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1. BREVE DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El proyecto se desarroll6 con el alumnado de la materia de Mdsica de 4° de ESO. Su
finalidad fue reflexionar sobre el papel de la musica en el cine y potenciar la
competencia digital mediante la creacidn de un trdiler ficticio, al que incorporaron
musica, voces y efectos utilizando diversas herramientas de edicion e inteligencia
artificial.

2. RESUMEN DE LA VIDA DEL CENTRO Y EL ALUMNADO

El IES Costa del Sol, situado en la periferia norte de Torremolinos, abri6 sus puertas
en 1975 y desde 1997 funciona como centro independiente y desde 2015 esta
catalogado como centro de compensacién educativa.

En la actualidad imparte Educacion Secundaria Obligatoria, Formacion
Profesional Basica y cuenta con dos aulas especificas de Educacion Especial:
una de plurideficiencias y otra de TEA. También desarrolla un Programa Especifico
de FPB de Alojamiento y Lavanderia, muy demandado por la comunidad educativa.

El edificio, reformado en 2007, dispone de cuatro plantas, zonas deportivas y espacios
especializados (biblioteca, aulas TIC, de musica, de apoyo a la compensacién
educativa, de orientacion, talleres y gimnasio). El centro mantiene una estrecha
relacién con sus adscritos: el CEIP Ciudad Palma de Mallorcay el IES Los
Manantiales, con los que desarrolla programas de transito.

Actualmente escolariza a unos 600 alumnos y alumnas, con una alta diversidad
cultural (cerca de 50 nacionalidades distintas) y socioeconémica, incluyendo
alumnado de incorporacion tardia y menores no acompafiados del Centro de Menores
“Virgen de la Esperanza”. Su rasgo distintivo es ser un modelo de escuela inclusiva,
con una elevada ratio de alumnado con NEAE atendido por profesorado de Pedagogia
Terapéutica, PTIS, aula ATAL y el apoyo de un mentor social dentro del programa
Fénix.

La plantilla docente esta formada por unos 50 profesores y profesoras, en su
mayoria con destino definitivo, altamente implicados en planes y proyectos
innovadores. El centro promueve un clima de convivencia positivo, la participacién
activa de las familias y una oferta de actividades complementarias y Erasmus+,
reforzando asi su compromiso con la inclusién, la innovacién y la mejora continua
de la calidad educativa.




3. FICHA DE LA EXPERIENCIA EDUCATIVA

Titulo: Luces, camara y accion: la musica en el
cine

Etapa, nivel y materia: Educacion Secundaria
Obligatoria, 4° de ESO, Musica

Grupos y alumnado: Grupo de 30 alumnos y
alumnas de 4° ESO que cursan la materia de
Musica.

Profesorado participante: Manuel Salazar
Miranda, docente de MUsica.

Fechas y duracion: Tercer trimestre del curso
2024-2025.

4. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

4.1 Punto de partida y justificacion

El proyecto surge de la necesidad de que el alumnado comprenda la influencia de la
masica en el cine y, al mismo tiempo, mejore su competencia digital. La abundancia de
contenidos audiovisuales en su dia a dia exige un enfoque critico sobre cémo el
sonido modifica la percepcion de las imagenes. Ademas, la irrupcion de la 1A ofrece
nuevas oportunidades creativas que es necesario explorar de manera ética 'y
pedagdgica.

4.2 Objetivos

- Conocer las funciones expresivas y narrativas de la muasica en el cine.

- Desarrollar la competencia digital en la creacion de productos audiovisuales.
- Potenciar la creatividad, la autonomia y el trabajo colaborativo.

- Favorecer la alfabetizacién mediatica y el pensamiento critico.

- Usar la IA de manera ética y responsable.

4.3 Elementos curriculares y competencias digitales

Este proyecto se vincula a la Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el
curriculo de la ESO en Andalucia. En el area de Musica se trabajan criterios de
evaluacion como:

- CE2.1: Analizar obras musicales de distintos estilos y géneros, identificando sus
elementos bésicos.

- CES3.2: Crear producciones musicales sencillas que integren sonidos, silencio y
recursos digitales.

