	INFORMACIÓN GENERAL DEL PROYECTO

	1.   DATOS DEL PROYECTO

	1.1 TEMA O TÓPICO GENERATIVO
	Diseñemos juntos tus GRANDES ideas.

	1.2 JUSTIFICACIÓN DEL TEMA
	· La utilización que realizan los alumnos de las máquinas únicamente tiene fines lúdicos o de comunicación por redes sociales. Ellos manifiestan no conocer otras aplicaciones, se intenta acercarlos a las mismas, mediante este proyecto. Principalmente condición que se da en el grupo seleccionado para trabajar.
· Falta de valoración del material brindado por ceibal como material de uso didáctico educativo.

· Desconocimiento de los estudiantes y en parte del docente del potencial de varios programas digitales. (inquietud e interés docente para enfrentar dicho debe)

· Búsqueda de estrategias posibles para enfrentar dificultades como: transmisión de conocimientos, aplicación a temas curriculares, falta de herramientas (maquinas) en cantidad necesaria por grupo.

· Contenido curricular con vínculo directo a imagen y diseño desde varios puntos de vista (análisis, edición, etc).

· El diseño como medio expresivo y las tics como recursos valiosos. Sus contenidos y vínculos con la cultura, la tecnología, la imagen  y la vida diaria.
· Los sistemas de representación: como herramientas de utilidad para expresar ideas o mensajes.
· Uso de las tics: valor, utilidad y practicidad de las mismas en el mundo actual.

	1.3 CENTRO/S EDUCATIVO/S
	Liceo nº 4. Vívian Trías. Las Piedras. Canelones.

	1.4 DOCENTE/ES INVOLUCRADO/OS
	NOMBRE 
	TELEFONO
	MAIL
	MATERIA
	GRUPO

	
	Joanna Uría
	098575058
	joannauria@hotmail.com
	E.V.P.
	2º5

	1.5 ANTECEDENTES
	El presente proyecto se basará en contenidos trabajados hasta el momento que serán relacionados con el proyecto: teoría del color, composición, Artistas Nacionales, sistema de proyecciones, diseño, maquetas.

	2. DESCREIPCIÓN DEL PROYECTO

	2.1 OBJETIVOS DEL PROYECTO
	OBJETIVOS  GENERALES
	· Brindar nuevos recursos para el uso de las tics. 

· Hacer visible y accesibles nuevos usos de las tics, integrándolas a la currícula escolar.

· Potenciar el desarrollo de un pensamiento creativo brindándole distintas herramientas para su desempeño. 
· Incentivar la búsqueda de soluciones diversas a través de ensayo y error y de compartir experiencias entre pares.

	
	OBJETIVOS ESPECÍFICOS
	Objetivos educativos: Dominio productivo: 
· Potenciar el desarrollo del pensamiento creativo a través de la adquisición y el dominio de distintas destrezas operativas y contenidos conceptuales.

· Demostrar las distintas utilidades de varios medios expresivos con características diversas.

· Ejercitar distintas herramientas para la representación gráfica, en la que se incluye el dominio motriz y el pensamiento lógico y creativo de forma individual y cooperativo.

Contenidos:

Conceptuales: diseño, croquis de ideación, teoría del color, forma y función, textura, proporcionalidad, diseño gráfico, publicidad, afiche pictogramas, sist. de representación, programas digitales.

Procedimentales: aplicar los distintos contenidos de acuerdo a las necesidades y las circunstancias en el desarrollo de un proceso creativo de diseño industrial y gráfico.

Actitudinales: actitud de búsqueda, de investigación, de tolerancia, de respeto, de valoración, de compromiso y de “paciencia” principalmente frente al aprendizaje de ciertos programas informáticos.

Objetivos educativos: Dominio crítico:  
· Integrar distintos conceptos o contenidos específicos de forma individual o personal de acuerdo a las distintas alternativas de aplicación a las que se encuentren.

· Fomentar un pensamiento crítico y reflexivo frente a la búsqueda de creación y lenguaje personal.

Contenidos:

Conceptuales: valor estético funcional de los objetos en vínculo con el diseño. Sistema de representación, programas digitales, contenidos del diseño, maquetación, color, textura, forma.
Procedimentales: búsqueda de soluciones diversas y apropiadas a las propuestas planteadas de acuerdo a sus gustos personales.

Actitudinales: observación, comunicación, investigación, cooperación, ensayo y error.

Objetivos educativos: Dominio cultural: 
· Observar y comprender la importancia o la utilidad del diseño en la cultura de hoy.
· Lograr interpretar imágenes que intervienen diariamente en lo cotidiano. (connotado y denotado)

Contenidos:

Conceptuales: diseño, ejemplo y vínculo con lo cotidiano y con el arte. Breve historia del diseño y de la evolución de la silla como tema concreto. Incorporación de artistas locales a partir de una muestra itinerante que visitó nuestro liceo. Arte, figuración, abstracción, síntesis.

