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4. Paquet d’edició gràfica per a infants (parvulari i CI) 

Objectius 

Conèixer l’entorn gràfic del paquet Kid Pix Studio de Luxe.

Saber utilitzar els diferents programes: de dibuix (Kid Pix) i galeria d’imatges i animació (Slide Show).

Analitzar les aplicacions dels programes de disseny gràfic en el treball diari del mestre/a.

Continguts 

Les eines i funcions bàsiques del Kid Pix.

El funcionament de l’SlideShow. 

Disseny d’activitats per als alumnes.

Altres programes de disseny (Paint de Windows i Paint Shop Pro).

Desenvolupament

Els programes de disseny gràfic aprofiten la capacitat gràfica de l'ordinador per a dibuixar. En desar-los, els dibuixos es transformen en fitxers que, a l'igual que els fitxers de text, es poden copiar, imprimir o  modificar tantes vegades com es vulgui.

4.1 El Kid Pix: què és?

El Kid Pix Studio Deluxe és un programa que permet treballar un conjunt d'activitats amb dibuixos, imatges, dibuixos amb moviment, so, seqüències de dibuixos, animacions…

A més de les possibilitats de fer dibuixos lliures, l'alumne té al seu abast unes galeries de fons per al dibuix, imatges definides, petits dibuixos per estampar, sons, pel·lícules, etc., els quals pot utilitzar en tot moment en les seves composicions.

En obrir el programa surt la pantalla de l'Estudi, a partir de la qual podeu accedir a l'activitat que desitgeu:

Kid Pix [image: image77.png](bl





És l'activitat principal del programa. Consisteix en un programa de dibuix en el qual cada eina permet seleccionar moltes possibilitats de treball.

Walky TV [image: image2.png]



Permet visualitzar fitxers AVI en una pantalla de presentació. Hi ha diferents possibilitats de control i edició. Permet seleccionar imatges de les pel·lícules per incloure a la pantalla de dibuix del Kid Pix.

Slide Show [image: image3.png]



Programa per a l'elaboració de seqüències d'imatges. A cada escena pot haver-hi un dibuix (BMP), so (ja definit, WAV o gravar-ne un) i un tipus de transició entre escenes.

Moopies [image: image4.png]



Per a la confecció d'escenes amb la possibilitat de posar-hi petits dibuixos amb moviment i so.

Stampimator [image: image5.png]



Les escenes poden contenir petits dibuixos als quals se’ls pot definir uns desplaçaments per la pantalla.

Digital Puppets [image: image6.png]



Permet una presentació (tipus quadre), el contingut de la qual pot ser un dibuix (puppet), un fons de pantalla (background) i un so: a escollir de les galeries existents. També és possible gravar un so personalitzat.
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Pràctica 1. Presentació, observació i investigació del programa de dibuix

1. Investigueu i practiqueu amb les diferents eines i menús del programa de dibuix Kid Pix. 

2. Observeu les eines que puguin ser utilitzades com a recurs educatiu per al treball de diferents continguts: tampons d’imatges, diferents efectes del pinzell...

3. Feu una composició d'un dibuix, deseu en format GIF (per exemple) i després mireu de recuperar-lo.

La pantalla es presenta amb les següents parts: a la part superior la línia de menús, al mig la part blanca per dibuixar, a l'esquerra hi ha les icones de treball, en posició vertical i, a sota, els colors disponibles (256 colors); finalment, a la part inferior hi ha les icones de les possibilitats de treball de cada eina seleccionada.

Una de les primeres accions que cal fer és anar al menú Toolbox i activar l'opció Switch to Spanish, amb la qual s’aconsegueix visualitzar el text dels menús en castellà.

Les eines de treball

Es disposa de les següents eines de treball:
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Icona llapis, per a dibuixar a mà alçada. 

Icona línia recta, per a dibuixar rectes.

Icona rectangles, per a realitzar aquestes figures. Quan està activada, a la part inferior apareixen les seves possibilitats de treball.

Icona de cercles, circumferències, el·lipses…, per a la realització d'aquestes figures.

Icona de pinzell personalitzat, amb diferents formes.

Icona d'acoloriment, pot de pintura, per pintar els dibuixos. 

Icona de l'eina d'actuació sobre el dibuix, batedora, la qual permet realitzar canvis de presentació del dibuix. 

Icona d'esborrar, permet esborrar parts del dibuix o la seva totalitat. 

Icona de lletres, nombres, signes…, lletres com a segells o tampons, actuen com a pinzells. 

Icona de text, obre un requadre de text a la pantalla de dibuix on es poden inserir el text desitjat. El quadre de text es pot dimensionar. A la part inferior de la pantalla apareix un grup d'icones des d'on es pot seleccionar el tipus de lletra, mida, negreta, cursiva i subratllat.

El text sempre el tracta com a text, és a dir, que es poden fer modificacions posteriors. Cal clicar damunt del requadre i l'activa per a fer-hi modificacions.

Icona segells, tampó, amb la qual es pot estampar diferents dibuixos sobre la pantalla. 

Icona de selecció, camió, per a seleccionar parts del dibuix i poder-les modificar de posició, fer còpies, etc.

Icona de selecció de color, pipeta, per activar directament un color del dibuix a la paleta de colors. En clicar sobre un color del dibuix, el fa aparèixer com a color actiu a la paleta de colors.

Icona de desfer, cara, en activar-la desfà l'última acció realitzada.
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Icona del color seleccionat i de la paleta de colors. El Kid Pix disposa de 256 colors.

Algunes clarificacions sobre els menús:

Deseu els fitxers en format BMP per defecte, però a Archivo/Exportar gráfico,  deseu amb altres formats (GIF, JPG).

Modificar/Cortar/Copiar: retalla/agafa una selecció feta amb l’última eina del submenú de l’eina del camió. 

Modificar/Pegar: enganxa la selecció retallada o copiada prèviament. La deixa dins d’un requadre que es pot dimensionar. Pot actuar de zoom o lupa. El requadre desapareix quan s’activa una altra eina.

