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RESUMEN

El proposito de esta investigacion fue reflexionar a partir de una experiencia
pedagogica cotidiana si resultara satisfactorio y beneficioso desarrollar colaborativamente,
en el area de Arte y Cultura, un proyecto artistico fotografico en el aula utilizando cémo
recurso didactico las camaras de celulares (TIC) para crear, con la ayuda de un storyboard,
un foto-comic orientado a despertar consciencia en la comunidad educativa de la
Institucion Educativa en caso de un terremoto con estudiantes del 5° grado de secundaria
de la IE "José Maria Eguren” del distrito de Barranco - Lima. También se pretendio
evaluar la elaboracion de un proyecto, la creacion de un storyboard para interpretar la
creacion del foto-comic y la analizar la relacion entre estos tres documentos.

De los analisis realizados utilizando rubricas para evaluar cada uno de los
documentos y el programa Atlas.ti se desprende que, si resultd satisfactorio y beneficioso
realizar colaborativamente una experiencia pedagdgica cotidiana en el aula, sobre las
precauciones que se debe tomar en caso de un terremoto utilizando cémo recurso didactico
el celular. En la evaluacion de la elaboracion de un proyecto colaborativo, los estudiantes
de 5° secundaria alcanzaron la calificacion de Logro esperado A 3, en la creacion de un
storyboard alcanzaron la calificacion En proceso B 2 y en la creacién del mismo foto-
comic alcanzaron la calificacién Logro esperado A 3. La relacion entre el proyecto y foto-
comic fue is propiedad de y la relacion entre el storyboard y el foto-comic fue is parte de.

Palabras clave: Proyecto artistico fotogréafico, recurso didactico, el celular en el aula,

storyboard o guion gréafico, comic, foto-comic.
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ABSTRACT

The purpose of this investigation was to reflect from a daily pedagogical experience
if it will be satisfactory and beneficial to develop, collaboratively, in the area of Art and
Culture, a photographic artistic project in the classroom using as a didactic resource the
cell phones (TIC) to create , with the help of a storyboard, a photo-comic aimed at
awakening awareness in the educational community of the school in case of an earthquake
with students of the 5th grade of high school of the IE "José Maria Eguren™ of the district
of Barranco - Lima. It was also intended to evaluate the development of a project, the
creation of a storyboard to interpret the creation of the photo-comic and analyze the
relationship between these three documents.

The analyzes carried out using rubrics to evaluate each of the documents and the
Atlas.ti program show that it was satisfactory and beneficial to carry out a daily
pedagogical experience in the classroom on the precautions to be taken in case of an
earthquake. using the cell phone as a teaching resource. In the evaluation of the elaboration
of a collaborative project the students of 5th secondary reached the qualification of
expected Achievement A 3, in the creation of a storyboard they achieved the qualification
of in process B 2 and in the creation of the same photo-comic they reached the
qualification Expected Achievement A 3. The relationship between the project and photo-
comic was owned by and the relationship between the storyboard and the photo-comic was
part of.

Keywords: Artistic photographic project, didactic resource, cell phone in the

classroom, storyboard or graphic script, comic, photo-comic.
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INTRODUCCION

El celular como recurso didactico en Arte y Cultura en estudiantes de 5° secundaria
de la Institucion Educativa "José Maria Eguren™ del distrito de Barranco - Lima, afio 2017
es un estudio cualitativo, cuyo objetivo central fue reflexionar acerca del uso del celular
como recurso didactico en el aula para crear un foto-comic.

En este estudio se utilizo los siguientes tres documentos: un proyecto, un storyboard
y el mismo foto-comic. Ademas de reflexionar sobre el uso del celular en el aula, se evalud
cada uno de ellos y se analizé las vinculaciones o relaciones establecidas entre los tres
documentos.

El uso del celular, en realidad, permite reflexionar en el sentido de que los docentes
que decidamos trabajar con celulares en las aulas estamos en la obligacion de capacitarnos
en triple perspectiva: primero, conocer los medios y ser capaces de interpretar y manejar
sus codigos de comunicacion; segundo, saber utilizarlos y tercero, saber aplicarlos. Lo
manifestado se puede visualizar en cada uno de los capitulos que fueron organizados de
acuerdo al Manual de Publicaciones de la American Psichological Association (APA) 6ta.
Edicion. También se tuvo en cuenta la Resolucion Directoral N° 175-2017-DREP-DG-
ESFAP-P de aprobacion de mi proyecto de investigacion. El presente proyecto de informe
final de tesis fue organizado, a parte de las paginas preliminares, en capitulos.

El primer capitulo, comprende el planteamiento del problema dentro de ello, la
descripcion y formulacion del problema, la delimitacion vy justificacion de la investigacion
y los objetivos.

El segundo capitulo precisa los antecedentes de la investigacion, la base teorica y la
definicién de términos.

El tercer capitulo abarca las hipotesis y variables, conteniendo los supuestos

hipotéticos y los sistemas de categorias de andlisis. En este punto se ubican las categorias

iX



analizadas utilizando el programa Atlas.ti, la estructuracién, la contrastacion y la
teorizacion.

En el cuarto capitulo trata del método, que comprende el enfoque, tipo y disefio de
investigacion, el acceso al campo (muestra), las técnicas de recoleccion de datos, las
técnicas de andlisis de datos y los procedimientos seguidos en el estudio.

En el quinto y Gltimo capitulo tenemos los resultados, que comprende la presentacion
y analisis de los resultados, la discusion, las conclusiones y recomendaciones, las

referencias y los apéndices.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y OBJETIVO DE LA INVESTIGACION
1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Los docentes de todos los niveles del sistema educativo nacional para llevar a cabo nuestra
labor cotidiana en el aula diseflamos nuestras herramientas curriculares:
Planificacion anual, unidades de aprendizaje, sesiones de aprendizaje y otros basandonos
principalmente en la tltima version del Curriculo Nacional de la Educacién Bésica (2016),
el que para su elaboracion fue consultado del 2012 al 2016 con actores del sector publico,
sociedad civil, docentes, especialistas, expertos nacionales e internacionales y consultas
virtuales a cargo del Consejo Nacional de Educacion (Ministerio de Educacion, 2016, p.
4). Sin embargo, resulta muy dificil saber si este documento responde a la realidad
nacional educativa, toda vez que la competencia: construye su identidad esta cuestionada
por diferentes actores sociales y, ademas, si contribuira, sobre todo, a la calidad educativa.
Se hace esta afirmacion porque no se conoce estudios del impacto de los anteriores
curriculos nacionales en el sistema educativo de nuestro pais. Esta problematica genérica,
escapa a los alcances del presente estudio, pero en el mejor de los casos so6lo servira como
una referencia.

El Ministerio de Educacion (2016) en su ultima version del Curriculo Nacional, en el

marco de retos para la educacion basica regular y perfil de egreso, considera una
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relacion de aprendizajes, de los cuales los siguientes dos se ajustan al area de Arte y
Cultura, en el sentido de que el estudiante: 1. Aprecia de manera critica manifestaciones
artistico-culturales, 2. Crea proyectos desde los lenguajes artisticos. Para lograr el perfil de
egreso, se han diseflado competencias con sus respectivas capacidades y, ademas,
estandares con ocho niveles. También, en este documento, se dan orientaciones para
aplicar el enfoque pedagégico del Curriculo las que se enmarcan en las corrientes socio-
constructivistas del aprendizaje y, finalmente, se brindan orientaciones para la evaluacion
formativa de las competencias en el aula, destacAndose que se requiere el uso de una escala
comun a todos los niveles y modalidades que describa cualitativamente el progreso del
estudiante en el desarrollo de las competencias. A pesar de que el documento proporciona
lineamientos para la accion pedagdgica y evaluacion, los docentes, aun tenemos
dificultades en el disefio de herramientas que sean debidamente enfocadas. La evaluacion
todavia se hace desde una perspectiva cuantitativa que se centra mas en la psicometria
(evaluacién por normas) y muy poco en la edumetria (evaluacion por criterios).

En el tercer perfil mencionado, su competencia especifica, las capacidades y los estandares
de aprendizaje del Curriculo Nacional estan concebidos para promocionar la utilizacion de
las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC). Desde los afios 90, en las
instituciones educativas del pais, se empez0 a utilizar las computadoras personales (PC),
en los laboratorios de computo e informatica o centros de computo. El aprendizaje (e-
learning) de los estudiantes con computadoras se hacia principalmente en los centros de
computo donde se les ensefiaba principalmente el uso de algunos programas como office,
Excel, PowerPoint, etc., incluso para interactuar con paginas de internet y video juegos.
Las computadoras nunca se usaban en el aula para realizar tareas escolares o captar
informacion de alguna rama del saber humano. Desde finales del siglo pasado y principios

del presente se empieza la fabricacion de computadoras portatiles, también denominadas
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laptop. Esta generacion de computadoras tampoco llegé a utilizarse por cada uno de los
estudiantes en el aula, a lo sumo se las empled en los centros de cémputo de las
instituciones educativas. Las TIC exclusivamente en el aula no se usaron, tampoco en la
actualidad, al menos, eso ocurre en la IE donde venimos laborando, s6lo en los
laboratorios de codmputo con los profesores de computacion, mas no con los docentes de
cada &rea. Lo ideal hubiese sido que se utilicen por cada uno de los estudiantes en el aula.

En la actualidad, en muchos paises de Norte América, Europa, Australia y de la region se
esta utilizando cotidianamente las TIC en el aula para aprender (m-learning)
principalmente, segin Garcia (2014) contenidos de herencia (plan de estudios tradicional)
y de futuro (software, roboética, nanotecnologia, genomas, ética, politica, sociologia, etc.).

El celular viene a constituir una de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién
(TIC). La nueva versioén curricular incluye a éstas para ser utilizadas en todas las areas; sin
embargo, el uso del celular dentro de las aulas todavia genera controversias, en muchos
establecimientos se prohibe su uso por ser considerado como un terrible distractor del
aprendizaje, en algunas areas, por no decir, en casi todas, de la IE donde laboramos sucede
lo mismo. También deberiamos tomar en cuenta, por un lado que los estudiantes por ser,
en su mayoria nativos digitales, lo utilizan diariamente, y podriamos decir, a cada
momento, probablemente porque el actual celular inteligente (Smartphone) satisface sus
necesidades de distraccion y comunicacion. Por otro lado, que los docentes no conocemos
a plenitud las TIC y el uso de las diferentes funciones de la telefonia movil inteligente,
realidad que implicaria una capacitacion, virtual y presencial, de manera casi permanente.

Aun cuando el celular genera controversias, en la era postmoderna, podria constituir un
poderoso recurso didactico, que seguramente prestaria grandes utilidades de interaccion

pedagdgica tanto a los nativos digitales (estudiantes) como a los migrantes digitales
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(docentes). Es por eso que hemos querido responder, en este estudio, a la siguiente
interrogante del parégrafo contiguo.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA O TEMAS EJES

¢Resultara satisfactorio y beneficioso desarrollar colaborativamente, en el area de Arte y
Cultura, un proyecto artistico fotografico en el aula utilizando cémo recurso didactico las
camaras de celulares (TIC) para crear, con la ayuda de un storyboard, un foto-comic
orientado a despertar consciencia en la comunidad educativa sobre temas relacionados a
desastres naturales con estudiantes del 5° grado de secundaria de la IE "José Maria

Eguren” del distrito de Barranco - Lima?

1.3 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El &rea de Arte y Cultura es principalmente de naturaleza creativa. De ahi que los docentes
tenemos que esforzarnos permanentemente para disefiar actividades eminentemente
creativas de tal manera que podamos hacer que nuestros estudiantes realicen a su vez
actividades creativas en su aprendizaje. Respecto a la creatividad Godoy (2010, citado en
Garcia y Godoy, 2011) destaca que “Si todos somos creativos y gracias a €sa creatividad
tenemos la posibilidad de ser artistas, y el ser artistas nos permite expresarnos libremente,
entonces /por qué se encargan de limitar nuestra creatividad desde que nacemos?””.

A fin de no limitar la creatividad de nuestros estudiantes de 5° de secundaria, basandonos
en el Perfil de Egreso de la EBR (2016) del area de Arte y Cultura que dice: "Aprecia de
manera critica manifestaciones artistico-culturales y Crea proyectos desde los lenguajes
artisticos” y la competencia transversal “Se desenvuelve en entornos virtuales generados
por las TIC", hemos querido desarrollar la creatividad de nuestros estudiantes,
plasmandola en una experiencia pedagdgica, para ello se ha disefiado una sesion de
aprendizaje a fin de que los estudiantes de 5° grado de educacidén secundaria de las

secciones a mi cargo en cuatro etapas puedan despertar consciencia de manera eficaz en la
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comunidad educativa de la IE, a través de un "foto-comic", sobre la manera de actuar en
casos de terremotos que segun expertos en el tema seria uno de los desastres naturales con
efectos méas devastadores en la ciudad capital de Lima. La primera etapa seria:
planificacién, la segunda, elaborar con dibujos una historia en borrador (storyboard), la
tercera producir con la cdmara de los celulares de los estudiantes un foto-comic y la cuarta
etapa, socializar el producto obtenido en las redes sociales y en el Dia del Logro.

La experiencia pedagdgica beneficiara a estudiantes, familiares y amigos en las redes
sociales de estudiantes, comunidad educativa de la IE y docente del area de Arte y Cultura
y la comunidad educativa de la IE. Los estudiantes se beneficiarian en: utilizar libremente
su equipo movil, aprender planos y enfoques fotogréaficos, a planificar y disefiar en un
storyboard, aprender (m-learning) a producir un foto-comic sobre actividades de
prevencion en casos de terremotos y, ademas, socializar el producto obtenido en las redes
sociales y en el Dia del Logro que se realiza en la misma IE; los familiares y amigos de los
estudiantes podran observar principalmente en Facebook el foto-comic producido vy, al
menos, tener una idea de como tener en cuenta algunas medidas de prevencion en caso de
terremotos; la comunidad educativa, conformada por estudiantes de otras grados y
secciones, docentes de diferentes niveles y modalidades y administrativos de la Institucion
Educativa en obtener algunos datos en la prevencién en casos de terremotos. La docente,
por su parte, incrementd su experiencia en la forma de disefiar sesiones de aprendizaje
donde principalmente se fomente la creatividad en la produccion de cualquier proyecto
artistico con el uso de las TIC.

La experiencia pedagogica con el uso de equipos moviles de los estudiantes, como recurso
didactico, para producir un foto-comic, también tuvo una utilidad metodoldgica, pues se
utilizara una metodologia cualitativa de investigacion que difiere en muchos aspectos de la

metodologia cuantitativa, sobre todo en la formulacion del problema, en la manera de
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utilizar las bases teoricas, en el establecimiento de la hipotesis, en el método, en la
inmersion en el medio para la recoleccion de datos y en el andlisis triangulado de los
instrumentos (3 rubricas) del tratamiento de los datos.

Por todo lo mencionado, la presente investigacion cualitativa fue imprescindible puesto
que fue un tema nuevo que requirid profundizar a fin de obtener conocimientos de la
manera como se puede fomentar la creatividad con el uso de Tics en nuestros estudiantes

de educacion secundaria.

1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Reflexionar a partir de una experiencia pedagdgica cotidiana si resultard satisfactorio y
beneficioso desarrollar colaborativamente, en el &rea de Arte y Cultura, un proyecto
artistico fotografico en el aula utilizando como recurso didactico las cdmaras de celulares
(TIC) para crear, con la ayuda de un storyboard, un foto-comic orientado a despertar
consciencia en la comunidad educativa de la IE en caso de terremotos con estudiantes del
5° grado de secundaria de la IE "José Maria Eguren" del distrito de Barranco - Lima.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Evaluar la elaboracion de un proyecto colaborativo artistico fotografico como estrategia
para comunicar ideas sobre prevencion de desastres naturales a través de un foto-comic de
estudiantes de 5° de secundaria.

Evaluar la creacion de un storyboard colaborativo artistico visual como estrategia de ayuda
en la realizacion de un foto-comic de estudiantes de 5° de secundaria.

Interpretar la creacion de un foto-comic colaborativo y la pertinencia de las estrategias
utilizadas en su realizacion orientado a despertar consciencia en la comunidad educativa de

la IE en temas de desastres naturales de estudiantes de 5° de secundaria.
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Analizar la relacion existente entre el proyecto, el storyboard y la produccién de un foto-

comic colaborativo.
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CAPITULO 1I
MARCO TEORICO
2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

En nuestro medio, en instituciones educativas como universidades e institutos
superiores de formacion docente todavia no existen estudios relacionados con el uso del
celular en el aula como recurso didactico. En universidades nacionales e instituciones de
formacion docente de nuestro pais tampoco existen estudios del uso del celular como
recurso didactico. La no existencia de estudios relacionados al uso del celular en el aula
indica que el estudio de este tema, en nuestro medio, viene a ser novedoso e interesante.

En otros paises de américa del sur ya se han realizado algunos estudios de este tema,
asi tenemos, por ejemplo, que, en Chile, Peralta (2012) sustentd su tesis de tipo cualitativa
de una experiencia pedagogica en artes visuales sobre el uso del celular como recurso
didactico. Se respondioé a la pregunta: ¢Es posible establecer un marco de condiciones para
favorecer y facilitar la utilizacion del celular como recurso didactico en artes visuales? Los
sujetos que participaron en el estudio fue el docente a cargo del aula y 37 estudiantes de
ambos sexos. Se hizo una entrevista semiestructurada al docente y a los estudiantes que
participaron en la intervencion pedagdgica, otorgandole plena libertad discursiva al
entrevistado basado en las pautas tematicas que el entrevistador manejo. Se concluye que

es posible incluir al celular como un recurso para generar nuevos aprendizajes, puesto que
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genera en los estudiantes confianza y seguridad porque son ellos los que han crecido
cotidianamente con estos aparatos que les ofrece la oportunidad de incluir un elemento
muy importante en sus vidas y superar contextos que estan Ilenos de prohibiciones.

En Colombia, Garcia (2014), sustento su tesis sobre el uso pedagdgico del celular en
el aula. La interrogante respondida fue: ;Cémo hacer del uso del celular una herramienta
de apoyo en el aula de clases?, cuyo proposito fue primero estimar la tenencia de teléfonos
celulares por parte de alumnos y profesores y caracterizar sus procesos de interaccion
social y de interactividad con la informacion. Los sujetos que participaron se seleccionaron
al azar con 47.83% del total de estudiantes y 37.5% del total de profesores a quienes se les
aplicé una encuesta para recuperar informacion sobre tales aspectos. El investigador
reporto que los hallazgos muestran que 64.7% de los estudiantes y 72.2% de los profesores
cuentan con un teléfono celular del tipo Smartphone. En la interaccién social, los
estudiantes sefialaron que el celular les sirvid para llegar a acuerdos, organizar tareas y
aclarar aspectos escolares; mientras que los profesores utilizan dicho dispositivo para
comunicarse con colegas o acordar actividades con los estudiantes. En la interactividad
con informacion, tanto estudiantes como profesores sefialaron la busqueda y recuperacion
como las principales actividades escolares realizadas desde su teléfono celular. Por ello, se
vislumbra un escenario idéneo para propiciar eventos de ensefianza-aprendizaje con
mediacion de tales dispositivos. Sin embargo, es necesario ampliar las investigaciones para
orientar la mediacion de estos dispositivos en el proceso educativo.

Damiani y Sembinelli (2013), en Argentina, realizaron una investigacion sobre el uso
del celular en el aula de la escuela secundaria. Respondieron a la interrogante: ;Cémo
implementar el uso del celular como herramienta educativa en la escuela secundaria? Sus
objetivos fueron: establecer el uso del celular en el aula y crear vinculos tecnologicos entre

docentes y alumnos. 200 estudiantes de segundo de secundaria de la capital y provincia
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respondieron una encuesta con preguntas dicotomicas y docentes del mismo nivel una
encuesta con preguntas abiertas. Concluyen que el uso del dispositivo mévil con fines
educativo y con normas es una herramienta eficaz tanto para alumnos como docentes.

2.2 BASE TEORICA O CARACTERIZACION (Referencial de la informacion de otras

fuentes, Visuales, Orales, Tradicionales, Fonograficos, etc.)

2.2.1 PROYECTO ARTISTICO FOTOGRAFICO.

Todas las personas, a lo largo de nuestras vidas siempre elaboramos proyectos de
diferente indole que pueden ser deportivos, culturales, académicos, etc. y a veces lo
hacemos sin darnos cuenta, lo pensamos, lo interiorizamos y, a veces, ni siquiera lo
anotamos en una agenda, una bitacora, un cuaderno o un diario personal, pero el hecho es
que si alguien nos pregunta si tenemos algun proyecto personal, inmediatamente le
podemos responder que si tenemos pensado un proyecto para realizar una determinada
actividad o, incluso, si algun nifio le preguntamos ;Qué te gustaria ser de grande? De
seguro, que nos responderia lo que quisiera ser de grande. Asi como las personas tenemos
proyectos personales, los grupos sociales, en el ambito familiar, en la institucién educativa,
en la empresa, etc. también tienen sus proyectos para llevar a cabo una actividad.

En ese sentido, un proyecto académico de aprendizaje, en el ambito de una
institucion educativa seria: la planificacion sistematica realizada por los estudiantes de 5°
de secundaria educativa de la IE "José Maria Eguren” del distrito de Barranco de la
Provincia y Departamento de Lima con objetivos, metas, acciones y tiempo claramente
establecidas para producir colaborativamente y con el uso de sus equipos moviles o
celulares un foto-comic que motive a la comunidad educativa a tomar medidas preventivas
en caso de producirse un sismo.

Un proyecto artistico fotografico, segun autor anénimo (noviembre 2011), tiene las

siguientes partes:
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a. Nombre del proyecto. Qué viene a ser el titulo y precisa el contenido de lo que
constara el proyecto artistico fotografico. Tiene relacion estrecha con los objetivos.

b. Problematica e importancia. Razones por las que debe llevarse a cabo el proyecto,
pudiendo ser una justificacion personal y social. Tal vez podria considerarse algunas
actitudes y criterios de comportamiento en el transcurso de la ejecucion de la actividad.

c. Objetivos. Contestacion a las preguntas ¢Qué?, ;Para qué? Precision de las metas
que desean alcanzar a través de las diferentes actividades que se pretende realizar, asi
como las habilidades que quieren desarrollar, de los recursos que desean utilizar, etc.

d. Cronograma de actividades, recursos y responsables. Precisan el establecimiento
de ¢Qué vamos a hacer?, ;con qué vamos a hacer?, ;cuando lo vamos a hacer? y ¢Quiénes
lo haran?

e. Resultados. Consideran la respuesta a la siguiente pregunta: ;Cémo nos daremos
cuenta de los resultados alcanzados?

2.2.2 RECURSO DIDACTICO.

Definicion de recurso didactico.

Segun Diaz (citado por Blanco, 2012, p. 5) "los recursos y materiales didacticos son
todo el conjunto de elementos, Utiles o estrategias que el profesor utiliza, o puede utilizar,
como soporte, complemento o ayuda en su tarea docente. [...] deberan considerarse
siempre como un apoyo para el proceso educativo”. Esta definicion nos lleva a pensar que
existen dos tipos de recursos didacticos, unos que se refieren a todo lo que la institucion
educativa posee como, por ejemplo, la infraestructura, el mobiliario, biblioteca,
hemeroteca, audiovisuales, equipo de computo, etc.; y, otros que se refieren a las
estrategias que vendrian a ser los contenidos curriculares, herramientas curriculares como
unidades de aprendizaje, sesiones de aprendizaje, a los métodos de ensefianza, a los

modelos, estilos, enfoques y ritmos de aprendizaje, a la misma evaluacion, etc. Sin
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embargo, también es menester considerar que en la educacion formal lo principal que se
debe tomar en cuenta es la interaccién entre agentes educativos como son los estudiantes y
profesores.

