TAREA “MARIONETAS CON HISTORIA”

UDI REPRESENTAMOS HISTORIAS

segln su personalidad y la época histdrica en la que su grupo haya elegido ambientar su “historia”

]
]
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Cada alumno o alumna, a partir de modelos presentados de diferentes civilizaciones creara su propia marioneta y la caracterizara :
]
]
]

[y ——
MOTIVACION Y PRSENTACION DE §
LA TAREA
A partir del visionado de videos de

animacién y/o de documentos
graficos y audiovisuales de los
diferentes periodos de la historia,
el alumnado realizard una
observacion guiada de los
ambientes, objetos de la vida
cotidiana y detalles caracteristicos
del vestuario e imaginara a su

personaje. Cada alumno/a del
grupo se habra elegido sus
personaje entre los caracteristicos
del teatro de titeres, negociando
con sus compafieros cuando
coincidan sus preferencias.

1. IMAGINAR EL PERSONAIJE
Cada alumno/a elegird entre
diferentes propuestas las
caracteristicas fisicas de su
personaje (color y forma del
pelo, expresidn del rostro,...) y le
pondrd un nombre de la época
que les toca representar.
También elegira los detalles del
vestuario , tanto del traje, como
de la cabeza y los adornos.

6. MONTAR LA MARIONETA.
Montar la marioneta por
observacion de un modelo
(profesor /a o compariero/a
avanzado/a) y consultando el
video con la grabacion del
proceso seguido por el modelo

siempre que lo necesite.

2. DIBUJAR EL BOCETO DE LA
MARIONETA.

Cada alumno/a dibujara un
BOCETO del personaje con todos
los detalles sobre sus
caracteristicas fisicas y su
atuendo.

7. PREPARAR LA
PRESENTACION DE LA
MARIONETA. Realizar fotografias
de la marioneta y seleccionarlas
mas adecuadas para el portafolio
personal. Imprimir una y pegarla
en un marco como presentacion.
Ensayar el movimiento de la
marioneta y preparar su
presentacion.

3. BASICO. HACER LA CABEZA
Y EL CUERPO DE LA
MARIONETA. Recortar los
patrones de la cabeza, la base
del traje y las manos. Dibujar y
recortar las piezas. Coser o
pegar las piezas entre si.

4, AVANZADO. MODELAR LA
CABEZA EN 3 D. Seguir las
instrucciones graficas para

elaborar la cabeza de la
marioneta papel maché.

8. PRESENTAR EN PUBLICO
LAS MARIONETAS. Cada grupo
presenta al resto de los
compafieros sus marionetas
que se quedan expuestas
durante el tiempo necesario
para su evaluacion por parte
del resto de compafieros.

5. CARACTERIZAR AL
PERSONAIJE. Dibujar o modelar
los rasgos de la cara de la
marioneta. Pintar la cara con la
expresion elegida. Elegir los
materiales y poner pelo y/o los
detalles de la cabeza a la
marioneta. Hacer con los
materiales que les gusten los
adornos del vestido.

AUTOEVALUACION Y
COEVALUACION. ¢ QUE HE
APRENDIDO?

Rellenar la escala likert para la
autoevaluaciény la
coevaluacion. Evaluar el
desarrollo de la tarea y el
producto final, mediante una
reflexién propia y una
observacion de la exposicion de
las marionetas de todos los
compafieros y compaiieras, y
plasmarlo en el apartado
correspondiente de su
portafolio personal.



MODELOS DE ENSENANZA UTILIZADOS EN LA TAREA

MODELOS DE ENSENANZA

FAMILIA DE MODELOS CONSTRUCTIVISTAS

MODELO INDUCTIVO BASICO

Para facilitar el proceso de recogida de informacion el
profesorado dara indicaciones concretas de los aspectos en
los que debe de fijarse el alumnado, para que éste realice la
valoracién con la mayor precision posible.

Cada alumno/a utilizara la escala likert que se propone en la
FICHA DE EVALUACION tanto para evaluar su propia
produccion como para evaluar la produccién de uno de sus
compafieros.

