SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 2: Producimos y editamos un reel para promover una cultura financiera responsable




I.DATOS INFORMATIVOS
	AREA 
	COMUNICACIÓN

	DOCENTE 
	CLELIA GUZMÁN POLANCO

	FECHA
	Lunes 7 de setiembre

	GRADO Y SECCIONES:
	4° CDEFGH

	BIMESTRE
	III
	UNIDAD
	VI
	TIEMPO
	90 minutos



II.-ORGANIZACIÓN DE LOS PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE 
Exploramos y aplicamos recursos básicos del lenguaje audiovisual y herramientas digitales para elaborar un prototipo de reel relacionado con la educación financiera, comunicando un mensaje claro, creativo y atractivo.
	COMPETENCIAS Y CAPACIDADES DEL ÁREA
	DESEMPEÑOS DE GRADO Y/O DESEMPEÑOS PRECISADOS
	EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE
	INSTRUMENTO DE
EVALUACIÓN
	ENFOQUE 
TRANSVERSAL

	SE COMUNICA ORALMENTE EN SU LENGUA MATERNA

	Obtiene información del texto oral.

	Elabora un prototipo de reel relacionado con la educación financiera, adecuando un mensaje breve a un público adolescente y utilizando de manera intencional recursos verbales, no verbales, paraverbales y audiovisuales básicos. Explora herramientas digitales para editar su producción y realiza ajustes a partir de la retroalimentación recibida.
	Prototipo de reel
	Lista de cotejo
	· Enfoque de derechos
· Enfoque de orientación al bien común


	Infiere e interpreta información del texto oral.

	
	
	
	

	Utiliza recursos no verbales y paraverbales de forma estratégica.
	
	
	
	

	COMPETENCIAS TRANSVERSALES
	Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC

	· Crea objetos virtuales en diversos formatos. 
· Gestiona herramientas digitales para producir contenidos.


	
	Gestiona su aprendizaje de manera autónoma

	· Organiza acciones estratégicamente para alcanzar una meta. 
· Monitorea y ajusta su desempeño durante el proceso.




III.-SECUENCIA DIDÁCTICA
	
	ACTIVIDADES/ESTRATEGIAS
	MATERIALES Y/O RECURSOS

	INICIO
	1. Bienvenida
La docente recibe a os estudiantes en el aula de Innovación pedagógica y se establecen acuerdos básicos para el trabajo: seguir el modelado, explorar las herramientas, solicitar apoyo cuando sea necesario y cuidar los equipos.
2. Motivación | 3 min
La docente presenta uno o dos ejemplos breves de reels dirigidos a adolescentes sobre ahorro, consumo responsable o manejo del dinero. 
Los estudiantes observan cómo se utilizan imágenes, planos, música, texto, voz y otros recursos para captar la atención. 
Se plantea:¿Qué hace que un reel logre captar nuestra atención y nos motive a cambiar una conducta?
3. Recuperación de saberes previos | 2 min
Mediante preguntas breves, los estudiantes comentan: ¿Qué aplicaciones conocen para crear o editar videos? ¿Han utilizado anteriormente Canva, CapCut o Vidnoz? ¿Qué elementos creen que debe tener un buen video corto? ¿Qué diferencia hay entre simplemente grabar un video y producir un contenido audiovisual? 
La docente recoge las respuestas y las relaciona con los aprendizajes del taller.
4. Conflicto cognitivo | 3 min
La docente presenta dos situaciones: Imaginemos que tenemos exactamente el mismo mensaje: “No gastes impulsivamente”. Un estudiante simplemente lo dice frente a la cámara. Otro utiliza diferentes planos, imágenes, música, texto y edición.
Luego pregunta:¿Cuál de los dos mensajes tendría mayores posibilidades de captar la atención de otros adolescentes? ¿Por qué?
A partir de las respuestas, se plantea el reto: ¿Cómo podemos utilizar el lenguaje audiovisual y las herramientas digitales para transformar un mensaje de educación financiera en un reel atractivo y persuasivo?
5. Se presenta el propósito del taller y se explica que primero la docente realizará el modelado de las herramientas y posteriormente cada estudiante desarrollará su propio prototipo.
	Una laptop por estudiante
.

	DESARROLLO
	Actividad 1: Modelamos y exploramos
· La docente del Aula de Innovación proyecta su pantalla y demuestra el uso básico de las herramientas.
Canva
· Selección de plantilla. 
· Incorporación de imágenes, texto y elementos gráficos. 
· Organización y composición de los elementos. 
CapCut
· Importación de recursos. 
· Recorte y organización de clips. 
· Texto y subtítulos. 
· Audio, música y voz. 
· Transiciones y efectos básicos. 
· Exportación del video. 
Vidnoz:
· Exploración de sus funciones básicas para generar o complementar recursos audiovisuales. 
· Los estudiantes siguen el procedimiento simultáneamente en sus laptops.

Actividad 2: Creamos un prototipo
Cada estudiante selecciona una situación relacionada con la educación financiera, por ejemplo:
· necesidades y deseos; 
· ahorro; 
· compras impulsivas; 
· elaboración de un presupuesto; 
· consumo responsable; 
· publicidad y decisiones de compra. 
A partir de ella, crea un reel breve de 15 a 30 segundos, experimentando con planos, imágenes, texto, audio y composición.
No se exige todavía el guion definitivo, pues este será trabajado posteriormente en Comunicación.

 Actividad 3: Probamos, revisamos y mejoramos
· Los estudiantes muestran su prototipo a un compañero y reciben una retroalimentación rápida a partir de tres preguntas:
· ¿Se entiende el mensaje? 
· ¿Los recursos audiovisuales ayudan a comunicarlo? 
· ¿Qué podría mejorarse? 
· Realizan un ajuste final a su producción.
· 
	Situaciones: “Quiero ahorrar para comprar algo que necesito”. 
 “No todo lo que quiero comprar lo necesito”. 
“Antes de gastar, organizo mi dinero”. 
“Cuidado con las compras impulsivas”. “Un adolescente también puede aprender a hacer un presupuesto”.

	FINAL
	Cierre:
· Algunos estudiantes muestran sus prototipos. 
· Se comentan los recursos audiovisuales que resultaron más efectivos. 
· La docente plantea una reflexión final: 
¿Qué aprendimos hoy sobre el uso de las herramientas digitales que nos ayudará a producir nuestro reel definitivo?
Se explica que, en las siguientes sesiones, el mensaje será desarrollado mediante argumentos y un guion, y que posteriormente utilizarán lo aprendido en este taller para producir el reel final.
	



IV. EVALUACIÓN
	Criterio
	
	

	Mensaje
	Comunica una idea clara relacionada con la educación financiera.
	
	

	Lenguaje audiovisual
	Utiliza de manera intencional imágenes, planos, texto y/o audio.
	
	

	Edición
	Organiza los recursos audiovisuales de manera coherente utilizando herramientas digitales básicas.
	
	

	Mejora del producto
	Revisa su producción y realiza ajustes a partir de la retroalimentación.
	
	