Por su parte San Martin (1991, citado por Blanco, 2012) sefiala que el término
recurso o material se puede entender como aquellos artefactos (simbolos y objetos) que se
utilizan en la ensefianza y pueden contribuir a la construccion de conocimientos
curriculares. Entonces, habria que considerar, por nuestra parte, que los simbolos serian los
contenidos curriculares (ideas, sonidos, imagenes, software...) y los objetos serian los
soportes materiales (libros, discos, PC, laptop, celular) que actian como mediadores en los
procesos de ensefianza-aprendizaje de manera que se crea un entorno de comunicacion
entre los estudiantes usuarios y los contenidos curriculares.

La funcion mediadora general de los recursos entre la intencionalidad educativa y el
proceso de aprendizaje de los estudiantes tiene a su vez diversas funciones especificas que
influyen directamente en los procesos educativos: estructuradora de la realidad,
motivadora, innovadora, controladora de los contenidos de aprendizaje, etc. (Blanco,
2012).

A cerca de la funcion innovadora (Fullan, citado por Blanco, 2012) afirma que
"cualquier innovacién comporta inevitablemente el uso de materiales curriculares distintos
a los utilizados habitualmente”.

La practica pedagogica demuestra que el trabajo en el aula utilizando libros de textos
resulta un tanto sencillo porque ya existe toda una cultura de la forma como se trabaja con
libros, pero todavia no existe, en nuestro medio, experiencias que hayan desarrollado una
cultura de trabajo con TICs, en este caso celular, en el aula. Solo se puede afirmar que ya
existen una experiencia de trabajo pedagdgico en los centros de coémputo de los

establecimientos educativos.
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Para el profesor Bravo (2004, citado por Blanco, 2012), la presencia de las TICs ha
significado grandes cambios en los medios y materiales de ensefianza al introducir algunos
nuevos metodos y técnicas en el proceso de ensefianza aprendizaje. Estos cambios han
influido, ademas, en la forma de ensefiar con los nuevos medios y materiales.

Los docentes que decidamos trabajar con las TICs en las aulas estamos en la
obligacion de capacitarnos en triple perspectiva: primero, conocer los medios y ser capaces
de interpretar y manejar sus codigos de comunicacion; segundo, saber utilizarlos y tercero,
saber aplicarlos. El primero se refiere a la representacion y trasmision de informacion entre
el emisor y el receptor, a la lectura e interpretacion de la imagen y el conocimiento del
lenguaje audiovisual en medios de comunicacion diversos como cine, television, video,
diapositiva, multimedia, fotografia impresa, etc. Saber utilizarlos, corresponde a la
segunda perspectiva, que implica conocer el manejo técnico para realizar algin
determinado producto. Por supuesto, que esto supone el manejo de equipos y aparatos con
distintos grados de dificultad. El saber aplicarlos, se refiere concretamente a la aplicacion a
situaciones de aprendizaje concreto que el docente quiere poner en marcha en el aula.

El uso del celular como recurso didactico en el aula conlleva a que el docente del
area de Arte y Cultura debera estar preparado en conocer el funcionamiento de los equipos
moviles Smartphone, saber utilizar sus diferentes aplicaciones y aplicarlos a situaciones
pedagdgicas en el aula planificando mejor el aprendizaje de los estudiantes de secundaria.

Tipos de recursos didacticos.

Existen muchos tipos de recursos didacticos que pueden clasificarse de acuerdo a
criterios diversos. En este estudio se ha visto por conveniente clasificarlos en tradicionales
y actuales. Entre los tradicionales Ogalde y Bardavid (1997, citado por Blanco, 2012)
clasifican los recursos didacticos en los siguientes: Materiales Auditivos: voz vy

grabacion. Materiales de Imagen fija: diapositiva, fotografias, transparencias,
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retroproyector,  pantalla. Materiales  Graficos:  acetatos,  carteles,  pizarron,
rotafolio. Materiales Impresos: libros. Materiales mixtos: Peliculas, videos. Materiales
Tridimensionales: Objetos tridimensionales. Materiales TIC: Programas informaticos

(software), ordenador (hardware). Incluida la pizarra digital.

Otra clasificacion tradicional de recursos didacticos seria la de Reyes (2007, citado
por Blanco, 2012), quien tipifica los recursos didacticos en funcion de dos criterios: El tipo
de medio que se utiliza y el uso didactico de la informacion que proporciona a los
estudiantes.

Entre los primeros considera:

a. Recursos visuales: materiales impresos, material visual proyectado y no
proyectado.

b. Recursos audibles: radio, grabadora.

c. Recursos audiovisuales: material proyectado y no proyectado.

d. Recursos electronicos.

Entre los segundos tendriamos a los siguientes:

a. Recursos para la transmisiéon de la informacion sobre contenidos curriculares a
estudiar.

b. Recursos para la interaccion cooperativa entre los estudiantes para aprender a
manejar informacidn, elaborar contenidos o realizar trabajos y tareas.

Los recursos didacticos actuales los hemos clasificado teniendo en cuenta algunos
materiales educativos tradicionales por su vigencia y otros considerados actuales v,
ademas, atendiendo a las necesidades de interaccion tanto para la ensefianza como el

aprendizaje. Entre los cuales se ha considerado los siguientes:
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a.Coémics.

Estos recursos didacticos pueden servir para ensefiar y aprender. En la ensefianza
sirve para desarrollar la logica de la lectura secuencial de imagenes, la imaginacion, el
vocabulario, la capacidad critica, apreciar las cualidad narrativas y descriptivas, la
asimilacién de ideas y conceptos, etc. En el aprendizaje, para la creacion de imagenes
secuenciales, creacion de dialogos, trabajo en equipo, demostrar lo aprendido, elevar la
autoestima y el autoconcepto, etc.

A los comics también se le conoce con el nombre de historieta. Segin Reyes (2002,
citado por Blanco, 2012) diversas encuestas reflejan que el comic es uno de los recursos de
mayor aceptacion por los alumnos de secundaria. Sin embargo, es rechazado por un sector
de docentes, que la asociacion a contenidos banales y sin ninguna importancia, como si
fuera un subproducto. Tal antipatia podria deberse a prejuicios como que podria
introducirse en los estudiantes ideas equivocadas, les hace perder el tiempo, los aleja de la
auténtica lectura. En verdad, la lectura de historietas no es superficial, ni se contrapone a la
lectura de libros, mas bien deberian discurrir de un modo paralelo, influenciandose
mutuamente. Ante esta realidad las instituciones educativas deben modificar sus actitudes,
permitiendo el acceso de las historietas al aula, reconociendo su existencia y su creciente
importancia social.

b. Blogs de recursos educativos abiertos.

Facilitan grandemente el acceso al conocimiento, permiten que las instituciones
educativas compartan recursos didacticos para optimizar el aprendizaje de los estudiantes.
Pueden ser reutilizados, traducidos, modificados y compartirse a traves de las redes
sociales sin ninguna barrera. Permite la democratizacion de la ensefianza. Los blogs
practicamente son las paginas web que permiten a los usuarios compartir rapida y

facilmente informacion y reflexiones con comentarios (Blanco, 2002, p. 20).
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A los blogs de recursos educativos abiertos se accede mediante una PC, una laptop y
equipos moviles. Los estudiantes de 5° de secundaria de la institucion educativa donde se
realizara la experiencia pedagdgica compartirdn con su entorno educativo y familiar y,
porque no, con otras instituciones educativas sus foto-comic que produciran en el aula.

c. Peliculas.

Para Blanco (2002, pp. 27 y 28) los films, como recursos didactico, esta justificado
por permitir la discusion y la comprension de contenidos donde el docente cumple el rol de
mediador. Sirve para comprender aspectos relacionados de un todo. Las peliculas nos
hacen ver la realidad, las relaciones de poder, las mentalidades y cuestiones de la vida
cotidiana, que no es un mero producto de ocio y consumo porque genera habitos de
observacion, analisis, sintesis e interpretacion. Las peliculas contribuyen a observar la vida
desde diferentes perspectivas, descubriendo la riqueza de las culturas, evitando el
etnocentrismo estrecho y empobrecedor.

d. Videos.

Los videos, asi como las peliculas, también son utilizados en las aulas como recurso
didactico, pues sirven para motivar el aprendizaje de nuestros estudiantes al enfrentarlos a
situaciones reales que serian inaccesibles de otro modo. Existen muchos videos que estan
revolucionando la ensefianza y el aprendizaje sobre todo sucede esto en la cultura
anglosajona.

e. Dinamica de grupos.

En nuestro pais y en nuestro medio desde hace algunas décadas se utiliza la dindmica
grupal para que nuestros estudiantes realicen trabajos diversos como resolver un problema
0 una determinada tarea en el aula. Blanco (2012) expone que la dindmica de grupos se
ocupa del estudio de la conducta de los grupos como un todo y de las variaciones de la

conducta individual de sus miembros y que es un conjunto amplio de técnicas para el
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estudio, organizacion y manejo de los grupos. También destaca que los grupos no deben
ser considerados como fines en si mismas sino como medios que ayudan a los integrantes
del grupo en el aprendizaje de contenidos curriculares.

La eleccién de una determinada técnica grupal implica tener en cuenta: los objetivos
que se persiguen, la madurez y entrenamiento de los estudiantes, el tamafio del grupo, el
ambiente fisico, la capacidad del animador, etc. En las aulas del 5° grado de secundaria de
la IE donde laboramos, en repetidas ocasiones, hemos utilizado dinamicas grupales con
nuestros estudiantes para realizar diferentes tareas destinadas a lograr algunos contenidos
curriculares del area de Arte y Cultura.

La produccion de cdmics con los celulares de los mismos estudiantes viene a ser una
tarea especifica que se realizard con nuestros estudiantes y al organizarlos en grupos
tendremos en cuenta la perspectiva vygostkiana, porque el aprendizaje de contenidos
curriculares se produce en interaccion social entre iguales y la mediacién de algunos
artefactos y de la docente. Moll (s.f.) realiza una serie de consideraciones de las ideas
monumentales de una obra compilada en el afio 1978 de los escritos de Vygotsky bajo el
titulo Mind y Society. Mediante este libro se pretendié hacer conocer a los docentes las
ideas de Vygotsky, particularmente su concepto de "zona de desarrollo préximo", que
dice, que surgié como una alternativa a las pruebas individuales como C.I., y estas, argliia,
son medidas estaticas, fosilizadas y que las funciones mentales deben ser evaluadas
mediante actividades cooperativas, no individuales, que lo que el estudiante puede hacer
cooperativamente o con ayuda hoy, lo puede hacer independientemente y
competentemente mafiana.

La idea de este gran tedrico resulta perfectamente aplicable a nuestra experiencia
pedagdgica porque la elaboracion de un comic o historieta sera realizada cooperativamente

por los estudiantes de 5° de secundaria, ya que hay que tener en cuenta que la organizacion
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de los grupos se haré indagando las experiencias previas de los estudiantes respecto al uso
de las cémaras fotogréficas de sus celulares. Los mediadores del aprendizaje de
produccion de un foto-comic sobre la prevencion de desastres naturales como un sismo
sera, en primer término, los estudiantes del grupo con cierta experiencia en el manejo de
las camaras de sus celulares; en segundo término, el mismo celular que en la actualidad
puede coadyuvar al aprendizaje estudiantil y; en tercer término, la docente del area de Arte
y Cultura al acompafar a cada grupo y sugerirles la utilizacion de un storyboard para
desarrollar su pequefia historia de como actuar en casos de terremotos.

En este punto cabe aclarar que nuestra rdbrica esta disefiada para evaluar solamente
el desempefio grupal, cooperativo de la produccion del mencionado foto-comic. Es decir,
el desarrollo proximo de los estudiantes a la presentacion de sus respectivos trabajos y la
socializacion del mismo en el dia del logro y la inclusion en las redes sociales,
principalmente en Facebook. No se llegara evaluar su desarrollo proximo individual en
otros conceptos (presentacion individual del trabajo) por razones de tiempo.

2.2.3 El celular en el aula

El estudiante actual.

Los estudiantes de educacion secundaria y de universidades de hace dos o tres
décadas pasadas, en cuanto al uso de tecnologia, pasaban sus vidas rodeados de radio,
television, cine, diapositivas en acetato, retroproyector tanto fuera del establecimiento
educativo como fuera de él. En cambio, los estudiantes de hoy interactian varias horas al
dia con la tecnologia. Hoy en dia piensan y procesan la informacion de manera diferentes
que los estudiantes del pasado, pues pasan su vida rodeados de computadoras, juegos de
videos, musica digital, teléfonos moviles, la mensajeria digital y otros de la era digital;
incluso, los entendidos en esta tematica creen que esta tendencia se incrementara.

Peralta (2012) se pregunta ;Cémo debemos llamar a estos "nuevos” estudiantes de
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hoy? Se les llamaba de muchas manera, pero la designacion mas til que se encontré fue
Ilamarlos como Nativos Digitales, es decir, que son "nativos™ del lenguaje digital. Ellos se
caracterizan por captar informacion realmente répida, les gusta los procesos y multitareas
paralelas, prefieren gréficos en lugar de texto, trabajan mejor en red exigiendo
recompensas, etc. Pero a los que no nacieron en el mundo digital que intentan utilizar de
alguna manera la tecnologia se decidié llamarlos Inmigrantes Digitales.

Por supuesto, que los nativos digitales llevan una gran ventaja a los inmigrantes
digitales en la utilizacion de las TIC. La mayoria de los docentes de nuestro pais nos
ubicamos dentro del segundo grupo. Giroux (1999, citado por Peralta, 2012) apunta "Bajo
tales circunstancias, las escuelas necesitan redefinir los curriculos dentro de una
concepcion postmoderna de la cultura junto a las diferentes y globales condiciones que
necesitan de nuevas formas de alfabetizacion™.

Burr (1995, citado por Peralta, 2012) lo asocia al constructivismo social, en el sentido
de que la infancia y la adolescencia no son realidades esenciales, sino realidades sociales
cambiantes, producto de cada época y contexto y segun la perspectiva de Foucault, los
sujetos humanos son producidos y no simplemente nacen.

Reconsideraciones de métodos y contenidos.

La metodologia esta referida a la ensefianza y el aprendizaje. Antes de los afios 90s la
educacion formal le prestaba mayor atencion a la ensefianza, pues el docente desarrollaba
sus clases expositivamente y el estudiante se limitaba a escuchar para captar pasivamente
los conocimientos que el docente "trasmitia”. El aprendizaje de los estudiantes se centraba
en la ensefianza. Incluso se creia que el aprendizaje era causa del aprendizaje, sin tomar en
cuenta que el docente era simplemente un motivador del aprendizaje. A finales del siglo
XXy principios del XXI la educacion empezd a centrarse en el aprendizaje. Los docentes

empezamos a utilizar diversas teorias cientificas del aprendizaje.
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En la actualidad, la ensefianza estad cambiando en muchos aspectos. Peralta (2012, p.
22) resalta que "Los profesores de hoy tienen que aprender a comunicarse en la lengua y el
estilo de sus estudiantes". En efecto, el aprendizaje de los estudiantes hoy en dia tiene que
ser activo; es decir, que tiene que desarrollar una serie de actividades para aprender
contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales. Para aprender cualquier
contenido conceptual tendrd que captar informacion de un navegador como Google u otro
y desde su equipo mdvil Smartphone y bajar la informacion requerida. Para aprender
cualquier contenido procedimental, como por ejemplo, realizar un foto-comic, utilizara la
camara de su celular. Para aprender un contenido actitudinal tendra que realizar una
actividad de servicio a la comunidad, como por ejemplo, en la misma IE ayudar en la
limpieza de la infraestructura, fuera del IE ayudar a personas de la tercera edad, etc. De esa
manera, el estudiante tendrd una educacién integral. Si s6lo se considera contenido
conceptuales, simplemente se les esta dando una educacién humana. Si sélo se considera
contenidos procedimentales se les esta dando una educacion material y si s6lo se considera
contenidos actitudinales solo se les estd dando una educacion espiritual. La educacion
integral consta del desarrollo de los tres tipos de contenidos.

Respecto a los contenidos Peralta (2012) resalta que existen dos clases de contenidos:
contenido de "herencia™ y contenido "futuro”, que en los primeros se ubican la lectura,
escritura, la matematica, el pensamiento I6gico y todo el plan de estudios “tradicional™ y
aclara que algunos de estos contenidos todavia contindan siendo importantes, pero otros se
convierten en elemento menor como lo que ocurrié con el Latin y el Griego. En lo
segundos hay que considerar que son digitales y tecnologicos, que incluye software,
hardware, robotica, nanotecnologia, genomas, etc. y que también comprende ética,
politica, sociologia, idiomas y otros temas relacionados.

Por lo tanto, el docente o migrante digital de hoy tiene que pensar como ensefiar y
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cdémo hacer que aprendan ambos contenidos los estudiantes o nativos digitales. A esto hay
que agregar con las TICs se puede llegar a ensefiar y motivar el aprendizaje de contenidos
ya sean de herencia o futuros.

Modelos didacticos de las Artes Visuales.

La ensefianza y aprendizaje en el &rea de Arte y Cultura en general y las Artes
Visuales en particular requiere la utilizacion de los modelos pedagdgicos a fin de
conseguir una mejor educacién de nuestros estudiantes. A continuacion exponemos tres
modelos pedagdgicos:

Modelo logocentrista.

Aguirre (s.f., citado por Peralta, 2012) destaca que este modelo se fundamenta en la
tradicion racional cartesiana y la busqueda de la percepcion del arte. Su propdsito principal
es que el estudiante adquiera y domine lo estético del arte, mediante estrategias, como:
respeto por la norma, la direccion sabia y experta, el empleo de una practica didactica
sistematizada y precisa y, el predominio de los procesos formativos. Este modelo toma en
cuenta los factores de la estética, la historia, la critica y la produccidn.

El modelo se centra primordialmente en la ensefianza, pues se destaca que el maestro
debe ser un experto en arte, un especialista en la materia. Al maestro se le considera un
experto, mientras que al estudiante un inexperto que sabe poco 0 nada de arte; es decir,
como en tiempo remotos, donde al estudiante se le consideraba como una pizarra en
blanco donde hay necesidad de escribir para llenarla o un balde sin contenido al que hay
que llenarlo de los conocimientos que les falta.

Modelo expresionista.

El mismo nombre de este modelo sugiere que el estudiante exprese libremente sus
sentimientos y emociones a través del arte. Peralta (2012), al respecto, sefiala:

Los fundamentos estéticos del modelo expresionista coinciden con la
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ilustracion tardia y el romanticismo como la concepcion de la infancia como
cultura y concebir el arte como la manifestacion mas legitima del ser interior,
donde el hecho artistico es subjetivo mas que de la razon y no es regido por
ninguna regla. Aqui el arte refleja los estados de &nimo y los sentimientos de la
persona. Para la concepcién del artistica como genio, donde las obras de arte
dependen solo del sujeto y no del aprendizaje académico, es algo méas innato

del artista (p. 26).

Como corolario a lo manifestado se debe tomar en cuenta que la idea central de la
obra de Read (1969, citado por Peralta, 2012) es "vivificar la tesis (enunciada por primera
vez por Platon en la parte de la Republica dedicada a la educacion) de que el arte debe ser
la base de la educacion™.

En efecto, la educacidén en nuestro pais casi no ha desarrollado la creatividad en
nuestros estudiantes, sélo se ha centrado en una educacion donde se ha privilegiado la
memoria, la matematica aditiva, la l6gica lineal, etc. Solamente se ha desarrollado la parte
cognitiva de nuestros educandos, dejando de lado la parte afectiva, cuando, en realidad, se
debe dar importancia tanto a lo cognitivo como afectivo del ser humano. A través del arte
es posible darle mayor importancia a lo afectivo y, por tanto, a tener una mejor base
educativa.

El modelo expresionista, como se dijo, propugna la libre expresion de pensamientos y
sentimientos, haciendo que los estudiantes realicen tareas artisticas fomentando una
conducta creadora. Martinez (2008, p. 215) a propdsito de una conducta creadora apunta:
"Es plenamente natural al ser humano el comportarse en forma creadora. Aln mas, ésta es
la nota mas distintiva y especifica que lo contra distingue del animal. (...) todo ser humano
normal puede desempefarse creativamente en mayor o menor grado”. A través de la

creatividad es posible que nuestros estudiantes lleguen verdaderamente a encontrarse con
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su esencia humana.

La pauta del método pedagdgico esta encaminada a la libertad como eje que sustenta
la accion formativa, con poca 0 ninguna norma preestablecida. El centro de la propuesta
pedagogica es la subjetividad creadora de cada estudiante y no tanto el producto creado.

Por otro lado, una de las aparentes limitaciones de este modelo es la dificultad de
utilizar algin sistema de evaluacion. Sin embargo, es posible que el docente, dando rienda
suelta a su creatividad pueda disefiar una rubrica para evaluar la creatividad de sus
alumnos.

Modelo filolinguista.

A diferencia del modelo expresionista este modelo se centra en el objeto artistico, en
la parte correspondiente a lo visual. Pero Peralta (2012) aclara que las propuestas
educativas a partir del siglo XX se da un giro lingtistico en el sentido de que se parte de la
comunicacion mas que en el objeto o el sujeto, que su fundamentacion parte de que el arte
es un lenguaje, que gracias al crecimiento de la cultura de la imagen se ha generado un
impacto psicolégico en las personas, lo cual ha generado diferentes interesen que no solo
son artisticos, que gracias a la percepcién humana se puede llegar a descifrar las formas de
expresion artistica e ir mas alla de las apariencias. La intencion educativa de este modelo
es que los estudiantes se alfabeticen visualmente y tengan un dominio comunicativo
basado en la observacion, decodificacion, produciendo y emitiendo mensajes a traves de la
imagen. La estrategia metodologica se centra en el analisis y el objeto de estudio se inicia
en el funcionamiento de los signos y del analisis de los resultados de la percepcion.

La educacion artistica en la posmodernidad.

En la posmodernidad la educacion artistica ha sufrido una serie de cambios en cuanto
se refiere a su funcidon y sentido. En esta etapa surgen principalmente la perspectiva

reconstruccioncita y el enfoque pragmatico.
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La perspectiva reconstruccionista alcanzé prominencia en los escritos de Dewey
(citado por Peralta, 2012), quien expone que la existe relacion directa entre el arte y los
problemas de carécter social y personal de la vida diaria. Es por eso, que se utiliza algunas
obras, en procesos formativos, para tratar de resolver problemas. En las obras se observa
algunos conflictos contextuales (hombre/mujer, norte/sur...). En esta perspectiva se sugiere
que el curriculo deberia incluir un mayor enfoque sobre el analisis de la cultura visual en
todas sus variantes, de manera que los estudiantes comprenden mejor la complejidad de las
imagenes que les rodea.