ACTIVIDADES

MOTIVACION Y PRESENTACION DE LA
TAREA

AUTOEVALUACION/COEVALUACION

FAMILIA DE MODELOS SOCIALES

MODELO DE APRENDIZAJE COOPERATIVO EQUIPOS DE
AYUDA MUTUA

El profesorado propone los agrupamientos heterogéneos vy el
alumnado desarrolla habilidades de trabajo cooperativo para
la realizacion de productos artisticos y las habilidades de
negociacion, resolucion de conflictos y toma de decisiones
razonadas.

ACTIVIDAD PREVIA

FAMILIA DE MODELOS CONSTRUCTIVISTAS

MODELO DE ESTIMULO DE LA CREATIVIDAD

El profesorado estimula la asociacién de ideas a través del uso
de analogias y metaforas motivando al alumnado para que
realice aportaciones para resolver las cuestiones técnicas y
estéticas con sus propios recursos.

ACT1 creacién del personaje

ACT2 detallar caracteristicas dibujando el
boceto

ACT5 experimentacidn e indagacién en el
uso de materiales variados y sus posibles
combinaciones y efectos acordes con la
caracterizacion de cada personaje

ACT7 fotografiar y crear los movimientos
caracteristicos

ACT8 presentar la marioneta en publico

FAMILIA DE MODELOS CONDUCTUALES

MODELO DE INSTRUCCION DIRECTA

De forma grafica o audiovisual se proporcionan instrucciones
al alumnado para realizar el proceso de elaboracién vy
construccién de la cabeza y el cuerpo de la marioneta.

ACT 3 cabeza y base del cuerpo
ACT 4 cabeza modelada en papel maché

FAMILIA DE MODELOS CONDUCTUALES

MODELO DE MODELADO CONDUCTUAL

El profesorado o el alumnado de forma voluntaria montara
una marioneta siguiendo los pasos y verbalizando el proceso,
las dificultades que se podrian presentar y sus posibles
soluciones delante del resto del grupo. Este proceso se
grabard en video para que sirva de modelo o guia siempre
que se decida repetir el trabajo o para otros grupos del
centro.
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ACT 6 Montar la marioneta
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TRANSPOSICION DIDACTICA

MOTIVACION Y PRESENTACION DE LA TAREA. OBSERVO LAS IMAGENES

Observar

Observa

Guia la

1 Sesién

Gran grupo/ individual

A partir del visionado de videos de animacién y/o documentos graficos y siguiendo una observacion / Aula materia
audiovisuales de los diferentes periodos de la historia, el alumnado realizara una guia Inductivo
observacion guiada de los ambientes y objetos de la vida cotidiana y de detalles basico
caracteristicos del vestuario e imaginara a su personaje.
ACTIVIDAD PREVIA. ELUGIR EL PERSONAIJE. Cada grupo elegira la época histérica Tomar decisiones | Decide con el | Organiza las 1 Sesion Pequefio grupo
que prefiera. Dentro del grupo cada alumno/a elegira su personaje entre los en grupo grupo interacciones Aula materia
caracteristicos del teatro de titeres. En las dos ocasiones elegirdn negociando con grupales/
sus companieros cuando coincidan las preferencias. Cooperativo
ACTIVIDAD 1. IMAGINAR EL PERSONAJE: Cada alumno/a elegird entre diferentes Tomar decisiones | Imaginaycrea | Estimulala 1 Sesion Individual
propuestas las caracteristicas fisicas de su personaje (color y forma del pelo, individualmente creatividad/ Aula materia
expresion del rostro,...) y le pondra un nombre de la época que le toca representar. | después de la Sinéctica
También elegira los detalles del vestuario de la marioneta, tanto del traje como de observacion
la cabeza y los adornos. guiada

. Identificar en imagenes capturadas de los videos: atuendo, viviendas y objetos de 1 Sesidn

la vida cotidiana y relacionarlas con las diferentes épocas historicas.