Herramientas/Modificar sello: amb l’eina de segell o tampó activada, i el tampó seleccionar, hi ha la possibilitat de modificar-lo. Queda modificat encara que sortiu del programa, però sempre tindreu la possibilitat de restaurar-lo com al principi.

Delícias/Escoger un juego de sellos: trieu la sèrie que es vulgui.

Delícias/ Escoger... triar pantalles per a acabar d'elaborar.

Habla/ Lee el texto en voz alta: quan hi ha un requadre de text seleccionat el llegeix.
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Pràctica 2. Recursos per a elaborar activitats

Prepareu les següents activitats:

1. En una pantalla col·loqueu de forma barrejada diferents lletres (majúscules/de pal – lletres per a estampar), de diferents colors, o no, ... on hi hagi totes les necessàries per a confegir les paraules que ens interessi treballar amb els alumnes. A l’hora de fer l’activitat, els alumnes hauran d’agafar el camió, amb el requadre on hi càpiga les lletres i d’una en una anar-les traslladant i confeccionant les paraules que el mestre li encomani, o lliurement les que li surtin. Quan acabi pot fer el dibuix de les que li agradin més.

Una variant de l’anterior seria que ja es col·loqués el dibuix amb la paraula a confegir. 

2. Buscareu un dibuix que us vagi bé de les biblioteques de tampons, que no sigui simètrica, per poder fer un treball de lateralitat. Agafeu la imatge triada i l’estampeu a la pantalla. La retalleu amb la ferradura (últim requadre) del camió i la copieu amb el menú Modificar-copiar. Ja la teniu en memòria. Estampeu algunes figures més a la pantalla i amb l’eina d’invertir dreta-esquerra (batedora-primer requadre) cliqueu damunt del dibuix i us quedaran les figures cap a l’altra banda. Amb el menú Modificar-pegar enganxareu la figura que teníeu sense invertir, les vegades que vulgueu. Ara ja tindreu les figures perquè el nen o la nena puguin agafar-les amb el camió i emportar-se-les on vulguin: fent una seriació, separar-ne unes de les altres... 

També es poden col·locar amb un dibuix de fons. 

Quan la figura es copia i després s’enganxa es pot modificar la seva mida.

Comentaris de les eines més útils per a aquest tipus d’activitats. Comentari.

Creació d’una activitat nova.

NOTA: penseu en desar tots els dibuixos o pantalles, doncs les necessitareu per a la propera pràctica.

4.2 Creació d’històries gràfiques amb l’SlideShow
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Pràctica 3. Col·locar els dibuixos als camions

Aquest programa us permetrà veure els dibuixos i pantalles fetes amb el Kid Pix, o amb d'altres programes de disseny gràfic, fotografies, animacions... (fitxers BMP, CLR, AVI, MOV), d’una forma ordenada, com una presentació d’històries gràfiques, on també hi podreu incorporar sons.

Utilitzareu les pantalles que heu fet en la pràctica anterior per anar-les col·locant en els diferents camions, muntant una historieta tot seguint les indicacions següents:

1 Obriu l'SlideShow. En el camió 1, està seleccionat si és de color blau cel, hi posareu el primer fitxer gràfic BMP que tingueu. Cliqueu a la icona d'inserir gràfic i, a la finestra de navegació, seleccioneu el fitxer.

2 Cliqueu a la icona de selecció de tipus d'encadenament i n'escolliu un. Es pot comprovar quin efecte produeix amb el botó Preview.

3 Poseu un temps de presentació del dibuix en pantalla, d'uns 2/3 segons. Es fa desplaçant l'ascensor de la barra de sota el camió.

4 Seleccioneu amb el ratolí el camió 2, i seguiu els mateixos passos per inserir el següent fitxer BMP, així com les opcions de tipus d'encadenament i temps de presentació del gràfic. Fareu igual per inserir els propers dibuixos als següents camions.

5 Escolliu un color de fons per als gràfics durant la presentació. Heu d'anar al menú Goodies i Background color…
6 Activeu la presentació, amb la icona Play, o aneu al menú Goodies i l'opció Play once.

7 Deseu la presentació amb l'opció Save a SlideShow del menú File. Poseu-hi un nom *.SHO

Funcionament de les icones de la pantalla:

A cada requadre del camió s’hi pot posar un gràfic (dibuix o fotografia, o bé una animació). El camió on hi posarem el gràfic queda seleccionat amb el color blau cel de fons.

· El gràfic es col·loca clicant la primera icona: [image: image10.bmp] el quadre petit de sota el camió, seguint les indicacions de la finestra de diàleg. Aquí s’indiquen els formats dels gràfics o animacions.

· La icona del mig [image: image11.bmp] deixa incorporar-hi sons o músiques, unes que ja porta el programa i d’altres que pugueu tenir al disc.

· A la icona de la dreta [image: image12.bmp] se li indica el tipus d’encadenament que hi haurà entre un gràfic i el següent.

La barra de sota el camió és un ascensor on se li posa el temps que es vol tenir un gràfic en pantalla.

S’hi poden col·locar fins a 99 gràfics. A la part inferior de la pantalla hi ha un menú amb 4 icones:

· [image: image13.bmp] La primera desfà l’última ordre.

· [image: image14.bmp] La segona esborra el gràfic de camió que tingueu seleccionat.

· [image: image15.bmp] La tercera posa en marxa la galeria d’imatges (play), només les passa un cop.

· [image: image16.bmp] La quarta posa en marxa la galeria i quan arriba al final torna a començar. No es para mai fins que es fa un doble clic amb el ratolí.

La doble fletxa de la dreta us deixa anar cap als següents camions, de l’1 al 99, endavant i endarrera.

Els menús

File: (Fitxer)

New: galeria nova.

Open a SlideShow: Obrir una galeria del disc.

Save a SlideShow: desar una galeria.

Save an avi: desar la galeria en format AVI. Serà un programa autònom que per veure’l no farà falta el programa base.

Save as StandAlone:

Return to Picker: tornar al menú del paquet integrat.

Edit: (Modificar)

Undo: desfà l’última ordre.

Cut talla el gràfic seleccionat.

