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RESUMEN

La utilizacion de las historietas digitales como recurso educativo, apoya el proceso
ensefianza-aprendizaje de la Educacion en Valores, posibilitando un inter-
aprendizaje dindmico, participativo, reflexivo conllevando al mejoramiento de la
calidad educativa contribuyendo con el buen vivir; alcanzando en el estudiante su
interaccion dentro de la sociedad. Para lograr lo propuesto se utiliza herramientas
como los cémics elaborados en base a ilustraciones desarrollando la condicion
humana, preparando para la comprension, orientando la formacion educativa
mediante la préactica de valores que permiten interactuar con la sociedad con respeto,
responsabilidad, honestidad y solidaridad aplicando los principios del buen vivir. La
investigacion propone la aplicacion de historietas digitales como método
participativo de aprendizaje para apoyar al estudiantado en los logros de desempefio
desarrollando la reflexion, valoracion critica y argumento; fortaleciendo la
interaccion entre los seres humanos con proyeccion integradora en la formacion

humana y cognitiva.

Descriptores: historietas digitales, comprension, interactuar, reflexion, valoracion,
critica, practica de valores, dinamico, calidad educativa, Inter-aprendizaje, formacion

educativa.
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ABSTRACT

The use of digital comics as an educational resource supports the teaching and
learning of values education, enabling dynamic international learning, and
participatory, reflective leading to the improvement of educational quality
contributing to the good life; reaching the students' interaction within society. . To
get the job done using tools like comics drawn illustrations based on developing the
human condition, preparing for understanding, guiding educational training by
practicing values that allow you to interact with society with respect, responsibility,
honesty and solidarity applying the principles of good living. The research proposes
the application of digital comics as a participatory approach to support student
learning in developing performance achievements reflection, critical evaluation and
argument; strengthen the interaction between human beings projection human

integrative and cognitive training.

Descriptors: digital comics, understanding, interaction, reflection, evaluation,
criticism, practice of values, dynamic, educational quality, Inter-learning educational

training.
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién cumple en la educacion un
papel preponderante en todas las actividades diarias; en el campo educativo los
requerimientos basicos han cambiado e innovando tecnolégicamente, alcanzando la
construccion del conocimiento encaminado al desarrollo del pensamiento l6gico
critico y creativo a través de redes de informacion alcanzando la interaccion entre el

estudiante y el docente.

El uso de la Tecnologia de la Informacion y Comunicacion posibilita el acceso a
Internet, el empleo de medios audiovisuales, aplicaciones multimedia, juegos
educativos despertando el aprendizaje y el interés en los estudiantes conllevando al

mejoramiento del proceso ensefianza aprendizaje.

Para un mejor estudio y comprension el presente trabajo se ha dividido en cinco

capitulos

Capitulo I: Hace referencia al terma de investigacion, conocimiento general de la
Utilizacién de las Historietas Digitales en el proceso ensefianza aprendizaje de la
Asignatura de Educacion en Valores, citandose ademas los antecedentes, definicion
del problema, delimitacion, preguntas basicas, sobresaliendo la formulacion de la
hipétesis, las variables, sus indicadores, el impacto, analisis, los objetivos generales,
especificos, la fundamentacion de la variable independiente, dependiente con sus

categorias y subcategorias .



Capitulo 1I:  Hace referencia a la metodologia del trabajo; la identificacion del
universo, la poblacion y muestra; sobresaliendo la Operacionalizacion de variables,
el andlisis e interpretacion de datos internos englobando los resultados obtenidos de
la aplicacion de las encuestas y ficha de observacién dirigida a los estudiantes y
docente de la institucién recabando informacion trascendental, se menciona la
elaboracion del Modelo Funcional, la revista digital de comics, el bloc y el contenido

de Educacion en Valores,

Capitulo 1l1: Abarca la validacion de la utilizacién de Historietas digitales en la

Asignatura de Educacion en Valores en los novenos afios.

Capitulo 1V: Hace referencia a la validacion de resultados, obtenidos durante la
recoleccion de datos, tanto de la encuesta como de la ficha de observacion,

indicandose la demostracion de las hipotesis.

