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CONTEXTUALIZACION

El proyecto “School Rules” plante6 la creacion de animaciones que representaran diferentes
situaciones de convivencia dentro del ambito escolar. Este trabajo buscé lograr una coalicion entre
los contenidos curriculares de la asignatura inglés, reglas y normas escolares y vocabulario de clase;
y uno de los ejes trasversales de la institucion, el cual hace referencia a favorecer una actitud critica 'y
constructiva a favor del desarrollo de valores para la vida y la convivencia. El mismo se generé con la
premisa de que los alumnos reflexionen acerca de las relaciones que tienen lugar en la escuela,
aborden diversas probleméticas y busquen alternativas posibles. Esta experiencia estuvo dirigida a
los alumnos de 2° afio “C” turno tarde, se desarroll6 en el transcurso de cuatro clases de 80 minutos
cada una, durante el mes de agosto dentro de la disciplina inglés.

FUNDAMENTACION

“La presencia de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el mundo de la
educacion es una realidad incontestable...” (De Pablos, 2003). Atendiendo a esta situacion desde la
asignatura inglés se aspira incorporar las posibilidades que ofrece la red como recursos véalidos para
la practica aulica. En este proyecto se hace uso de las TIC como un medio didactico, como objeto de
estudio y como espacio de expresion y produccion de conocimientos en funcién de los objetivos

pedagdgicos de la disciplina y de los objetivos institucionales.

OBJECTIVO GENERALES
% Generar una actividad motivadora que propicie la reflexion y promueva una
convivencia escolar basada en el respeto y la tolerancia.

% Fomentar el uso de las TIC como un canal de expresién, comunicacion e
intercambio de ideas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Se espera que los alumnos logren:



%  Comprender discursos orales y escritos en lengua inglesa.

% Poner en préactica los conocimientos construidos sobre el sistema lingiiistico
y comunicativo en situaciones especificas de produccion de mensajes escritos
propios, revisandolos y reajustando mediante el proceso de lectura y re-escritura.

%  Aprender el manejo del software GoAnimate
ACTIVIDADES REALIZADAS
Se estructuré el trabajo en tres instancias: Introduccion, produccion y sociabilizacion.
En la primera etapa, se presentd la actividad y se conforman los grupos de trabajo. Se comenzé con
la exhibicién de tres videos extraidos de YouTube, los cuales reflejan distintas situaciones donde se

han transgredido las normas de convivencia:

e School Chaos http://www.youtube.com/watch?v=YcimnXLP-k0

e Class Room Disruption http://www.youtube.com/watch?v=EIoORPTgCla8

e Anti- Bullying Animation http://www.youtube.com/watch?v=081bsGl-JcY

Los videos fueron emitidos desde la computadora del profesor y observados por los alumnos desde
sus computadoras, gracias al sistema con el que se cuenta en una de las sala de informaética de la
institucion. A continuacién, se les solicitd a los alumnos reflexionar sobre los contenidos de los

mismos: expresando los sentimientos que afloraron, identificando causas y proponiendo soluciones.

En la segunda etapa, cada grupo penso en un caso donde se quebraran las pautas de convivencia y
lo representd en un guidn escrito en idioma inglés donde emplearon estructuras y vocabulario
estudiado en clase. Seguidamente, se les explicé las caracteristicas principales y las funciones mas
relevantes del sitio Web GoAnimate (que ofrece la posibilidad de hacer historietas animadas y
compartirlas de manera sencilla). En una primera instancia, los alumnos exploraron la herramienta y
una vez familiarizados con ella, se comenzara con la produccion de animaciones, las cuales debian
contar con al menos tres escenas que presentaran una problemética y su posible solucién o una

reflexién final.

Por dltimo, en la tercera etapa, cada grupo compartio su trabajo con sus compafieros. Narraron cual
de los tres videos iniciales los habia inspirado, mostraron su animacién y concluyeron dando una

valoracion de la experiencia realizada.

Producciones

e Grupo 1: Alexis Aberatain, Brayan Bruno, Ezequiel Lépez y Leonel Moyano

http://goanimate.com/movie/06ImWLpuNg5U?utm source=linkshare&uid=05BjYpv2jruw



http://www.youtube.com/watch?v=YcimnXLP-k0
http://www.youtube.com/watch?v=EloRPTgCIa8
http://www.youtube.com/watch?v=Q81bsGI-JcY
http://goanimate.com/movie/06lmWLpuNg5U?utm_source=linkshare&uid=05BjYpv2jruw

e Grupo 2: Jesica Elisondo, Laila Lucero, Mayra Martinez e Ivan Navarro

http://goanimate.com/movie/0QJg7gysvOLg?utm_source=linkshare&uid=0Yysmqg2IrPzo

e Grupo 3: Karen Escudero, Jeremias Garro y Adriana Villarreal

http://goanimate.com/movie/ONUcfOmPxVrw?utm_source=linkshare&uid=013uYhnwOROg

e Grupo 4: Jonathan Fantini, Sofia Herrera y Yamila Ybafiez http://goanimate.com/movie/Obe-

KF_Xuu2A?utm_source=linkshare&uid=0I2TIzooz-yqg

¢ Grupo 5: Tania Medina, Sofia Moreyra y Florencia Pereyra

http://goanimate.com/movie/OmzIlvbBCCCIU?utm_source=linkshare&uid=0aQEB7wepbCw

e Grupo 6: Yesica Perazzoli, Rocio Pucci y Marysol Zavala
http://goanimate.com/movie/0Ygbh_7IIVe8?utm_source=linkshare&uid=0kZfuDZDQKk-Y

RECURSOS

Humanos: Docente de inglés, Mariela Molina, y alumnos de 2° afio C del turno tarde.
Materiales: Computadoras y conexién a la red

Espacios: sala de informatica.

VALORACION DE LA EXPERIENCIA

El andlisis valorativo de la experiencia ha sido altamente positivo desde su comienzo hasta su fin
tanto para el docente como para los alumnos. Podemos concluir diciendo que se logré la concrecion
de los objetivos planteados; asi como también la participacién entusiasta y comprometida de todos

los participantes.

DIFICULTADES

Afortunadamente, no se encontraron grandes obstaculos para la realizacion de este
proyecto. Solo se puede mencionar la poca disponibilidad horaria de la sala de

informatica y algunos inconvenientes con la conexion a Internet.

PERSPECTIVA FUTURA

La experiencia nos permitio experimentar de manera satisfactoria algunas de las
posibilidades que nos ofrece la Web 2.0 para producir e intercambiar conocimientos.
Por este motivo, nos encontramos abiertos a continuar trabajando e incorporando las

Nuevas Tecnologias en otros proyectos.
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