

· Dibuixar a l'ordinador de forma creativa. 

· Conèixer i utilitzar correctament les diferents eines del programa. 

· Crear una narració gràfica: un conte que es podrà llegir a l'ordinador. 

Cicle superior: dibuixos animats

El treball del cicle superior és continuació al realitzat en els cursos anteriors. Els alumnes comencen a treballar els moviment de les figures animant les escenes, que feien estàtiques  al cicle mitjà,  creant contes interactius.  Aquest treball permet que els escolars s'aproximin al món de l'animació anant més enllà del paper  de consumidors passiu. Creant els seus propis dibuixos animats, comencen a conèixer les tècniques d'animació, a saber observar els dibuixos animats del nostre entorn: TV, cinema, ordinador,... 

Del dibuix estàtic es passa  al dibuix animat  per a poder millorar l'expressivitat gràfica i conquerir un nou mitjà de comunicatiu. Aconseguim que un objecte es desplaci, que les coses es belluguin, i que una persona o un animal camini. 

 Es treballa amb programes tipus Kid-Pix o Flash. 

Ens plantegem un exemple concret. Com representem que un nen xuta una pilota i que aquesta pilota trenca un vidre?. 

Sense l'animació, hauríem d'utilitzar un llenguatge estil còmic, amb les animacions ens aproximen a codis més reals  del llenguatge cinematogràfic i dels dibuixos animats 

És essencial l'observació dels moviments que després voldrem plasmar a la pantalla, doncs si no ens hi fixem gaire, l'acció que volíem representar ens pot sortir malament. 

Cal plantejar-se algunes qüestions tècniques: com fer que un personatge es desplaci?. Perquè un objecte es desplaci només fa falta un sol dibuix d'aquest objecte i posar-li moviment (amb la direcció i la velocitat que vulguem). 

Com fer que un personatge es bellugui, o canviï de color?. Perquè una cosa es bellugui o canviï de color hi haurem de fer una animació. És a dir dibuixarem l'objecte a animar de tantes maneres diferents com vulguem les seqüències. Per exemple un gos que mogui la cua amunt i avall, només tindrà dos dibuixos i dues seqüències: una amb la cua amunt i una altra amb el mateix gos amb la cua avall.

Com farem que un home o una dona camini?. Perquè un personatge camini, es necessitarà utilitzar les dues tècniques anteriors: moviment perquè es desplaci d'un lloc a l'altre, i animació perquè fa passes i a cada passa hi han unes quantes seqüències, que enllaçades fan l'animació del caminar. Un cop pensades i dibuixades les animacions es monten en el programa d'animació, s'insereixen sobre el fons adequat (escenari) i es fan actuar. 

Els alumnes de cicle superior, també fan caminar personatges. El primer pas es observar-se  i representar-se ells mateixos: el caminar de les persones, què com ens movem... 

Disposem d'una plantilla on cada passa que fem, des que posem el peu esquer al davant fins que li tornem a posar ho representa amb vuit dibuixos o seqüències, com si caminéssim a càmara lenta i al moment de fer una passa ens fessin vuit fotografies. 

Els nois i noies crearan el personatge que vulguin vestint aquest homenet blanc, utilitzant les tècniques  del programa de dibuix que ja coneixen. A continuació posen aquest dibuixos al programa d'animació i finalment enllacen les seqüències. Es queden tots molt parats en veure que el seu personatge camina! 

Ja tenim un personatge que camina, un escenari de fons, què més hi podem posar?. Quan s'arriba aquí la imaginació se'ls desborda. Ara ja es creuen que sí, que els seus dibuixos es mouen, .. Comencen a voler posar-hi avions i ocells que volin pel cel, uns animals que corrin i saltin i cotxe, un tren, ... després que dos xoquin i un que es dispari,... i ....  

Sovint has de dir que pensin primer coses senzilles. Estan acostumats a veure molts dibuixos animats, a la TV, al cinema, a l'ordinador, i els sembla que qualsevol moviment i/o animació és igual de difícil fins ara i a partir d'ara tot serà fàcil.  

Ells trien un escenari, on dibuixen el fons (tot el que no s'ha de bellugar) i en una altra pantalla els objectes i/o personatges, que tindran relació amb el fons i que els hi voldran fer una animació i/o moviment. Després col·locaran aquests escenaris i muntaran les seqüències de les animacions en el programa d'animació. De mica en mica van agafant consciència del què poden fer o són més capaços. Es tornen més observadors i crítics a l'hora de veure els dibuixos, saben valorar-los,... 

Contes interactius multimèdia: la programació 

Amb el programa Flash també podem fer que els "objectes actius"  tinguin una   interacció amb l'usuari ja sigui  quan els cliquen amb el ratolí, o per temps.  

Si volem fer una narració més complexa, alhora que millorem les actuacions dels personatges hem de desenvolupar l'apartat de programació d'un joc o història. Començarem explicant la programació del joc, quan comença, a temps 0, quan s'ha de clicar amb el ratolí per a que faci una acció, com posar-hi la música, els sons i les veus. També hauran de conèixer les propietats dels objectes 

Cada grup d'ordinadors fa una o dues pantalles i després s'encadenen per a obtenir tot el treball complert.   

Al final haurem fet un conte interactiu amb tècniques de treball cooperatiu. Ja poden veure les seves pròpies pel·lícules. 

Objectius al cicle superior

· Entendre els dibuixos animats del nostre entorn: TV, cinema, ordinador,...

· Crear els propis dibuixos animats. 

· Utilitzar aquest llenguatge creatiu per a la comunicació amb els altres. 
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