Capitulo V: Denominado conclusiones y recomendaciones, establecidas a través del
analisis e interpretacion de los resultados obtenidos; constituyendo las hipotesis en
el balance final de la investigacion, representandose en forma logica, clara y concisa,
basandose en hechos comprobados durante el desarrollo de la investigacion; siendo
trascendental resaltar que las recomendaciones reflejan acciones futuras para la
introduccidn de los resultados en la practica; el material de referencia, comprende la
bibliografia utilizada para la elaboracion de la investigacién, dando a conocer la
trayectoria teodrica, metodoldgica e histérica efectuada por el investigador, en el

glosario se da a conocer el significado de palabras desconocidas; los anexos estan



constituidos por el material que sirve para explicar y ampliar el alcance, pardmetros y

condiciones relacionados con el trabajo investigativo.



CAPITULO 1

FUNDAMENTOS TEORICOS

1.1. Tema

“Utilizacion de las Historietas Digitales en el proceso de ensefianza aprendizaje de la

Asignatura de Educacion en Valores en los estudiantes de Noveno Afio del Colegio

Nacional Mariano Benitez”

1.2. Antecedentes

En la historia de la humanidad los valores éticos y morales son la base fundamental
de la familia, considerandose que la educacion en valores es educar moralmente

ensefiando, normas comportamentales que posibiliten un mejor convivir.

Desde esta perspectiva se concibe la necesidad de indagar, analizar y presentar la
siguiente investigacion ubicando como protagonista principal del aprendizaje al
estudiantado dentro de las diferentes estructuras metodoldgicas con predominio de
las vias cognitivistas y constructivistas sustentdndose en varias concepciones teéricas
y metodoldgicas enfocadas en el desarrollo de la condicién humana y la preparacion

para la comprension.

El tema seleccionado parte de la crisis de los valores humanos evidenciados en paises

tercer mundista tornandose en un problema de mayor trascendencia que atraviesan



las familias y sociedades siendo percibidos en todas las clases sociales observandose
la perdida de respeto a la autoridad, la impuntualidad, la descortesia, la

discriminacién entre otros.

En el Ecuador los adolescentes demuestran comportamientos inadecuados que
influyen significativamente en el proceso ensefianza aprendizaje dificultando su
desarrollo cognitivo procedimental y actitudinal alterandose las relaciones familiares,

educativas y sociales.

En el Colegio Nacional “Mariano Benitez” con la Actualizacion y Fortalecimiento
Curricular de la Educacion General Basica, la educacion tiene como objetivo
desarrollar la condicion humana mediante la practica de valores alcanzando procesos
productivos y significativos proponiendo alternativas de solucion para resolver
problemas con tolerancia y armonia; contribuyendo en el desarrollo de la capacidad

critica, en la autonomia y en la racionalidad.

Es transcendental manifestar que el desarrollo de la tecnologia de la informacién y
comunicacion posibilita la interaccion entre el estudiante y el docente mediante la
utilizacion de historietas digitales que fortalece el proceso ensefianza aprendizaje

permitiendo mediante una serie de dibujos crear y cimentar los valores.

La utilizacién de las historietas son aplicadas en la pedagogia critica logrando la
participacién activa del estudiante en la transformacién de la sociedad, perspectiva

pedagdgica que genera en los educandos el conocimiento, la comprension el



razonamiento y la comunicacion desarrollandose por vias productivas y significativas

dinamizando la metodologia de estudio para llegar al aprendizaje significativo.

1.3. Definicion del problema

El problema de investigacion facilita la viabilidad y profundizacion del mismo,
resaltandose que la utilizacion de las historietas digitales como recurso educativo,
apoyara el proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion en Valores, conllevando a

un inter-aprendizaje dinamico, participativo, reflexivo.

Hace referencia al empleo de las tecnologias de la informacién y comunicacién
resaltandose la utilizacion de historietas digitales en el proceso de ensefianza a
aprendizaje en la asignatura de educacion en Valores en los estudiantes de Noveno

Afo de Educacion General Basica.