- CE4.1: Utilizar herramientas digitales y TIC en la creacion y difusion de producciones
musicales.

- CE5.1: Mostrar actitudes de respeto, colaboracion y responsabilidad en actividades
musicales grupales.



Competencias reforzadas:

- Competencia digital: mediante el uso de IA, software de edicién de video y audio.
- Competencia cultural y artistica: comprension del papel de la muasica en el cine.

- Competencia personal, social y de aprender a aprender: trabajo en equipo y roles
cooperativos.

4.4 Inclusion educativa y diversidad (DUA)

La experiencia integro principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA):

- Mdltiples formas de representacidn: ejemplos audiovisuales, apoyos graficos, guias
paso a paso.

- Mdltiples formas de accidn y expresion: eleccion de distintos roles en el grupo
(guionista, editor, compositor, director).

- Mdltiples formas de implicacién: conexién del proyecto con intereses del alumnado
(cine y masica).

El proyecto se adaptd a distintos niveles de competencia y necesidades educativas,
garantizando la participacién activa de todo el alumnado.

4.5 Tecnologias digitales empleadas

- Edicion de video: Canva, CapCut, Clipchamp o Wevideo, Runway, Pixverse, Vidnoz.

- |A para imagenes y guion: DALL-E, ChatGPT, Lexica, Copilot, Deep Dream
Generator, Artbreeder, Photoroom, Pixelcut.

- |A para musica y efectos: Suno, Udio, Riffusion, Moises IA, Huggingface, MP3 Juice,
Pixabay

- Colaboracion y difusién: Google Drive, Classroom, web del proyecto, Instagram y
Facebook.

4.6 Enfoque metodolégico y roles cooperativos

La experiencia se plante6 desde la metodologia del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), entendida como un enfoque activo que sitta al alumnado en el
centro del proceso de aprendizaje. Con este método, mi alumnado trabajé en la
resolucion de una propuesta, con un producto final claro y socialmente relevante: en
este caso, la creacién de un trailer ficticio con su propia banda sonora original.

Escoger este tipo de metodologia no fue algo casual sino algo procesado y aplicado a
lo largo de todo el curso ya que favorecia la integracion de saberes y la conexion de
los contenidos curriculares con la realidad del alumnado, aumentando su motivacion y
compromiso. La temética del cine y la musica resulté especialmente atractiva por su
proximidad a los intereses juveniles, lo que contribuy6 a que el proyecto se convirtiera
en un motor de aprendizaje significativo.

En cuanto a los agrupamientos del alumnado opté por el trabajo cooperativo en
grupos reducidos, asignando roles diferenciados a cada integrante. Esta estrategia
responde a varios objetivos pedagdgicos:

o Fomentar la responsabilidad individual y grupal, ya que cada rol era
necesario para el éxito del producto final.



e Garantizar la participaciéon equitativa, evitando que unos estudiantes
asumieran todo el trabajo mientras otros quedaban en segundo plano.

o Desarrollar habilidades de liderazgo, organizacion y comunicacion,
esenciales tanto en la vida académica como en la futura vida laboral.

e Reproducir dinamicas profesionales del &mbito audiovisual y musical,
acercando al alumnado a experiencias auténticas de produccién creativa.

Los roles definidos fueron:

o Director/a: coordinaba el grupo, supervisaba la coherencia narrativa del
proyecto y gestionaba la presentacion final.

e Guionista: definia la historia de los personajes, estructuraba el relato y
establecia la relacion entre la musica y la imagen.

o Diseflador/a visual: creaba personajes y escenarios mediante herramientas
de inteligencia artificial, explorando las posibilidades creativas de la 1A
generativa.

e Compositor/a: disefiaba e implementaba los prompts para generar el tema
musical del trailer utilizando aplicaciones como Suno, Udio, AIVA o Riffusion,
valorando la pertinencia estética de las piezas generadas.

o Editor/a de video: integraba animaciones, musica y efectos en el montaje
audiovisual final, cuidando el ritmo narrativo y la coherencia técnica.