Copy: copia el gràfic seleccionat

Paste: enganxa el gràfic seleccionat

Clear: esborra el gràfic seleccionat.

Goodies:

Play Once: posa en marxa la galeria d’imatges (play), només les passa un cop.

Play Looped: posa en marxa la galeria i quan arriba al final torna a començar. No es para mai fins que es fa un doble clic amb el ratolí.

Clean Up: per treure la selecció d’un camió o gràfic.

Turn Tool Sounds on/of: el so pot estar actiu o inactiu.

Blackground Color: per triar un color de fons/marge dels gràfics.

Turn manual advance on: només passa de pantalla quan es clica amb el ratolí.

Utilitat d’altres programes de dibuix


[image: image17.png]


Pràctica 4: El Paint i el Paint Shop Pro

El programa Kid Pix, com hem vist, ens pot ser útil com a recurs per a diferents activitats d’aprenentatge amb els alumnes, així com a eina per a iniciar els més petits de l’escola en l’habilitat del domini del ratolí i del disseny gràfic amb ordinador.

Hi ha d’altres programes de disseny que aporten diferents recursos per als mestres, com poden ser el Paint del Windows i el Paint Shop Pro.

1 Obriu el Paint a Inici/Programes/Accessoris. Mireu una mica els menús i les eines. Proveu-les. 

2 Obriu el Paint Shop Pro. Observeu que el programa és més complex. La seva utilització anirà més a canviar formats dels gràfics, retocar i modificar imatges...

Transformacions de format gràfic amb el Paint Shop Pro

El PSP (Paint Shop Pro) té l'opció Batch Conversion la qual facilita les transformacions entre formats gràfics de grups de fitxers. És una opció molt útil ja que no tots els programes permeten la visualització de la majoria de formats gràfics i, a més, es poden convertir dibuixos a formats molt comprimits, amb l'estalvi d'espai que això suposa.

Podeu convertir els fitxers BMP que teniu, a fitxers de format GIF, format que comprimeix molt els dibuixos.

1 En el PSP aneu al menú File, opció Batch Conversion…, com que teniu fitxers amb format BMP, aneu a Archivos de tipo i hi poseu BMP, ara aneu a la carpeta on estan els fitxers i els seleccioneu. 

2 Cal seleccionar el format en què voleu convertir-los; ho feu a Output Settings, Type i busqueu GIF.

3 A Output Folder cal especificar a quina carpeta voleu que els desi.

4 Finalment feu Start.

5 Compareu la diferència de mida dels fitxers GIF amb els BMP, i el que és més important, que les imatges no han perdut definició.

5. Dibuixar amb l’ordinador 

Objectius

Veure les capacitats dels programes de dibuix com a eina i tècnica, utilitzada des del parvulari,  per a determinats tipus de treballs plàstics.

Seqüenciar les activitats que els alumnes hauran de realitzar per tal que l’aprenentatge sigui eficaç.

Valorar els resultats dels dibuixos amb ordinador fets pels nens i nenes de parvulari i cicle inicial: la creativitat i la tècnica.

Continguts 

Les eines i els menús del programa Kid  Pix (ja s’ha treballat a la sessió 3)

Exemples d’activitats que han de desenvolupar els alumnes en l’aprenentatge del dibuix amb ordinador: el procediment de dibuixar amb el ratolí i la utilització de les eines del programa de forma correcta i adient.

Característiques dels dibuixos fets per nens i nenes de 3 a 8 anys.

Desenvolupament 

5.1 Orientacions generals
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Pràctica 1. Lectura i comentari

Quan el nen o la nena dibuixa:

· investiga els materials, el traç, les formes i els colors

· expressa els seus coneixements i sentiments

· crea i utilitza uns codis de comunicació o estereotips de l'entorn cultural que l'envolta

L'ordinador descarrega la part mecànica en aquesta recerca expressiva i comunicativa i permet assajar fàcilment formes, colors i línies tantes vegades com calgui fins a trobar la forma més adient.

Això estimula els nens i nenes a corregir, intentar millorar el seu treball i els proporciona una actitud oberta a la crítica i als suggeriments.

El resultat final, independentment de la qualitat del dibuix, sempre és de gran qualitat tècnica i presentació acurada (sense marques de rectificacions, rastres de goma...) 

Aquest fet estimula als alumnes a perfeccionar els dibuixos, a crear-ne de nous i a utilitzar noves eines.

D’altra banda, les eines informàtiques de disseny gràfic poden facilitar als professors i professores les tasques de preparació d'exercicis que incorporin imatges o dibuixos a les activitats. Cal adquirir un seguit de coneixements sobre les possibilitats i els recursos dels programes així com l'habilitat suficient per realitzar dibuixos senzills amb l'ordinador. El resultat final poden ser un conjunt d'activitats que els alumnes realitzen en paper o a la mateixa pantalla de l'ordinador, utilitzant un programa de disseny gràfic.

5.2 Activitats d’iniciació per a nens i nenes al dibuix amb ordinador
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Pràctica 2. Observació i comentari

Presentació de dibuixos fets amb ordinador: suport magnètic.

1 Observació col·lectiva de pantalles de dibuixos fets per nens i nenes de parvulari i cicle inicial amb un programa de gràfics. 

2 Comentari d'aquests dibuixos: com estan fets, amb quines eines i tècniques.

Per realitzar aquesta activitat, podeu obrir el fitxer GALERIA.SHO amb l’SlideShow i veure la selecció de dibuixos.

5.3  Exploració sistemàtica de les eines
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Pràctica 3. Dibuixos temàtics

Fer dibuixos creatius, de diferent temàtica, per a treballar eines concretes del programa. Exemples:


Robots i màquines: permet el treball amb quadrats i rectangles.


Cares: per treballar amb rodones.


Paisatges: línia lliure, paleta de colors, rodones...


Vehicles: quadrats, rectangles, rodones...


La ciutat, els edificis: línia recta, quadrats, rectangles...


Els castells: línia recta.


Decorem i fem estampats: els tampons.

.....
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Pràctica 4. Seqüenciem les activitats

Pensar i elaborar diferents activitats per tal de treballar en un nivell concret amb el programa de dibuix.