En el enfoque pragmatista se pone de relieve al arte como experiencia, el uso del
juego irénico y equilibrio entre produccién y comprension. Aguirre (2005, citado por
Peralta, 2012) propone al arte como agente de la experiencia estética, poniendo énfasis en
la relacion vivida de los individuos con los productos estéticos, que no es una relacion
exclusivamente basada en el conocimiento, sea analitico formal o reconstructivo, sino en
una relacion con base en el enriquecimiento personal. De esta manera se estable una pauta
importante para determinar el objeto de la educacion artistica y establecer que tipos de
objetos culturales (populares o no) deberian ser estudiados en el espacio escolar. Este autor
también asume el concepto de la educacién artistica como un medio que contribuye que
los educandos comprendan para transformar y transformarse asi mismo, en su entorno
inmediato a su cultura y sociedad.

A nuestro entender la produccién de foto-comic por los estudiantes del 5° grado de
secundaria estaran destinados a trasformar a las personas de sus entornos inmediatos
(compaferos de diferentes niveles y modalidades y personal de la IE y de los hogares de
los que proceden). La produccion de los foto-comic también contribuira la transformacion
de los propios estudiantes, pues seguramente se sentirdn orgullosos de haber despertado

consciencia en las personas de su entorno en relacion a un desastre natural como es un
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sismo.

La educacién artistica para la comprension de la cultura visual.

La cultura visual segin Hernandez (2000) describe el estudio de las iméagenes,
resaltando que se constituye como un método transdisciplinar y que incluye referentes de
la sociologia, la antropologia, la historia del arte y la psicologia. Mas alld de un placer o
una necesidad de consumo, la cultura visual puede propiciar en los estudiantes una
comprension critica de sus funciones sociales y de relaciones de poder a las que podria
vincularse. Ademas, se puede reconocerse como parte de un sistema cultural.

Freedman (2006), por su parte, acota que como en la educacién el término “critico-
critica" aparece de manera frecuente y con sentidos diversos, que en este contexto “critica"
significa evaluacion y juicio, sin embargo, la nocion de “comprension critica” no se
fundamenta en las valoraciones o juicios individuales sino en la aplicacion de diferentes
modelos de andlisis como la semi6tica, estructuralismo, deconstruccionismo,
hermenéutica, discursivo, etc. a los objetos y sujetos de la cultura visual.

Hernandez (2000) sefiala que en el enfoque de la cultura visual, el docente cumple el
rol de mediador, dejando de ser un simple trasmisor de conocimientos. Debe adoptar
nuevas estrategias para generar conocimiento contextualizado con los estudiantes. Los
docentes deben ayudar a los alumnos a comprender la realidad en la que se desenvuelven,
cuestionar las informaciones, dotar de sentido a la realidad; introducir a los estudiantes al
mundo social y simbdlico y ayudarles a construir por ellos mismos un marco de
representaciones que les permita interpretar los fendmenos con los cuales se relacionan.

Sintetizando, segun lo expuesto, la comprension y aplicacion de la cultura visual
vendria a ser la finalidad del area de Arte y Cultura.

Las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) en las artes visuales.

Hoy en dia seria muy raro que estudiantes del 5° de secundaria y los docentes no
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utilicen las tecnologias de la informacién y comunicacién (TICs). El uso de estas
tecnologias nos expone y quizd nos obliga a interpretar permanentemente mensajes e
imagenes. Para nuestros estudiantes incluso resulta més cercano su uso, debido a que ellos
son nativos digitales y socializan con estas herramientas. Por eso, a través del uso de estas
herramientas nuestros estudiantes puedan profundizar sus niveles de interpretacion,
expresar sus ideas visualmente, realizar juicios estéticos y habilidades técnicas.

Freedman (2006) enfatiza, que los cambios culturales que viven nuestros alumnos
exigen una readecuacion de contenidos y metodologias que se aplican en las artes visuales.
La creciente penetracion de las artes visuales se puede apreciar en anuncios publicitarios,
en las iméagenes generadas por ordenador en peliculas y la exposicion de video en los
MuSeos.

El ingreso de la revolucion digital al aula impone, a su vez, otra revolucion en la
escuela tradicional. Sobre estos grandes cambios Gabelas (2000) enfatiza que supone
romper las tres unidades de la escuela tradicional: la unidad de espacio, representada en el
aula; la de tiempo, determinada en las programaciones curriculares, y la de contenido,
centrada en las materias o areas. También supone, por otro lado, un cambio de mentalidad
de rol de educador. De profesor trasmisor a facilitador, a mediador de procesos de
aprendizaje, con una capacidad, habilidad y actitudes para transformar la informacion en
conocimiento.

Sin duda, en la actualidad la utilizacion de las TICs en el aula permite que tanto
estudiantes como docentes tengan diferentes y diversas posibilidades de aprendizaje de
procedimientos en la creacion de productos artisticos. Navarrete (2007) sobre el uso de las
TICs pone de relieve que:

Las TICs proporcionan infinidad de posibilidades y herramientas al servicio

del mundo de la imagen, nos permiten la edicion de imagenes de forma digital con
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programas como Photoshop o Photostudio para crear y modificar producciones
artisticas. Ademas de un sinfin de recursos multimedia que permiten editar
imagenes o fabricarlas a la manera de este u otro artista, permitiendo a veces
resultados muy satisfactorios.

El celular como objeto didactico en artes visuales.

Las TICs en general y el celular en forma especifica adquiri6 una singular
importancia en la vida de las personas, pues ya no sélo se trata de una simple herramienta
tecnoldgica sino que viene a constituir un objeto que forma parte del dia a dia de la vida de
las personas y en especial de los estudiantes, por tanto, se hace imprescindible y muchos
mas beneficioso regular su uso en el aula que prohibirlo. Existe un interactuar constante
entre el objeto y el estudiante, entonces porque no hacer que se produzca una forma
amigable de aprender de manera que se conecte los contenidos curriculares mas
eficazmente a los estudiantes.

Por eso, se debe tener en cuenta lo que dice Bourdieu (1979) "los objetos forman
parte de la identidad de los sujetos”. Esta idea nos lleva a pensar que en el caso de los
estudiantes de 5° de secundaria, con edades entre los 15 a los 18 afios, la posesion de

objetos como el celular, lo identifica y viene a ser un signo de su socializacion.

Bourdieu (1979) también expone que "Los objetos se adquieren para usarse pero
sobre todo para exhibirse como indicios del afan de pertenencia de las personas a grupos
sociales de referencia o como signos de la opulencia (real o simulada) de algunos estilos
de vida". Las aclaraciones que hace este autor también nos llevan a pensar que asi como el
objeto celular identifica a nuestros estudiantes también puede constituir un peligro para
ellos porque puede convertirlos endégenamente en ludopatas y exdgenamente en victimas
de la delincuencia.

Para Peninou (1972) el objeto es portador de un valor que ya no esta ligado al
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simple uso, de manera que el objeto entra en el reino del signo al ser exponente de estatus
social, de un rasgo de la personalidad o de un estilo de vida". En efecto, la sociedad de
nuestros dias tiene especial predileccion por algunos los objetos. Michell (2010, pp. 10,
11) pregunta a 200 hombres ¢Qué es lo que mas gusta a los hombres? y también pregunta
a 200 mujeres ¢Qué es lo que méas gusta a las mujeres? Las respuestas de la encuesta no
sorprenden mucho, pues lo que més les gusta a los hombres son los carros y los celulares.
Lo que mas les gusta a las mujeres son los zapatos, carteras y celulares. En el mundo
escolar ocurre algo similar.

Tecnologia motivadora.

La tecnologia motivadora para captar informacion y aprender algin contenido de
hecho que viene a ser el celular o mévil. Una propuesta tedrica sobre este tema, lo hacen
Koole y Ally (2006 y Koole, 2009, citados por Garcia, 2014) en el sentido de que
identifican la convergencia de tres aspectos principales: tecnoldgicos, cognitivos y
sociales. El aprendizaje movil se concibe como un proceso en la que se relnen las
caracteristicas de la tecnologia portatil, las formas de manipular y almacenar la
informacion en los estudiantes y las nuevas formas de interaccién social en un movimiento
constante para llevar a cabo tareas escolares. Pero en la propuesta de estos autores llama la
atencion que no se tome en cuenta al docente y su participacion didactica en el aprendizaje
conceptual del aprendizaje movil. De ninguna se puede soslayar la presencia del docente
en los procesos de educacion. La importancia del docente es fundamental en el apoyo de
las actividades académicas con recursos tecnoldgicos en el aula las que sin duda quedan
bajo su responsabilidad.

Segun Coll (2004, citados por Garcia, 2014) el docente juega un rol fundamental en
la utilizacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) dentro de los

procesos educativos formales. Estas tecnologias representan nuevas herramientas,
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mediante las cuales se puede apoyar la captacion de contenidos educativos, la
interactividad con estos y ademas posibilitar nuevas formas de comunicacion entre
docentes y estudiantes.

En relacién a los procesos de ensefianza-aprendizaje se producen flujos de
comunicacion entre profesores y alumnos. De acuerdo con esto, Pask (1976, citados por
Garcia, 2014) propuso la teoria conversacional en el campo educativo, considerando al
didlogo como el punto de partida para facilitar el aprendizaje. Basdndose en esta teoria,
algunos autores (Sharples, 2005; Yousef, Garcia y Ramirez, 2006; Sharples, 2007
Laurillard, 2007; Kearney et al., 2012; Merchant, 2012, citados por Garcia, 2014)
enfatizan que los recursos tecnoldgicos portatiles son muy buenos para fomentar la
comunicacion y los flujos conversacionales, gracias a la portabilidad y los multiples
contextos en los cuales se puede llevar a cabo actividades de carécter educativo.

El internet juega un rol trascendental como plataforma de comunicacién y acceso a la
informacion. Al respecto, Brown (2005) menciona el surgimiento de nuevo paradigma
educativo denominado el navegacionismo, el cual se destaca por el permanente uso del
internet, las nuevas formas de comunicacién que propicia y la ingente cantidad de
informacion disponible y que puede incluir la aplicacion y manipulacion de la informacion
y el conocimiento existente. Para este autor el nuevo paradigma implica un cambio en los
roles que tradicionalmente han tenido los profesores y alumnos.

Por lo tanto, se tiene que considerar que la ensefianza y aprendizaje se desenvuelven
en un nuevo escenario diferente y complejo, pues serd necesario incluir las caracteristicas
propias de la telefonia mévil (Smartphone) y la red que viene a ser la principal fuente de
comunicacion y acceso a la informacion. Entonces, inevitablemente se tiene que analizar
los nuevos procesos de interaccion social para aprovechar idoneamente sus beneficios

educativos.
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Ladly (2014), que es una experta y experimentada docente de Canadé en el uso del
celular inteligente en el aula tanto en primaria como en secundaria, opina:

Afo tras afio, las aulas del todo el mundo se van poblando de diversos
dispositivos digitales, que llegan con la promesa de mejorar los procesos de
ensefianza. Sin embargo, lo que generalmente reina es el desconcierto y las
interrogantes acerca de cuéles son las mejores practicas destinadas a incorporar la
tecnologia en la escuela. ( p.1).

Ladly, (2014) agrega y propone:

Una filosofia del disefio llamada “good enough” o “suficientemente bueno”,
que gira en torno a la idea de como hacer algo que no necesita ser perfecto, ni de
excelencia, y que implica disefiar un proyecto en funcién de lo que esta disponible,
trabajar sobre ello y hacer que funcione y que sea cada vez mejor (p. 1).

Tecnologias asociadas al m-learning y su evolucion.

Antes del presente siglo tanto los ordenadores como los teléfonos estaban conectados
a cables que frenaban la movilidad, a partir de este siglo comienzan a ser sustituidos por
sus homodlogos inalambricos, pero no sélo eso sino que su uso extendido ha revolucionado
la forma de entender la comunicacion y la educacion. Las tecnologias moéviles afectan la
vida del individuo, de la familia y de la sociedad.

A principio de siglo la tecnologia revolucioné la educacion a distancia. Cantillo,
Roura y Sanchez (2012) exponen que asistimos a una evolucion del término “distancia” en
el ambito de la educacién. Distancia implica un cambio geografico donde residen los
contenidos y el lugar en el que se toman, manteniendo siempre una conexion fisica entre
ellos, mientras que en el m-learning distancia implica que el acceso al contenido puede
hacer en movimiento, sin importar el lugar y aprovechando al maximo el tiempo. Estas

premisas permiten afirmar que debido al impacto de las tecnologias moviles, el
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aprendizaje a distancia desaparece para dar lugar a otro tipo de aprendizaje més inclusivo,
como es el m-learning.

En lo que va del presente siglo, los grandes cambios en el ambito de la educacion se
han producido gracias al desarrollo de las tecnologias que han modificado las formas de
acceso y la informacion y los modos de comunicacion entre individuos, entre los
individuos y las maquinas y entre las propias maquinas.

Cantillo, et al. (2012) ilustran que en los afios ochenta surge la CBE (Computer
Based Education) o educacion basada en computadoras, aunque con poca interactividad,
fue el germen de la expansion del e-learning o educacion online en los afios noventa. La
ensefianza-aprendizaje con el uso de e-learning, la interaccionan entre profesores y
alumnos se caracteriza por la separacion espacial entre ellos; esto constituyd un gran
avance en educacion mejorando los sistemas de educacion a distancia. Ademas, el e-
learning tuvo grandes ventajas como adaptabilidad, que permite el acceso al aprendizaje a
personas diversas; la flexibilidad, que permite al estudiante cuando y donde captar
informacion; la ubicuidad, permite a profesores y alumnos utilizar la tecnologia desde
cualquier lugar y la posibilidad de realizar un aprendizaje colaborativo.

En cambio, la ensefianza - aprendizaje utilizando el m-learning puede tener lugar en
cualquier contexto (virtuales y fisicos). Haciendo uso de tecnologias mdviles, el usuario-
estudiante no necesita estar en un lugar determinado para aprender; es decir, que puede
estar en cualquier sitio y decidir el momento que desea aprender.

Las caracteristicas tecnologicas, que Cantillo, et al. (2012) asocian al m-learning, son
las siguientes:

v" Portabilidad, tamafio pequefio de los dispositivos.

v" Inmediatez y conectividad mediante redes inaldmbricas.

v" Ubicuidad, libre de barreras espaciales y temporales.
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v' Adaptabilidad de servicios, aplicaciones e interfaces a las necesidades de los

usuarios.

Hay que incluir algunos factores que influyen en la generalizacion del uso de
tecnologias moviles, como: aumento del uso de dispositivos modviles, mejora de las
infraestructuras de redes inalambricas, generalizacion del acceso movil de banda ancha a
internet y adecuacion de contenidos a m-learning.

Beneficios de la cAmara del celular como herramienta educativa.

e Elaborar presentaciones multimedia que incluyan imagenes digitales.

e Crear folletos que incluyan fotografias.
e Generar tarjetas de felicitacion, tarjetas postales o calendarios.

e Producir carteles.

e Elaborar video clips a partir de fotografias. (Damiani y Sambinelli, 2013).

2.2.4 Storyboard o guion gréfico

¢ Qué es un storyboard?

Segun autor anonimo (s.f.) es una secuencia de dibujos que sirven de guia para
entender una historia. Se utiliza como planificacion grafica, donde se puede visualizar los
planos, el tipo de encuadre y angulo de vision que se utilizard. En resumen, viene a
constituir una ayuda para el estudiante que tomara las fotografias de los foto-comic.

¢ Qué es lo que aparece en el storyboard?

Deberia aparecer el nimero de secuencia, escena y plano. EI movimiento o efecto de
la camara. La accion debe ir en términos visuales. Cada dibujo va acompafiado de un
comentario descriptivo de la accion y de los dialogos, asi como se hacen las tiras comicas.

Las anotaciones se pueden hacer al pide de cada dibujo. (Autor anénimo, s.f.)
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Caracteristicas principales del storyboard.

El storyboard esta formado por cuadros en los que se dibuja las acciones mas
importantes. Los dibujos corresponden a los planos y lugares de ubicacion de la cAmara
fotogréfica del celular, esto supone conocimientos por parte de los estudiantes de 5° grado
de secundaria sobre planos, emplazamientos y movimientos de la cAmara. Los dibujos del
storyboard deben estar ordenados secuencialmente de izquierda a derecha, asi como
estamos acostumbrados en nuestra cultura a leer y escribir de izquierda a derecha. Debajo
de cada dibujo se puede colocar el nimero del cuadro, breve descripcion de didlogos,

transicion entre cuadros, etc. (Autor anénimo, s.f.)

Bienvenidos a la clase Mucho gusto,
de espanol con la ninos. Que tal?

Senora Munguia Como se llaman?

A

7 . |
[ Mellamo / Ni *\
Timoteo. e cuos, uno. dos. tres
/" Me gusta ‘\\I Cone”fﬁ'n | cuatro. cinco. seis.
w mf;g'o_ | siete. ocho. nueve.
diez. once. doce.
trece. catorce.

quince. dieciseis,
diecisiete.
dieciocho.

diecinueve. veinte.

Create your own at StoryboardThat.com

Figura 1. Ejemplo de storyboard o guion grafico. Recuperado de
http://sbt.blob.core.windows.net/storyboards/robinmunguia/bienvenidos-a-espanol.png.

2.2.5 Foto-comic.

Antes de definir lo qué es el foto-comic, veamos primeramente la definicion de
comic:
a. ¢Qué es el comic?

Segun Rojas y Tejada (2015) "[...] narracion que se hace con dibujos y textos; es
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decir, es contar historias a través de imagenes y textos, es por esto que [...] han perdurado
por mucho tiempo y desde muy pequefios los hemos observado y leido en periddicos,

revistas y television".

Rodriguez (1991) cita lo que es un cémic segun diversos autores, asi, por ejemplo:
Umberto Eco, dice la historieta es un producto cultural, ordenado desde arriba y funciona
con toda mecénica de persuasion oculta. Para Philippe Goddin el comic es ante todo la
sucesion de distintos dibujos que, juntos, cuentan una historia a lo largo de varias paginas.
Los personajes hablan mediante bocadillos, denominados: gritos, sonidos y los ruidos se

transcriben también bajo la forma de onomatopeyas.

Breve historia de los comic.

Rojas y Tejada (2015) anota que los comic se remontan a tiempos muy antiguos, asi
en la cultura egipcia representaban muchos de sus mitos en dibujos y jeroglificos que
realizaban en hojas de papiro y también hacian murales en tiras, que incluian imagen y
texto. En la América Precolombina los mayas usaban un sistema parecido a las historietas,
utilizando logogramas para representar a las personas en situaciones de conversacion y a
los lados colocaban glifos silabicos para representar las conversaciones.

Llanas y Mata (2008, citado por Rojas y Tejada, 2015) explican que otra forma de
comic ha sido los retablos medievales que mediante imagenes, se explicaba al pueblo,
historias, crimenes y sucesos en general. De igual manera, algunas obras pictoricas como
las de Bosch, Brueghel o Goya, adquieren un caracter narrativo. Autores como Busch,
Topffer o el conocido ilustrador de grandes obras literarias Gustave Doré, a mediados del
siglo X1X, empleaban dibujos acompafiados de textos explicativos 0 comentarios jocosos.

Gubern (1792, citado por Rojas y Tejada, 2015) expone como los comic comienzan a

adoptar sus caracteristicas, convenciones y forma actual hacia 1895, justamente el afio en
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que nace el cine, un poco antes del invento de la radio (1896) y unos afios después de la
television de Nipkow (1884). El boom del comic se dio en Estados Unidos con la
presentacion del yellow kid (ver figura 4.2) de Richard Feton Outcault en 1896. A partir de
entonces los cdémics adquieren una entidad y autonomia peculiar gracias al vehiculo

periodistico, lo que les diferencia cualitativamente de sus antecedentes histéricos.

—r > ,
Figura 2.Comic Yellow Kid. En Rojas y Tejada (2015) 7

Pero, la época dorada del cémic fue en el afio 1913 en los periddicos: American
Journal y el New York World, con la produccién de sus tiras comicas y de grandes éxitos
como: Mickey Mouse en 1930; Pato Donald en 1934, Dick Tracy en 1931. En 1935
aparece el primer comic book original “New Fun” y crecid su popularidad en 1938 con la
aparicion de Superman. De esta manera los cdmics se sitian como uno de los medios de
expresion mas caracteristicos de la época contemporanea (Gubern, 1972, citado por Rojas
y Tejada, 2015).

En plena segunda guerra mundial, Llanas y Mata (2008, citado por Rojas, 2015)

muestra que el cambio comienzan con la aparicion de personajes como policias y
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prohombres a superhéroes que combatian el mal. Sin embargo, al finalizar la segunda
guerra mundial el efecto generado fue contrario, pues el publico demandaba historias méas
humanas, sociales y familiares de cosas cotidianas como el trabajo, las amistades, la
familia, lo social.

Es asi como la mezcla del humor y la metafisica llegd de la mano de Charles Schiitz
en Peanuts en 1950, en espafiol Carlitos, pionera para el estilo del argentino Joaquin
Lavado “Quino” con su genial “Mafalda”; una nifia de fuertes convicciones, amiga del
mundo, del medio ambiente y la paz universal; y ya en el siglo XXI cualquier temética o
género puede ser objeto de un comic.

componentes y lenguaje del comic.

De Santis (2004) en su texto “La historieta en la edad de la razon”, reconoce que 10S
componentes son las palabras y dibujos, en el caso de los foto-comic serian las fotografias.
Unas palabras que aunque se insertan en la narrativa, requieren de una gréfica (fotografia),
es decir que también estaran dibujadas (o fotografiadas); visibles en los textos en off,
onomatopeyas Yy encerradas en los globos, pero también invisibles en forma de imagenes.

En cuanto al lenguaje del comic, Rojas y Tejada (2015), opinan que el cémic

se enmarca dentro de las lineas de la comunicacion expresiva a través de gestos y
emociones, en donde se manifiesta toda clase de pensamientos por medio de elementos,
textos e imagenes. En la figura 4.3 se puede observar la expresividad de los personajes en

un momento violento. El cuerpo ladeado del atacante que golpea al malhechor y el atacado
abre los brazos, cierra los ojos, lleva la cabeza hacia atras (lo que otorga movimiento al

cuerpo).
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Figura 3. Escena de violencia 1de El libro el vaquero. En Omedo (2015)

Los componentes del comic, para Alzola (2008, citado por Rojas y Tejada, 2015) se
clasifican en:

La vifieta: Es el lugar donde se encuentra la imagen, la secuencia mental, imaginaria
y lineal de espacio, tiempo y acciones que orienta al lector en su interpretacion, cuya
lectura la puede hacer en dos direcciones laterales de un lado a otro o de la parte superiores
al inferior. La vifieta en su interior tiene varios elementos como: personas, conjunto de

palabras, frases, colores, globos, etc.
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PLANTILLA AL - & FILAS

e jesulink.com

Figura 3. Vifietas. En Rojas y Tejeda (2015)

El globo o bocadillo: Son las conversaciones y los didlogos, y donde se consignan los

pensamientos de cada personaje. El rabito, representa la conversacion del personaje.

Conversacion
Q J

Conversacién a
la vez

Figura 4. Globos. En Rojas y Tejeda (2015)

El cartel: Lugar donde se ubica el texto de la persona que narra la historia y por lo
general va dentro de un recuadro rectangular y la parte de arriba de las vifietas, algunas

veces también puede ir abajo.
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gui an entorno

Figura 5. Cartel. En Rojas y Tejeda (2015)
El encuadre: Limite de espacio de las imagenes que se encuentran en la vifieta, cada
vifieta contienen un encuadre y por ende un momento de la historia, para esto se tiene en

cuenta la intencion comunicativa que el autor quiere manifestarle al lector para una mayor

comprension.