El disefio de estos roles responde a la intencion de desarrollar simultdneamente
competencias digitales, artisticas y sociales. Cada estudiante tuvo la oportunidad
de profundizar en un campo especifico (escritura, disefio visual, composicion musical o
edicién audiovisual), pero también de comprender el valor del trabajo interdisciplinar.

El reparto de tareas, ademas, facilité la aplicacién de los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA): diferentes vias de participacion, expresion y
representacion, permitiendo que cada alumno pudiera implicarse desde sus fortalezas.

En definitiva, esta organizacion metodolégica:

e Potencié laautonomiay la creatividad del alumnado.

o Reforzo el trabajo en equipo y la toma de decisiones consensuadas.

e Facilito el aprendizaje por descubrimiento, al experimentar directamente
como la musica transforma la narrativa audiovisual.

e Contribuy6 al desarrollo integral del alumnado, uniendo competencias
culturales, comunicativas y digitales en un producto con sentido y proyeccion.



4.7 Cronograma de ejecucion
- Semanas 1: Introduccion al proyecto, andlisis de ejemplos.

- Semanas 2-3: Distribucién del alumnado en grupos y eleccion de roles. Seleccion de
temética del trailer, desarrollo del guion y storyboard con IA.

- Semanas 4 a 7: Creacion y seleccion de imagenes generadas con |A, animacién de
las diferentes imagenes seleccionadas para cada escena utilizando herramientas 1A'y
composicion de musica y edicion de sonido con IA.

HUESPED

- Semanas 9-10: Difusion, evaluacion y cierre.

4.8 Implicacion de la comunidad educativa

La implicacion de la comunidad educativa fue clave para dar sentido y visibilidad al
proyecto. El producto final no se limité a ser entregado en el aula o compartido
digitalmente, sino que se convirtié en un evento cultural para todo el centro.

Los trailers elaborados se proyectaron dentro de la Semana Cultural del IES Costa
del Sol, en una sesion abierta en la que participaron alumnado, profesorado y familias.
Este espacio permitio valorar publicamente el esfuerzo creativo de los grupos y reforzé
la autoestima y el sentido de pertenencia del alumnado.

Ademas, el proyecto se difundi6 a través de los canales oficiales de comunicacion
del centro (pagina web, redes sociales y blog de musica), ampliando su alcance y
mostrando a la comunidad local el potencial innovador de la escuela publica. Esta
difusion supuso también un reconocimiento del valor pedagogico del uso de la
inteligencia artificial como herramienta creativa y formativa.



El profesorado de otras areas fue invitado a asistir a las proyecciones, lo que generé
oportunidades para establecer vinculos interdepartamentales y sentar las bases de
posibles proyectos interdisciplinarios. Asimismo, la implicacion de las familias resultd
muy positiva, ya que pudieron comprobar de primera mano los aprendizajes logrados
por sus hijos e hijas y el impacto que la musica y las tecnologias digitales tuvieron en
Su motivacion.

En conjunto, esta estrategia de proyeccion y difusion permitié que el proyecto
trascendiera el aula, se integrara en la vida cultural del centro y reforzara el vinculo
entre la escuela y su comunidad educativa.

4.9 Evaluacion

La evaluacion del proyecto se disefié con un enfoque formativo y competencial, de
acuerdo con lo establecido en la Orden de 30 de mayo de 2023 para la etapa de ESO
en Andalucia. No se limit6 a calificar el producto final, sino que abarcé todo el proceso
de aprendizaje, valorando tanto el resultado como la implicacion, la creatividad y el
desarrollo de competencias clave.

Se emplearon diversos instrumentos para garantizar una evaluacion justa, objetiva 'y
participativa:

e Rdubricas de evaluacién: utilizadas para valorar los productos audiovisuales
en funcion de criterios como creatividad, coherencia entre imagen y sonido,
calidad técnica, originalidad en el uso de la IA y capacidad expresiva. Estas
rubricas fueron compartidas previamente con el alumnado para que conocieran
los indicadores de logro.

e Listas de cotejo: aplicadas durante el proceso para comprobar la adquisicion
progresiva de competencias digitales (manejo de herramientas de edicion de
audio y video, disefio de prompts para IA, gestion de archivos en entornos
colaborativos).

e Autoevaluaciéon y coevaluacion: el alumnado reflexiond sobre su propio
trabajo y el de sus comparieros, fomentando la metacognicion, la
autorregulacion y el reconocimiento de los aportes de cada miembro del grupo.

e Observacion directa del docente: seguimiento de la implicacion, la
colaboracion en el grupo y la capacidad de resolver problemas de forma
auténoma y creativa.