1 Fer diferents pantalles utilitzant les eines descrites i pensar-ne i preparar-ne d’altres (més o menys complicades) per a diferents nivells d’aprenentatge. Seqüenciar-les.

2 Veure els materials curriculars de l'àrea artística visual-plàstica que podem trobar a la web: http://www.xtec.es/recursos/curricul/dibuix/index.htm
Hi trobareu una programació vertical de l'àrea visual-plàstica del dibuix amb ordinador i activitats específiques per a treballar amb un programa de disseny gràfic.

5.4 Altres activitats curriculars amb els programes de dibuix
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Pràctica 5. Altres activitats

El Kid Pix incorpora una sèrie de materials que són molt útils per a la seva utilització en diferents àrees curriculars: dibuix sorpresa, dibuix amagat, el text... Veieu-ne alguns exemples activant el fitxer TREBALLS.SHO

1 Elaboreu algunes activitats amb diferents eines i opcions del programa: seriacions, omplir de color diferents dibuixos, completar dibuixos inacabats...

Mireu les opcions del menú Delícias.
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Educació visual i plàstica.
Cicle inicial: La línia

Temporització


No s’ha pretès de cap manera dissenyar una unitat didàctica que cobreixi els objectius assenyalats de manera exhaustiva, ans al contrari: el conjunt d’activitats proposades són sols un referent de com treballar amb mitjans informàtics els continguts referits. És prou evident que es fa necessari treballar el mateix sobre altres suports, per mitjà d’altres eines, amb altres materials, etc.

De la mateixa manera, creiem que s’ha d’anar dosificant els continguts de l’àrea i els propis del medi informàtic, de manera que el conjunt d’activitats que es presenten seria bo de no entendre-les com un bloc, sinó que s’haurien d’anar encavalcant amb altres activitats de la programació de l’àrea; per això no té gaire sentit assenyalar una durada determinada (podríem dir-ne una unitat didàctica  discontínua?).

Continguts

Procediments

Estructuració del llenguatge visual i plàstic.

Caracterització de la superfície: delimitació lineal, diferenciació tonal i textura.

Relació intencionada entre formes, composició.

Percepció de la imatge seqüenciada: l’espai i el temps. El moviment.

Fets, conceptes i sistemes conceptuals

Elements del llenguatge visual-plàstic: línia, forma, color, textura i espai.

Actituds valors i normes

Disposició receptiva.

Actitud lúdica en l’activitat plàstica.

Predisposició positiva vers el món de la imatge.

Objectius didàctics

Utilitzar la línia com element bàsic que defineix la forma.

Emprar el color i les trames (textura gràfica) com elements implícits de la forma.

Identificar els colors càlids i freds.

Identificar les línies que configuren les imatges, segons tipus (recta, corba...), direcció espacial (vertical, horitzontal, inclinada...), longitud (llarga, curta...) i gruix.

Relacionar imatges per tal d’aconseguir una seqüència.

Realitzar imatges seqüenciades desenvolupant els conceptes d’espai i temps.

Desenvolupament

Orientacions i estratègies
El professor decidirà quines activitats fer i quines obviar en funció dels resultats de l’avaluació inicial que faci.

El mestre adequarà l’ordre de les activitats en funció de l’avaluació continuada i les dificultats que es vagin observant, per això, junt amb l’enunciat, s’ha assenyalat el tipus d’activitat (d’ensenyament - aprenentatge, de reforç o d’avaluació).

En totes les activitats que es proposen s’intenta que l’alumnat treballi amb formes i altres elements del llenguatge visual allunyats de la figuració; així mateix, es pretén que les composicions que es generin es moguin en el món del no figuratiu.

Amb cada activitat s’assenyala els continguts propis del medi informàtic que es treballen específicament.

És bo que, davant de cada ordinador, hi hagi dos alumnes treballant: la mútua interacció ha de resultar positiva en el seu procés d’aprenentatge.

Les activitats corresponents a les pràctiques 1- 6 i 10 - 17 corresponen als fitxers practXX.bmp de la numeració corresponent, han estat pensades per a ser realitzades amb el Paint (WIN98). Per a les activitats on  es treballen les trames (corresponents a les pràctiques 7, 8 i 9) també s’han preparat els seus fitxers corresponents, però s’han de treballar amb el Kid Pix. La part gràfica de la pràctica 17 està pensada per a ser realitzada amb el Paint, si bé el posterior muntatge s’haurà de fer amb el Kid Pix Slide Show.

La formulació de les activitats es fa a tall d’exemple. Dependrà de la progressió que faci l’alumnat en el procés d’aprenentatge que el mestre adeqüi aquests enunciats.

Hi ha activitats que estan pensades per a ser realitzades diverses vegades introduint petits canvis en l’enunciat d’allò que es vol.

Quan feu activitats amb el Paint (WIN 95-98) no oblideu la interessant opció Edició | Desfés per anul·lar errades.

Un cop enllestides, seria bo visualitzar totes les imatges confegides amb el Paint amb la combinació de tecles Control+F o les opcions de menú Visualització | Visualitza el mapa de bits.

En la carpeta corresponent del CD Materials de formació hi trobareu:

Fitxers practXX.bmp: són les plantilles corresponents a cadascuna de les pràctiques.

Fitxers exempXX.bmp: corresponen a les pràctiques ja realitzades i s’han inclòs a tall d’exemple.

Fitxers provaXX.bmp: corresponen als exemples de la pràctica 17.

Prova.sho: projecció formada pels fitxers provaXX.bmp, per a visualitzar amb el Slide Show del Kid Pix. Descarregueu aquest fitxer del CD al disc dur de l’ordinador (el SlideShow origina un fitxer *.avi temporal al mateix directori des d’on s’executa, i això no ho pot fer en un CD).
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Pràctica 1.
[d’aprenentatge] Diferenciació cromàtica

1.  (colors diferents, predeterminats o no) Línies gruixudes i primes d’una imatge no figurativa.

Paint (WIN95-98): POT DE PINTURA i PALETA DE COLORS.

