
Unidad 6. Edición de imágenes digitales
	OBJETIVOS DE UNIDAD
	COMPETENCIAS

	1. Conocer los tipos de imágenes, sus características y formatos. 

2. Reconocer los dispositivos para transferir una imagen digital desde un dispositivo de captura o de almacenamiento.
3. Tratamiento y edición de imágenes de mapa de bits.

4. Tratamiento y edición de imágenes vectoriales.
	Comunicación lingüística. (Objetivos 1, 2, 3 y 4).
Competencia matemática y competencias básicas
en ciencia y tecnología. (Objetivos 1, 2, 3 y 4)
Competencia digital. (Objetivos 1, 2, 3 y 4)
Aprender a aprender. (Objetivos 3 y 4)
Competencias sociales y cívicas. (Objetivos 3 y 4)
Conciencia y expresiones culturales. (Objetivos 3 y 4)


	BLOQUE
	CONTENIDOS
	CRITERIOS
DE EVALUACIÓN
	ESTÁNDARES
DE APRENDIZAJE*
	DESCRIPTORES/INDICADORES

	Bloque 3. Organización, diseño y producción de información digital


	Clasificación de la imagen digital: mapas de bits y gráficos vectoriales. Características de la imagen digital, los formatos básicos y su aplicación. 


	1. Elaborar contenidos de imagen y desarrollar capacidades para integrarlos en diversas producciones. 


	1.1. Distingue entre distintos tipos de imágenes y determina cuándo conviene trabajar con cada una de ellas. 

1.2. Reconoce los tipos de formato con los que se pueden abrir y guardar las imágenes bitmap y las imágenes vectoriales, y cómo convertirlas de unos formatos a otros.
1.3. Conoce los parámetros fundamentales de las imágenes digitales. 
Comunicación lingüística.
Aprender a aprender.
	Conoce las características de las imágenes bitmap y las imágenes vectoriales. 
Comprende, pág. 102.

“¿Qué tipos de imágenes hay?”.

Autoevaluación, pág. 115.

Conoce los formatos de fichero con los que se pueden abrir y guardar las imágenes bitmap y las imágenes vectoriales, y cómo convertirlas de unos formatos a otros.
Comprende, pág. 104.

“Editamos imágenes de mapas de bits”.
Comprende, pág. 106.“Editamos imágenes vectoriales”.

Ampliación del proyecto, pág. 114.
Autoevaluación, pág. 115.

Reconoce los parámetros fundamentales de las imágenes digitales.
Comprende, pág. 109.

“Parámetros de las imágenes”.

Autoevaluación, pág. 115.

	
	Adquisición de imagen digital mediante periféricos de entrada.


	2. Conocer las diversas posibilidades para transferir una imagen digital.
	2.1. Conoce las diversas posibilidades para transferir una imagen digital desde un dispositivo de captura o de almacenamiento. 

Comunicación lingüística.
Aprender a aprender.
	Reconoce las diversas posibilidades para transferir una imagen digital desde un dispositivo de captura o de almacenamiento.
Comprende, pág. 103.

“Transferimos imágenes entre dispositivos”.
Pon en práctica, pág. 103.

“Transfiere una imagen digital a través de Bluetooth”.


	BLOQUE
	CONTENIDOS
	CRITERIOS
DE EVALUACIÓN
	ESTÁNDARES
DE APRENDIZAJE*
	DESCRIPTORES/ INDICADORES

	Bloque 3. Organización, diseño y producción de información digital


	Tratamiento básico de la imagen digital: modificación de tamaño de las imágenes y selección de fragmentos, creación de dibujos sencillos, alteración de los parámetros de las fotografías digitales: saturación, luminosidad y brillo. 

Recursos informáticos para la producción artística. 

Elementos y procedimientos de diseño gráfico: trazados, figuras geométricas básicas, color y edición de textos.

Maquetación. Arte final. Salida a diferentes soportes.

	3. Editar imágenes de mapas de bits. 


	3.1. Conoce y maneja la aplicación GIMP destinada al tratamiento de imágenes de mapas de bits. 

Comunicación lingüística.
Aprender a aprender.

Competencias sociales y cívicas.
	Conoce y utiliza las ventanas en las que se ejecuta GIMP para la edición de imágenes.

Comprende, pág. 104.

“Editamos imágenes de mapas de bits”.

Pon en práctica, pág. 105.

“Recorta y pega un fragmento de imagen. Después procede a su escalado” y “Guardado y exportación de la imagen y eliminación del fondo”.

Autoevaluación, pág. 115.Utiliza capas en la edición de imágenes de mapas bits.

Comprende, pág. 108.

“Usamos capas en la edición de imágenes”.

Pon en práctica, pág. 111.

“Transforma una imagen usando capas”.

Autoevaluación, pág. 115.

Usa y conoce las técnicas de retoque fotográfico. 

Comprende, pág. 110.

“Retoque fotográfico”.

Pon en práctica, págs. 112-113.

“Conviértete en un zombi”, “Transfórmate en vampiro”, “Crea el póster promocional con GIMP”, “Crea una luna llena” e “Inserta los zombis, el vampiro, el título y el logotipo de tu productora de cine”.

Ampliación del proyecto, pág. 114. 

Autoevaluación, pág. 115.

	
	
	4. Manejar Inkscape para trabajar con imágenes vectoriales.
	4.1. Realiza operaciones básicas con Inkscape.

Comunicación lingüística.
Aprender a aprender.


	Conoce y utiliza las ventanas en las que se ejecuta Inkscape para la edición de imágenes.

Comprende, pág. 106.

“Editamos imágenes vectoriales”.

Pon en práctica, pág. 107.

“Configura Inkscape” y “Realiza operaciones básicas con Inkscape”.

Autoevaluación, pág. 115.

Utiliza capas en la edición de imágenes vectoriales.

Comprende, pág. 108.

“Usamos capas en la edición de imágenes”.

Pon en práctica, pág. 111.

“Crea un logotipo de tu productora con Inkscape.”

Autoevaluación, pág. 115.

	
	Inserción de imágenes en documentos de texto. 

	5. Elaborar contenidos de imagen y desarrollar capacidades para integrarlos en diversas producciones.
	5.1. Inserta imágenes en un documento. 
Comunicación lingüística.
Aprender a aprender.
	Coloca o inserta imágenes en un documento.
Ampliación del proyecto, pág. 114.



* Todos los estándares de aprendizaje ayudan a adquirir la competencia matemática y las competencias básicas en ciencia y tecnología.