1.4. Delimitacién del problema

La investigacion se efectuara en el:

e Campo. Educacion en Valores

e Area. Historietas digitales interactivas

¢ Delimitacidn espacial. Departamento de Orientacion y Consejeria Estudiantil del
Colegio Nacional “Mariano Benitez”.

e Delimitacién Temporal. Diciembre 2011-Abril 2012



e Aplicacion:

1.5. Preguntas Bésicas

e (;COmo la utilizacion de

Se efectuara la seleccion de herramientas
tecnologicas para la creacion de historietas digitales;
procediendose al disefio de historietas con temas que
posibiliten el promover los valores que serviran
como medios de consulta para futuras

investigaciones.

las historietas digitales incide el en proceso de

ensefianza aprendizaje de Educacion en Valores?

e ;Cual es la funcion del docente para fortalecer el proceso de inter-aprendizaje?

e ;Como se debe organizar los procesos de mediacion con historietas digitales,

para alcanzar la participacion activa del educando en la construccién del

conocimiento?

1.6. Formulacion de la hipétesis

¢De qué manera incida la utilizacién de las Historietas Digitales en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la Asignatura de Educacion en Valores en los estudiantes

de Noveno Afio del Colegio Nacional Mariano Benitez de la ciudad de Pelileo?



1.7. Variables e indicadores para las hipotesis

Graficol.1: Variables e indicadores

Valores del

curncubim

VARIABLE INDEPENDIENTE

VARIABLE DEPENDIENTE

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

e La Tecnologia de la Informacién y Comunicacion

e El Software Educativo
e Historietas digitales

e Los Valores

e Valores del curriculo.

e Educacion en valores




1.8. Impacto

1.8.1. Impacto socio cultural

Tabla 1.1: Impacto

Impacto | Impacto | Impacto Impacto | Impacto | Impacto
altq med!o bajg _ Sin bqu me_d_io aI_tc_;
negativo | negativo | negativo | impacto | positivo | positivo | positivo
AREAS -3 -2 -1 0 1 2 3
DE
IMPACTO
Social X
Cultural X
Politico X
Econdmico X
Ambiental X
Cientifico - X
Técnico
Tecnoldgico X
TOTAL 2 18

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

=20
NI =2=286
T

El nivel de impacto es igual a alto positivo.
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1.8.2. Analisis

e En el impacto social el nivel es alto positivo porque la utilizacion de las
Historietas Digitales fortaleceran el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Asignatura de Educacion en Valores en los estudiantes de Noveno Afio del
Colegio Nacional Mariano Benitez de la ciudad de Pelileo, contribuyendo en

el mejoramiento del buen vivir.

e En referencia al impacto cultural, el nivel es alto positivo, el presente trabajo
se encuentra centrado en la aplicaciéon, y, fortalecimiento de valores,
contribuyendo en el desarrollo social, econémico y sobretodo cultural, al
transmitir valores como el respeto, responsabilidad, tolerancia, amistad y
autoestima, contribuyendo en el mejoramiento del proceso de ensefianza

aprendizaje.

e En lo politico el nivel de impacto es medio positivo por las caracteristicas
académicas y politicas institucionales considerando que la utilizacion de
historietas digitales en Educacion en Valores estd en funcion de mejorar la
calidad educativa donde los educandos participen directamente siendo

gestores y autores de su propia formacion.

e En cuanto a lo econdmico el nivel de impacto es alto positivo, por cuanto la
institucién cuenta con redes inalambricas para el acceso a Internet a nivel
institucional a 300 metros a la redonda, posibilitando a los educadores y

educandos la utilizacién de tecnologia gratuita.
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e En lo ambiental el nivel de impacto es alto positivo por cuanto no afectara al
medio ambiente, considerandose que la papeleria 0 material de escrito es
remplazada por el uso de tecnologia multimedia, despertando el interés y la
creatividad, donde podran expresar sus ideas, pensamientos, emociones, en

una forma reflexiva, participativa.

e En lo cientifico técnico el nivel de impacto es alto positivo por cuanto las
historietas digitales permitirin el cambio de mentalidad, actitud y
comportamiento; exigiendo sabiduria, amabilidad, comprensién, presencia y
paciencia fomentando valores civicos, éticos, morales, conllevando a la

calidad de la educacion.

e Enlo tecnoldgico el nivel de impacto es alto positivo por cuanto la tecnologia
es considerada una red inagotable de conocimientos tanto para estudiantes
como para docentes, posibilitando el mejoramiento del proceso de ensefianza
aprendizaje en la Educacion en Valores, contribuyendo con la formacién de
una ciudadania responsable, respetuosa, solidaria, elevando su autoestima

alcanzando las metas propuestas.