2. “Amb el pot de pintura, pinta de color groc totes les línies gruixudes i de color verd totes les línies primes”.
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 Pràctica 2.
[d’aprenentatge]  Diferenciació cromàtica

1.  (colors diferents, predeterminats o no) Línies rectes i corbes d’una imatge no figurativa.

Paint (WIN95-98): POT DE PINTURA i PALETA DE COLORS.

2. “Amb el pot de pintura, pinta de color blau totes les línies rectes i de color vermell totes les línies corbes”.
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 Pràctica 3.
[d’aprenentatge] Diferenciació cromàtica 

1. (colors diferents, predeterminats o no) Línies verticals i horitzontals d’una imatge no figurativa.

Paint (WIN95-98): POT DE PINTURA i PALETA DE COLORS.

2. “Amb el pot de pintura, pinta de color verd tots els segments verticals i d’un altre color tots els segments horitzontals”.
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 Pràctica 4.
[d’aprenentatge] Diferenciació cromàtica

1. (colors diferents, predeterminats o no) Línies llargues i curtes d’una imatge no figurativa.

Paint (WIN95-98): POT DE PINTURA i PALETA DE COLORS.

2. “Amb el pot de pintura, pinta de color marró totes les línies llargues i de color verd totes les curtes”.
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 Pràctica 5.
[d’aprenentatge] Acoloriment lliure

1.  (formes prefixades) Diferents eines d’ompliment.

Paint (WIN95-98): POT DE PINTURA, ESPRAI i PALETA DE COLORS.

2. “Amb el pot de pintura o l’esprai, pinta de colors diferents les formes d’aquesta imatge”.
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 Pràctica 6.
[d’aprenentatge] Acoloriment segons criteris cromàtics

1. (formes prefixades) Diferents eines d’ompliment.

Paint (WIN95-98): POT DE PINTURA, ESPRAI i PALETA DE COLORS.

2. Amb el pot de pintura, o l’esprai, pinta de diferents colors càlids les rodones que estan a la part superior de la imatge i amb colors freds les que estan a la part inferior.

3. Amb tons càlids les rodones grosses i amb freds les petites.

4. Amb tons blaus (...) i  amb tons verds (...).
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 Pràctica 7.
[d’aprenentatge] Texturació lliure

1.  (formes prefixades) L’eina d’ompliment.

Kid Pix (Broderbund): POT DE PINTURA, PALETA DE TRAMES i PALETA DE COLORS. 

2. “Amb el pot de pintura, omple les formes de la imatge amb les trames que més t’agradin. Pots fer les trames de colors diferents”.
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 Pràctica 8
[d’aprenentatge] Texturació d’imatges acolorides

1. Substituir els valors cromàtics per distintes textures.

Kid Pix (Broderbund):  POT DE PINTURA, PALETA DE TRAMES I ESTAMPATS i PALETA DE COLORS.

2. “Amb el pot de pintura, substitueix cadascun dels colors de la imatge per una textura (trama) o un estampat diferent. Pots fer les trames de colors diferents”.
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 Pràctica 9.
[d’aprenentatge] Texturació d’imatges acolorides

1. Substituir els valors cromàtics per determinades textures en funció de la calidesa o fredor del valor cromàtic.

Kid Pix (Broderbund): POT DE PINTURA, PALETA DE TRAMES i PALETA DE COLORS.


2. “Amb el pot de pintura, omple amb textures de ratlles les formes que tenen colors freds i, amb textures de punts les formes que tenen colors calents. Pots fer les trames de colors diferents”.
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 Pràctica 10.
[d’avaluació] Confecció d’una imatge 1

1. Utilització de segments rectes, verticals i horitzontals, de diferents gruixos i longituds.

Paint (WIN95-98): RECTES, EINA GRUIX, PALETA DE COLORS i tecla “MAJUS”.

2. “Compon una imatge a base de segments rectes verticals i horitzontals; prova d’usar gruixos, colors i longituds diferents. Recorda usar la tecla “MAJUS” per forçar l’horitzontalitat o verticalitat dels segments”.
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 Pràctica 11.
[d’avaluació] Confecció d’una imatge  2

1. Utilització de segments de recta inclinats de diferents gruixos i longituds.

Paint (WIN95-98): RECTES, EINA GRUIX, PALETA DE COLORS i tecla “MAJUS”.

2. “Compon una imatge amb segments inclinats; prova d’usar gruixos, colors i longituds diferents. Per forçar la inclinació als quarts i mitjos quarts pots usar la tecla “MAJUS”.
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 Pràctica 12.
[d’avaluació] Confecció d’una imatge 3

1. Utilització de segments de corba de diferents gruixos, longituds i corbatures.

Paint (WIN95-98): CORBES, EINA GRUIX i PALETA DE COLORS

2. “Composa una imatge a base de corbes diferents. Pots fer corbes simples, amb dos punts d’inflexió i tancades”.
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 Pràctica 13.
[d’aprenentatge] Realització a mà alçada

1. Utilització de traços lliures (a mà alçada) i posterior ompliment de les formes tancades amb colors diferents al de la línia.

Paint (WIN95-98): PINZELL DE TRAÇ LLIURE,  POT DE PINTURA i PALETA DE COLORS

2. “Passeja el pinzell de traç lliure per la pantalla, dibuixant un traç fi, negre i continu, com un cabdell embullat; procurant no passar per sobre del número de la “fitxa”. Pinta de colors les formes tancades que ha generat la línia inicial”.
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 Pràctica 14.
[de reforç] Traçat i ompliment

1. Traçat de figures lineals dictades i posterior ompliment de les formes amb colors diferents al de la línia.

Paint (WIN95-98): PINZELL DE TRAÇ LLIURE, POT DE PINTURA i PALETA DE COLORS

2. “Dibuixa els següents perfils: una pilota amb pinzell vermell, una flor amb pinzell verd, un sol amb pinzell blau, un "donut" amb pinzell marró i un dau amb pinzell morat”. 