RUBRICA LISTA DE COTEJO AUTOEVALUACION

Los criterios de evaluacion vinculados al curriculo de Musica en la ESO que guiaron
la valoracion fueron, entre otros:

e Analizar la relacion entre musica e imagen en obras audiovisuales (CE2.1).



e Crear producciones musicales y audiovisuales con coherencia expresiva
(CE3.2).

o Utilizar herramientas digitales en la produccién y difusion de creaciones
artisticas (CE4.1).

e Mostrar actitudes de colaboracion, respeto y responsabilidad en contextos
musicales y artisticos (CE5.1).

La evaluacion tuvo también un componente formativo y motivador, ya que el
alumnado recibio retroalimentacion continua en cada fase del proyecto, lo que le
permitié mejorar sus producciones antes de la version final.

En resumen, la evaluacién se concibié como una herramienta de aprendizaje y
mejora, no solo de calificacion, asegurando la adquisicién de competencias digitales,
culturales y sociales en un contexto auténtico y significativo.

4.10 Difusion de la experiencia

La difusion de la experiencia se concibié como parte esencial del proyecto, con el
objetivo de dar visibilidad al trabajo del alumnado, compartir buenas practicas y
fortalecer la proyeccion externa del centro.

En primer lugar, se cre6 un espacio web especifico donde se recogieron los
productos finales, las fases del proyecto y las herramientas empleadas. Este sitio,
accesible en el siguiente enlace, actiia como repositorio y escaparate digital del trabajo
desarrollado:

Web del proyecto  https://loloprofedemusica.wixsite.
Luces, camaray  com/musica/3-2-luces-
accion. c%C3%Almara-y-acci%C3%B3n

Paralelamente, la experiencia se compartio en las redes sociales oficiales del centro
y del profesor implicado en el proyecto, lo que permitié llegar a la comunidad
educativa de Torremolinos y a familias y exalumnos, ademas de servir como canal de
reconocimiento publico del esfuerzo y la creatividad del alumnado.

Uno de los momentos clave de la difusion fue la exhibicién de los trailers en la
Semana Cultural del IES Costa del Sol, un evento de gran relevancia en la vida del
centro. En esta sesion, abierta a alumnado, familias y profesorado de diferentes areas,
se proyectaron los productos finales en un formato de “estreno colectivo”, lo que
gener6 un ambiente festivo y de orgullo compartido.

Estas acciones de difusion no solo reforzaron la motivacion y autoestima del
alumnado, sino que también cumplieron un papel estratégico al mostrar
publicamente el compromiso del centro con la innovacion educativa, integrando
el uso pedagdgico de la inteligencia artificial y de herramientas digitales en proyectos
artisticos y culturales de gran atractivo.


https://loloprofedemusica.wixsite.com/musica/3-2-luces-c%C3%A1mara-y-acci%C3%B3n?utm_source=chatgpt.com
https://loloprofedemusica.wixsite.com/musica/3-2-luces-c%C3%A1mara-y-acci%C3%B3n?utm_source=chatgpt.com
https://loloprofedemusica.wixsite.com/musica/3-2-luces-c%C3%A1mara-y-acci%C3%B3n?utm_source=chatgpt.com

5. EVIDENCIAS DE LAS PRODUCCIONES DEL ALUMNADO

El proyecto generé un conjunto variado de producciones digitales y materiales gréficos
gue dan testimonio del proceso y de los aprendizajes adquiridos por el alumnado.
Entre las principales evidencias destacan:

1. Trailers audiovisuales: cada grupo elaboré un trailer ficticio en el que se
integraron narracion, musica original y efectos sonoros. Estos videos,
disponibles en la web del proyecto, constituyen el producto final mas
representativo.