Figura 6. Encuadres. En Rojas y Tejeda (2015)

Los autores citados también consideran que es importante mencionar los recursos que
utiliza el comic para representar diversidad de acciones, situaciones y mensajes, entre los
cuales destacan:

Los movimientos cinéticos: Al interior de cada vifieta son las lineas, rayas, figuras
que se le hace al entorno del personaje, objetos u cosas que se encuentren alli, con el fin de

crear efectos de movimientos, de animacién y accion de las figuras.
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Groge 01

Figura 7. Lineas cinéticas. En Rojas y Tejeda (2015)

Las metéforas visuales: Son imagenes que simbolizan diferentes figuras colocadas
encima de los personajes para que el lector pueda interpretar las ideas de los personajes.

Las més comunes son: una bombilla, signos de interrogacion, el corazon, etc..

Figura 8. Idea brillante. En Rojas y Tejeda (215)

La onomatopeya: Son cada uno de los sonidos, ruidos, golpes, que se dan en el
cémic, su objetivo es darle una mayor expresividad a la vifieta y se representan con

palabras.

Figura 9. Onomatopeyas. En Rojas y Tejeda (2015)
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b. ¢qué es el foto-comic?

Hemos tratado de indagar literatura fisica y online sobre una definicion, por lo menos
aproximada, de lo que es el foto-comic, pero no pudimos encontrarla de manera especifica,
en vista de esta situacion hemos decidido realizar una definicion propia basdndonos en las
definiciones de codmic, fotos que cuentan historias, foto novela y novela gréafica peruana.

En el numeral 2.2.5, letra a. ;Qué es el comic? se puede leer su definicion.

Fotos que cuentan historias, en un blog de fotografia de Pérez (2012), quien sostiene
que a menudo pensamos que el buen fotdgrafo es aquel que cuenta con una buena cdmara,
un buen objetivo, conocimientos técnicos avanzados, sin embargo, tengo que decirles que
esos medios ayudan, pero que la magia de una fotografia reside en la historia que cuenta,
el sentimiento y la emocion que suscita, para lo cual se requiere considerar algunos
pequefios trucos, como las escenas espontaneas.

La fotonovela, Aguaded (1993, citado por Casado, 2003) la define como "una trama
narrativa que combina textos con iméagenes, utilizando vifietas, secuencias y la
interrelacién sincronizada del elemento gréfico linguistico (...). Poco a poco adquiere sus
peculiaridades que la diferencian de comic y las narraciones cortas [...]". Desde un punto
de vista educativo, la fotonovela para Casado (2003) "es un sencillo medio de
comunicacion que emplea la fotografia y el texto escrito, en el cual nuestros alumnos
pueden analizar mensajes visuales y presentarnos la realidad de su entorno, una historia
creativa propia”. EI mismo Casado (2003) sefiala que la fotonovela se origina de la
utilizacion de fotogramas de peliculas a los cuales se les afiadia el texto, creandose asi las
primeras publicaciones, siendo los italianos Rueda y Damiani con sus revistas "Sogno™ y
"Bolero”, a mediados del siglo pasado, los que llegaron a alcanzar tiradas de un millon de
ejemplares, tocando temas sentimentales, de intriga y suspense.

Por ultimo, al hablar de novela gréfica peruana, Nufiez (2010) puntualiza que:
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Resulta ineludible la referencia al comic. En nuestra opinion, la novela grafica
podria ser vista como una evolucion del comic, término de origen inglés desde
finales del s. XIX, cuya correspondencia en espafiol es historieta, bande-dessinée en
francés, fumetti en italiano, bildgeschichte o streifengeschichte en aleméan, historias
em quadrinhos en portugués y manga en japonés. Asimismo, en Espafia se les conoce
como tebeo, cuyo origen se encuentra en una publicacion exitosa de 1918, titulada
“TBO”. Desde ese entonces, tebeo se ha usado para designar en forma general

cualquier otra revista, cuaderno o libro que contenga historietas.

En base a las definiciones anteriores realizamos una propia definicién en el sentido
siguiente:

El foto-comic, para la autora de este estudio, es una trama narrativa secuencial
sencilla para contar historias, propugnar culturas preventivas, alertar sobre un peligro, etc.
con el empleo de imégenes fotograficas en accion y la interrelacion sincronizada de
elementos graficos linguisticos, en el cual los estudiantes puedan mostrar mensajes

visuales de su realidad social actual y posible futuro inmediato.

2.3 DEFINICION DE TERMINOS

Proyecto artistico fotografico.

Planificacion sistemaética realizada por los estudiantes de 5° de secundaria educativa
de la IE "José Maria Eguren” del distrito de Barranco de la Provincia y Departamento de
Lima con objetivos, metas, acciones y tiempo claramente establecidas para producir
colaborativamente y con el uso de sus equipos moviles o celulares un foto-comic que
motive a la comunidad educativa a tomar medidas preventivas en caso de producirse un

terremoto. (Autora de la presente investigacion).
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Recurso didéctico.

"Los recursos y materiales didécticos son todo el conjunto de elementos, Utiles o
estrategias que el profesor utiliza, o puede utilizar, como soporte, complemento o0 ayuda en
su tarea docente. [...] deberdn considerarse siempre como un apoyo para el proceso
educativo". Diaz (citado por Blanco, 2012).

El celular en el aula.

El celular en forma especifica adquirié una singular importancia en la vida de las
personas, pues ya no solo se trata de una simple herramienta tecnolégica sino que viene a
constituir un objeto que forma parte del dia a dia de la vida de las personas y en especial
de los estudiantes, por tanto, se hace imprescindible y muchos méas beneficioso regular su
uso en el aula que prohibirlo. Existe un interactuar constante entre el objeto y el estudiante,
entonces porque no hacer que se produzca una forma amigable de aprender de manera que

se conecte los contenidos curriculares mas eficazmente a los estudiantes.

Storyboard o guion gréfico.

Una secuencia de dibujos que sirven de guia para entender una historia. Se utiliza
como planificacion gréafica, donde se puede visualizar los planos, el tipo de encuadre y
angulo de vision que se utilizard. En resumen, viene a constituir una ayuda para el
estudiante que tomara las fotografias de los foto-comic. (Autor anénimo, s.f., que expone
acerca del storyboar o guion grafico).

Comic.

"[...] narracion que se hace con dibujos y textos; es decir, es contar historias a través
de imagenes y textos, es por esto que [...] han perdurado por mucho tiempo y desde muy
pequefios los hemos observado y leido en periodicos, revistas y television”. (Rojas y

Tejada (2015)
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foto-comic.

Una trama narrativa secuencial sencilla para contar historias, propugnar culturas
preventivas, alertar sobre un peligro, etc. con el empleo de imagenes fotogréficas en accion
y la interrelacion sincronizada de elementos graficos linglisticos, en cual los estudiantes
puedan mostrar mensajes visuales de su realidad social actual y posible futuro inmediato.
2.4 HIPOTESIS O CONJETURAS

Segun Martinez (2008, p. 141) "en la metodologia cualitativa tampoco se formula
una hipdtesis para verificar, ya que se esta abierto a todas las hipotesis plausibles y se
espera que emerja del estudio de los datos [...] son mas bien provisionales".

De igual manera Williams, Unrau y Grinmell, (2005, citado en Hernandez, Fernandez
y Baptista, 2008, p. 533). "En los estudios cualitativos, las hipétesis adquieren un papel
distinto al que tienen en la investigacion cuantitativa. [...] en raras ocasiones se establecen
antes de ingresar en el ambiente o contexto™.

Frente a lo expuesto, se aclara que la siguiente hipotesis es de caracter provisional y
que las hipotesis cualitativas no se contrastan estadisticamente.

Una experiencia pedagdgica cotidiana en el aula con las cdmaras de celulares de
estudiantes del 5° grado de secundaria de la IE "José Maria Eguren” del distrito de
Barranco - Lima y la ayuda de un grafico (storyboard) resulta satisfactoria y beneficiosa
como recurso didactico en Arte y Cultura tanto para el docente como para los alumnos en
la creacion en equipo de un foto-comic orientado a despertar consciencia en la comunidad
educativa en caso de terremotos.

Respecto a las variables, Martinez (2008, p. 142), sostiene que en la metodologia
cualitativa "No seria [...] nada logico estudiar las variables, aisladamente, definiéndolas
primero y tratando, luego, de encontrarlas. [...] También se considera improcedente definir

las variables operacionalmente”.



2.5 UNIDADES EJES Y SUBEJES

2.5.1 Sistemas y categorias de analisis

2.5.1.1 Categorizacion.

Tabla 1
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Categorizacion de los documentos producidos por los tres grupos de estudiantes

Proyecto

Storyboard

Foto-comic

Nombre de los proyecto:
terremoto, antes, durante y
después de un terremoto y foto-
comic de la mochila salvadora en
caso de un terremoto. Los tres
grupos obtienen Logro destacado
AD, maés alla de lo esperado. Las
diferentes vinculaciones que se
producen se hicieron con
relaciones predefinidas del
programa Atlas.ti. EI nombre se
vincula con problematica e
importancia: calificaciones
alejadas (AD con C) contradice,
calificaciones préximas (AD con
A) esta asociado con 'y
calificaciones iguales (AD con
AD) es a

Problematica e importancia: no
considera directamente (C); la
gente no toma precauciones pa’
terremoto (A) y no tienen una
cultura de prevencién en casos de
desastres naturales como un
terremoto (AD). Vinculaciones
con objetivos: calificaciones
iguales (AD con AD) es a,
calificaciones proximas (A con
AD) esta asociado con.
Objetivos: No tiene (C),
presentar un foto-comic de un
terremoto (AD) y realizar un

Grupo A: propone escenas en
numero suficiente como para
entender correctamente la historia
(A). Usa en cada vifeta el
encuadre que muestra la
intensién comunicativa y que
ayuda a contar la historia (A).
Aplica los angulos y planos
fotograficos de manera poco
pertinente para contar la historia
(B). Presenta los dibujos de
manera secuencial y ordenada
para contar la historia (A).
Realiza anotaciones en el
storyboard para contar la historia
(A).

Las diferentes vinculaciones se
hicieron con relaciones
personales del programa Atlas.ti.
Calificaciones iguales (A con A)
existe relacion, calificaciones
préximas (A con B 6 B con A)
esté asociado con. Calificaciones
iguales (A con A) y préximas (B
con A) de las partes del
storyboard se vinculan con
resultados obtenidos por 5° grado
A (A) es propiedad de.

Grupo B: No propone escenas
claras y en nimero suficiente
como para contar la historia (C).
Usa en cada vifieta

Titulo del foto-comic: Imagenes y
letras contextualizadas (AD), letras
(B) e imégenes y letras (A). Total
(A).

Vifieta: Dialogos y pensamientos
con énfasis (AD), secuencia (2A).
Total (A).

Globos y bocadillos: secuencia
I6gica las tres secciones (AD).
Carte: Poco frecuente (2A) y
frecuentemente (AD).

Los movimientos cinéticos:
Diversas (AD), no existen (C) y en
algunas (B).

Las diferentes vinculaciones que se
producen se hicieron con relaciones
predefinidas del programa Atlas.ti.
Entre los tres grupos y entre los seis
criterios de evaluacion de la rdbrica
se dan los siguientes casos: cuando
las calificaciones son iguales (AD
conAD)o (AconA)y(CconC)la
vinculacion es is a. Cuando las
calificaciones son préximas (B con
A), (AD con A), (A con AD), (B
con C) y (C con B) la vinculacion
es parte de. Cuando las
calificaciones son alejadas (AD con
B) y (AD con C) la vinculacién es
contradice.
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Proyecto

Storyboard Foto-comic

foto-comic sobre la utilidad de
una mochila salvadora (AD).
Vinculaciones con cronograma
de actividades, recursos y
responsables: calificaciones
proximas (C con B) esta
asociado con y calificaciones
iguales (AD con AD) es a.
Cronograma de actividades,
recursos y responsables: s 6lo
tiene responsables (B),
celulares, computadoras y
actores (B) y actividades
cronogramadas, materiales y
equipos y todos los
responsables (AD).
Vinculaciones con resultados:
calificaciones iguales (B con B)
es a, calificaciones proximas (B
con Cy AD con A) esta
asociado con.

Resultados: De alguna manera
indica que habra inicio, nudo y
final (B), no mencionan (C) y
s6lo indican equipos y
responsables (A).
Vinculaciones: son las mismas
con cronograma de actividades,
recursos y responsables.

El 5° A obtiene B, el 5° C
obtiene Ay el 5° D obtiene AD.
Las calificaciones entre las tres
secciones se dan como
préximas, por lo tanto, quedan
vinculadas como is parte de.

los encuadres que muy poco
ayudan a contar la historia (B).
Aplica los angulos y planos
fotograficos de manera poco
pertinente para contar la historia
(B). En la secuencia presenta los
dibujos para contar la historia (B).
Realiza pocas anotaciones en el
storyboard para contar la historia
(B).

Las diferentes vinculaciones que se
producen se hicieron con relaciones
predefinidas del programa Atlas.ti.
Las vinculaciones entre las partes
del storyboard se realizan tanto
entre calificaciones proximas (C
con B) o (B con B) esta asociado
con. Las calificaciones proximas
entre cada una de las partes con el
resultados obtenido por el 5° C se
vinculan (C con B) esté asociado
con. Las calificaciones iguales (B
con B) is a.

Grupo C: Pocas escenas (B), en el
encuadre muestra la intension
comunicativa (A), angulos y
planos poco pertinentes (B), en la
secuencia presenta algunos dibujos
(B) y realiza anotaciones (A).

Las diferentes vinculaciones que se
producen se hicieron con relaciones
predefinidas del programa Atlas.ti.
obtienen el calificativo de En
Proceso B2. Las calificaciones
iguales (B con B 6 A con A) se
vinculan esta asociado con, las
calificaciones proximas (B con A)
se vinculan is parte de.

El 5° A obtiene A, el 5° C obtiene B
y el 5° D obtiene B. Tanto las
calificaciones iguales (B con B) y
las calificaciones proximas (B con
A) se vinculan como is parte de.




2.5.1.2 Estructuracién.

Tabla 2
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Estructuracion de la creacion de un foto-comic de los estudiantes del grupo “A”

Contexto

El todo

Las partes

Situacion cotidiana de trabajo en el
aula.

Sesion de aprendizaje

Area: Arte y cultura

Grupo: “A”

Unidad y sesion: |

Duracién: 3 Hrs. (135 minutos)
Propdsitos del aprendizaje
Competencias y capacidades
Reflexiona creativa y criticamente
sobre manifestaciones artistico-
culturales.

Desempefios:

Emite un juicio de valor utilizando
argumentos sobre la efectividad de
las ilustraciones basadas en el uso
de los celulares.

¢ Qué nos dara evidencia de
aprendizaje?: Creacién de un foto-
comic.

En grupo clase se negocio con los
estudiantes del 5° “A” que
elaboraran un proyecto artistico en
el que utilizarén sus celulares
como un recurso didactico. Por lo
tanto, se convertiran en
realizadores graficos para elaborar
un foto-comic.

El foto-comic creado por los estudiantes del
grupo “A”. Luego de formular su plan y su
storyboard: inician la creacion de su foto-comic
realizando movimientos en espiral con
vinculaciones es a entre el titulo, la vifieta y el
globo o bocadillo; sigue sus movimientos con
vinculaciones es parte de entre el globo o
bocadillo, el cartel y los movimientos cinéticos y
finaliza sus movimientos con la vinculacion
contradice entre los movimientos cinéticos y la
onomatopeya.

Su foto-comic fue presentado en diez (10)
paginas, impresiona su titulo: TERREMOTO
8.8, hecho en una pagina entera donde se
observa que tras un ventanal un estudiante sube
unas escaleras llevando en hombros a un
compafiero herido. En la parte superior derecha
colocaron un globo que dice: se un héroe. Enla
PARTE | BANO, se aprecia una vifieta con 4
fotografias, en la parte superior aparece una
panoramica del colegio con su anotacion, en las dos
siguientes se encuentra en un servicio higiénico el
supuesto estudiante héroe con sus respectivos globos
0 bocadillos y finaliza con la imagen de un sanitario
con su onomatopeya. En la PARTE 2:
TERREMOTO;j SHAKY SHAKY | Una vifieta
con 5 fotografias, una panoramica con una
onomatopeya, un primer plano del rosto del
estudiante con un globo, unos ventanales
inclinados con dos onomatopeyas, el estudiante
en el bafio con un globo vy, finalmente, el
estudiante tratando de abrir la puerta del bafio
con un globo. PARTE 3: ALBOROTO. Una
vifieta con 4 fotografias cada una con globos y
vifietas. En la ultima fotografia se aprecia
movimientos cinéticos de los actores. PARTE 4:
ACCIDENTE. Otra vifieta con 4 fotografias con
globos y onomatopeyas. En la parte inferior
aparece la anotacion: luego de unos minutos...
PARTE 5: UNA SALVACION. Una vifieta con
5 fotografias cada una con sus respectivos globos.
PARTE 6: EL HEROE QUE HAY MI. Una vifieta
con 4 fotografas con sus respectivos globos.
CAPITULO 7: PERSONAS COMO TU... Tres
vifietas, la primera con 5 fotografias cada una con
sus respectivas anotaciones. Al final pusieron la
anotacion: pero..., la segunda vifieta cuenta con
4 fotografias con sus respectivas anotaciones y la
tercera vifieta tiene 5 fotografias con sus
anotaciones y al final aparece FIN.

El foto-comic de los estudiantes del 5° grado
“A” cuenta la historia de un estudiante que se
convierte en héroe, fue correctamente realizado,
merecedor de un Logro destacado AD 4, mas
alla de lo esperado.

El proyecto se
vincula con sus
diferentes partes a
través de esta
asociado con.

El storyboard se
vincula con sus
diferentes partes a
través de is parte
de.

El foto-comic se
vincula con sus
diferentes partes a
través de is a.

La relacién entre el
proyecto, el
storyboard y el
foto-comic se
vinculan a través
de is propiedad de.
Selecciony
preparacion de
actores.

Toma de
fotografias.
Instalacion del
software comic-
life en el
laboratorio de
computo del
colegio.
Instalacion del
software prisma
para convertir
fotos en dibujos
Edicion de las
fotografias en sus
respectivas vifietas.




Tabla 3
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Estructuracion de la creacion de un foto-comic de estudiantes del grupo “B”

Contexto

El todo

Las partes

Situacidn cotidiana de trabajo en el
aula.

Sesién de aprendizaje

Area: Arte y cultura

Grupo: “B”

Unidad y sesion: |

Duracion: 3 Hrs. (135 minutos)
Propo6sitos del aprendizaje
Competencias y capacidades
Reflexiona creativa y criticamente
sobre manifestaciones artistico-
culturales.

Desempefios:

Emite un juicio de valor utilizando
argumentos sobre la efectividad de
las ilustraciones basadas en el uso
de los celulares.

¢ Qué nos dara evidencia de
aprendizaje?: Creacién de un foto-
comic.

En grupo clase se acordd con los
estudiantes del 5° grado “C” que
elaboraran un proyecto artistico en
el que utilizaran sus celulares como
un recurso didactico. Por lo tanto,
se convertiran en realizadores
graficos para elaborar un foto-
comic.

El foto-comic creado por los estudiantes del
grupo: “B”. Luego de formular su plan y su
storyboard: inician la creacidn de su foto-comic
realizando movimientos en espiral con
vinculaciones es parte de entre el titulo, la
vifieta, globo o bocadillo, el cartel, los
movimientos cinéticos y la onomatopeya.

El foto-comic fue presentado en cuatro (4)
paginas, empieza con el titulo: ANTES,
DURANTE Y DESPUES DE UN
TERREMOTO, realizado en la parte superior de
la primera pagina que cuenta una vifieta con tres
fotografias, la primera con un globo y un cartel,
la segunda con dos globos y la tercera con un
globo. En la segunda se aprecia una vifieta con
dos fotografias cada una con su respectivo
globo. En la tercera péagina su vifieta tiene dos
fotografias, la primera con su cartel y un globo,
la segunda con un solo globo. La cuarta y Gltima
pagina tiene una vifieta con una fotografia su
cartel y dos globos. Debajo de la fotografia
pusieron FIN.

El foto-comic de los estudiantes del 5° grado
“C” cuenta la historia de una clase tedrica -
practica sobre como prevenir un terremoto,
merecedor de un En proceso B 2, cerca de lo
esperado.

El proyecto se
vincula con sus
diferentes partes a
través de esta
asociado con.

El storyboard se
vincula con sus
diferentes partes a
través de is parte
de.

El foto-comic se
vincula con sus
diferentes partes a
través es parte de.
La relacion entre
el proyecto, el
storyboard y el
foto-comic se
vinculan a través
de is parte de.
Seleccion y
preparacion de
actores.

Toma de
fotografias.
Instalacion del
software comic-
life enel
laboratorio de
computo del
colegio.

Edicion de las
fotografias en sus
respectivas
vifietas.
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Tabla 4
Estructuracion de la creacion de un foto-comic de estudiantes del grupo “C”
Contexto El todo Las partes

Situacion cotidiana de trabajo en el
aula.

Sesion de aprendizaje

Area: Arte y cultura

Grupo: “C”

Unidad y sesion: |

Duracién: 3 Hrs. (135 minutos)
Propésitos del aprendizaje
Competencias y capacidades
Reflexiona creativa y criticamente
sobre manifestaciones artistico-
culturales.

Desempefios:

Emite un juicio de valor utilizando
argumentos sobre la efectividad de
las ilustraciones basadas en el uso
de los celulares.

¢ Qué nos dara evidencia de
aprendizaje?: Creacién de un foto-
comic.

En grupo clase se acordé con los
estudiantes del 5° grado “D” que
elaborardn un proyecto artistico en
el que utilizarén sus celulares
como un recurso didactico. Por lo
tanto, se convertiran en
realizadores graficos para elaborar
un foto-comic.

El foto-comic creado por los estudiantes del
grupo “C”. Luego de formular su plany su
storyboard: inician la creacion de su foto-comic
realizando movimientos en espiral con
vinculaciones es parte de entre el titulo, la vifieta,
globo o bocadillo y el cartel; entre este y los
movimientos cinéticos se produce una
vinculacion de contradice; en los movimientos
cinéticos y la onomatopeya se restablece la
vinculacion is parte de.

El foto-comic fue presentado en cinco (5)
paginas, empieza con el titulo en toda una
pagina en blanco y negro: con letras grandes le
pusieron Vivir un Terremoto y con letras
pequefias: Relatos para entender, superar y
protegerse del sismo, en la parte superior derecha
también le pusieron: Relatos gréaficos. En la parte
inferior le agregaron la onomatopeya:
BRRRRRRRRR.