Procedimentales: observar, sacar apuntes, analizar, cuestionar, comprender los contenidos abordados y rescatar lo necesario para el logro de su propio proceso personal.

Actitudinales: atención, observación, comparación, búsqueda de estilo personal.

	2.2 ROL DEL DOCENTE
	Son varias las propuestas y las modalidades de trabajo, el rol del docente será principalmente de mediador; buscar la mejor forma de transmitir conocimientos, principalmente en cuanto a contenidos conceptuales, para luego guiarlos en los procesos que cada uno de acuerdo a su iniciativa y búsqueda personal vaya desarrollando. Conjuntamente con ello se harán ejercicios de investigación de herramientas informáticas, trasmitiendo docente- alumno, alumno- docente y alumno- alumno sus nuevos “descubrimientos”. Algunos programas a utilizar serían: google Sketchup, editor de imágenes GIMP, Colour Paint, descarga de imágenes, archivo de documentos, entre otros que brinden herramientas para los resultados buscados. Este rol acompaña principalmente el objetivo de acompañar y guiar al estudiante incentivando la búsqueda de soluciones a través de ensayo y error y del compartir experiencias entre pares. 

	2.3 ESTRATEGIAS A UTILIZAR
	La participación en el proyecto, habilita una búsqueda de estrategias en conjunto para la transmisión de conocimientos y provisión de máquinas para trabajar en forma solvente. 

Debido a la falta de equipos  individuales por alumnos, se buscan estrategias como por ejemplo el uso de la sala de informática.
A pesar de no ser lo propuesto por el presente curso y comprendiendo las dificultades por ejemplo de la continuidad de los trabajos en casa, encuentro positivo el uso de las Tics en particular de la pantalla para conferencias, y que algunos programas como por ejemplo el GIMP, son de contenidos complejos y de herramientas variadas de mucho potencial pero difícil de transmitir a ciclo básico en períodos cortos de tiempo. La pantalla en la sala de informática ayuda a que el docente presente el proceso de trabajo y el uso de las herramientas para todo el grupo y ellos mismos puedan ir ejercitando en cada una de las máquinas al mismo tiempo. 

	2.4 METODOLOGÍA DE TRABAJO
	El proyecto se sustentará principalmente en:
· Contenidos básicos transmitidos por el docente en relación a elementos conceptuales plásticos y gráficos.

· Presentaciones orales y visuales.

· Ejercicios simples de aplicación para el conocimiento de las herramientas a utilizar y sus posibles utilidades.
· Actividades de aplicación de lo antedicho.

	2.5 ACTIVIDADES
	Descripción
	Agrupamiento
	Temporalización
	Recursos o sofware

	1º  fase
	Diseño de mobiliario.
· Diseño de lámpara: dibujo, maqueta y conductividad eléctrica. Coordinado con asignatura Cs.Fs.
· Diseño de silla.
	Individual y grupal
 
	Aproximación. Tentativo: 

Introductorio de trabajo: 17 de setiembre. Comienzo:   
 01 octubre

Finalización primera fase:

22 octubre
	Presentación didáctica: Diseño, contenidos y ejemplos. Evolución de la silla en la historia.

Dibujos, croquis de ideación sobre papel.

Materiales manipulables (maqueta), texturas. 
Triedro: sistema de representación.

Maqueta con diseño.

Digitalización: 

Imágenes. Fotografías. Gimp. Google Sketchup.

	2º  fase
	Diseño gráfico.  
Pictogramas.

Logotipos. 
	Principalmente Individual.
	Comienzo: 

 29 octubre

Finalización  2º fase:

19  noviembre


	Dibujos, síntesis de imagen, croquis sobre papel. Ejercicios simples en programas digitales: Kolour Paint. Imágenes. Gimp. Estudio del color (teoría).
Estudio de elementos de la gramática visual: punto, línea, figura, fondo. Análisis de imágenes fijas y móviles.  Connotado y denotado. Ejercicios escritos. 



	4º fase
	Evaluación 
	
	26 noviembre
	

	3. EVALUACIÓN DEL PROYECTO

	3.1 INDICADORES DE EXITO
	   Evaluación por rubricas: 

	
	Dominio productivo.

	
	Comprensión.
	A. Comprende las propuestas planteadas y se desenvuelve de forma autónoma y segura sobre las mismas.