TITULO SINOPSIS TRAILERS
En un futuro dominado
por maquinas frias e
implacables, una joven
rebelde y un robot
defectuoso con
emociones emergentes
REBIRTH descubren que el
destino de la
humanidad podria
renacer de lo imposible.
Cuando la frontera
entre hombre y
magquina se desvanece,
la verdadera batalla
sera definir qué significa
estar vivo.

En un bosque donde la
magia agoniza y las
sombras conspiran, Lia
descubre que su

EL SUSURRO DEL destino podria decidir el

BOSQUE ENCANTADO | equilibrio del mundo.
Con el tiempo en su

contra, debera elegir
entre salvar la magia...
o dejar que
desaparezca para
siempre.

Dos nifias unidas por el
dolor convierten su
amistad en un juego
cruel de venganza,
hasta que la traicion las
lleva al filo de la

LAS NINAS REBELDES | tragedia.

Enfrentadas entre el
odio y el perdén,
descubrirdn que la
verdadera batalla no es
contra el mundo... sino
contra sus propios
demonios.
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PECADORES

En un universo dividido
entre la luz eterna del
Cielo y las llamas del
Infierno, la paz es solo
una ilusion.

Porque alli donde
habitan angeles y
demonios, el verdadero
pecado es creer que el
orden puede durar para
siempre.

EL ULTIMO HUESPED

De dia, un hotel de lujo
abre sus puertas al
esplendor; de noche, se
convierte en un
cementerio viviente
donde huéspedes y
empleados caminan
como zombis.

Entre muros que
esconden una
maldicién, solo el dltimo
huésped podréa desvelar
si hay salida... o si el
check-out es eterno.

ALMA DRACONICA

Una princesa que
anhela libertad
descubre en una piedra
ancestral el poder de
los dragones,
fusionando su alma con
fuego y destino.
Convertida en reina
entre dos mundos,
debera decidir si su
legado es humano... o
dracénico.

GAMBA ROJA

Cuando el pescador
Montoya captura a la
mitica Gamba Roja,
despierta la furia de un
océano ancestral que
amenaza con devorarlo
todo.

Ahora, junto a una
bidloga marina, debera
enfrentar a la bestia o
perder el mar para
siempre.
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LAIN

En un futuro moldeado
por la genialidad de
LAIN, la humanidad se
enfrenta a sus propias
creaciones rebeldes
decididas a borrar todo
rastro de compasion.
Entre la guerray la
esperanza, la ultima
batalla revelara si
hombres y maquinas
pueden coexistir... 0 si
uno debe extinguir al
otro.

2. Bandas sonoras originales: el alumnado, en el rol de compositor/a, disefid
piezas musicales utilizando herramientas de inteligencia artificial como Suno,
Udio, Aiva o Riffusion. Estas creaciones se incorporaron a los trailers,
mostrando la relacion entre musica e imagen.

3. Carteleria promocional: se elaboraron pdsters de cada pelicula ficticia,
disefiados digitalmente con IA y programas de edicion grafica. Estos carteles
acompanfaron la proyeccion final en la Semana Cultural, reforzando la
dimensién visual y comunicativa del proyecto.

PECADORES

©SO g 0o
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4. Fotografias del proceso: se documentaron algunas sesiones de trabajo en las
que aparece el alumnado interactuando con herramientas digitales (Canva para
la edicién de video, plataformas de generacion de iméagenes, trabajo en grupos
cooperativos). Estas imagenes permiten apreciar el caracter activo y
participativo de la metodologia.

5. Procesos intermedios: El alumnado seleccioné imagenes para montar
pequefios storyboards enriquecidos con Gpts para cada una de las escenas o
pruebas musicales previas. Estas evidencias muestran la experimentacion, los
ajustes y la toma de decisiones propias del proceso creativo.

i
]

i

i i i
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Todos estos materiales estan accesibles a través de la web del proyecto, donde se
recopilan videos, audios e imagenes como repositorio digital de la experiencia.
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En conjunto, estas evidencias reflejan no solo el producto final alcanzado, sino
también el camino recorrido, el aprendizaje competencial y el grado de implicacion
del alumnado en un proyecto interdisciplinar e innovador.