La segunda pagina que cuenta una vifieta con
cuatro fotografias, la primera con un globo y un
cartel, la segunda con un globo y su cartel, la
tercera s6lo con un cartel y la cuarta con un
globo y su cartel. Al final de la vifieta le
pusieron: a la mafiana siguiente. En la tercera
pagina la vifieta tiene 5 fotografias, la primera y
la segunda tienen sus respectivos globos, la
tercera no cuenta con ningln elemento, pero a su
costado izquierdo le pusieron la anotacion en
letras grande: mientras tanto; la cuarta y quinta
fotografia s6lo cuentan con sus carteles cada una.
En la cuarta pagina la vifieta tiene 6 fotografias,
la primera cuenta con un cartel, la segunda con
un globo, la tercera con un cartel, la cuarta con
un globo y un cartel, la quinta con un globo y un
cartel y la sexta con un cartel. La quinta pagina
también tiene una vifieta con 6 fotografias, la
primera con un cartel, la segunda no tiene ningln
de los dos elementos, la tercera un globo y un
cartel, la cuarta un globo, la quinta un cartel y la
sexta y Ultima, sélo con un cartel. Debajo de la
ultima fotografia aparece un cartel que dice
FINN..

El foto-comic de los estudiantes del 5° grado “D”
cuenta la historia de la mochila salvadora en caso
de un terremoto que fue utilizada en un momento
oportuno de dicha historia, merecedor de un
Logro esperado A 3 segln lo esperado.

El proyecto se
vincula con sus
diferentes partes a
través de esta
asociado con.

El storyboard se
vincula con sus
diferentes partes a
través de is parte
de.

El foto-comic se
vincula con sus
diferentes partes a
través es parte de.
La relacién entre
el proyecto, el
storyboard y el
foto-comic se
vinculan a través
de is parte de.
Selecciény
preparacion de
actores.

Toma de
fotografias.
Instalacion del
software comic-
lifeenel
laboratorio de
coémputo del
colegio.

Edicion de las
fotografias en sus
respectivas
vifietas.
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2.5.1.3 Contrastacion.

El presente estudio denominado “El celular como recurso didactico en arte y cultura
en estudiantes de 5° secundaria de la Institucion Educativa "José Maria Eguren” del distrito
de Barranco” se contrasta con los estudios de los antecedentes de Peralta (2012), Garcia
(2014) y Damiani y Sembinelli (2013).

El primero, defendi6 su tesis de pregrado en la Universidad Académica de
Humanismo Cristiano de la Escuela de Pedagogia de Santiago de Chile, de tipo cualitativa
sobre una experiencia pedagogica en artes visuales sobre el uso del celular como recurso
didactico. La pregunta que se respondié: ¢Es posible establecer un marco de condiciones
para favorecer y facilitar la utilizacion del celular como recurso didactico en artes
visuales? La respuesta y conclusion a esta pregunta fue que es posible incluir al celular
COMO un recurso para generar nuevos aprendizajes, puesto que genera en los estudiantes
confianza y seguridad ya que son ellos los que han crecido cotidianamente con estos
aparatos que les ofrece la oportunidad de incluir un elemento muy importante en sus vidas
y superar contextos que estan llenos de prohibiciones. Los sujetos que participaron en el
estudio fueron el docente a cargo del aula y 37 estudiantes de ambos sexos. El instrumento
que se utilizé fue una entrevista semiestructurada que se aplico tanto a los estudiantes
como al docente que participaron en la intervencion pedagdgica, dandoles libertad plena
para puedan expresar sus opiniones sobre el estudio realizado.

La pregunta que nos hicimos en nuestro estudio fue la siguiente: ;Resultard
satisfactorio y beneficioso desarrollar colaborativamente, en el &rea de Arte y Cultura, un
proyecto artistico fotografico en el aula utilizando como recurso didactico las camaras de
celulares (TIC) para crear, con la ayuda de un storyboard, un foto-comic orientado a

despertar consciencia en la comunidad educativa de IE en temas de desastres naturales con
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estudiantes del 5° grado de secundaria de la IE "José Maria Eguren” del distrito de
Barranco - Lima?

Nuestra respuesta fue: una experiencia pedagogica cotidiana en el aula con las
camaras de celulares de estudiantes del 5° grado de secundaria de la IE "José Maria
Eguren™ del distrito de Barranco - Lima y la ayuda de un gréfico (storyboard) resulta
satisfactoria y beneficiosa como recurso didactico en Arte y Cultura tanto para el docente
como para los alumnos en la creacion colaborativa de un foto-comic orientado a despertar
consciencia en la comunidad educativa de la IE en temas de desastres naturales.

Se seleccioné a la seccién "C" como muestra del presente estudio que tiene 21
estudiantes, 6 de sexo femenino y 15 de sexo masculino. A estos estudiantes se les
organizo por sorteo en tres grupos de trabajo (A, B y C), con 7 integrantes cada uno de
ellos. Los instrumentos que utilizamos fueron la observacion y los documentos. El
primero se plasmd en tres rubricas, una para evaluar el documento que contiene el plan,
otra para evaluar el documento que contiene la creacion del storyboard y la Gltima para
evaluar el documento que contiene la creacion del foto-comic. Nuestro disefio fue mas
cercano al emergente, pues se considera que es de caracter abductivo ya que se toma muy
en cuenta las teorias insertadas producto de la revisiéon literatura para agregarle algo luego
de la recoleccion de los datos. En el analisis de los datos se utilizé el programa informético
denominado Atlas.ti, el mismo que sirvio grandemente en el establecimiento de
vinculaciones entre cada una de las partes de los documentos y entre los mismos
documentos.

El estudio de Garcia (2014), en Colombia, fue sobre “El uso pedagogico del celular
en el aula”. La interrogante respondida fue: (Cémo hacer del uso del celular una
herramienta de apoyo en el aula de clases? Los resultados y conclusiones sefialan que los

estudiantes indicaron que el celular les sirvio para llegar a acuerdos, organizar tareas y



62

aclarar aspectos escolares; mientras que los profesores utilizan dicho dispositivo para
comunicarse con colegas o acordar actividades con los estudiantes. En la interactividad
con informacion, tanto estudiantes como profesores sefialaron la busqueda y recuperacion
como las principales actividades escolares realizadas desde su teléfono celular. Por ello, se
vislumbra un escenario idoneo para propiciar eventos de ensefianza-aprendizaje con
mediacion de tales dispositivos. Sin embargo, es necesario ampliar las investigaciones para
orientar la mediacion de estos dispositivos en el proceso educativo. También estimaron la
tenencia de teléfonos celulares por parte de alumnos y profesores y caracterizar sus
procesos de interaccion social y de interactividad con la informacion. Se reportd que los
hallazgos muestran que 64.7% de los estudiantes y 72.2% de los profesores cuentan con un
teléfono celular del tipo smartphone.

Por su parte, Damiani y Sembinelli (2013), en Argentina, investigaron sobre “El uso
del celular en el aula de la escuela secundaria”. Respondieron a la interrogante: ;Como
implementar el uso del celular como herramienta educativa en la escuela secundaria? Sus
objetivos fueron: establecer el uso del celular en el aula y crear vinculos tecnolégicos entre
docentes y alumnos. 200 estudiantes de segundo de secundaria de la capital y provincia
respondieron una encuesta con preguntas dicotomicas y docentes del mismo nivel una
encuesta con preguntas abiertas. Concluyen que el uso del dispositivo mévil con fines
educativo y con normas es una herramienta eficaz tanto para alumnos como docentes.

La investigacion cualitativa realizada en Chile muestra la utilidad del uso del celular
en el aula. Lo mismo se puede afirmar que las investigaciones cuantitativas realizadas en

Colombia y Argentina respectivamente.
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2.5.2.4 Teorizacion.

El estudio sobre el uso del celular como recurso didéctico en el aula fue una
experiencia pedagogica surgida de la propuesta considerada en la competencia curricular:
Aprecia de manera critica manifestaciones artistico-culturales y del desempefio: Emite un
juicio de valor utilizando argumentos sobre la efectividad de las ilustraciones basadas en el
uso de los celulares. En realidad, no nos hemos quedado en la simple realizacion de juicios
de valor sobre el uso del celular en el aula, sino hemos llegado a utilizar el celular para
crear una foto-comic sobre como proceder en caso de un terremoto y los hemos hechos
desde una vision més amplia de la ciencia, la investigacion cualitativa, para interpretar las
realidades complejas que tratamos de comprender y proponer alternativas viables para la
solucidn de los problemas desde nuestras perspectivas. Una de las alternativas de la ciencia
actual es estudiar los problemas educativos desde una vision holistica.

a.Recurso didactico.

Existen muchas definiciones acerca de lo que es un recurso didactico. La definicion
de San Martin (1991, citado por Blanco, 2012) es la que se puede entender como aquellos
artefactos (simbolos y objetos) que se utilizan en la ensefianza y pueden contribuir a la
construccion de conocimientos curriculares. Los simbolos serian los contenidos
curriculares (ideas, sonidos, iméagenes, software...) y los objetos serian los soportes
materiales (libros, discos, PC, laptop, celular) que actian como mediadores en los procesos
de ensefianza-aprendizaje de los contenidos curriculares. Hay que tener en cuenta que la
funcién mediadora general de los recursos entre la intencionalidad educativa y el proceso
de aprendizaje de los estudiantes tiene a su vez diversas funciones especificas que influyen
directamente en los procesos educativos: estructuradora de la realidad, motivadora,
innovadora, controladora de los contenidos de aprendizaje, etc. (Blanco, 2012). Sobre la

funcién innovadora (Fullan, citado por Blanco, 2012) afirma que "cualquier innovacién
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comporta inevitablemente el uso de materiales curriculares distintos a los utilizados
habitualmente".

Trabajar con recursos didacticos tradicionales es relativamente sencillo, pero todavia
no existe, en nuestro medio, experiencias que hayan desarrollado una cultura de trabajo
con TICs, en el caso concreto del uso del celular en el aula. Para el profesor Bravo (2004,
citado por Blanco, 2012), la presencia de las TICs ha significado grandes cambios en los
medios y materiales de ensefianza al introducir algunos nuevos métodos y técnicas en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Estos cambios han influido, ademas, en la forma de
ensefiar con los nuevos medios y materiales.

Los docentes que decidamos trabajar con celulares en las aulas estamos en la
obligacion de capacitarnos en triple perspectiva: primero, conocer los medios y ser
capaces de interpretar y manejar sus codigos de comunicacién; segundo, saber utilizarlos y
tercero, saber aplicarlos. El primero se refiere a la representacion y trasmision de
informacion entre el emisor y el receptor, a la lectura e interpretacion de la imagen y el
conocimiento del lenguaje audiovisual en medios de comunicacion diversos como cine,
television, video, diapositiva, multimedia, fotografia impresa, etc. Saber utilizarlos,
corresponde a la segunda perspectiva, que implica conocer el manejo técnico para realizar
algun determinado producto. El saber aplicarlos, se refiere concretamente a la aplicacion a
situaciones de aprendizaje concreto que el docente quiere poner en marcha en el aula.

El uso del celular como recurso didactico en el aula conlleva a que el docente del
area de Arte y Cultura debera estar preparado en conocer el funcionamiento de los equipos
moviles inteligentes denominados smartphone, saber utilizar sus diferentes aplicaciones y
utilizarlos en situaciones pedagogicas en el aula planificando mejor el aprendizaje de los

estudiantes de secundaria.
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Tipos de recursos didacticos

Los clasificamos en tradicionales y actuales. Entre los primeros tenemos la
clasificacion de Ogalde y Bardavid (1997, citado por Blanco, 2012) que consideran los
Materiales Auditivos: voz y grabacion. Imagen fija: diapositiva, fotografias,

transparencias, retroproyector, pantalla. Gréaficos: acetatos, carteles, pizarrén,
rotafolio. Materiales Impresos: libros. Mixtos: Peliculas, videos, etc. En la clasificacion

tradicional también tenemos la de Reyes (2007, citado por Blanco, 2012), quien lo hace, en
primer lugar, desde el punto de vista del medio, como visuales: material impreso, visual:
proyectado y no proyectado. Audible: radio y grabadora. Audiovisuales: vuelve a
mencionar el proyectado y no proyectado y los recursos electrénicos. En segundo lugar,
los clasifica en: Recursos para la transmisién de la informacién sobre contenidos
curriculares a estudiar y recursos para la interaccion cooperativa entre los estudiantes para
aprender a manejar informacién, elaborar contenidos o realizar trabajos y tareas.

Entre los recursos didacticos actuales se ha considerado los siguientes: el cémic o
historieta, que puede servir para ensefiar la lectura secuencial de imagenes y para el
aprendizaje de creacion de imagenes secuenciales. La produccion de comics con los
celulares de los mismos estudiantes fue una tarea especifica que se realiz6 con nuestros
estudiantes a los que los organizamos en tres grupos de acuerdo a la perspectiva
vygostkiana, puesto que la creacion de un foto-comic o historieta se hizo
cooperativamente, teniendo en cuenta las experiencias previas de los estudiantes en cuanto
al uso y manejo de los sus moviles inteligentes. El rol de la docente de Arte y Cultura fue
negociar con los estudiantes sobre la tematica a desarrollar, se escogio desarrollar una
pequefa historia de cOmo actuar en caso de un terremoto. Ademas, se les indicé que para
evaluar la creacion de sus respectivos foto-comic se utilizard unas rubricas

especificamente disefiadas.
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Otro de los recursos didacticos que se considera son los blogs de recursos educativos
abiertos, que vienen a ser las paginas web y que se puede acceder a ellas mediante una
computadora personal, una laptop y equipos moviles.

Las peliculas también viene a ser otro de los recursos didacticos actuales Las
peliculas contribuyen a observa la vida desde diferentes perspectivas, descubriendo la
riqueza de las culturas, evitando el etnocentrismo estrecho y empobrecedor. Los videos,
también son utilizados en las aulas como recurso didactico, pues sirven para motivar el
aprendizaje de nuestros estudiantes al enfrentarlos a situaciones reales que serian
inaccesibles de otro modo.

Finalmente la dindmica de grupos también es otro recurso actual que al utilizarlos
con nuestros estudiantes los hemos considerado como un medio y no un fin. Este recurso,
como se dijo, lo hemos utilizado en el presente estudio siempre desde una perspectiva
vygostkiana.

El celular en el aula

El estudiante actual.

Los estudiantes de hoy interactlan varias horas al dia con la tecnologia. Hoy en dia
piensan y procesan la informacién de maneras diferentes que los estudiantes del pasado.
Peralta (2012) se pregunta ;Cémo debemos llamar a estos "nuevos" estudiantes de hoy? Se
les Ilamaba de muchas maneras, pero la designacion mas util que se encontré fue llamarlos
como Nativos Digitales. Y a las personas mayores se les denomina Inmigrantes o
Migrantes Digitales, en cuya categoria se ubica a la mayoria de los docentes.

De ahi que Burr (1995, citado por Peralta, 2012) lo asocia al constructivismo social,
en el sentido de que la infancia y la adolescencia no son realidades esenciales, sino
realidades sociales cambiantes, producto de cada época y contexto y segun la perspectiva

de Foucault, los sujetos humanos son producidos y no simplemente nacen.
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Reconsideraciones de métodos y contenidos.

Antes de los afios 90 el aprendizaje de los estudiantes se centraba en la ensefianza.
Incluso se creia que el aprendizaje era causa del aprendizaje, sin tomar en cuenta que el
docente era simplemente un motivador del aprendizaje. A finales del siglo XX y principios
del XXI la educacion empezd a centrarse en el aprendizaje. Desde entonces los docentes
empezamos a utilizar diversas teorias cientificas del aprendizaje.

En la actualidad, la ensefianza estad cambiando en muchos aspectos. Peralta (2012, p.
22) resalta que "Los profesores de hoy tienen que aprender a comunicarse en la lengua y el
estilo de sus estudiantes”. Ahora el estudiante para aprender cualquier contenido
conceptual tendréd que captar informacion de un navegador como Google u otro y desde su
equipo maovil Smartphone. Por lo tanto, el docente o migrante digital de hoy tiene que
pensar cOmo ensefiar y como hacer que aprendan ambos contenidos los estudiantes o
nativos digitales. A esto hay que agregar con las TICs se puede llegar a ensefiar y motivar
el aprendizaje de contenidos ya sean de herencia (tradicionales) o futuros (actuales).

Modelos didacticos de las Artes Visuales.

La ensefianza y aprendizaje en el area de Arte y Cultura en general y las Artes
Visuales en particular requiere la utilizacion de los modelos pedagdgicos a fin de
conseguir una mejor educacion de nuestros estudiantes. A continuacion exponemos tres
modelos pedagogicos:

Modelo logocentrista.

Aguirre (s.f., citado por Peralta, 2012) destaca que este modelo se fundamenta en la
tradicion racional cartesiana y la busqueda de la percepcion del arte. Su proposito principal
es que el estudiante adquiera y domine lo estético del arte, mediante estrategias, como:
respeto por la norma, la direccion sabia y experta, el empleo de una practica didactica

sistematizada y precisa y, el predominio de los procesos formativos. Este modelo toma en



68

cuenta los factores de la estética, la historia, la critica y la produccion. EI modelo se centra
primordialmente en la ensefianza, pues se destaca que el maestro debe ser un experto en
arte, un especialista en la materia.

Modelo expresionista.

El mismo nombre de este modelo sugiere que el estudiante exprese libremente sus
sentimientos y emociones a través del arte, sin ninguna regla, que refleje los estados de
animo y los sentimientos de la persona, considerdndose al artista como genio (Peralta
2012, p. 26). Una de las aparentes limitaciones de este modelo es la dificultad de utilizar
algun sistema de evaluacion. Sin embargo, es posible que el docente, dando rienda suelta a
su creatividad pueda disefiar una rabrica para evaluar la creatividad de sus alumnos.

Modelo filolinguista.

Este modelo se centra en el objeto artistico, en la parte correspondiente a lo visual.
Pero Peralta (2012) aclara que las propuestas educativas a partir del siglo XX se da un giro
linglistico en el sentido de que se parte de la comunicacion mas que en el objeto o el
sujeto, que su fundamentacion parte de que el arte es un lenguaje, que gracias al
crecimiento de la cultura de la imagen se ha generado un impacto psicoldgico en las
personas, lo cual ha generado diferentes interesen que no sélo son artisticos, que gracias a
la percepcion humana se puede llegar a descifrar las formas de expresion artistica e ir mas
alla de las apariencias. La intencion educativa de este modelo es que los estudiantes se
alfabeticen visualmente y tengan un dominio comunicativo basado en la observacion,
decodificacion, produciendo y emitiendo mensajes a través de la imagen. La estrategia
metodologica se centra en el analisis y el objeto de estudio se inicia en el funcionamiento
de los signos y del analisis de los resultados de la percepcion.

La educacion artistica en la posmodernidad.

En esta etapa la educacion artistica ha sufrido una serie de cambios en cuanto se
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refiere a su funcion y sentido. En esta etapa surgen principalmente la perspectiva
reconstruccionista y el enfoque pragmatico.

La perspectiva reconstruccionista alcanzdé prominencia en los escritos de Dewey
(citado por Peralta, 2012), quien expone que la existe relacion directa entre el arte y los
problemas de carécter social y personal de la vida diaria. En el enfoque pragmatista se
pone de relieve al arte como experiencia, el uso del juego irénico y equilibrio entre
produccion y comprension. A nuestro entender la produccién de foto-comic por los
estudiantes del 5° grado de secundaria estaran destinados a trasformar a las personas de sus
entornos inmediatos (comparieros de diferentes niveles y modalidades y personal de la
Institucion Educativa). La produccién de los foto-comic también contribuird la
transformacion de los propios estudiantes, pues seguramente se sentirdn orgullosos de
haber despertado consciencia en las personas de su entorno en relacién a un desastre
natural como es un terremoto.

La educacién artistica para la comprension de la cultura visual.

Segln Hernandez (2000) describe el estudio de las imagenes, resaltando que se
constituye como un método transdisciplinar que incluye referentes de la sociologia, la
antropologia, la historia del arte y la psicologia. Ademas, la cultura visual puede propiciar
en los estudiantes una comprension critica de sus funciones sociales y de relaciones de
poder a las que podria vincularse. Se puede reconocer como parte de un sistema cultural.

Hernandez (2000) sefiala que en el enfoque de la cultura visual, el docente cumple el
rol de mediador, dejando de ser un simple trasmisor de conocimientos. Debe adoptar
nuevas estrategias para generar conocimiento contextualizado con los estudiantes. Los
docentes deben ayudar a los alumnos a comprender la realidad en la que se desenvuelven,
cuestionar las informaciones, dotar de sentido a la realidad; introducir a los estudiantes al

mundo social y simbdlico y ayudarles a construir por ellos mismo un marco de
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representaciones que les permita interpretar los fendmenos con los cuales se relacionan.
Segln lo expuesto, la comprensiéon y aplicacion de la cultura visual vendria a ser la
finalidad del area de Arte y Cultura.

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en las artes visuales.

Hoy en dia seria muy raro que estudiantes del 5° de secundaria y los docentes no
utilicen las tecnologias de la informacién y comunicacién (TICs). El uso de estas
tecnologias nos expone y quizd nos obliga a interpretar permanentemente mensajes e
imagenes. Para nuestros estudiantes incluso resulta més cercano su uso, debido a que ellos
son nativos digitales y socializan con estas herramientas. Por eso, a través del uso de estas
herramientas nuestros estudiantes puedan profundizar sus niveles de interpretacion,
expresar sus ideas visualmente, realizar juicios estéticos y habilidades técnicas.

Freedman (2006) enfatiza, que los cambios culturales que viven nuestros alumnos,
exige una readecuacién de contenidos y metodologias que se aplican en las artes visuales.
La creciente penetracion de las artes visuales se puede apreciar en anuncios publicitarios,
en las imagenes generadas por ordenador en peliculas y la exposicion de video en los
museos. El ingreso de la revolucion digital al aula impone, a su vez, otra revolucién en la
escuela tradicional. Sobre estos grandes cambios Gabelas (2000) enfatiza que:

Supone romper las tres unidades de la escuela tradicional: la unidad de espacio,

representada en el aula; la de tiempo, determinada en las programaciones

curriculares, y la de contenido, centrada en las materias o areas. También supone, por

otro lado, un cambio de mentalidad de rol de educador. De profesor trasmisor a

facilitador, a mediador de procesos de aprendizaje, con una capacidad, habilidad y

actitudes para transformar la informacién en conocimiento.

Sin duda, en la actualidad la utilizacion de las TICs en el aula permite que tanto

estudiantes como docentes tengan diferentes y diversas posibilidades de aprendizaje de
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procedimientos en la creacion de productos artisticos. Navarrete (2007) sobre el uso de las

TICs pone de relieve que:
Las TICs proporcionan infinidad de posibilidades y herramientas al servicio del
mundo de la imagen, nos permiten la edicion de imagenes de forma digital con
programas como Photoshop o Photostudio para crear y modificar producciones
artisticas. Ademas de un sin de recursos multimedia que permiten editar imégenes o
fabricarlas a la manera de este u otro artista, permitiendo a veces resultados muy
satisfactorios.

El celular como objeto didactico en artes visuales.

Las TICs en general y el celular en forma especifica adquirié una singular
importancia en la vida de las personas, pues ya no sélo se trata de una simple herramienta
tecnoldgica sino que viene a constituir un objeto que forma parte del dia a dia de la vida de
las personas y en especial de los estudiantes, por tanto, se hace imprescindible y muchos
mas beneficioso regular su uso en el aula que prohibirlo. Existe un interactuar constante
entre el objeto y el estudiante, entonces porque no hacer que se produzca una forma
amigable de aprender de manera que se conecte los contenidos curriculares mas
eficazmente a los estudiantes.