B. Comprende las propuestas con dificultades y necesita un seguimiento y apoyo constante

C. No comprende las propuestas ni se interesa por consultar.

	
	Vínculo de contenidos previos y nuevos.
	A. Logra integrar de forma solvente y autónoma los elementos y contenidos trabajados previamente en las nuevas actividades propuestas.

B. Con alguna dificultad o con ayuda logra adaptar contenidos previos a las nuevas propuestas. 

C. No logra vincular contenidos anteriores a las nuevas actividades planteadas.

	
	Creatividad 
	A. Vincula creativamente los contenidos previos a los nuevos logrando con habilidad muy buenos resultados.

B. Es poco creativo y le cuesta desenvolverse con confianza y destreza en la búsqueda de nuevos diseños.

C. No logra despegarse de los contenidos propuestos para la realización de creaciones propias personales.

	
	Uso de Tic`s
	A. Se acomoda y se desenvuelve de forma muy adecuada y con destreza  en los medios informáticos y en el uso de sus herramientas.

B. Le cuesta manejarse con autonomía y seguridad en los distintos programas o medios informáticos..

C. Se frustra frente a las primeras dificultades y se niega a continuar.

D. Se niega por completo a usar los medios informáticos.

	
	Actitudinal.
	A. Toma una postura activa, autónoma, cooperativa y de forma responsable en cada actividad.

B. Se incorpora a las propuestas de forma activa pero se dispersa o se aleja del objetivo por momentos.

C. Adopta una postura desinteresada y casi no se incorpora a las actividades.

	
	Dominio crítico

	
	Valor estético
	A. Comprende y logra interpretar los distintos contenidos del diseño involucrándolos de forma activa y autónoma en sus procesos y creaciones individuales.

B. Apenas logra vincular los contenidos del diseño de forma autónoma y personal en sus propias creaciones. 

C. No integra los contenidos del diseño en sus trabajos.

	
	Actitudinal 
	A. Se posiciona de forma activa, interesada y realiza registros y aportes de lo trabajado.

B. Se comporta de forma pasiva, poco activa.

C. No se interesa por lo trabajado. 

	
	Dominio cultural.

	
	Contenidos generales.
	A. Encuentra y realiza vínculos y buenos aportes frente a lo estudiado y compartido.

B. Comprende los contenidos trabajados pero no logra introducir aportes personales relevantes.

C. No comprende los contenidos trabajados.

	
	Contenidos específicos: Diseño
	A. Reconoce y valora la importancia de los contenidos del diseño en la cultura de hoy.

B. Reconoce la importancia de los contenidos pero no logra hacer una valoración propia.

C. No reconoce o se desinteresa de los contenidos trabajados.

	
	Evaluación del prorfolio o “carpeta” proceso.

	
	Teniendo en cuenta su importancia como carpeta contenedora de todo el proceso de trabajo, creación, actividades digitales y escritas, maquetas, dibujos, croquis, impresiones, apuntes, etc. Integrando también una AUTOEVALUACIÓN de su proceso personal y del proyecto en sí.

	
	A. Excelente contenido que demuestra el trabajo continuo, comprometido y responsable.

B. Presentación parcial de contenidos que demuestran un desempeño aceptable con dificultades de finalización de propuestas.

C.  Presentación parcial de contenidos que demuestra poca responsabilidad y continuidad en lo trabajado.

D. No presenta contenidos de ningún tipo lo que demuestra el desinterés y el trabajo descendido o nulo.

	
	Autoevaluación

De los estudiantes 
	A. Del proceso individual.
B. Del trabajo sub-grupal y grupal.
C. Del proyecto trabjado.

	
	Autoevaluación

Docente.
	A. Dificultades.

B. Fortalezas.

C. Valoraciones.

D. Frente al desarrollo, proceso y resultado.

E. Errores o propuestas de modificación.

F. Otros aportes.

	3.2 LINEAS DE TRABAJO A FUTURO
	En mi perspectiva esta es una nueva experiencia, me veía en la necesidad de involucrar las tic´s al aula, utilizar metodologías de proyecto y enfrentar dificultades  varias que interpretaba sin experienciar o intentar llevar adelante.
 Lleva más tiempo, organización, búsqueda de alternativas a dificultades varias (más que nada en cuanto a lo tecnológico) al realizar actividades de este tipo, por lo que muchas veces no nos vemos motivados a trabajar en ello. Esta fue o es una iniciativa que me motivó a intentar sin miedo al fracaso, y a partir del desarrollo, la evolución y la autoevaluación de este proceso será lo que me guiará a continuar trabajando en líneas o trabajos futuros vinculados a esta metodología. 

	ANEXOS
	


Día tentativo para la visita: 

Miércoles 05 de noviembre: 16.00 hs.
Liceo nº 4 Las Piedras. Canelones.
