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· Título: 
¿Por qué la forma de mis objetos?

· Establecimiento:  

Colegio Salesiano de Concepción.

· Nivel:  3° año medio. 

· Sector de aprendizaje  Artes Visuales.

   - Contenido curricular: “Reconociendo el 

      diseño en la vida cotidiana “

   - Objetos de la vida cotidiana.

   - Diseño y elaboración de objetos.

   - Los objetos en la historia del arte.

· Coordinador:  

Ida Sepulveda.

· Casilla electrónica:  

Idasepul@mixmail.com

· Fecha de inicio:  22 de Agosto

· Fecha de término: 07 de Noviembre 

· Plan de organización del tiempo

   - El proyecto esta organizado en un tiempo

     de 12 semanas con 2  horas pedagógicas

     semalales. 

· Prerequisitos:

   - Identificar grandes etapas de la historia 

     del arte.

   - Leer textos de manera comprensiva.

   - Manejo básico de herramienta

     multimediales.

· Descripción breve(problema, impacto e integración con la sociedad):

    Es importante que los aprendices perciban

    los paisajes cotidiano como la expresión 

    de modos de vida, necesidades humanas 

    y condiciones socio – culturales que el 

    hombre enfrenta para resolver y desarrollar 

    patrones estéticos y funcionales.

· Miembros del equipo:

· Alumnos 

· C.A.T

· Profesor de Arte

· Profesor de historia (colaborador)

· Profesor de Lenguaje (colaborador)

· Materiales:

· Sala Temática

· Computadores

· Scanner

· Cámara digital

· Grabador de Cd externo

· Papel y tinta

· Impresora

· Objetivos generales:. 

   - Percibir diferentes patrones estéticos, 

     tecnológicos y materiales que determinan la 

     configuración del diseño.

· Tecnología multimedial que utilizará:

- Página Web.

- Internet

- Video

- Power Point

- Fotografía digital 

- Grabadora

· Forma de uso de la tecnología

    multimedial:  

      - Como medio para obtener información.

      - Como medio para capturar imágenes 

      e impresiones de salida a terreno.

   - Como herramienta para construir un

     producto (página Web / Power Point).

   - Como medio para almacenar información..

   - Como medio de difusión de la información

     aprendida. 

· Etapas (enunciar y describir):
 Etapa  Apresto

  - Preparar y estructurar el ambiente para 

    desarrollar el trabajo.

Etapa   Investigación

  - Los alumnos y profesores observan,

    organizan y registran los elementos que

    constituyen el tema del proyecto.

Etapa   Producción

  - Elaboración de un producto multimedial 

    (Web / Power Point) que contenga el 

    aprendizaje alcanzado.

· Objetivos específicos:

1. Desarrollar habilidades de organización y

compromiso en relación al trabajo 

colaborativo 

2. Analizar por medio de la investigación 

artística el diseño de objeto que rodean

la vida cotidiana. 

3. Construir un producto multimedial que 

presente forma y funciones del diseño de

objeto. 

· Plan de trabajo

· Objetivo específico  1

      Desarrollar habilidades de organización y

      compromiso en relación al trabajo

      colaborativo. 

·  Etapa  Apresto

·   Meta y tiempo    2 semanas    

        Organizar y motivar el tema junto a 

        sus roles y funciones.

·  Actividades  

      ¿Qué?

       - Definir grupos de trabajo.

       - Asignar roles.

       - Seleccionar tema (micro mundo)

       - Definir etapas de trabajo.

             ¿Cómo?        

       - A través de número de alumnos.

       - A través de un diálogo profesor alumno.

       - A través de un listado básico e intereses de 

         los alumnos.

       - A través de una propuesta de un 

         cronograma.

· Objetivo específico   

Analizar por medio de la investigación artística el diseño de objeto que rodean la vida cotidiana.  

·   Etapa   Investigación 

·   Meta y tiempo   4 semanas

    Recopilar información de diferentes fuentes

    sobre el diseño de objetos.

·  Actividades

      ¿Qué?

 - Observar objetos.

 - Comparar objetos de distinta época. 

 - Revisar páginas de Internet y textos.  

      - Conocer el proceso de la función de un 

        objeto

              ¿Como?

   - A través de visitas de museo.

   - A través de lectura de libros.

   - A través de exploración de Internet. 

   - A través del diálogo con algún profesional 

     y entre compañeros.

·   Objetivo específico   

Construir un producto multimedial que presente forma y funciones del diseño de objeto.

· Etapa   Producción

·   Meta y tiempo   6 semanas

        Elaborar un página Web o Power Point.

·  Actividades

  ¿Qué?

     - Escuchar apreciaciones de los 

       compañeros.

     - Estructurar los contenidos de la 

       presentación.

     - Diseñar un nuevo objeto. 

  ¿Cómo?   

     - A través de un debate.

     - A través de un story board.

     - A través de una maqueta, dibujo, o

       recurso informático. 

· Rol del (los) facilitador(es)

- Motivar el trabajo colaborativo de los 

  alumnos.

- Guiar el proceso de aprendizaje .

- Coordinar las visitas e implementación 

  de recursos. 

- Apoyar el trabajo de herramientas 

  tecnológicas.

- Motivar la evaluación de proceso y 

  producto. 

· Rol de los aprendices

        ¿Qué?

   - Investigador

   - Diseñador gráfico

   - Tutor informático 

        ¿Cuándo?

     Durante la etapa de organización 

     investigación y elaboración del producto.

        ¿Cómo?

   - Definición clara de roles.

   - Retroalimentación de profesor alumno.

· Toma de decisiones de los aprendices

· ¿Qué?   y  ¿cuándo?

   - Temas a profundizar en cada proyecto.

   - Diseño de preguntas y las fuentes.

   - Forma de presentar el producto

   - Evaluar

· ¿Cómo?

   - Revisando e incorporando temas dados 

     por el profesor.

   - Eligiendo las fuentes (profesionales).

   - Elección del soporte tecnológico.

· Rol de la tecnología multimedial

   - Apoyar el trabajo colaborativo.
   - Servir como medio para investigar.

   - Soporte para presentar el producto final.

   - Sobre un aprendizaje determinado
· Resultados esperados:

Que los alumnos construyan colaborativamente y de manera autónoma un producto multimedial a través de imágenes, video, texto, etc. que muestre la forma y función de los objetos.
· Metodología

  - Involucrar a los alumnos en el proyecto.

  - Definir las etapas del trabajo.

  - Trabajar colaborativamente.

  - Buscar información en la comunidad.

  - Producir un producto multimedial-

  - Exponer los alcanzados.

· Evaluación:

· ¿Qué?

  - Diagnostico 

  - Procesos y logros en cada etapa.

  - Proceso final. 

  - Aprendizaje.

· ¿Cómo?

  - Pre - Test

  - Portafolio, registro anecdótico

  - Diarios.  

  - Coevaluación.

  - Post Test

·   Cronograma:
Actividades

      Mes 1 Agosto  

   - Formación de grupos de tres integrantes.

   - Roles y funciones.

   - Reglamentación.

   - Elección de tema.
 

      Mes 2 Septiembre

   - Salida terreno (museo).

   - Visita de un profesional.

   - Recolectar información 

   - Debatir la información.

   - Entrevista a pares.

   - Síntesis de la información.

      Mes 3  Octubre  - Noviembre

   - Definir herramientas tecnológica.

   - Cración stoty board.

   - Creación de nuevo objeto.

   - Creación de producto tecnológico.

   - Exponer los productos multimedias entre

     compañeros e institución visitada en 

     salida a terreno.