Por eso, se debe tener en cuenta lo que dice Bourdieu (1979) "los objetos forman
parte de la identidad de los sujetos"”. Esta idea nos lleva a pensar que en el caso de los
estudiantes de 5° de secundaria, con edades entre los 15 a los 18 afios, la posesion de
objetos como el celular, lo identifica y viene a ser un signo de su socializacion.

Bourdieu (1979) también expone que "Los objetos se adquieren para usarse pero
sobre todo para exhibirse como indicios del afan de pertenencia de las personas a grupos
sociales de referencia o como signos de la opulencia (real o simulada) de algunos estilos

de vida". Las aclaraciones que hace este autor también nos lleva a pensar que asi como el
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objeto celular identifica a nuestros estudiantes también puede constituir un peligro para
ellos porque puede convertirlos endégenamente en luddpatas y exdgenamente en victimas
de la delincuencia.

Para Peninou (1972) "el objeto es portador de un valor que ya no esta ligado al
simple uso, de manera que el objeto entra en el reino del signo al ser exponente de estatus
social, de un rasgo de la personalidad o de un estilo de vida". En efecto, la sociedad de
nuestros dias tiene especial predileccion por algunos los objetos. Michell (2010, pp. 10,
11) pregunta a 200 hombres ;Qué es lo que mas gusta a los hombres? y también pregunta
a 200 mujeres ¢Qué es lo que méas gusta a las mujeres? Las respuestas de la encuesta no
sorprenden mucho, pues lo que mas les gusta a los hombres son los carros y los celulares.
Lo que mas les gusta a las mujeres son los zapatos, carteras y celulares. En el mundo
escolar ocurre algo similar.

Tecnologia motivadora.

La tecnologia motivadora para captar informacion y aprender algin contenido de
hecho que viene a ser el celular o mévil. Una propuesta tedrica sobre este tema, lo hacen
Koole y Ally (2006 y Koole, 2009, citados por Garcia, 2014) en el sentido de que
identifican la convergencia de tres aspectos principales: tecnolédgicos, cognitivos y
sociales. El aprendizaje movil se concibe como un proceso en la que se reunen las
caracteristicas de la tecnologia portatil, las formas de manipular y almacenar la
informacion en los estudiantes y las nuevas formas de interaccion social en un movimiento
constante para llevar a cabo tareas escolares. Pero en la propuesta de estos autores llama la
atencion que no se tome en cuenta al docente y su participacion didactica en el aprendizaje
conceptual del aprendizaje movil. De ninguna se puede soslayar la presencia del docente
en los procesos de educacion. La importancia del docente es fundamental en el apoyo de

las actividades académicas con recursos tecnoldgicos en el aula las que sin duda quedan
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bajo su responsabilidad.

Segun Coll (2004, citados por Garcia, 2014) el docente juega un rol fundamental en
la utilizacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) dentro de los
procesos educativos formales. Estas tecnologias representan nuevas herramientas,
mediante las cuales se puede apoyar la captacion de contenidos educativos, la
interactividad con estos y ademas posibilitar nuevas formas de comunicacién entre
docentes y estudiantes.

En relacién a los procesos de ensefianza-aprendizaje se producen flujos de
comunicacion entre profesores y alumnos. De acuerdo con esto, Pask (1976, citados por
Garcia, 2014) propuso la teoria conversacional en el campo educativo, considerando al
didlogo como el punto de partida para facilitar el aprendizaje. Basdndose en esta teoria,
algunos autores (Sharples, 2005; Yousef, Garcia y Ramirez, 2006; Sharples, 2007
Laurillard, 2007; Kearney et al., 2012; Merchant, 2012, citados por Garcia, 2014)
enfatizan que los recursos tecnoldgicos portatiles son muy buenos para fomentar la
comunicacion y los flujos conversacionales, gracias a la portabilidad y los multiples
contextos en los cuales se puede llevar a cabo actividades de caracter educativo.

El internet juega un rol trascendental como plataforma de comunicacion y acceso a la
informacion. Al respecto, Brown (2005) menciona el surgimiento de nuevo paradigma
educativo denominado el navegacionismo, el cual se destaca por el permanente uso del
internet, las nuevas formas de comunicacion que propicia y la ingente cantidad de
informacion disponible y que puede incluir la aplicacion y manipulacion de la informacion
y el conocimiento existente. Para este autor el nuevo paradigma implica un cambio en los
roles que tradicionalmente han tenido los profesores y alumnos.

Por lo tanto, se tiene que considerar que la ensefianza y aprendizaje se desenvuelven

en un nuevo escenario diferente y complejo, pues serd necesario incluir las caracteristicas
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propias de la telefonia mévil (smartphone) y la red que viene a ser la principal fuente de
comunicacion y acceso a la informacion. Entonces, inevitablemente se tiene que analizar
los nuevos procesos de interaccion social para aprovechar idoneamente sus beneficios
educativos.

Ladly (2014), que es una experta y experimentada docente de Canada en el uso del
celular inteligente en el aula tanto en primaria como en secundaria, opina:

Afo tras afio, las aulas del todo el mundo se van poblando de diversos
dispositivos digitales, que llegan con la promesa de mejorar los procesos de
ensefianza. Sin embargo, lo que generalmente reina es el desconcierto y los
interrogantes acerca de cuales son las mejores practicas destinadas a incorporar la
tecnologia en la escuela. ( p.1).

Ladly, (2014) agrega y propone:

Una filosofia del disefio llamada “good enough” o “suficientemente bueno”,
que gira en torno a la idea de como hacer algo que no necesita ser perfecto, ni de
excelencia, y que implica disefiar un proyecto en funcién de lo que esta disponible,
trabajar sobre ello y hacer que funcione y que sea cada vez mejor (p. 1).

Tecnologias asociadas al m-learning y su evolucion.

Antes del presente siglo tanto los ordenadores como los teléfonos estaban conectados
a cables que frenaban la movilidad, a partir de este siglo comienzan a ser sustituidos por
sus homodlogos inalambricos, pero no sélo eso sino que su uso extendido ha revolucionado
la forma de entender la comunicacion y la educacion. Las tecnologias méviles afectan la
vida del individuo, de la familia y de la sociedad.

A principio de siglo la tecnologia revolucioné la educacion a distancia. Cantillo,
Roura y Sanchez (2012) exponen que asistimos a una evolucion del término "distancia” en

el ambito de la educacién. Distancia implica un cambio geografico donde residen los
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contenidos y el lugar en el que se toman, manteniendo siempre una conexion fisica entre
ellos, mientras que en el m-learning distancia implica que el acceso al contenido puede
hacer en movimiento, sin importar el lugar y aprovechando al maximo el tiempo. Estas
premisas permite afirmar que debido al impacto de las tecnologias mdviles, el aprendizaje
a distancia desaparece para dar lugar a otro tipo de aprendizaje méas inclusivo, como es el
m-learning.

En lo que va del presente siglo, los grandes cambios en el &mbito de la educacién se
han producido gracias al desarrollo de las tecnologias que han modificado las formas de
acceso y la informacion y los modos de comunicacion entre individuos, entre los
individuos y las maquinas y entre las propias maquinas.

Cantillo, et al. (2012) ilustran que en los afios ochenta surge la CBE (Computer
Based Education) o educacion basada en computadoras, aunque con poca interactividad,
fue el germen de la expansion del e-learning o educacion online en los afios noventa. La
ensefianza-aprendizaje con el uso de e-learning, la interaccionan entre profesores y
alumnos se caracteriza por la separacion espacial entre ellos; esto constituyd un gran
avance en educacion mejorando los sistemas de educacién a distancia. Ademas, el e-
learning tuvo grandes ventajas como adaptabilidad, que permite el acceso al aprendizaje a
personas diversas; la flexibilidad, que permite al estudiante cuando y doénde captar
informacion; la ubicuidad, permite a profesores y alumnos utilizar la tecnologia desde
cualquier lugar y la posibilidad de realizar un aprendizaje colaborativo.

En cambio, la ensefianza - aprendizaje utilizando el m-learning puede tener lugar en
cualquier contexto (virtuales y fisicos). Haciendo uso de tecnologias moviles, el usuario-
estudiante no necesita estar en un lugar determinado para aprender; es decir, que puede
estar en cualquier sitio y decidir el momento que desea aprender.

Las caracteristicas tecnologicas, que Cantillo, et al. (2012) asocian al m-learning, son
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las siguientes: Portabilidad, inmediatez (redes inalambricas), ubicuidad (libre de barreras
espaciales y temporales) y adaptabilidad (a las necesidades de los usuarios).

Beneficios de la cAmara del celular como herramienta educativa.

Elaborar presentaciones multimedia que incluyan imégenes digitales, crear folletos
que incluyan fotografias, generar tarjetas de felicitacion, tarjetas postales o calendarios,
producir carteles, elaborar clips de video a partir de fotografias. (Damiani y Sambinelli,
2013). A estos habria que agregarles la produccién de foto-comic.

el foto-comic

Trama narrativa secuencial sencilla que cuenta historias, propugna culturas
preventivas, alerta sobre un peligro, etc. con el empleo de imégenes fotogréficas en accion
y la interrelacion sincronizada de elementos graficos lingisticos, en cual los estudiantes

puedan mostrar mensajes visuales de su realidad social actual y posible futuro inmediato.
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CAPITULO 111
DISENO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

El objetivo general de este estudio es reflexionar si a partir de una experiencia
pedagogica cotidiana resultara satisfactorio y beneficioso desarrollar colaborativamente,
en el area de Arte y Cultura, un proyecto artistico fotografico en el aula utilizando cémo
recurso didactico las camaras de celulares (TIC) para crear, con la ayuda de un storyboard,
un foto-comic orientado a despertar consciencia en la comunidad educativa de la IE en
temas de desastres naturales con estudiantes del 5° grado de secundaria de la IE "José
Maria Eguren” del distrito de Barranco - Lima.

De este nuestro objetivo se puede colegir claramente que los resultados serviran para
utilidades préactica en el aula. De acuerdo a esto, se debe tener en cuenta que cuando se
realiza estudios con seres humanos, ontologicamente, la naturaleza de esta realidad es
bastante compleja, lo que requiere un abordaje que pueda dar cuenta de dicha complejidad.
El enfoque cualitativo es el que se utiliza en estos casos para lograr comprender el actuar
de los seres complejos, en el sentido de que se necesita, de alguna manera, visualizar las
diferentes vinculaciones que se producen.

La metodologia que se utilizara en el presente estudio sera de tipo cualitativo. Esta

metodologia, para Martinez (2008): "[...] implica la aceptacion de un concepto de
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“conocimiento” y de “ciencia”, es decir, una opcion epistemoldgica (teoria del
conocimiento) previa, pero esta opcién va acompafiada, a su vez, por otra, la opcion
ontoldgica (teoria sobre la naturaleza de la realidad)".

Por su parte, Capocasale (2015) aclara, que la investigacion cualitativa es un
campo interdisciplinar, transdisciplinar, multiparadigméatica, que atraviesa las
humanidades, las ciencias sociales y las fisicas, que es muchas cosas al mismo tiempo y
los que la practican son sensibles al valor del enfoque multimetoédico. Asimismo, Taylor y
Bogdan (1986, citado por Capocasale, 2015) le otorgan una serie de caracteristicas: es
inductivo, holistico (los escenarios o los grupos no son reducidos a variables, sino
considerados como un todo). Mientras que segin Reichardt y Cook (1995, citado por
Capocasale, 2015) la caracterizan como opuesto al cuantitativo, con atributos como: le
interesa comprender mas que explicar, su observacion es naturalista y sin control, es de
caracter exploratorio, acepta la subjetividad humana, tiene una perspectiva ‘desde dentro’,
se orienta al proceso, no es generalizable, es holista y asume la realidad como dinamica.

En este marco se ha decidido elegir la metodologia denominada etnometodologia.
Segun Coulon (1988, citado por Capocasale, 2015) surge en la década del sesenta del siglo
XX en el campus universitario californiano cuando un grupo de soci6logos se proponen
estudiar la cotidianeidad a pequefia escala, que la obra Studies in Ethnometodology de
Harold Garfinkel fue precursora de este método, donde se expone que se produjo una
ruptura radical con la explicacion cientifica de la sociologia tradicional positivista, que la
propuesta se basa en la comprension y que esta perspectiva fue la que popularizo la técnica
de observacion participante para estudiar la realidad social. Se considera que el auténtico
conocimiento de la realidad social se da a traves de la experiencia inmediata, las

interacciones diarias.
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3.2 DISENO DE INVESTIGACION

En el presente estudio se utilizard uno de los disefios que suele emplear la metodologia
cualitativa. Se trata justamente del disefio cercano al emergente, el mismo que segun
Glaser (1992, citado por Hernandez et al. 2008), “remarca la importancia de que la teoria
surja de los datos mas que de un sistema de categorias prefijadas como ocurre con la
codificacion axial”. Ademas, este autor aclara que “en el disefio emergente se efectiia la
codificacion abierta y de esta emergen las categorias (también por comparacién constante),
que son conectadas entre si para construir teoria. [...] Las teorias provienen de los datos en
si, no es forzada en categorias (central, causales, intervinientes, contextuales).

Basandonos en la postura de Glaser, nos inclinamos por el disefio cercano al
emergente, pues en nuestra intervencion pedagdgica que es una actividad cotidiana llevada
a cabo en el aula con los estudiantes del 5° grado de secundaria se pretende estudiar la
realidad social de produccidn colaborativa de un foto-comic y a partir de ello elaborar una
incipiente teoria.

Aqui también conviene aclarar que el acceso al campo (aulas del 5° grado de
educacion secundaria) fue casi cotidianamente, de manera no forzada y natural, para guiar
el aprendizaje del area de Arte y Cultura de los estudiantes de la Institucion Educativa

Secundaria de acuerdo a un horario de clases de la Institucién Educativa.

3.3POBLACION Y MUESTRA Y MUESTRA DE LA INVESTICION

En este estudio cualitativo la muestra no serd aleatoria, de acuerdo a ello la
seleccién de la muestra serad por conveniencia. Se tuvo accesibilidad a la muestra gracias a
gue laboro en dicha IES del distrito de Barranco de la provincia de Lima, por mas de 15
anos.

De una poblacion de 168 estudiantes de seis secciones del 5° grado de Educacion

Secundaria de la IEE “Jos¢ Maria Eguren” de Barranco, se seleccion6 a la seccion "C"
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como muestra del presente estudio que tiene 21 estudiantes, 6 de sexo femenino y 15 de
sexo masculino. A estos estudiantes se les organizo por sorteo en tres grupos de trabajo (A,
B y C), con 7 integrantes cada uno de ellos.

Se destaca que esta muestra es no probabilistica, “la eleccién de los elementos no
depende de la probabilidad [...]. Aqui el procedimiento no es mecénico, ni con base en

formulas de probabilidad”. (Hernandez et al. 2008, p. 241).

3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Antes de mencionar las técnicas e instrumentos es menester aclara que la investigacion
educativa cualitativa utiliza técnicas de recoleccion de datos que no implican medicion
numérica. Se orienta a la comprension e interpretacion de la realidad cotidiana de
estudiantes de un aula al momento de realizar una tarea grupal. En este tipo de estudios los
significados emergen de las observaciones; las categorias de andlisis se crean a posteriori.

Abero (2015) subraya que las técnicas denominadas cualitativas son: la entrevista,
la observacion y el documento. Los soportes materiales tecnoldgicos son aquellos
instrumentos que auxilian la labor del investigador en la recogida de informacion, los mas
conocidos son: grabador, lapiz y papel, fotografia, filmadora.

En este estudio se utilizara las técnica de la observacion y el documento y como
soportes materiales tecnoldgicos la fotografia con las camaras de los celulares smartphone
de los estudiantes.

La observacién para Abero (2015) se distingue del acto de mirar, porque conlleva
una intencién, un objetivo. Se necesita de un esquema de trabajo para captar las
manifestaciones y aspectos mas trascendentes de la situacion que intentamos comprender o
describir. Mientras que para Rojas Soriano (1995, citado por Abero, 2015) es una
poderosa herramienta, existe una distincion entre observacion ordinaria y observacion

participante. La primera es exdgena (el investigador no participa de la vida del grupo), la
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segunda es enddgena (el investigador es parte del grupo o cultura a describir).

La palabra documento proviene del verbo latino docere que significa ensefiar,
instruir y ademas, significa instruirse convenientemente sobre algo, antes de tratarlo o
escribir sobre ello. Documento es todo material escrito y simbolico, visual o sonoro.
Pueden ser de distinta naturaleza, como legales: leyes, informes estadisticos, etc.;
personales: cartas, autobiografias, diarios, fotos; documentos no oficiales de dominio
publico: diarios, filmaciones, revistas, pinturas, esculturas. Los documentos son una
fuente fidedigna y préactica para revelar los intereses y las perspectivas de comprension de
la realidad y de esa manera obtener informacion relevantes o secundaria para el estudio
(Vallés, 1999, citado por Abero, 2015).

Teniendo en cuenta la fundamentacion precedente se utilizara la técnica de la
observacion, cuyos instrumentos serdn la rabrica para evaluar el plan elaborado por los
estudiantes, la rubrica para evaluar sus storyboard y la rdbrica para evaluar sus foto-
comics. Cada una de las tres rabricas también vienen a ser documentos. Como soporte
material tecnoldgico se utilizara la camara de los celulares de los estudiantes involucrados

en el presente estudio.

Se destaca que en esta investigacion al momento de hacer analisis de los datos se
describira las observaciones que se ubican en cada una de las tres rubricas disefiadas
previamente y para analizar las vinculaciones existente entre el proyecto, el storyboard y la
produccion de un foto-comic colaborativo se utilizara la técnica o software informético
"Atlas.ti", que es una herramienta cuyo objetivo es facilitar el analisis cualitativo de datos
textuales, graficos y video. Este programa, de ninguna manera, pretende automatizar el
proceso de analisis, sino simplemente ayudar al investigador agilizando considerablemente
muchas de las actividades implicadas en el andlisis cualitativo y la interpretacion, como

por ejemplo la segmentacion del texto en pasajes o citas, la codificacion, o la escritura de
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comentarios y anotaciones; es decir, todas aquellas actividades que, de no disponer del
programa, realizariamos ayudandonos de otras herramientas como papel, lapices de

colores, tijeras, fichas y fotocopias.

Asimismo, en este rubro, se aclara que en este estudio los instrumentos no seran
validos ni confiables, pues al realizar la triangulacion de los tres instrumentos de
recoleccion de datos se supera esta situacion. Respecto a la confiabilidad, en el enfoque
cuantitativo, Hernandez, Fernandez y Baptista (2008) sefiala que “[...] se refiere al grado
en que su aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce resultados iguales”. Pero
Martinez (2008) refuta tal afirmacion en el sentido de que “En las ciencias humanas es
practicamente imposible reproducir las condiciones exactas en que ‘un comportamiento’ y
su estudio tuvieron lugar” Y ademas acota: “Ya Heraclito dijo en su tiempo que nadie se

bafiaba dos veces en el mismo rio”.

Sobre la validez, en el enfoque cuantitativo, Hernandez et al. (2008) “La validez
[...], se refiere al grado en que un instrumento realmente mide la variable que pretende
medir. Por ejemplo, un instrumento valido para medir la inteligencia debe medir la
inteligencia y no la memoria”. En esta definicion, tampoco se tiene en cuenta que la
interaccion crea nuevas realidades, pues Martinez (2008) también aclara que “Las ciencias
[...] (ciencias interpretativas) producen el conocimiento interactivo que subyace en la vida

de cada ser humano y de la comunidad de que forma parte”.
3.5 ESTRATEGIAS DE RECOLECCION DE DATOS

En este estudio se utilizé para el andlisis de datos la técnica o software informatico
"Atlas.ti", que es una herramienta informatica cuyo objetivo es facilitar el analisis
cualitativo de datos textuales, graficos y video. Este programa, de ninguna manera,

pretende automatizar el proceso de andlisis, sino simplemente ayudar al investigador
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agilizando considerablemente muchas de las actividades implicadas en el analisis
cualitativo y la interpretaciéon, como por ejemplo la segmentacién del texto en pasajes 0
citas, la codificacion, o la escritura de comentarios y anotaciones; es decir, todas aquellas
actividades que, de no disponer del programa, realizariamos ayudandonos de otras

herramientas como papel, lapices de colores, tijeras, fichas y fotocopias.

Los procedimientos seguidos en este estudio fueron los siguientes:

En primer lugar, se disefid una sesion de aprendizaje, de acuerdo a lo estipulado en la
unidad didactica 1. EI desempefio principal considerado en dicha sesion de aprendizaje fue
justamente: Emite un juicio de valor utilizando argumentos sobre la efectividad de las
ilustraciones basadas en el uso de los celulares.

En segundo lugar se negocio con las diferentes secciones del 5° grado de educacion
secundaria a mi cargo sobre el desempefio que queriamos lograr con ellos. De las
diferentes negociaciones que se hizo se decidi6 realizarla con los estudiantes del 5° grado
“C” por su buena disposicion y apertura.

En tercer lugar, una vez decidida la seccién con que se deberia trabajar, se procedio
la formar grupos de trabajo por afinidad. Habiéndose formado tres grupos, cada uno con 7
integrantes. El primero de los grupos compuesto por 5 estudiantes de sexo masculino y 2
de sexo femenino, el segundo compuesto por 6 estudiantes de sexo masculino y 1 de sexo
femenino y el tercero compuesto por 3 estudiantes de sexo masculino y 4 de sexo
femenino.

En cuarto lugar, se les indicO que para crear sus respectivos foto-comic previamente
tenian que elaborar un pequefio proyecto y un storyboard a fin de que les sirva a manera de
guia. Tambien se les indico a los estudiantes que para evaluar el producto final se utilizaria

una rabrica para el proyecto, el storyboard y el foto-comic.
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En quinto lugar, se les indico que para editar sus respectivos foto-comic podrian
hacerlo en el laboratorio de computo de la misma institucion educativa utilizando para ello

el programa denominado comic-life.



85

CAPITULO IV

4.1 RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
a. Cumplimiento de objetivos.
Obijetivo 1
Evaluar la elaboracién de un proyecto colaborativo artistico fotografico como
estrategia para comunicar ideas sobre prevencion de desastres naturales a través de un

foto-comic de estudiantes de 5° de secundaria.
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Figura 10. Red de evaluacion del proyecto para realizar un foto-comic de grupos.
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El primer objetivo especifico evalta la formulacion de un pequefio proyecto escrito
para producir un foto-comic sobre las acciones que se pueden ejecutar para prevenir un
terremoto realizado por los estudiantes de cada una de las tres secciones del 5° grado de
educacién secundaria, integrantes de la muestra seleccionada.

Para evaluar dicho proyecto escrito se ha utilizado una rabrica (ver apéndices) y para
analizar los vinculos entre las diferentes partes de cada uno de los proyectos presentados v,
ademas en algunos casos, los vinculos entre de las partes de los proyectos de los tres
grupos del 5° grado “C” de secundaria (A, B y C) se ha utilizado el programa informético
orientado al analisis cualitativo denominado “Atlas.ti”, el mismo que s6lo ayuda a la
persona que investiga a organizar mejor la informacion y visualizar mejor los vinculos que
se establecen entre las diferentes ideas que se esta investigando.

Los criterios de evaluacion de la rdbrica para evaluar el proyecto considera el nombre
del proyecto, problemética e importancia, objetivos, cronograma de actividades, recursos y
responsables, resultados. La evaluacion de estos cinco criterios se realiz6 basado en las
categorias Logro destacado AD4, Logro esperado A3, En proceso B2 y En inicio C1.

