	INFORMACIÓN GENERAL DEL PROYECTO

	1. DATOS DEL PROYECTO

	1.1 TEMA/ TÓPICO GENERATIVO
	Video de animación.

	1.2 JUSTIFICACIÓN DEL TEMA
	“Las Tics han llegado a ser uno de los pilares básicos de la sociedad y hoy es necesario proporcionar al ciudadano una educación que tenga en cuenta esta realidad. Las posibilidades educativas de las Tics han de ser consideradas en dos aspectos: su conocimiento y su uso.

El primer aspecto es consecuencia directa de la cultura de la sociedad actual.  No se puede entender el mundo de hoy sin un mínimo de cultura informática. 

Es necesario intentar participar en la generación de esta cultura. Es ésa la oportunidad, que presenta dos facetas: integrar esta nueva cultura en la educación, contemplándola en todos los niveles de la Enseñanza. Este conocimiento se traduce en un uso generalizado de las Tics para lograr una formación a lo largo de toda la vida.

El segundo aspecto está también muy estrechamente relacionado con el primero y es primordialmente técnico. Se deben utilizar las Tics para aprender y para enseñar, es decir el aprendizaje de cualquier materia  o habilidad se puede facilitar mediante el uso de las mismas. 

No es fácil practicar una enseñanza de las Tics que resuelva todos los problemas que se presentan, consideramos importante tratar de desarrollar sistemas de enseñanza que relacionen los distintos aspectos de la Informática  y de la transmisión de la información, siendo al mismo tiempo aprovechados al máximo desde el punto de vista metodológico.

Es fundamental para introducir la Informática, la sensibilización e iniciación de los profesores a la misma, sobre todo cuando se quiere introducir por áreas (como contenido curricular y como medio didáctico).

Por lo que, para que pueda llevarse a cabo, ha de proponerse como objetivo a realizar.”
http://dspace.utpl.edu.ec/bitstream/123456789/3463/1/LIMA%20CAMPOVERDE%20CECILIA%20DE%20JESUS.pdf



	1.3 CENTRO EDUCATIVO
	Liceo N° 3 de Las Piedras - Canelones

	1.4 DOCENTES INVOLUCRADOS
	NOMBRE
	TELÉFONO
	MAIL
	MATERIA
	GRUPO

	
	1
	Otalíz González
	094824678
	otalizgon@gmail.com
	Informática
	1°8

	
	2
	Carlos Giménez
	099298426
	prof.carlosgimenez@gmail.com
	E.V.P.
	1°8

	1.5 ANTECEDENTES
	El año pasado el Prof. González planteó la  idea de trabajar con los alumnos de 1° esta técnica de video. Al principio formé parte del proyecto pero por motivos de cambio de funciones mías tuve que renunciar a grupos, entre ellos el grupo con el que íbamos a trabajar y no pude culminar la idea inicial. Las Profesora que tomo mi grupo se acopló al proyecto y lograron algunos resultados interesantes. Este año con el Profesor González tenemos un grupo en común (1°8) y decidimos retomar dicho proyecto, ya con alguna experiencia del año anterior.

	2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO

	2.1 OBJETIVOS DEL PROYECTO
	OBJETIVOS GENERALES
	Desarrollar la habilidad en la creación de un orden espacial y orden estético.
Fomentar la importancia del trabajo en etapas valorando el proceso.

Lograr ejercitar las dimensiones simbólica y material del dominio Crítico. (Eisner)

	
	OBJETIVOS ESPECÍFICOS
	-Favorecer y propiciar con los estudiantes la necesidad de incorporar, con sentido crítico, conocimientos en relación con la tecnología en el mundo actual, valorando la computadora como herramienta y no como un fin en sí misma.
-Utilización de software de edición de video, como por ejemplo Kdenlive.
-Edición de los distintos escenarios. Idea de perspectiva, generar la sensación del espacio a partir de imágenes planas.

-Manejo de la imagen, la imagen en movimiento.

	2.2 ROL DEL DOCENTE
	Guía y colaborador a lo largo del proceso, acompañando a los alumnos  durante el mismo, tomando una actitud activa.

	2.3 ESTRATÉGIAS A UTILIZAR
	Visualización de videos ejemplificadores para poder analizar las diferentes características y posibilidades.

	2.4 METODOLOGÍA DE TRABAJO
	- Armado de grupos de trabajo.
- Dinámicas de participación directa con impacto motivacional. 

- Atención a la organización espacial del aula (laboratorio, aula, S.U.M.) en  dinámicas de taller. 

	2.5 ACTIVIDADES
	DESCRIPCIÓN
	AGRUPAMIENTO
	TEMPORALIZACIÓN
	RECURSOS O SOFTWARE

	1° FASE
	Comunicación y participación al colectivo docente y al equipo director. Presentación del proyecto a los alumnos.

Análisis de los contenidos referidos a  la temática del programa, Jerarquización de los mismos. 

Diseño de los ejes temáticos a trabajar. 


	Todo el grupo.
	      Octubre
	Exposición de videos en You Tube y fragmentos de película Selkirk, el verdadero Robinson Crusoe, de Walter Tournier.

	2° FASE
	Inicio del proyecto.

Storyboard

Armado de los diferentes escenarios, toma de las primeras imágenes.


	Subgrupos.
	Octubre
	XO, Cámara fotográfica y/o celulares.

	3° FASE
	Edición de las imágenes del proyecto y corte evaluativo parcial.
	Subgrupos.
	Octubre / Noviembre
	Kdenlive

	4° FASE
	Presentación e intercambio de los diferentes trabajos. Evaluación final del proyecto.
	
	Noviembre
	

	3. EVALUACIÓN DEL PROYECTO

	3.1 INDICADORES DE ÉXITO
	- Se apuntará a resaltar el proceso creativo a lo largo del proyecto, analizando y jerarquizando cada etapa, no en forma independiente sino como parte de un todo.
- Se evaluará la capacidad de trabajo grupal y lo que ello implica: respeto de la opinión del otro, necesidad de realizar acuerdos, compromiso con la tarea, entre otros.

- PROPUESTA DE EVALUACIÓN DE IMPACTO.

Luego de la presentación e intercambio de los proyectos, se evaluará si se cumplieron sus expectativas.

      
Finalmente se hará una evaluación individual.

· ¿Qué es lo que más me gustó de este proyecto?

· ¿Qué es lo que no me gustó?

· ¿Qué partes del trabajo resultaron más difíciles de lograr?

· ¿Cuáles resultaron más fáciles?

· ¿Qué modificarían del trabajo?

· ¿Cómo te sentiste al trabajar en grupo?

· Aprendí cosas nuevas       SI.     NO.      ¿Cuáles?

· Este proyecto me hizo reflexionar sobre ………………………………….

· Me gustaría saber más sobre…………………………………..……………….

	3.2 LÍNEAS DE TRABAJO A FUTURO
	Posibilidad de poder crear la presentación de algún tema en particular de cualquier asignatura como complemento de exposición de trabajos en grupo.

	ANEXOS
	METAS.

Objetivo específico 1:

Que el 100% de los grupos pueda finalizar su proyecto.

Objetivo específico 2:

Que el 100% de los grupos involucrados participe en forma activa de cada actividad propuesta.
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