3. “Amb el pot de pintura omple cada forma amb un color diferent al del seu perfil”.
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 Pràctica 15.
[d’avaluació] Traçat i ompliment 2

1. Figures geomètriques buides i posterior ompliment amb colors diferents als del perímetre.

Paint (WIN95-98): QUADRAT-RECTANGLE i RODONA-EL·LIPSE BUITS, POT DE PINTURA, PALETA DE COLORS i tecla “MAJUS”.

2. “Dibuixa, amb les eines corresponents, les següents figures buides. Has de procurar que no es toquin. Un quadrat verd fosc, un rectangle blau cel, una rodona rosa i una el·lipsi groga. Amb el pot de pintura omple-les de colors diferents al del seu perfil. Per forçar que els rectangles siguin quadrats i les el·lipsis rodones usa la tecla “MAJUS” conjuntament amb l’eina corresponent”.

3. “Pots experimentar amb la possibilitat que les figures siguin opaques o transparents”.
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Pràctica 16.
[d’avaluació] Composició d’imatges 

1. Utilització de la superposició de diverses tipologies de figures geomètriques buides. Ompliment acolorit de les figures i/o interseccions.

Paint (WIN95-98): QUADRAT-RECTANGLE, POT DE PINTURA, PALETA DE COLORS i tecla “MAJUS”.

2. “Fes una composició usant l’eina de fer rectangles i/o quadrats buits, que n’omplin tota la pantalla. Omple les formes resultants de les interseccions que has aconseguit amb el pot de pintura, dels colors que més t’agradin. Pots barrejar quadrats i rectangles opacs i transparents”.
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Pràctica 17.
[de reforç] Confecció d’una imatge que va variant en el temps

1. Activitat de grup. El primer nen confegeix una imatge amb una sola línia. Posteriorment, els companys, sobre el mateix document, hi van afegint línies (cada alumne una de sola). Amb el conjunt de documents el professor munta una projecció. Aquesta activitat es pot fer a partir d’una idea consensuada (p. ex: recta que creix i evoluciona a trencada, corbes que es barallen , poti–poti de segments, la diversitat, etc.).

Paint (WIN95-98): EINES DE LÍNIES i PALETA DE COLORS. OBRIR FITXER i DESAR FITXER.

2. Primer membre de l’equip: “fes un segment de recta que sigui curt, amb el color i el gruix que vulguis i en qualsevol lloc de la pantalla”.

3. “Desa la imatge a A:\ PROVA1”.

4. Segon membre de l’equip: “carrega la imatge de A:\PROVA1 i afegeix un altre segment, més llarg que el primer, del mateix gruix, del color que vulguis i formant angle amb la direcció del primer”.

5. “Desa la imatge a A:\PROVA2”.

6. Així, fins enllestir l’equip d’alumnes que participen en la confecció de la imatge animada.

7. Al disc hi haurà una sèrie d’imatges amb els noms de fitxer PROVA1, PROVA2, PROVA3... amb elles el mestre muntarà una projecció amb l’SLIDE SHOW del Kid Pix que els nens veuran i comentaran.

Educació visual i plàstica.
Cicle mitjà: L’equilibri en la composició gràfica 

Aquesta unitat didàctica ha estat pensada per a l’Àrea d’Educació Visual i Plàstica al Cicle Mitjà de l’Educació Primària.

Tot el conjunt d’activitats s’ha desenvolupat a partir del programa KidPix Studio deLuxe per a l’entorn Windows.

Objectius didàctics

Realitzar una composició i buscar l’equilibri de les formes que la configuren.

Saber apreciar el grau d’equilibri d’una composició.

Continguts

Procediments

Llenguatge visual i plàstic.

Realització de composicions: equilibri.
Fets, conceptes i sistemes conceptuals

La composició. Equilibri i compensació de masses.
Actituds, valors i normes

Actitud reflexiva i receptiva davant una obra plàstica.

Desenvolupament
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Pràctica 1
Veiem unes imatges

1. Visionat de l’Slide Show quilibri.sho. Consta d’una sèrie de cinc parelles d’imatges (compeX.bmp i compneX.bmp en el CD Materials de formació). Penseu a descarregar aquest fitxer del CD al disc dur de l’ordinador (el SlideShow origina un fitxer *.avi temporal al mateix directori des d’on s’executa, i això no ho pot fer en un CD).

2. En el visionat de cada parella s’ha de fer veure a l’alumnat els aspectes compositius que tenen a veure amb l’equilibri. Totes les parelles comencen amb una imatge amb el pes allunyat dels eixos compositius; la segona imatge, al contrari, s’ha realitzat sempre a partir de la primera i intentant equilibrar aquest pes.

3. Seria bo que els alumnes verbalitzessin les diferències que aprecien entre les imatges.

4. Les cinc activitats restants d’aquesta sèrie pretenen que la mainada s’exerciti en aconseguir composicions equilibrades, per això es proposen realitzacions gràfiques paral·leles als exemples observats en aquesta primera activitat, així: 
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Pràctica 2. 
Una composició geomètrica equilibrada

1. Amb l’eina quadrat/rectangle del Kid Pix, realitza una composició que ompli equilibradament tota la pantalla. Fes diversos quadrats i/o rectangles usant diferents textures o estampats de la barra inferior.

2. Un cop donis el dibuix per acabat, prova de posar-hi un color de fons, si no et convenç, recorda que el pots anul·lar i canviar amb l’eina de desfer.

3. [image: image54.png]


El fitxer exemp02.bmp és un exemple d’aquesta activitat. 

4. Per petits retocs sempre pots fer servir la goma, fixa’t que, en seleccionar-la, t’apareixen diverses possibilitats per esborrar.
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Pràctica 3. Unes línies que regalimen
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1. Quan et sembli que el teu dibuix no “pesa” més d’una banda que de l’altra, acaba’l pintant un color de fons i enregistrant-lo en el disc. Pots imprimir-lo.

2. El fitxer exemp03.bmp és un exemple d’aquesta activitat.
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Pràctica 4.  Un dibuix figuratiu

1. [image: image56.png]


Una imatge figurativa, com ara un paisatge, també pot estar composta de manera més o menys equilibrada: en funció de com hem repartit sobre el suport les diverses masses de color, les formes, les línies, les direccions, etc.
Ja coneixes algun dels fantàstics pinzells del Kid Pix, investiga ara els que et possibiliten incorporar elements del paisatge al teu dibuix, quan en coneguis les seves possibilitats dibuixa i pinta un paisatge nocturn.