La figura 1 muestra la red de evaluacion de las tres secciones de quinto grado de
educacién secundaria de la IE “José Maria Eguren” del distrito de Barranco, provincia y
departamento de Lima del proyecto escrito para elaborar un foto-comic. EI nodo ubicado
en la parte superior a manera de titulo indica que la red es la evaluacion del proyecto para
hacer un foto-comic y se vincula por medio de lineas delgadas con flechas de un solo
sentido con cada uno de los nodos que representan a las cinco partes del proyecto.

Los tres primeros nodos de la izquierda, identificados con las citas 4:2, 5:2 y 6:2
evaltan el nombre que le pusieron al proyecto. Los estudiantes del grupo A le pusieron
simplemente: terremoto, los estudiantes del grupo B, antes, durante y después de un

terremoto y los estudiantes del grupo C, foto-comic de la mochila salvadora en caso de un
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terremoto. El nodo marrén ubicado al costado derecho de los nodos de los nombres
contiene el resultado de la evaluacion, mostrandonos los resultados coincidentes de Logro
destacado AD 4 en el nombre del proyecto, sin embargo, surge una relaciéon contradictoria
(contradicts) con el primer nodo purpura procedente de la cita 4:3 del grupo A, también
estd asociado (is associated wiht) con el segundo nodo purpura procedente de la cita 5:3
del grupo B y finalmente esta (is a) fuertemente asociado con una linea remarcada con dos
flechas que apuntan hacia el tercer nodo procedente de la cita 6:3 del grupo C.

Los tres primeros nodos ubicados a la derecha identificados con las citas 4:3, 5:3 y
6:3 estan destinados a evaluar la parte correspondiente a la problemética e importancia del
proyecto a desarrollar. Los nodos alineados en la parte izquierda central de color parpura
muestran la evaluacion obtenida por cada una de las secciones. El primer nodo purpura
corresponde a los estudiantes del grupo A que obtuvieron la calificacion de En Inicio C1
lejos de los esperado y esté (is a) fuertemente vinculado con una linea remarcada con dos
flechas que apuntan al primer nodo amarillo correspondiente a la evaluacion En Inicio C1
procedente de la cita 4:7 del grupo A. EI segundo nodo purpura corresponde a los
estudiantes del grupo B, quienes obtuvieron la puntuacién Logro esperado A3 como se
esperaba y, ademas, se aprecia que esta asociado (is associated with) con una linea delgada
con flechas en doble sentido con el segundo nodo amarillo calificado como Logro
Destacado AD 4, procedente de las citas 5:4 y 6:4 de los 5° B y C respectivamente.
Finalmente, el ultimo nodo purpura muestra que los alumnos del grupo C obtuvieron la
calificacion de Logro Esperado AD 4 superando lo esperado y que se encuentra
significativamente vinculado (is a) al segundo nodo amarillo con una linea remarcada con
dos flechas.

Los nodos 4:7, 5:4 y 6:5 que se encuentran debajo de los nodos Nombre del Proyecto

muestran que el primer nodo amarillo vinculado con el nodo de la seccidn del grupo A por
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una linea puntuada con flechas de ida y vuelta obtiene la calificacion de Inicio C1, lejos de
los esperado porque no tiene objetivos explicitos y, también esta asociado (is associated
with) con una linea delgado con dos flechas al primer nodo verde procedente de la cita 4:5
del grupo A. El nodo amarillo vinculado con sus respectivas lineas punteadas y con flechas
de ida y vuelta con los nodos de los grupo B y C muestra que estas dos secciones
obtuvieron la calificacion Logro Destacado AD4, mejor de lo esperado por haber expuesto
claramente sus objetivos y también se observa que esta fuertemente vinculado (is a) con el
segundo nodo verde Logro Destacado AD4, procedente de la cita 6:5 del grupo C.

Por otra parte, el primer nodo verde vinculado con lineas punteadas y con flechas de
ida y vuelta con los nodos 4.5 y 5.5 de los grupos A y B muestra que en el cronograma de
actividades, recursos y responsables obtuvieron la calificacion En Proceso B2, cerca de lo
esperado por no tener completo lo requerido y, asimismo se observa que esta fuertemente
vinculado (is a) con el primer nodo celeste en Proceso B2, procedente de la cita 4:6 del
grupo A. El segundo nodo verde vinculado con una linea punteada y con flechas en sentido
de ida y vuelta con el nodo de la cita 6.5 del grupo C muestra la calificacién obtenida de
Logro Destacado AD4, més allé de lo esperado por haber completado lo requerido.

Finalmente, los nodos celestes se vinculan cada uno con los nodos de cada una de las
secciones de la siguiente manera: el primer nodo se vincula con la cita 4:6 del grupo A,
mostrando que en lo correspondiente al resultado del proyecto obtuvieron la calificacion
En Proceso B2 por mostrar de alguna manera que habra inicio, nudo y final y ademas se
vincula de manera sencilla con lineas punteadas y con flechas en ambos sentidos con el
segundo nodo celeste; el segundo nodo celeste se vincula con la cita 5:6 del grupo B y
muestra que obtuvieron la calificacion En Inicio C1, lejos de los esperado por no
mencionar nada, y también, se vincula de manera sencilla con el nodo de la seccion A,

asimismo se establece que esta asociado con (is associated with) el primer nodo verde, En
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Proceso, procedente del cronograma de actividades del grupo A; el tercer nodo celeste
muestra que obtuvo la calificacion de Logro Esperado A 3, como se esperaba y
corresponde a la cita 6:6 de resultados del grupo C que en cronograma sélo indican
equipos y responsables, ademas esta asociado con (is associated with) con el segundo nodo
verde, procedente del nodo 6:5 del grupo C.

En resumen, los resultados de la evaluaciéon de la elaboracion del proyecto escrito
para realizar un foto-comic fueron los siguientes: el 5° grupo A obtiene la calificacion de
En proceso B2, el 5° grupo B Logro Esperado A3y el 5° grado D Logro Destacado AD 4.
En total los tres grupos en la elaboracion del proyecto escrito obtienen la calificacion de

Logro esperado A3.

Los resultados obtenidos por la aplicacion de la rubrica y el programa informatico de
andlisis cualitativo Atlas.ti también es factible interpretarlos en cuanto a la actuacién del
individuo, al objeto de la evaluacion, al patrén de la evaluacion y al propdsito de la

evaluacidn, tanto desde el enfoque psicométrico como desde el enfoque edumétrico.

En cuanto a la actuacién del individuo, en el enfoque psicométrico (diferencias intra-
sujeto): Grupo C = Aprovecharon suficientemente las competencias de cada uno de los
miembros del grupo, Grupo B = Aprovecharon las competencias de cada uno de los
miembros del grupo y grupo A = Casi no aprovecharon las competencias de cada uno de
los miembros del grupo. En el enfoque edumétrico (cambios inter-sujetos): grupo C
= Buen trabajo cooperativo, Grupo B = Regular trabajo cooperativo y Grupo A = Escaso

trabajo cooperativo.

En cuanto al objeto de evaluacion, en el enfoque psicométrico: grupo A = 2, grupo B
=3 y grupo C = 4. En el enfoque edumétrico: grupo A = En proceso B, grupo B = Logro

esperado Ay grupo C = Logro destacado AD.
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En cuanto al patron de evaluacion, en el enfoque psicométrico: Primer puesto grupo
C, segundo puesto grupo B y tercer puesto grupo A. En el enfoque edumétrico: grupo C =
Puede mas de lo esperado, grupo C = Puedo segun lo esperado y grupo A = Todavia no
puede segun lo esperado.

En cuanto al propdsito de evaluacion, en el enfoque psicométrico: grupo C =
Garantiza buena actuacion futura, grupo B = Garantiza regular actuacion futura y grupo A
= Poca garantia de actuacion futura. En el enfoque edumétrico: grupo C = Tienen muy
claro los objetivos de su plan, grupo B = Tienen claro los objetivos de su plan y grupo A =
Tienen poco claro los objetivos de su plan.

Tabla 5
Resumen de calificaciones del proyectos de estudiantes de los tres trupos

Criterios GA GB GC Calificacién
Nombre del proyecto AD4 AD4 AD4 AD4
Problematica e importancia C1l A3 AD4 A3
Objetivos Cl AD4 AD4 A3
Cronograma de actividades, recursos y B2 B2 AD4 A3
responsables
Resultados B2 Cl A3 B2
TOTALES B2 A3 AD4 A3
Objetivo 2

Evaluar la creacion de un storyboard colaborativo artistico visual como estrategia de

ayuda en la realizacion de un foto-comic de estudiantes de 5° de secundaria.
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Figura 11. Red de evaluacion de un storyboard del grupo A

El segundo objetivo especifico evalla la creacion de un storyboard colaborativo
artistico visual como estrategia de ayuda en la realizacion de un foto-comic por los
estudiantes de cada una de las tres grupos del 5° grado “C” de educacion secundaria,

integrantes de la muestra seleccionada.
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Para el cumplimiento del segundo objetivo se utilizd su respectiva rubrica (ver
apéndices) y teniendo en cuenta que el software Atlés.ti tiene la caracteristica de ser
bastante versatil se ha decidido realizar la evaluacién del storyboard por separado de cada
uno de los tres grupos. Empezamos con la figura 2 que muestra la red de evaluacion del
storyboard del grupo "A” de estudiantes de 5° grado “C” de la IE “José Maria Eguren” del
distrito de Barranco.

Los criterios de evaluacion de la rubrica para evaluar el storyboard considera las
escenas, el encuadre, los angulos y planos, la secuencia y las anotaciones. La evaluacion
de estos cinco criterios se realiz6 basado en las categorias Logro destacado AD 4, Logro
esperado A3, En proceso B2 y En inicio C1.

En la figura 2 se muestra la evaluacion de la realizacion del storyboard por los
estudiantes del grupo A. La figura tiene las cita 3:2 donde simplemente se transcribi6 el
contenido parcial del objetivo 2 y la cita 4:8 donde se informa que se trata del storyboard
realizado por la seccién A; también se aprecia que existe una fuerte vinculacion justificada
(justifies) de la cita 3:2 hacia la cita 4:8 por una linea con dos flechas; de igual manera se
observa que la cita 3:2 se vincula con una linea punteada con flechas en ambos sentidos
con el nodo celeste que contiene los resultados generales de la seccion, igualmente existe
un vinculacién con una linea de las mismas caracteristicas con el nodo amarillo
perteneciente al criterio escenas y de este criterio irradia otras relaciones hacia los criterios
de evaluacion del storyboard.

La evaluacion de cada uno de los criterio estan representados por nodos en colores:
las escenas con el color amarillo, el cuadre con el verde, los angulos y los planos con el
rosado, la secuencia con el celeste y las anotaciones con el pdrpura. Entre cada uno de los
criterios existen vinculos de relacion con lineas que tienen flechas de arriba hacia abajo y

vinculos de asociacion (is associated with) a través de lineas con flechas en ambos
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sentidos. Asimismo se observa que se producen vinculos de es propiedad de (is property
of) entre cada uno de los cinco criterios con el nodo celeste del lado derecho de la figura

donde se encuentra el resultado general de la seccion A que es Logro esperado A3.
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Figura 12. Red de evaluacion de storyboard grupo B

La figura 3 muestra de manera diferente la evaluacion del storyboard realizado por
los estudiantes del grupo B. En este grafico vemos que existen siete citas, la 5:7 indica que
se trata de la evaluacion del storyboard del grupo B, la que se expande (expands) a cada
uno de los criterios mediante lineas con flechas dobles y, ademas, se vincula a través de

lineas punteadas con flechas de doble sentidos con los nodos de colores que representan
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los resultados de la evaluacion de cada uno de los criterios y con el nodo naranja que viene
a ser el resultado general de la evaluacion del grupo B.

Las citas 5:8, 5:9, 5:10, 5:11 y 5:12 representan a cada uno de los criterios de
evaluacion del storyboard las que estan relacionadas con lineas con flechas de un solo
sentido que apuntan directamente a la cita 5:13 que se refiere a los resultados del grupo B
y estd a su vez se vincula con una linea simple punteada con el nodo naranja del resultado
general de los alumnos del grupo B. Los nodos de color son los resultados de la evaluacion
de cada criterio y se asocian (is associated with) entre ellas mediante lineas con flechas en
ambos sentidos.

El nodo amarillo del resultado de las escena se asocia (is associated with) con el nodo
naranja de los resultados generales. Los nodos verde, rosado, celeste y purpura son es a (is

a) a los resultados obtenidos que son similares al resultado general En proceso B2.
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Figura 13. Red de evaluacion de storyboard del grupo C.
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La figura 4 muestra con otro tipo de figura la evaluacién del storyboard realizado por
los estudiantes del grupo C. En esta figura vemos que existe sélo la cita 6:7 donde se
menciona que se refiere a storyboard del grupo C y que en total obtuvo 12 puntos, lo que
al ser divididos entre los cinco criterios de la rubrica obtienen 2.4 puntos, traducidos a la
equivalencia cualitativa obtienen el calificativo de En Proceso B2.

Se aprecia que la cita 6:7 esta vinculada a través de lineas punteadas con flechas en
ambos sentidos con cada uno de los criterios de evaluacion. El primer nodo marron de la
derecha es el referido a las escenas y que en este criterio obtienen una calificacion de En
proceso B2, el nodo central marrédn se refiere al criterio de secuencia con una calificacion
de En proceso B2 y el nodo marrén de la izquierda se refiere a los &ngulos y planos y que
obtienen el mismo calificativo.

Los nodos celestes de abajo se refieren de izquierda a derecha al encuadre y a las
anotaciones, cuyos calificaciones obtenidos en los dos criterios fue Logro esperado A3. Se
puede observar que entre los nodos de color marrén se producen asociaciones (is
associated with). Lo mismo sucede entre los nodos de color celeste. Entre nodos marrones

y celestes también se producen vinculaciones de es parte de (is part of).
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Figura 14. Red de evaluacion resumen de un storyboard de los grupos A, By C.
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La figura 14 muestra la evaluacion de los storyboard realizadas por los estudiantes de

los tres grupos del 5° grado “C”. En esta figura vemos que existe, al igual que la anterior

figura, s6lo una cita, signada con el nimero 1:2 donde se menciona que se refiere a

storyboard de los grupos A, B y C. El nodo celeste que pertenece al Grupo A muestra su

calificacion que es A 3, los nodos marrones muestran las calificaciones de los grupos B y

C que obtienen el calificativo B 2.

Tabla 6

Resumen de calificaciones del storyboard de estudiantes de los tres grupos
Criterios GA GB GC Calificacion
Escenas A3 Cl B2 B2
Encuadre A3 B2 A2 B2
AngulosyPlanos B2 B2 B2 B2
Secuencia A3 B2 B2 B2
Anotaciones A3 B2 A2 B2
TOTALES A3 B2 B2 B2

Objetivo 3

Interpretar la creacién de un foto-comic colaborativo y la pertinencia de las

estrategias utilizadas en su realizacidn orientado a despertar consciencia en la comunidad

educativa de la IE en temas de desastres naturales de estudiantes de 5° de secundaria.
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Figura 15. Red para interpretacion de la creacion de un foto-comic de los tres grupos de 5°

grado.

En el tercer objetivo especifico se tratd de interpretar la creacion de un foto-comic

colaborativo y la pertinencia de las estrategias utilizadas en su realizacion orientado a

despertar consciencia en la comunidad educativa de la IE en temas de desastres naturales

de estudiantes de 5° de secundaria. Para evaluar el foto-comic también se utiliz6 una

rubrica (ver apéndices) y para analizar la creacion del foto-comic y los vinculos
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establecidos entre los criterios y categorias de evaluacion también se utilizé el programa
Atlas.ti.

La figura 15 muestra la evaluacion de la creacion del foto-comic por los estudiantes
de los grupos A, B y C del 5° grado “C” de educacion secundaria de la Institucion
Educativa “José Maria Eguren” de Barranco — Lima. En la parte superior se ubica el nodo
a manera de titulo que no tiene signado ningun numero por haber sido hecho con un memo
(figura de pequefio de libro de notas) del programa Atlas.ti y lleva el rétulo de creacion de
foto-comic A. Esta letra es la calificacion general obtenida en la creacion del foto-comic
por los estudiantes de los tres grupos. El nodo se relaciona con las primeras citas (Memo-
Quotation Relation) de arriba hacia abajo que llevan cada una sus respectivos codigos, la
letra inicial del criterio de evaluacion, la seccién, los nombres que los estudiantes pusieron
a sus foto-comic y la respectiva calificacion obtenida en la creacién del foto-comic, siendo
estos los siguientes: 1:1 T. Grupo A. Terremoto 8.8. AD, 2:1 T. Grupo B. Antes, durante y
después de un terremoto. B, 3:1 T. Grupo C. Vivir un terremoto. A. Estos nodos a su vez
se vinculan con los nodos de color marrén que indican la calificacion obtenida por cada
seccion y la manera como escribieron los titulos de sus foto-comic. Debajo de los nodos
marrén estan ubicados los nodos de diferentes colores que contienen las calificaciones, en
cada uno de los criterios para evaluar la creacion de un foto-comic, de los tres grupos de
estudiantes.

En los seis nodos grises del lado izquierdo de la figura 15 se colocaron los criterios
de evaluacion del foto-comic. Cada uno de estos criterios fueron hechos con memos, que
Ilevan el nombre del criterio de evaluacion y sus respectivas calificaciones. Estos nodos se
relacionan con las citas de cada grupo y con los nodos de colores mediante lineas con
flechas de un solo sentido. De igual manera, se aprecia que se producen relaciones o

vinculaciones entre nodos de diferentes colores, cuando los nodos contienen las mismas
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calificaciones se producen vinculaciones de is a, cuando las calificaciones son proximas,
que son la mayoria se producen vinculaciones de is parte de, pero cuando las

vinculaciones son lejanas se producen vinculaciones de contradice.

Tabla 7

Resumen de calificaciones del foto-comic de estudiantes de los tres grupos
Criterios GA GB GC Calificacion
Titulo AD4 B2 A3 A3
La vifieta AD4 A3 A3 A3
El globo o bocadillo AD4 AD4 AD4 AD4
El cartel A3 A3 AD4 A3
Los movimientos cinéticos B 2 Cl1 Cl1 C1
La onomatopeya AD4 C1 B2 B2
TOTALES AD4 B2 A3 A3

Objetivo 4

Analizar la relacion existente entre el proyecto, el storyboard y la produccion de un

foto-comic colaborativo.
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’ is par;.of
(<> Proyecto A3 )

¢ Foto-comic A3

(¢ Storyboard B2 )

Figura 16. Red de relacion entre proyecto, storyboard y foto-comic
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El cuarto y ultimo objetivo especifico estd destinado al andlisis de las relaciones
surgidas entre el proyecto, el storyboard y el foto-comic colaborativo por estudiantes del 5°
de secundaria. En la evaluaciéon de los tres documentos se utilizaron para cada uno su
respectiva rabrica (ver anexos) y para el analisis de las relaciones establecidas entre estos
tres documentos se utilizé el programa Atlas.ti.

La figura 16 muestra en la parte superior un nodo gris grande con la cita 6:7 que lleva
en términos generales el rétulo de andlisis de la relacion existente entre el proyecto, el
storyboard y la produccion de un foto-comic colaborativo. Se distingue que este nodo se
vincula de alguna manera a través de lineas punteadas con flechas en ambos sentidos con
los tres codigos o nodos de colores de la parte de abajo. Por otra parte, se observa que
debajo de la cita 0 nodo gris grande se ubica el primer nodo o codigo celeste de relacion
entre proyecto, storyboard y foto-comic y que, ademas, lleva la calificacion general o total
de A3 de la produccion del foto-comic.

Las relaciones que se producen entre el principal nodo celeste y el nodo o cédigo del
proyecto es a través de una linea con una flecha en un solo sentido y que dicha relacion
indica claramente que es propiedad de (is property of). Es decir que el proyecto es
propiedad de la relacién entre los tres documentos que fueron calificados, de acuerdo a lo
indicado por las tres rabricas, como Logro Esperado A3. Entre el nodo de la relacién de
los tres documentos y el nodo morron del storyboard se produce una fuerte vinculacion de
es parte de (is parte of) a través de una linea con dos flechas en sentido de arriba hacia
abajo. La dltima relacion que se observa es justamente la vinculacion entre el nodo celeste
grande y nodo que corresponde a la produccion del foto-comic con la calificacion Logro

Esperado A3, significando que el foto-comic es propiedad de los tres documentos.
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Tabla 8
Resumen de calificaciones del proyecto, storyboard y foto-comic de estudiantes de los tres
grupos

Documentos | GA |GB | GC | Total
Proyecto B2 |A3 | AD4 | A3
Storyboard | A3 | B2 (B2 |B2
Foto-comic | AD4 | B2 | A3 | A3
Total A3 | B2 |A3 | A3

b. Discusion

El presente estudio coincide plenamente con la investigacion cualitativa de Peralta
(2012), en el sentido de que es posible incluir al celular como un recurso para generar
nuevos aprendizajes, puesto que genera en los estudiantes confianza y seguridad ya que
son ellos los que han crecido cotidianamente con estos aparatos que les ofrece la
oportunidad de incluir un elemento muy importante en sus vidas y superar contextos que
estan llenos de prohibiciones.

Coindice con el trabajo de investigacion cuantitativo de Garcia (2014), en el sentido
de que los estudiantes indicaron que el celular les sirvié para llegar a acuerdos, organizar
tareas y aclarar aspectos escolares; mientras que los profesores utilizan dicho dispositivo
para comunicarse con colegas o acordar actividades con los estudiantes y que se vislumbra
un escenario idoneo para propiciar eventos de ensefianza-aprendizaje con mediacion de
tales dispositivos.

De igual manera, coincide con los estudios cuantitativos de Damiani y Sembinelli
(2013) en el sentido de que el uso del dispositivo movil con fines educativos y con normas
es una herramienta eficaz tanto para alumnos como docentes.

Tambien coincide con aspectos singulares de nuestro marco tedrico deductivo (base
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tedrica) e inductivo (teorizacion) que sirve como recurso didactico en el sentido de los
docentes que decidamos trabajar con celulares en las aulas estamos en la obligacién de
capacitarnos en triple perspectiva: primero, conocer los medios y ser capaces de
interpretar y manejar sus codigos de comunicacién; segundo, saber utilizarlos y tercero,
saber aplicarlos. Coincide en que hay tener en cuenta que el estudiante actual interactla
varias horas al dia con la tecnologia. Hoy en dia piensan y procesan la informacion de
manera diferentes que los estudiantes del pasado. Incluso Peralta (2012) encontrdé una
manera de designacion mas util como Nativos Digitales. A las personas mayores como
Inmigrantes o Migrantes Digitales. En la educacion artistica para la comprension de la
cultura visual coincide en que como sefiala Hernandez (2000) en que el docente debe
ayudar a los alumnos a comprender la realidad en la que se desenvuelven, cuestionar las
informaciones, dotar de sentido a la realidad; introducir a los estudiantes al mundo social y
simbdlico y ayudarles a construir por ellos mismo un marco de representaciones que les
permita interpretar los fendmenos con los cuales se relacionan. En el uso del celular como
objetivo didactico en artes visuales coincide en que en una encuesta realizada por Michell
(2010, pp. 10, 11), en los Estados Unidos, a 200 hombres y a 200 mujeres, lo que mas les
gustaria es contar con equipo mavil. Finalmente, coincide en la serie beneficios que podria

traer el celular en el aula, entre ellos la produccion de foto-comic diversos.
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4.2 CONCLUSIONES

1. La aplicacion de tres rabricas utilizadas en la evaluacion de la creacion de un foto-
comic y el andlisis asistido con el programa Atlés.ti nos permite sefialar que si result6
satisfactorio y beneficioso realizar colaborativamente, con estudiantes del 5° grado de
secundaria de la IE "José Maria Eguren" del distrito de Barranco — Lima, una
experiencia pedagogica cotidiana en el aula, en el area de Arte y Cultura, un foto-comic
sobre las precauciones que se debe tomar en caso de un terremoto utilizando cémo
recurso didactico el celular elaborando previamente un proyecto y un storyboard.

