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Programa de experiencia educativa
Area de Formacion de Eleccion Libre

Area Académica

| Todas las Areas Académicas

2.

Programa Educativo

| Todos los Programas Educativos

3. Entidad(es) Académica(s) 4. Region(es)
Talleres libres de Arte ° Xalapa;
] Veracruz-Boca del Rio;
o Poza Rica-Tuxpan;
° Coatzacoalcos-Minatitlan;
° Orizaba-Cérdoba
5. Codigo 6. Nombre de la Experiencia
Educativa
TLAR80010 Introduccion a la Animacién
7. Area de Formacion del Modelo ,
. o . 8. Caracter
Educativo Institucional
Area de Formacién de Eleccién Libre N/A
9. Agrupacion curricular distintiva
e  Manifestaciones artisticas y culturales,
10. Valores .
Horas Horas Horas Total de Crédit B e ()
Teodricas Practicas Otras horas reditos quivalencia (s
2 2 No Aplica 60 6 No Aplica
I1. Modalidad y . 13. Relacion 4.  Oportunidad
. .12 Espacio . . . . .
ambiente de aprendizaje disciplinaria es de evaluacion
| Curso-taller ‘ Presencial. ‘ Muiltiples ‘ Multidisciplinaria ‘ Ordinario
I5. EE prerrequisito(s)
| No Aplica




16. Organizacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje

Maximo Minimo
10 5
17. Justificacion

La experiencia educativa Introduccion a la Animacion, contribuye a que los estudiantes conozcan la
historia y técnica de la animacién tradicional, para que aprendan a realizar animaciones con dibujo
cuadro por cuadro, es decir dibujos animados, ya sea de manera tradicional o digital. Por medio de esta
EE los estudiantes también conoceran los usos de la animacion, y los fines que puede tener, ya sea para
entretenimiento, publicidad o medios didacticos.

18. Unidad de competencia (UC)

El/la estudiante conoce por medio de documentos tedricos e informacion digital los 12 principios de la
animacion, para aplicarlos en ejercicios practicos, por medio de ellos comprender la ejecucion y diseho
de animaciones. Lo anterior sumado con técnicas digitales para que su aprendizaje lo introduzca a nuevas

tecnologias aplicadas a la animacidon, con compromiso, creatividad y disposicion.

19. Saberes:

Heuristicos Teodricos Axiologicos

Conoce la aplicacién de los 12 Historia de la animacion. Disposicion por el trabajo en
principios de la animacion en Técnicas y principios basicos de clase.
ejercicios practicos. Animacion. Interés
Analiza la aplicacién de medios Interfaz del software de animacion | Respeto y gusto por la
digitales en animacion tradicional | 2d. animacion.
Genera vectorizacion de graficos | Uso de la animacién tradicional 2d | Participacion y cumplimiento
lineales. en publicidad, cine y tv. con tareas.
Propone hojas de modelo y La animacion durante el siglo XX | Compromiso.
disefio de personajes. y en la actualidad. Reflexion, autoanalisis y
Toma decisiones en la propuesta | La animacion como medio autocritica.
de aplicaciones practicas. didactico. Critica constructiva.

Interfaz del software. Puntualidad.

Creatividad.
20. Estrategias generales para el abordaje de los saberes y la generacion de

experiencia

Senale las actividades
necesarias, puede indicar mas
de una.

(X') Actividad presencial

( ) Actividad virtual/
( )En linea

De aprendizaje

Participacion activa en clase.
Uso de elementos basicos en la
creacion de personajes.
Aplicacion de los 12 principios
de animacion.

Uso de la animacién limitada en
2d tradicional y digital.
Investigacion audiovisual y
bibliografica.

Exposicion y discusion de




ejercicios practicos e
investigaciones.

De ensenanza

Exposicion frente a grupo.
Ejemplos.

Intercambio de opiniones entre
estudiantes y maestro.
Autocritica y asesoria en la
realizacion de ejercicios.
Coordinacion de actividades.
Proyeccion de videos didacticos
y documentales.

21. Apoyos educativos.

| Proyector, libros fisicos y en PDF, revistas, copias, computadora con internet, DVDs - Blu-Rays

22. Evaluacion integral del aprendizaje.
Evidencias de desempeno Indicadores Procedimiento de .
generales de - Porcentaje
por productos - evaluacion
desempeno
Ejercicio digital de Puntualidad en  la|Técnica: Evaluacion 20%
transformacion 20 entrega por proyecto
Creatividad Instrumento: Registro
Pertinencia de observacion
Ejercicio digital de pelota Puntualidad en  la|Técnica: Evaluacion 20%
rebotando entrega por proyecto
Creatividad Instrumento: Registro
Pertinencia de observacion
Ejercicio digital de salto Puntualidad en  la|Técnica: Evaluacion 20%
entrega por proyecto
Creatividad Instrumento: Registro
Pertinencia de observacion
Ejercicio Digital de ciclo de Puntualidad en  la|Técnica: Evaluacion 20%
caminar entrega por proyecto
Creatividad Instrumento: Registro
Pertinencia de observacion
Evidencias de desempeno [eliereiEes Procedimiento de .
. generales de .. Porcentaje
por demostracion - evaluacion
desempeno
Presentacion de las practicas | Suficiencia Técnica: Andlisis de 20%
digitales Creatividad desempeno
Pertinencia Instrumento: Rubrica
Porcentaje total: 100%

23. Acreditacion de la EE

Para acreditar, el/la estudiante debera cumplir con el 80% de asistencia al curso, y con al menos el 60%
en las evidencias de desempeno, de acuerdo con el Estatuto de Alumnos 2008.

24. Perfil académico del docente

3




Formacioén académica, Licenciado en Artes Visuales o plasticas, diseno grafico, disefo de la
comunicacion visual o afines, con estudios comprobables en animacion, preferentemente con
posgrado en animacion o afines.

Experiencia docente en el nivel superior en IES publicas o privadas, minimo 2 anos.
Experiencia profesional vinculada a la EE.
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Thomas, F., & Johnston, O. (1995). The lllusion of Life: Disney Animation. Disney Editions Deluxe.
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26. Formalizacion de la EE

Cuerpo colegiado de

Fecha de elaboracion Fecha de modificacion .,
aprobacion

01/02/2010 10/06/2024 Consejo Técnico del Instituto u
organo equivalente de Talleres
Libres de Artes UV

27. Nombre de los académicos que elaboraron/modificaron

|M.A. Eduardo Landa Segura



https://www.amazon.com.mx/Mauricio-Jos%C3%A9-Schwarz/e/B001JWUNDM/ref=dp_byline_cont_book_1
https://www.amazon.com.mx/Harold-Whitaker/e/B001HPAEP8/ref=dp_byline_cont_book_1