6. VALORACION DE RESULTADOS Y BENEFICIOS ALCANZADOS

La puesta en marcha de este proyecto ha supuesto un paso significativo en el
desarrollo de las competencias del alumnado, con especial impacto en el &mbito de la
competencia digital, aunque sus efectos se han hecho notar también en la dimensién
creativa y personal de cada participante.

A lo largo del proceso, el alumnado pudo experimentar de manera practica la relacion
entre la musica y la imagen, comprendiendo cémo el sonido transforma la percepcién
de las escenas cinematograficas. Este aprendizaje no se limitd a la teoria, sino que se
plasmo en la creacion de productos originales —como trailers, carteleria y bandas
sonoras— que integraron elementos artisticos y tecnoldgicos. De este modo, los
contenidos curriculares encontraron una aplicacion creativa y tangible, vinculando el
aula con el lenguaje audiovisual contemporaneo.

Asi mismo, el proyecto sirvi6 como marco para avanzar en diversos descriptores del
Marco de Referencia de la Competencia Digital , en linea con la normativa educativa
de Andalucia. Entre los aspectos mas destacados se encuentran:

e Alfabetizacién en informacion y datos: basqueda, seleccién y gestion de
materiales audiovisuales relevantes.

e Comunicacién y colaboracion digital: uso de plataformas en la nube y
respeto de la propiedad intelectual.

e Creacioén de contenidos digitales: elaboracion de musica, imagenes y
montajes mediante inteligencia artificial y programas de edicion.

e Seguridad: reflexion sobre un uso ético y responsable de la IA.

e Resolucion de problemas: aplicacion autbnoma de estrategias para superar
dificultades técnicas y narrativas.

Por otro lado, més alla de las competencias técnicas, la iniciativa contribuyé al
desarrollo personal y social del alumnado. La metodologia basada en proyectos y su
vinculacion con el cine favorecieron una mayor motivacion y compromiso,
despertando el interés por la asignatura. La creatividad y el pensamiento critico se
vieron estimulados a través del disefio de prompts y la experimentacion audiovisual,
que llevaron a reflexionar sobre el papel de la inteligencia artificial en la cultura actual.
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Asimismo, el trabajo organizado por roles fomento la corresponsabilidad y la
cooperacion, potenciando la comunicacién y la resolucion conjunta de problemas. La
experiencia culmind en un espacio de autonomia y autoconfianza, especialmente
durante su presentacion en la Semana Cultural, lo que reforzé la autoestima y el
sentido de logro del alumnado.

En conclusion, la experiencia sugiere que la combinacién de masica, cine e
inteligencia artificial puede abrir vias pedagdgicas innovadoras y fomentar un
aprendizaje activo y competencial. Aunque los resultados han sido positivos en este
contexto, queda abierta la posibilidad de explorar su aplicacion en otros centros y
etapas educativas, evaluando como estas estrategias podrian adaptarse y evolucionar
en distintos escenarios.

7.0TRA INFORMACION DE INTERES
ANEXOS

Rubrica de evaluacion del proyecto
"Luces, camara y accién”