2. La evaluacidn de la elaboracion de un proyecto colaborativo artistico fotografico como
estrategia para comunicar ideas sobre prevencion de un terremoto a través de un foto-
comic fue que los estudiantes de 5° de secundaria alcanzaron la calificacion de Logro
esperado A 3, segun lo esperado.

3. La evaluacion de la creacion de un storyboard colaborativo artistico visual como
estrategia de ayuda en la realizacién de un foto-comic fue que los estudiantes de 5° de
secundaria alcanzaron la calificacion de En proceso B 2, cerca de lo esperado.

4. Estamos en condiciones de afirmar categéricamente que nuestra interpretacion sobre la
creacion de un foto-comic colaborativo utilizando el celular como recurso didactico
sobre las medidas preventivas en caso de un terremoto fue una experiencia pertinente
que motive y entusiasmO a nuestros estudiantes del 5° de secundaria, quienes
alcanzaron la calificacion de Logro esperado A 3, segun lo esperado.

5. El analisis a través de la red de relaciones entre el proyecto, el storyboard y la creacion
de un foto-comic sobre las medidas preventivas en el caso de un terremoto fue que entre
el proyecto y el foto-comic se produjo un relacion de is propiedad de, ya que ambos

documentos obtuvieron la calificacion de Logro esperado A 3, mientras que la relacion
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entre el storyboard con el foto-comic se produjo una relacién de is parte de, puesto que
hay que tener en cuenta que la calificacion del storyboard fue de En proceso B 2.

. Finalmente, concluimos que nuestro estudio difiere de otras investigaciones en algunos
puntos; asi, difiere en que no se traté de demostrar, medir, probar y obtener evidencia
empirica sino mas bien de lo que se trat fue interpretar y comprender los multiples
vinculos que se establecieron a la hora de crear un foto-comic por los estudiantes del 5°
de educacion secundaria. Que nuestra hipdtesis no se dividid en variables por tener en
cuenta que la ciencia posmoderna sistémica dialéctica ya considera la complejidad del
ser humano y de acuerdo a la ontologia de esa realidad, los estudios con seres humanos

requieren ser abordados desde una perspectiva holistica.
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4.3 SUGERENCIAS
Nuestros resultados nos permiten recomendar que en futuras investigaciones sobre el uso
del celular como recurso didactico en el aula se podra utilizar en diferentes niveles

educativos y en otras areas curriculares en temas de diferente indole.

En situaciones cotidianas en el aula se podra utilizar el celular como recurso didactico para
captar informacion referida a cualquier tematica y area curricular, por supuesto tomando

las precauciones debidas sobre la pertinencia y veracidad de la informacion captada.

En vista de que la ensefianza y aprendizaje se desenvuelven en un nuevo escenario
diferente y complejo, por la introduccion de nuevas tecnologias en el aula con
caracteristica propias como la telefonia movil, resultard inevitable negociar con los
estudiantes los nuevos procesos de interaccion social para aprovechar idoneamente sus

beneficios educativos de manera que no lleguen a causar problemas en el aula.
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4.5 ANEXOS
RUBRICAS

Cuadro N° 1: Rubrica para evaluar el Proyecto
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Logro destacado

Logro esperado

Criterios AD 4 A3 En proceso B 2 EninicioC1 Puntaje
Precisan el titulo del | Precisan el titulo del | Mencionan el titulo | No precisan el titulo
Nombre del proyeqtq artl’stlico ) proyeqtq artistigo del, proyecto N del, proyecto N
DFOYECto fotografico méas all4 | fotogréafico segin lo | artistico fotogréfico | artistico fotogréfico
de lo esperado. esperado. cerca a lo esperado. | de acuerdo a lo
esperado
Se preguntan ¢Qué Se preguntan ;Qué | Se preguntan ;Qué Se preguntan ;Qué
queremos queremos queremos queremos

Problematica e

solucionar? ¢, Para

solucionar? ¢, Para

solucionar? ¢, Para

solucionar? ¢, Para

importancia qué servira? qué servira? segun qué servird? cercaa | queé servird? lejos de
superando lo lo esperado. lo esperado. lo esperado.
esperado.
Surgen de la Surgen de la Surgen de la Surgen de la
pregunta ¢Para qué pregunta ;Para qué | pregunta ;Paraqué | pregunta ;Para qué
Objetivos desarrollaremos el desarrollaremos el desarrollaremos el desarrollaremos el
proyecto? superando | proyecto? segun lo proyecto? cercaalo | proyecto? lejosa lo
lo esperado. esperado. esperado. esperado.
Indican {Qué vamos | Indican ¢{Qué Indican ¢Qué vamos | Indican ¢;Qué
Cronograma a hacer?, ;(Con qué vamos a hacer?, a hacer?, ;Conqué | vamos a hacer?,
de actividades, | vamos a hacer?, ¢ Con qué vamos a vamos a hacer?, ¢Con qué vamos
recursos y ¢Quiénes lo haran? hacer?, ;Quiénes lo | ;Quiénes lo haran? | hacer?, ;Quiénes lo

responsables

superando lo
esperado.

haran? segin lo
esperado.

cerca a lo esperado.

haran? lejos de lo
esperado.

Resultados

Sefialan ¢ Cémo nos
daremos cuenta de
los resultados
alcanzados?
superando lo
esperado.

Sefialan ¢ Cémo nos
daremos cuenta de
los resultados
alcanzados? segun
lo esperado.

Sefialan ¢ Cémo nos
daremos cuenta de
los resultados
alcanzados? cerca a
lo esperado.

Sefialan ¢ Cémo nos
daremos cuenta de
los resultados
alcanzados? lejos de
lo esperado.

TOTALES




Cuadro N° 2: Rubrica para evaluar el Storyboard
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Logro esperado

Criterios Logro destacado AD 4 A3 En proceso B 2 EninicioC1 Puntaje

Propone escenas claras | Propone escenas en Propone pocas No propone escenas

y en nimero suficiente | namero suficiente escenas como para | claras y en nimero
Escenas como para entender como para entender entender la suficiente como

correctamente la correctamente la historia. para entender la

historia. historia. historia.

Usa en cada vifieta el Usa en cada vifieta el | Usaen cada vifieta | No usa en cada

encuadre que muestre la | encuadre que muestre | los encuadres que | vifieta el encuadre
E d intension comunicativa | la intension muy poco ayudan necesario para

ncuadre que ayude a contar la comunicativa y que a contar la historia. | contar la historia.

historia de manera muy | ayude a contar la

pertinente. historia.

Aplica los angulos y Aplica los angulosy | Aplica los angulos | No aplica los

planos fotogréaficos planos fotogréficos y planos angulos y planos
Angulos y adecuados para contar para contar la fotogréficos de fotogréficos para
Planos la historia de manera historia de manera manera poco contar su historia.

entendible. entendible. pertinente para

contar su_historia.

Presenta los dibujos de | Presenta los dibujos Presenta los No presenta

Secuencia manera secuencial, de manera secuencial | dibujos con poca secuencia de los

ordenada y precisa para
contar la historia.

y ordenada para
contar la historia.

secuencia para
contar la historia.

dibujos para contar
la historia.

Anotaciones

Realiza anotaciones
muy pertinentes en el
storyboard para precisar
las necesidades del
cuadro y contar la
historia.

Realiza anotaciones
Pertinentes en el
storyboard para
contar la historia.

Realiza pocas
anotaciones en el
storyboard para
contar la historia.

No realiza
anotaciones en el
storyboard NI
precisa las
necesidades del
encuadre para
contar la historia.

TOTALES




Cuadro N° 3: Foto-comic
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Logro destacado AD

Logro esperado

Criterios 4 A3 En proceso B 2 EninicioC 1 Puntaje
Precisan el titulo con | Precisan el titulo Precisan el titulo No precisan el
. imagenes extraidas del foto-comic con | del foto-comic titulo foto-comic
Titulo del mismo foto- otras imagenes solo con letras
comic
Plantea una Plantea una Plantea una No plantea una
secuencia ldgica de secuencia de secuencia de secuencia ldgica de
) vifietas (inicio, vifietas (inicio, vifietas (inicio y vifietas para contar
La ylﬁeta desarrollo y desarrollo y desarrollo), para la historia.
desenlace), desenlace), contar la historia.
incluyendo el incluyendo el
espacio, tiempo y espacio, tiempo y
acciones para contar | acciones para
la historia. contar la historia.
Utiliza los globos Utiliza los globos Utiliza los globos Los globos NO
que indican didlogos | que indican que indican indican la
El'globo o y pensamientos dialogos y dialogos y coherencia de
bPC_aF’"”O dandole el énfasis pensamientos pensamientos la dialogos, cofunde la
FEoAN necesario segun lo segun lo requiera la | historia sin el representacion de
= : requiera la historia historia de grito, énfasis necesario. los globos o
- de grito, llanto, llanto, bocadillos.
pensamiento, etc. pensamiento, etc.
El cartel Utiliza el cartel para | Utiliza el cartel Utiliza el cartel NO utiliza el cartel
A= L narrar la historia, para narrar la solamente para para narrar la
‘ 'ﬁ%‘l ; acompafiando los historia. narrar la historia. historia a pesar de
Mﬂgﬁ dialogos. Ser necesario.
Utiliza de manera Utiliza Utiliza algunos NO utiliza
Los pertinente los movimientos movimientos movimientos
movimientos movimientos c!nétlcos en las c[nétlcos en las c!nétlcos en las
cinéticos cinéticos en las vifietas para causar | vifietas a pesar de vifietas O utiliza
vifietas para causar efectos de la necesidad de movimientos
efectos de movilidad, causar efectos de cinéticos en las
movilidad, animacion y accion | movilidad, vifietas de manera
animacion y accion segln sea animacion y innecesaria.
segln sea necesario. | necesario. accion.
Propone diversas Utiliza la Utiliza la Utiliza la
onomatopeyas en las | onomatopeya en las | onomatopeya en onomatopeya en las

vifietas en las que
existen palabras que
representen sonidos,
ruidos, golpes...

vifietas en las
existen palabras
que representen
sonidos, ruidos,
golpes...

algunas vifietas en
las que existen
palabras que
representen
sonidos, ruidos,
golpes...

vifietas que no en
las existen palabras
que representen
sonidos, ruidos,
golpes...

TOTALES
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TITULO DE LA SESION:

AREA

GRADO

UNIDAD SESION

DURACION

Arte y cultura

Competencias y
capacidades

Quinto: A,CyD 1 1
PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Desempefios

3 horas (135 minutos)

¢ Qué nos dara evidencia de
aprendizaje?

Aprecia de manera critica

manifestaciones artistico-

culturales

« Percibe manifestaciones
artistico-culturales

¢ Contextualiza
manifestaciones
artistico-culturales

« Reflexiona creativa y
criticamente sobre
manifestaciones
artistico-culturales.

Crea proyectos desde los

leguajes artisticos.

» Evallia y comunica sus
procesos y proyectos.

Describe los efectos que tienen los elementos, principios y codigos
asociados a cada lenguaje artistico-cultural sobre la audiencia.

Obtiene y selecciona informacion sobre como los cambios sociales y
tecnoldgicos afectan la produccion, la difusion y el consumo de
manifestaciones artistico-culturales a los largo de la historia. Opina
sobre la en que estas reflejan los contextos en las que fueron creadas.

Emite un juicio de valor utilizando argumentos sobre la efectividad
de una manifestacion artistico-cultural, de acuerdo con la influencia
0 impacto que puede tener sobre el publico. Explica las intenciones
del artista basandose en los elementos, los principios y el contexto en
que fue creada su obra.

Mantienen un registro visual o escrito de los procesos demostrando
coémo ha seleccionado elementos, medios, materiales y técnicas para
desarrollar sus ideas. Selecciona los formatos de presentacion de sus
proyectos tomando en cuenta sus propdsitos, el pablico al que se
dirige y el contexto, para potenciar ele efecto que se espera generar.
Evalla el impacto de sus proyectos en el mismo y en los demas.
Registra lo aprendido en el procesos y en la presentacion de sus
proyectos para aplicarlo en nuevos emprendimientos.

Los estudiantes observan
ilustraciones inspiradas en el
uso de los celulares, con el
proposito de reflexionar
sobre las posibilidades
creativas que su uso les
brinda para elaborar un
foto-comic que muestre la
prevencion de los desastres
naturales.

Enfoques transversales

Actitudes o acciones observables

Enfoque busqueda de la
excelencia

El docente y los estudiantes muestran disposicion para adaptarse a cambios, modificando si fuera
necesario su propia conducta para alcanzar determinados objetivos cuando surgen habitos perjudiciales
que perjudiquen el desarrollo del aprendizaje.

PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué recursos y materiales usaremos?

= Imagenes
1. https://iwastesomuchtime.com/113238
2. https://www.recreoviral.com/creatividad/ilustraciones-satiricas-problemas-siglo-21/
3. https://diariocorreo.pe/miscelanea/nino-costero-los-dibujos-que-muestran-la-fortaleza-de-peruanos-ante-desastres-naturales-
fotos-740002/
4, https://www.todocoleccion.net/arte-grabados/prodigios-desastres-naturales-lycosthenes-1557~x26298837#sobre_el_lote
5. https://lamula.pe/2013/03/20/artista-visual-rodrigo-la-hoz-inaugura-construccion-del-desastre/rosanalopezcubas/
= Planificador



https://iwastesomuchtime.com/113238
https://www.recreoviral.com/creatividad/ilustraciones-satiricas-problemas-siglo-21/
https://diariocorreo.pe/miscelanea/nino-costero-los-dibujos-que-muestran-la-fortaleza-de-peruanos-ante-desastres-naturales-fotos-740002/
https://diariocorreo.pe/miscelanea/nino-costero-los-dibujos-que-muestran-la-fortaleza-de-peruanos-ante-desastres-naturales-fotos-740002/
https://www.todocoleccion.net/arte-grabados/prodigios-desastres-naturales-lycosthenes-1557~x26298837#sobre_el_lote
https://lamula.pe/2013/03/20/artista-visual-rodrigo-la-hoz-inaugura-construccion-del-desastre/rosanalopezcubas/
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Inicio (25 minutos)

En grupo clase
* Recordar con los estudiantes las normas de convivencia para desarrollar la sesién.

* Presentacion del video “Esclavos de la tecnologia” https://www.youtube.com/watch?v=Rs605L4qYzU

* Luego de que los estudiantes hayan visualizado el video, deberdn responder las siguientes preguntas: ¢ Qué han visto en el video?,
¢épara qué utilizan los personajes su celular?, équé proyecto artistico podriamos elaborar utilizando aparatos electrénicos? (las
preguntas pueden variar segun las respuestas).

* Presenta la situacion significativa:

Los celulares se han convertido en objetos de uso cotidiano porque brindan muchas posibilidades de creacion segun los intereses
de cada persona. Por tal motivo los estudiantes de quinto de secundaria utilizaran sus aparatos electrénicos para desarrollar un
proyecto artistico de foto-comic para generar conciencia en la comunidad educativa sobre asuntos relacionados a la prevencién de
desastres naturales. Para lograrlo se realizan las siguientes preguntas: ¢ Qué asuntos relacionados a la prevencion de desastres
naturales podemos abordar en nuestro proyecto artistico?, ¢ qué necesitamos saber o aprender para elaborar nuestro proyecto
artistico de foto-comic?, cdmo nos organizaremos para elaborar nuestro proyecto artistico?

* Comunica el propdsito de la sesién: “El dia de hoy realizaran la apreciacién artistica de ilustraciones inspiradas en el uso de los
celulares y los desastres naturales registradas en ilustraciones. Enseguida, se organizaran en equipos para planear su proyecto
artistico y colaborativo”.

* Explica la manera en que se evaluara la sesién aprendizaje (se utilizard una ribrica para recoger la evidencia, un planificador de
actividades).

Desarrollo (100 minutos)

Presentar las siguientes
imagenes para que los
estudiantes las observen

Individualmente.

Indicar a los estudiantes que deben elegir una imagen y contestar las siguiente preguntas:

¢Qué esta haciendo el personaje de la imagen?

¢Qué esta observando, juagando o escribiendo en su celular?

¢Cudntas horas crees que este realizando la misma actividad?

¢Qué otros objetos observas en la imagen y por qué crees que han sido icluidos en la ilustracion?
¢Te sientes identificado con la imagen? ¢por qué?

¢Por qué crees que el artista a creado esa imagen?

¢Qué otras actividades puede realizar el personaje de la imagen elegida con su celular?
Elige una imagen sobre algun desastre natural y luego contesta las preguntas.

Segun la imagen elegida ¢qué desastre natural representa? ;Por qué?

AN NI N N N YN

AN

Presentar las siguientes tres imagenes:
3. 4, 5.



https://www.youtube.com/watch?v=Rs6oSL4qYzU
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Cada estudiante debe elegir una imagen y contestar las siguientes preguntas:

ANANANAN

¢ Qué desatre natural observas en la imagen que elegiste?

¢Por qué crees que el artista decidio representar un desastre natural?

¢Qué crees que quiere comunicar con su obra?

¢ Crees que el arte es una manera de generar conciencia sobre los desastres naturales? ¢Por qué?

Cuando los estudiantes hayan terminado de contestar las preguntas se preguntara al grupo clase las tres Gltimas preguntas para generar
un dialogo abierto sobre el uso del celular para generar un dialogo abierto.

En equipos

v' Al término de la actividad de apreciacidn, los estudiantes deberan formar equipos, maximo de 5 integrantes para realizar la
planificacion de su proyecto artistico (entregar planificador).

v Los estudiantes elegirdn un nombre para su equipo. Luego, elegiran un coordinador (a) y un secretario (a).

v' Cada integrante del equipo debera compartir con sus comparieros las conclusiones a las que llego al realizar su apreciacion
artistica.

v" A continuacién, los equipos iniciaran la planificacidn de su proyecto artistico (anexo 1). Para ello, serd necesario repasar por
cada equipo para brindar la retroalimentacion necesaria.

v" Cuando los estudiantes hayan culminado su planificacion deberén realizar una pequefia presentacién ante el resto de sus
compaiieros, presentando las respuestas a sus preguntas.

v" Pidele a los estudiantes encargados de la secretaria del equipo, recoger las fichas de apreciacion artistica y te los entregue.

v

Solicitar a los estudiantes que para la siguiente sesidn investiguen sobre los desastres naturales ocurridos en la region y
sobre como estar preparados.

Cierre (15 minutos)

Propicia el didlogo entre los estudiantes sobre como les fue en el trabajo en equipos y qué podriamos mejorar para las
siguientes sesiones. Luego se realizan algunas preguntas como: ¢ Todos los integrantes de los equipos participaron?, ése ha
respetado las normas de convivencia?, ése cumplid el propdsito de la sesidn? éQué asuntos podrian mejorar en la
planificacion por equipos?

Reconoce y menciona los aspectos positivos del trabajo realizado, ademas de los logros y los avances observados.
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PARTE 1: BANO

UN DIA NORMAL EN EL COLEGIO JOSE
MARIA EGUREN DE BARRANCO.....

Tuve que
rogarle a la

profesora
para poder, , ,

Uyy ai fin
en el bano
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PARTE 2: TERREMOTO! SHAKY SHAKY!?

Yenge
que
salir de
aqguit?




- ALBOROTO

BAL
MEEx

ARTE
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PARTE 4: ACCIDENTE
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PARTE 5: UNA SALVACION

Tranquilo que para
eso estoy aqui...
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PARTE 6: EL HERCE QUVE HAY E




CAPITULS 7: PERSORAS SOMO TV...

Al principio nos
asustamos y nos
alteramos......

M /7
1

7

Salimos comiendo
haciendo desorden sin
saber ios riesgos y
consecuencias......

Sin respetar nada nia
nadies solo para salvar
para nuestra propia
vida....

Desorden, heridos
en resumen todo un
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Hay personas que.....

E incluso darian su vida por
ayudarte y salvarte....

Seguridad para todos

soe0n | w@
1 00 '.

H
2
2
»
3
c
§
§
£
—§
= Sefl e i =
Respetan las normas de :{:::::ET%W " Si hubieran mds personas
i Qaparaun
seguridad ante el caso de un e

sismo.... —
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heridas.....

i hemos ayudado
? seriamos unos...

Habria menos personas | Y para las personas que

- - _ ———— "—""‘1

,’/ , - 4 ~I‘, [,"‘ ”
S
LA TV

Ante la iempesta...

Viene ia caima.
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SUS PALABRAS AQUI. - -

LOS PASOS SON
MUY FACILES ¥
LO MEJOR ES
QUE PODRAS
SALVAR TU
VIDA.-

BUENOS DIAS
ALUMNOS EL TEMA
DE HOY ES COMO
PREVENIR UN
TERREMOTO.

TAL

VES ESTA
CLASE SEA

{ INTERESA~

NTE.u

TENEMOS
QUE TENER A LA
MANO UN
BOTIQUIN Y
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NesS
POBEMOS
PONER DEBAJO
DE UN MURO

MANANA HAY UN
SIMULACRO NO SE
OLVIDEN...




A LA MANANA SIGUIENTE - -- DURANTE UN

TERREMOTO SE DEBE
MANTENER CALMA Y EVACUAR DE
MANERA ORDENADA Y
RESPONSABLE -

DESPUES DEL
TERREMOTO
AYUDAMOS A LAS
PERSONAS
HERIDAS.
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IMEAS DESPUES. ..

ME GUSTO EL TEMA
DE HOY ESTUVO
ENTRETENIDO Y

INTERESANTE -

AS| ES,AM| TAMBIEN ME

GUSTO EL TEMA,
APRENDI MUCHO.
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QUE HABRA
HOY?

UN DIA GABRIEL ESTABA
NOTICIAS CUANDO- - - -

1 vio @ 18Aa A OCURRIR UN
TERREMOTO , MANANA
ENTONCES..-

CREO QUE
YA ESTA

ENTONCES DECIDIO ALISTAR UNA
MOCHILA EN CASO DE EMERGENCIA-

ENTONCES ALISTO COSAS
BASICAS COMO AGUA, BENDAS,
ALCOHOL, ECT-
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Y RENATO QUEDO INCONCIENTE...
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EH RENATO @
Paso

GABRIEL ENCONTRO
A RENATO EN UNAS
EScALERAS

, PARTECIA @ YA TODO HABI ACABADO PARA
HACT @ LO AYUDO A CAMINAR ESTOS AMIGOS. ..... PEED.




PERO LA ERIDA DE RENATO SE
PUSO GRAVE

ENTONCES GABEIEL
PENSO v....

FUE HACI ENTONCES & GABRIEN UTILIZO SU
MOCHILA SALVADORA

Y HACI LOGRO SALVARLE

FINN.-.
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