1.9. Objetivos

1.9.1. Objetivo General

Utilizar las historietas digitales para apoyar el proceso educativo de la Asignatura de

Educacion en Valores en el Noveno afio del Colegio Nacional” Mariano Benitez”
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1.9.2. Objetivos especificos.

e Fundamentar la utilizacion de las historietas digitales en el proceso ensefianza

aprendizaje en la Asignatura de Educacién en Valores.

e Elaborar el play comics como recurso tecnoldgico para la ensefianza de la

Asignatura de Educacion en Valores.

e Aplicar las historietas digitales fortaleciendo la participacion activa de los

estudiantes en la construccion del conocimiento

1.10. Las Tecnologias de la informacién y comunicacion

“Las TICS, son un conjunto de instrumentos que admite una
comunicacion eficiente, eficaz, oportuna mediante la presentacion de
informacion, transmitido de forma escrita, verbal, en imagenes y

sonidos”. (Hernandez, 1989).

En el medio educativo la utilizacion de la tecnologia se enfoca en el mejoramiento
del aprendizaje permitiendo la adquisicion competencias, trabajo y formacion

continua.

Guian la conducta moral en situaciones conflictivas y en la toma de decisiones
encaminando sus actos hacia una convivencia armonica, pacifica, en un ambiente de

paz y amor familiar.
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Se utiliza las nuevas tecnologias para cambiar la pedagogia tradicional donde el
docente tiene la respuesta y solicita al educando que la reproduzca considerando su
inteligencia y desarrollo de capacidades psicomorales que constituyen la conciencia

moral de la persona permitiendo enfrentarse a los conflictos de valores.

1.10.1. Ventajas del uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en

la Educacion

La utilizacion de las nuevas tecnologias promueve una nueva vision del
conocimiento y del aprendizaje apoyando el proceso de ensefianza - aprendizaje, a la
dindmica de creacion y diseminacion del conocimiento e innumerables prioridades
de las actuales inquietudes curriculares propiciando una comunicacion tanto
sincronica (mediante la videoconferencia o a través del chat) como asincronica

(mediante el correo electronico o foros de discusion).

El empleo de las tecnologias en la formacion posibilita el mejoramiento en el proceso
educativo, conllevando a la calidad docente, materializada en la flexibilidad en
tiempo y espacio posibilitando la interaccion en la comunidad educativa generando

valores que influyen en la conducta y comportamiento.

1.10.2. Enseianza personalizada

Las herramientas tecnoldgicas propician una mayor comunicacion y coordinacion

entre padres, educadores y estudiantes conllevando a una mejor convivencia en el

ambito familiar, educativo y social.
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Este aprendizaje ofrece al estudiante una eleccion real de cuando, como y donde
estudiar, pudiendo introducir diferentes caminos y materiales, algunos fuera del
espacio formal de formacién, sin distincién de razas, situaciones econdmicas,
sociales, convirtiéndose en herramientas indispensables para el proceso de ensefianza

aprendizaje de las personas con capacidades diferentes.

1.10.3. Acceso rapido a la informacion

La utilizacion de las tecnologias de la comunicacion e informacién ha permitido
ahorrar tiempo en la busca de informacion requerida siendo esta textual, visual y

auditiva permitiendo que en este proceso exista dinamismo.

1.10.4. Posibilidad de interactuar con la informacion

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, posibilitan
el mejoramiento del proceso de aprendizaje mediante la aplicacion de estrategias que
posibilitan el analisis y reflexion de contenidos dejando los estudiantes de ser
procesadores de informacion, convirtiéndose en  constructores significativos

basadndose en experiencias y conocimientos.

1.10.5. Eleva el interésy la motivacion de los estudiantes

La aplicacién de las tecnologias motiva a los estudiantes y capta su atencion,

convirtiéndose en un motor del aprendizaje despertando el interés, desarrollando el
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pensamiento creativo, razonamiento légico y critico orientado a la superacion de

situaciones controvertidas.