ACTIVIDAD 2. HACER EL BOCETO DE LA MARIONETA: Cada alumno/a dibujard un | Dibujar Imagina y crea | Estimulala 1 Sesion Individual
BOCETO del personaje con todos los detalles sobre sus caracteristicas fisicas y su Pintar con creatividad/ Aula materia
atuendo. lapices de Sinéctica 1 Sesion

e Calcary copiar diferentes objetos de la vida cotidiana de las diferentes épocas colores

e Colorear los peinados y atuendos con sus cenefas y estampados de los personajes
ACTIVIDAD 3. BASICO. HACER LA CABEZA Y EL CUERPO DE LA MARIONETA . Cortary pegar Realiza por Instruye 1 Sesidn Individual
El alumnado decidira con qué materiales realizara la base de su marioneta (papel, pasos y orienta Aula materia
carton, telas, espumas, fieltro...) Recortara los patrones de la cabeza, de la base del siguiendo las /Instruccion
traje y de las manos. Dibujara y recortara las piezas en el material que ha elegido. instrucciones directa 1 Sesion
Pegard o cosera las piezas entre si.

. Recortar figuras con formas complejas

. Pegar las figuras recortadas con formas complejas

e Coser a pespunte y sobrehilar en muestras de tela
ACTIVIDAD 4. AVANZADO. MODELAR LA CABEZA EN 3 D. El alumnado que asi lo Modelar Realiza por Instruye 1 Sesion Individual
decida elaborard la cabeza de la marioneta con papel maché siguiendo Cortar y coser pasos y orienta Aula materia
instrucciones graficas o audiovisuales. siguiendo las /Instruccion 1 Sesion

. Rasgar papel. instrucciones directa
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ACTIVIDADE 5. CARACTERIZAR AL PERSONAIJE. El alumnado recogera de su casa o Dibujar Experimentay | Estimulala 1 Sesion Individual
el entorno materiales diversos a reutilizar para confeccionar el pelo y los adornos Modelar crea creatividad/ Aula materia
de la marioneta. Dibujard o modelard los rasgos de la cara. Pintard la cara Pintar Sinéctica
potenciando los rasgos de la expresion elegida. Elaborard y colocara el pelo, los
detalles de la cabeza y los adornos del vestido.. 1 Sesion

e Copiar los rasgos faciales caracteristicos de diferentes modelos

. Modelar con plastilina caras con expresiones diferentes copiando modelos

. Hacer lazos y trenzas con diversos materiales

e  Coser botones y detalles en muestras de tela
ACTIVIDAD 6. MONTAR LA MARIONETA. Montar la marioneta por observacién de | Construir Observay Modela/ 1 sesidn Individual
un modelo (profesor /a o compafiero/a avanzado/a) que se grabara en video. decide Modelado Aula materia
Cada alumno/a decidirad que pasos debe seguir para realizar su montaje. El
alumnado podra contar con el apoyo del video con la grabacién del proceso
seguido por el modelo, siempre que lo necesite.
ACTIVIDAD 7. PREPARAR LA PRESENTACION DE LA MARIONETA. El alumnado Fotografiar Experimentay | Estimulala di‘:;‘;f:’if;o o | Individual
fotografiara el proceso de construccion de su marioneta. Al acabar el montaje crea creatividad/ proceso Aula materia
realizara fotografias de la marioneta terminada y seleccionard las mas adecuadas Sinéctica 1 Sesion
para el portafolio personal. Utilizara una de ellas y la pegard en un marco como
imagen principal de su presentacion. Ensayara el movimiento de la marioneta para
su presentacion publica.
ACTIVIDAD 8. PRESENTACION PUBLICA DE LAS MARIONETAS. Cada grupo presenta | Escenificar Experimenta y | Estimula la 1 sesiones | Gran grupo/Pequefio
al resto de sus compafieros su marioneta que se quedard expuesta durante el crea creatividad/ grupo/individual
tiempo necesario para la evaluacion por parte del resto de compafieros. Sinéctica
AUTOEVALUACION/COEVALUACION. ¢QUE HE APRENDIDO? Cada alumno/a Observar Analizay Guia la 1 Sesién Individual
registrara en el apartado correspondiente de su portafolio personal el resultado de | siguiendo una evalua observacion/ Sala de usos multiples
la evaluacién utilizando la escala likert para la autoevaluacién y coevaluacién que guia Inductivo
se adjunta como ficha. En este proceso el alumnado tendrd en cuenta tanto el bdsico
desarrollo de la tarea como el acabado del producto final mediante la observacion y
reflexién sobre su propia marioneta y la marioneta de uno de sus compafieros o
compafieras.
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