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PROYECTO:
“L’ARTE E | SENSI”

Docente: Silvia Catalina Varia

Escuela N° 14 D.E. 2 “Juan Martin de Pueyrredén”

Italiano - Primera lengua extranjera: Silvia Varia
Ciencias Naturales: Lidia Bullén

Educacion Digital: Fernanda Rocher

Educacion Tecnoldgica: Mirta Monteros
Educacion Musical: Claudia Cerrotti

Duracion: anual

PRODUCTO FINAL DEL PROYECTO



https://prezi.com/jyr-kgnsgol0/larte-e-i-sensi-aprender-es-una-experiencia-todo-lo-dem/?utm_campaign=share&utm_medium=copy

Aprender es una experiencia. Todo lo demas, es informacion.
A. Einstein

Este mundo nunca fue tan desigual en las oportunidades que brinda,
ni tan igualitario en las costumbres que impone.

Eduardo Galeano

El Proyecto “L’arte e i sensi” se presentd como ejemplo en el marco de la oferta de capacitacion en
“Aprendizaje por Proyectos” de Escuela de Maestros, cuya duracion fue de tres encuentros, dictada

por la profesora Maria Emilia Pandolfi en el corriente afio lectivo.
Caracterizacion de la escuela

> La Escuela 14 es una escuela de modalidad plurilingtie. Estas escuelas conforman una instituciéon
Unica y articulada, su eje pedagdgico esta constituido por las lenguas y el lenguaje para, a través
de ellos, conocer y comprender otras culturas partiendo desde la propia. Los nifios que asisten a
las escuelas plurilingiies tienen ocho horas de clase semanales de la 12 lengua extranjera a partir
de primer grado.
Al término de 72 grado se espera que el alumno sea capaz de:

Identificar aspectos particulares de la cultura italiana y de las que conviven en la escuela:
historia, geografia, tradiciones, fiestas tipicas, canciones, cocina, literatura, etc.

Percibir la propia identidad a través del contraste entre el italiano y la propia lengua en su
dimension socio cultural.

Respetar la diversidad cultural y percibirla como una oportunidad para enriquecerse.
Utilizar las competencias desarrolladas respecto del saber, saber ser y saber hacer.
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Fundamentacion

El método de ensefianza por proyectos es a todas luces la mejor alternativa pedagogica para la
formacidn cabal, ya que el aprendizaje es mas eficaz cuando se basa en experiencias y en los
intereses de los alumnos. El objetivo no es tinicamente aprender una determinada materia, sino la
optimizacion del proceso para conseguirlo. Se trata de democratizar la educacidn, contribuyendo a

formar ciudadanos involucrados y responsables.

La finalidad de este proyecto estd asociada a la necesidad de proponer una mirada particular,
diferente, que permita a los alumnos la apropiacion sistematica, gradual y progresiva de
conocimientos de las distintas 4reas tematicas del Disefio Curricular de Lenguas Extranjeras. De esta
manera, se les ofrecen a los alumnos las oportunidades para que puedan desarrollar estrategias de
pensamiento, analizar fenémenos, observar procesos de transformacion de seres vivos y manifestar
sus emociones a través de la expresion artistica, entre otras propuestas, con el objetivo de que el
aprendizaje a través de la realizaciéon de experiencias auténticas, sea significativo y, por lo tanto,

perdurable y trascienda las puertas de la escuela.

Siendo 7° grado una etapa de transicidn entre la escuela primaria y la escuela secundaria, se observd
la necesidad de ofrecer experiencias de aprendizaje auténticas en las cuales poder realizar trabajos
de investigacion y de experimentacion de los sentidos, en un contexto de investigacion,
experimentacion y reflexion, con el objetivo de favorecer la inclusion en la etapa de la escuela
secundaria de manera que puedan realizar cronologias de aprendizaje continuas y completas (F.

Terigi 2010).
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Este Proyecto se implementando en la Institucion desde 2015, cada afio lectivo, se va enriqueciendo
a partir de los emergentes e intereses de los alumnos y de la comunidad educativa.