2. El fitxer exemp04.bmp és un exemple d’aquesta activitat.
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Pràctica 5. Composicions amb equilibri i altres que no en tenen

1. Es tracta de realitzar dos tipus de composicions: unes en les quals es persegueixi aconseguir sensacions d’equilibri: en aquestes mirarem de repartir-hi els elements de manera compensada. En les altres es tractarà d’aconseguir les sensacions contràries: que l’observador de les imatges capti  unes sensacions més descompensades, que el pes de les masses de color no estigui uniformement repartit.

2. Recorda les eines més importants que pot s fer servir:
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	El llapis per a les línies a mà alçada, pots canviar-li el gruix, el color, la trama i la punta arrodonida o recta.
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	Per fer segments rectes, també pots canviar el gruix, el color, la trama, etc.
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	Per fer formes quadrades, rectangulars, rodones i el·líptiques, amb aquestes eines es poden usar una gran quantitat de textures, les pots agafar de la barra inferior. Per forçar les formes: tecla “MAJUS”.
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	Fantàstic pinzell de mil i un usos: es comporta de diferents maneres, permetent aconseguir diversitat de resultats, en funció de l’opció activa (barra inferior).
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	El pot de pintura et permet omplir una forma tancada, o el fons, del color o la textura desitjada.



	[image: image62.png]Archivo Modificar Herramientas Delicias Habla

@ina rectangle-quadrat

goma d'esborrar

color llis, linia perimetral, textures i estampats

per desfer la darrera accié

ERLEEENEE e





	La goma d’esborrar “també “ serveix per esborrar. Pots esborrar la pantalla sencera o sols una part de la imatge.
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	El camió transporta on desitgis del suport els retalls que hagis fet. Disposes de grandàries preestablertes de retalls i de la possibilitat de fer el retall a mida.
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	Aquesta eina serveix per desfer la darrera acció realitzada.
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	La paleta de colors. Una eina molt important per al pintor. Aquesta disposa d’un ampli ventall de colors, per veure’ls tots usa les petites fletxetes que té a la part inferior. En el requadre superior indica el color seleccionat actualment.




3. A tall d’exemple s’han inclòs 3 imatges de cada tipus: equilibrades  (equiX.bmp) i no equilibrades (nequiX.bmp)
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Pràctica 6. Fem dibuixos animats amb pinzells animats: els Moopies.
4. 
L’opció Moopies del Kid Pix ens permet fer, justament, això que diu el títol.

5. Aprofitant l’animació inherent a cada pinzell (o tampó), es tractarà d’obtenir composicions en la línia d’aquesta unitat (compensació de formes, de colors, equilibri...) però amb l’afegit dels pinzells animats.

6. El fitxer executable bufalven.exe és un exemple de moopie. S’ha desat en format executable. Aquesta opció ens la ofereix el programa a partir del menú File | Save as StandAlone. És interessant aprofitar-la per a usos de la imatge no lligats a l’entorn. Es pot pensar en el disseny i confecció de “cromos” animats.

7. A partir del menú Goodies | Pick a Stamp Set podem fer lleugeres variacions sobre els moviments prefixats dels tampons. També Toolbox | Edit a Stamp ens ho permet.

8. Els fitxers exemp01.avi, exemp01.exe i exemp01.mpf corresponen a un mateix exemple d’ús de moopies i  variacions dels pinzells preestablerts (Edit a Stamp). S’han desat en tres formats diferents per poder observar les possibilitats que ofereixen cadascun:

9. Ús com un *.avi estàndard de Windows, des de qualsevol aplicació.

10. Executable independent.

11. El format propi de l’aplicació, per a fer modificacions o ser visionat des de l’entorn Kid Pix.

12. En el CD-ROM Materials de formació hi trobareu uns quants “cromos animats” de regal, mireu-vos-els i proveu d’esbrinar les eines usades, les variacions fetes als tampons, la incorporació de fons (imatges escanejades...). Són els fitxers: caiguda.exe, dits.exe, dosidos.exe, paisatge.exe i picalull.exe.

També podeu usar els moopies per a generar petites targetes electròniques de felicitació. Us ho imagineu?

- Per molts anys Ventura! Té un regalet.- Tot donant-li un disquet.

I ell que:

1. L’introdueix a la boca a:/.

2. Fa clic a El meu ordinador.

3. Fa clic a Ventura.,exe, i voi-là.

Els fitxers ventura.exe i elena.exe en són exemples.

Educació visual i plàstica.
Cicle superior: Representació de l’expressió facial 

Objectius didàctics:

Relacionar els diferents elements que intervenen en la representació d’un rostre i que condicionen el seu significat expressiu.

Distingir en un missatge plàstic senzill el continent i el contingut.

Analitzar una imatge relacionant-la amb la funció que compleix.

Connectar amb el sector comunicatiu de la historieta per a expressar-se mitjançant imatges.

El primer grup d’activitats s’ha desenvolupat a partir de les eines de dibuix del programa Word de Microsoft per a l’entorn Office 97, les activitats 6 i 7 s’han centrat en l’ús de l’escàner, també es proposa l’ús del Paint Shop Pro i el Kid Pix.

Procediments

Estructuració del llenguatge visual i plàstic.

Representació de formes simbòliques.

Fets, conceptes i sistemes conceptuals

Funcions de les imatges.

Cultura de la imatge. El còmic.

Actituds, valors i normes

Actitud analítica davant les imatges visuals.

Actitud receptiva i reflexiva davant el món plàstic.

Apreciació del món de l’art i de la imatge.

Desenvolupament
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Activitat 1.
Observació de l’expressió facial en els personatges d’obres d’art

1. Es tracta d’observar el tractament que de l’expressivitat de la cara en fan els pintors en pintar les figures.
La proposta es basa en cercar obra pictòrica en determinades webs d’Internet.