Criterio Indicador de i@ Estreno | 8 Gran * ¢ Rodaje
(Orden 30 logro de gala (4) produccién Cortometraj | en bruto (1)
mayo 2023) (3) e
prometedor
(2)
CE2.1- Relacién entre | Musica e Relacién Relacién Musica e
Analizar la misica, los imagen se adecuada bésica, imagen sin
musica e efectos integran entre musica | musica conexion
imagen sonoros y la con total e imagen, aplicada sin | perceptible
narrativa coherencia | con algtin clara
audiovisual y desajuste intenciéon
transmiten | menor narrativa
emociones
con gran
impacto
CE3.2 - Creatividady | Producto Producto con | Producto Producto
Crear originalidad final buenas ideas | con sin
produccion | del tréiler altamente creativasy creatividad | originalidad
es creativo, originales, limitada, , copia o
musicales y innovadory | aunque dependiente | imitacién
audiovisual sorprenden | mejorables de recursos
es te estandar
CE4.1 - Uso | Manejo de IAy | Uso experto | Uso Uso basico Dificultades
de software de y variado de | adecuado de | de las graves para
herramient | edicién 1Ay edicidn, | IAy edicién, | herramienta | manejar las
as digitales explorando | con buen s,conayuda | herramient
todo su resultado y frecuente as
potencial errores del docente
puntuales
CE5.1- Participaciény | Participa Cumple Cumple No cumple
Colaboracié | cumplimiento | activamente | correctamen | parcialment | surol ni
ny trabajo | delrol ,cumple su | te surol, esurol, con | participaen
en equipo asignado rol con colaborando | poca el trabajo
excelenciay | de forma implicacién | grupal
apoya al adecuada o
grupo como colaboracié
un nirregular
verdadero
“equipo de
rodaje”
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- Responsabilid | Uso Uso Uso basico Uso
adeneluso de | responsable | adecuadode | delalA, sin | inapropiado
IA (éticay ,éticoy laIA, con reflexion delalAo
seguridad criticodela | alguna sobre su sin
digital) 14, reflexion impacto conciencia
consciente | sobre su de
de sus impacto seguridad
posibilidade
s y limites
— Presentaciéony | Presentacié | Presentacién | Presentacié | Presentacié
difusién del nclara, adecuada, n bésica, con | n deficiente
producto final | estructurad | con buena carencias de | o
ayatractiva | comunicacié | preparacién | inexistente
enla ny difusién | o claridad
Semana
Cultural y
RRSS: digno
de una
“premiere”

Bl Listas de cotejo — Proyecto "Luces,
camaray accion"

B 1. Manejo de herramientas de edicién de audio y video

item Si
Importa O
correctamente

archivos de audio

y video en el

editor.

Aplica cortes, O
transiciones o

efectos basicos en

el video.

Sincroniza misica, []
efectos sonorosy
narracion con la
imagen.

Exporta el archivo ]
final en el formato

y calidad

adecuados.

X No
O

£ 2. Disefio de prompts para IA musical y visual

item Si
Formula prompts ]
claros y especificos

para generar

musica o

imagenes.

Ajusta los prompts ]
tras recibir

resultados no

deseados.

Selecciona de O
forma critica los
resultados que

mejor encajan en

el proyecto.

Refleja conciencia ]
del uso

responsable y

ético de laIA.

X No
O

[E Observaciones

[2 Observaciones




o 3. Gestion de archivos y trabajo en entornos colaborativos
item Si X No [ Observaciones

Utiliza carpetas O OJ
compartidas en la

nube para

organizar

materiales.

Respeta la O dJ
estructura de

trabajo del grupo

(nombres de

archivos,

versiones, etc.).

Comparte recursos [_] OJ
y avances de forma

regular con el

resto del equipo.

Realiza copias de OJ dJ
seguridad o

versiones del

proyecto cuando

es necesario.

- . .7
@ Herramientas de Autoevaluaciony
Coevaluacion

Proyecto educativo: *Luces, cdmara y accién*®

@ Diana de Autoevaluacién y Coevaluacién
Valora del 1 al 4 tu desempefio en las distintas categorias relacionadas con el proyecto.

[] Diana de autoevaluacién y coevaluacién
Proyecto 'Luces, camara y accion'

Creatiyidad

Trabajo enfequipo Coherencia audiovisual

Uso responsabte amientas digitales
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&5 cuestionario de reflexion guiada

1. 1.;Qué has aprendido en tu rol dentro del grupo?

2. ;{Qué aportaciones valoras mds de tus compafieros/as?

2.
3. 3.;Qué mejorarias en tu préximo proyecto audiovisual?
4. 4. ;Cémo ha influido la musica en el resultado final del tréiler?
5. 5.;De qué manera has utilizado la 1A de forma responsable y creativa?

#8 Ficha de Coevaluacion por Roles
A continuacién valora la implicacién de tus compaferos/as en relacién con el rol que han

desempefiado. Marcan con una « 0 X los items segln corresponda.

Colaboré Mostro
creatividad

Rol Cumplié su

Compaiero/a
desempeifiado responsabilidad activamente
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