Propésito

El aula es un contexto heterogéneo conformado por la valiosa presencia de la diversidad, de las
multiples inteligencias y estilos de aprendizaje. El propdsito es favorecer la participacion activa y
responsable de los alumnos en la construccion del aprendizaje, mediante propuestas con enfoque

ludico, mediadas y potenciadas por TIC, que resulten motivadoras y significativas.
Objetivos generales
Que los alumnos logren:

-Aprender a escuchar (eliminar el habito de oir sin escuchar) para mejorar la comunicacion, a tomar
el turno para hablar y a exponer sus conocimientos.

-Sensibilizarse frente a la presencia de los diferentes lenguajes artisticos y experimentar integrando
todos los sentidos.

-Construir el respeto por la diversidad cultural para apreciarla y percibirla como oportunidad de

enriquecimiento personal y social.

-Producir y comprender textos orales y escritos breves en lengua extranjera, vinculados con las areas
de experiencia tratadas.

-Participar activamente en actividades que reproducen situaciones de la vida real interactuando en
forma colaborativa para la resolucion de las mismas.

-Conocer y utilizar las herramientas que ofrecen las TIC para la realizacion de los trabajos,
aportando sus competencias y adoptando actitudes de respeto, participacion, esfuerzo y

colaboracién que posibiliten la creacién de producciones colectivas.

Estrategias y acciones

Con el proposito de involucrar activamente a los estudiantes en el proceso de construccidn del
conocimiento se implementaron secuencias didacticas en las cuales se alternan, de manera
equilibrada, actividades operativas, lidicas, de reflexion y socializacion, teniendo en cuenta los
aspectos de la metodologia lidica que favorecen el aprendizaje:

1.- Motriz. La lengua es también movimiento pues permite llevar a cabo una accion, involucrando de
esa manera el cuerpo y su natural capacidad motriz.

2.-Emotivo. Si estamos de buen humor (estado afectivo positivo) acomodaremos positivamente lo
que aprendemos, lo recordaremos mejor y esta emocion positiva se volvera gradualmente mas

significativa.

3.- Sensorial. En el aprendizaje de una lengua el individuo deberia tener la oportunidad de servirse

de los sentidos “como un medio para” ya que esto permite crear representaciones mentales y
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neurologicas estables que estaran disponibles para ser utilizadas en sucesivas actividades, aun fuera
de la escuela.

4.- Cooperativo: la interaccion cooperativa entre iguales contribuye positivamente al desarrollo

cognitivo, al conocimiento de si mismo y de los demas. Caon F,Rutka S., La lingua in gioco, Guerra, Perugia
Propuestas de aprendizaje en accién

- EL Mito de Proserpina, retextualizacidn del mito. Grabacion y edicién del texto en las netbooks.
Sonorizacion y musicalizaciéon: programa Audacity. Creacion de un stopmotion con imagenes

disefadas por los estudiantes en Ed. Plastica.

-Visitas al Jardin Botanico en otofio y primavera. Observacion del paisaje, identificacion y registro
en fichas. Recoleccion de materiales. Confeccion de poster: “Favorisca la foglia d'identita”.
Producciones artisticas. Produccion escrita: Poesia: La primavera. Caligramas.

-El gusano de seda. La metamorfosis. Video informativo.

- Siembra de una semilla de palta. Proceso de escritura creativa colaborativa. Producto final: Power

Point con el instructivo y las producciones en italiano: Storia de un seme, con imagenes.

-Lectura “Viaggio a Venezia”.Caracteristicas de la ciudad. Canaletto y su obra. Producciones

plasticas y audio texto descriptivo - Postales en formato digital. Fotomontajes.
-Realizacion de una receta tipica veneciana “Zaleti”. Tutorial

-Comprension oral del tutorial en italiano: realizar una canasta. Elaboracidn de canastas en Ed.
Tecnoldgica. Tutorial.