2. Com que el contingut de les webs no és fix i la seva accessibilitat varia, es recomana treballar amb cercadors.
A tall d’exemple es llisten algunes adreces perquè el/la mestre/a pugui orientar els alumnes:

http://www.artnet.com
http://www.tamu.edu/mocl/picasso/
http://sgwww.epfl.ch/berger
http://sgwww.epfl.ch/UF/index
html cercador.com  que es pot accedir des de l’accés de la hiper-enciclopèdia (art / literatura i música / arts visuals).

3. L’observació mirarà d’aconduir-se cap el paper fonamental dels trets de caracterització (grandària i forma dels ulls, línies de les galtes, celles, boca...).

4. Per tal de familiaritzar-se amb “les expressions” seria un bon complement destinar una estona a “fer  papers”: el que riu, el que està trist, l’amoïnada... una bona sessió de ganyotes en grup.
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Activitat 2. Reconeixement d’expressions bàsiques (ús de l’smile del Word)

1. [image: image66.png]
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Barra de herramientas dibujo | Autoformas | Formas básicas: seleccioneu la careta riallera de la primera columna.

2. Observeu que podem variar mides i proporcions amb els nou botons del seu voltant, a més a més el botó groc ens permet  “moure” la boca, és amb aquesta petita eina i l’ajut de línies rectes que podrem reproduir expressions bàsiques.


3. A més a més podeu experimentar amb les possibilitats de color i textura (menú contextual | Formato de autoforma)
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Exemples:

[image: image69.png]


[image: image70.png]


[image: image71.png]


[image: image72.png]


[image: image73.png]


[image: image74.png]



[image: image48.png]


Activitat 3: Construcció d’expressions bàsiques i complexes a partir de les variacions de celles i boca

En la primera activitat heu realitzat visites virtuals a museus i exposicions. Això us ha possibilitat fixar-vos en les cares de les figures representades pels artistes.

Posteriorment heu experimentat amb formes automàtiques simples del Word. Ara veureu que amb pocs elements podem definir l’expressió d’un rostre.

Fixeu-vos que partim sempre d’un oval per definir la cara, això i la forma dels ulls no varien; però sí que canviareu la forma i la grandària de boca i celles.

En aquesta làmina teniu dibuixades unes quantes cares enllestides, d’altres els falta algun element perquè el poseu vosaltres. També podeu afegir els adjectius que us sembli que expressen el sentiment corresponent...

Per afegir elements podeu copiar-ne els que ja hi ha dibuixats o podeu crear-ne de nous.

1. Recupereu el fitxer FACIAL3.DOC i imprimiu-lo. Podeu fer el treball amb retoladors.

2. El document està compost per dues graelles Word, tots els dibuixos han estat fets amb les eines gràfiques del Paint de WIN i retallant i enganxant (recordeu  l’ús de Ctrl+C i Ctrl+V per copiar i enganxar i el d’Alt+Tab per alternar entre programes).

[image: image49.png]


Activitat 4. Expressions de les cares amb l’estat d’ànim 

1. Podeu relacionar les expressions de les cares amb l’estat d’ànim dels personatges, per això podeu suposar també els diàlegs dels personatges d’una escena a partir de llurs expressions.

2. Recupereu el fitxer MONA.DOC i proveu d’afegir diàleg en aquesta escena pasqual: figura que són els ous de la mona i...

3. Investigueu les possibilitats que us ofereix Barra de herramientas Dibujo | Autoformas | Llamadas.

4. Quan hàgiu acabat de fer la Mona la podeu imprimir.
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Activitat 5: recupera el fitxer CAROTA.DOC 

1. Doneu caràcter a aquesta carota afegint els trets necessaris (celles, boca...), useu les possibilitats que us ofereixen les eines de la Barra de herramientas / Dibujo.

2. Podeu retallar per les línies puntejades  i, solapant els extrems tallats, encolar les vores perquè la màscara adquireixi volum.

3. Heu de retallar el nas per la línia indicada perquè no us tibi en posar-vos-la.

4. No retalleu l’oval fins que no us hàgiu emprovat la careta.

5. Fixeu una gometa o una beta en els dos punts negres per poder-vos-la posar.
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Activitat 6: retrats amb l’escàner

L’escàner ens permet confegir imatges a partir de la captura d’objectes o altres imatges.

Aprofitar la baixa velocitat de lectura d’aquests aparells pot ser un recurs creatiu per experimentar amb els efectes que es produeixen (com si desdibuixéssim la realitat, o incorporéssim moviment a la imatge fixa...).

La proposta és la següent: usem l’escàner per a capturar cares reals (fem “retrats”), de front, de perfil, parcials..., animem-nos i belluguem la cara mentre ens fem la foto... hi ha un camp infinit d’experimentació.

Per a completar aquesta activitat es poden recrear les imatges amb el Paint Shop Pro.

Sols usant-ne les eines més simples (retallar, girar la secció retallada...) ja podem aconseguir resultats força interessants. 

Mireu les mostres del CD-ROM Materials de Formació següents:

cara.jpg: és una cara (quieta) tal com s’ha capturat

cara2.jpg i cara3.jpg: variacions amb el PsP sobre el fitxer anterior.

cara3d.jpg: captura dinàmica de la cara (la cara va girant sobre el vidre mentre el raig lluminós de l’escàner avança).

caramov.jpg: captura dinàmica de la cara (la cara va avançant  a saltets seguint el moviment del raig lluminós de l’escàner.

Les imatges aconseguides d’aquesta manera poden ser la base per a un treball gràfic posterior.
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Activitat 7: Incorporació d’elements gràfics a una imatge prèvia.

A partir de qualsevol imatge aconseguida a partir d’una captura amb l’escàner (pot ser estàtica o dinàmica), incorporeu-hi elements gràfics amb el Kid Pix.

1. Captura de la imatge amb l’escàner.

2. Kid Pix Arxivo | Importo gráfico: importeu la imatge prèviament escanejada.

3. Amb les eines gràfiques del programa confegiu la imatge definitiva a partir d’una frase ( p. ex: Quina calor! Tinc son. Cómeme el coco, negro...)

4. El fitxer nonon.bmp és un exemple d’aquesta activitat.
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