1.10.6. Mejora de la eficacia educativa

La disposicién de nuevas herramientas tecnoldgicas y recursos educativos
interactivos desarrollan metodologias didacticas de mayor eficacia formativa
facilitando el desarrollo de habilidades de expresion escrita, gréfica y audiovisual;
permitiendo distinguir aspectos negativos, positivos; buenos, malos; la justicia e

injusticia, contribuyendo en la formacion de una ciudadania.

La educaciéon posibilita el desarrollo integral del educando, favoreciendo el nivel
cognitivo, procedimental y actitudinal actualizando sus potencialidades cumpliendo
con responsabilidad las exigencias educativas mediante un reforzamiento de los
valores  humanos, sociales, encaminados a la  productividad, participacion,
colaboracién, solidaridad, responsabilidad, respeto, contribuyendo en su autoestima

y superacion personal.

1.10.7. Actividades complementarias de apoyo al aprendizaje

Las tecnologia de la informacion y comunicacién conllevan al desarrollo y
perfeccionamiento de actividades complementarias y de recuperacion en las que los
educandos tienen la posibilidad de controlar su trabajo, debido al acceso a recursos

educativos y entornos de aprendizaje, ofreciendo al estudiantado diversidad de
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informacion y materiales didacticos digitales que enriquecen los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

Es trascendental resaltar que las tareas educativas realizadas mediante computadores
u ordenadores permiten almacenar la informacion en dispositivos de entrada y salida

evitando su pérdida y deterioro.

1.11. Software Educativos

El software educativo se enfocan en la reunién de recursos informaticos disefiados
para ser utilizados en el contexto del proceso de enseflanza aprendizaje,
caracterizandose por su disefio, siendo atractivos, interactivos, admitiendo el
empleo de recursos multimedia, como: diccionarios, diversidad de videos, imagenes,
sonidos, fotografias, especializados, explicaciones de experimentos, ejercicios y
juegos instructivos que las apoya funciones de evaluacion y diagndstico de los

estudiantes.

1.11.1. Caracteristicas

e Posibilita el proceso de interactividad con los estudiantes.

e Contribuye con representaciones, graficos y dibujos animados.

o Fortalece el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

e Admite una retroalimentacion en los contenidos de dificil comprension y

entendimiento.
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e Apoya simular procesos complejos.

¢ Facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo
con los medios computarizados.

e Apoya el trabajo independiente mediante el diélogo, el intercambio de ideas
e informaciones entre el computador y los estudiantes.

e Individualiza el trabajo con los estudiantes donde cada uno se adapta a sus

actividades.

1.11.2. Categorizacion de los Programas Didacticos

Segun RUBIO, Nelson. (2013. Pagina 1). Los programas informaticos por su

naturaleza pueden ser categorizados de la siguiente manera:

e De consulta: los atlas geograficos y los atlas bioldgicos, paginas de reflexiéon y

analisis.

e Ejercitacion: Permiten al estudiante reforzar conocimientos adquiridos con
anterioridad, llevando el control de los errores y llevando una retroalimentacion
positiva. Proponen diversos tipos de ejercicios tales como completar, unir con

flechas, seleccion multiple entre otros.

e Simulacion: Simulan hechos y/o procesos en su entorno interactivo, permitiendo
al usuario modificar pardmetros y ver como reacciona el sistema ante el cambio

producido.
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1.11.3. Funciones del Software Educativos

Los programas didacticos, al aplicarse en el medio educativo cumplen funciones
basicas propias de los medios y actividades didacticas; ademas, en algunos casos,
son adaptados de acuerdo a la necesidad del docente y contenido a ensefiar

posibilitando la interaccion entre la comunidad educativa.

1.11.4. Funcién informativa

Los programas a través de diversas actividades educativas proporcionan una
informacion estructurada en relacion a la realidad del educando fortaleciendo la
ensefianza aprendizaje mediante programas tutoriales empleandose bases de datos,
para una mejor funcion informativa, facilitando el proceso ensefianza aprendizaje en

los educandos.

1.11.5. Funcidn instructiva

Los programas educativos orientan, regulan y normalizan el aprendizaje de los
estudiantes promoviendo actuaciones encaminadas al logro de unos objetivos

educativos generales y especificos.

1.11.6. Funcion motivadora
Los educandos sienten atraccion por todo aquello relacionado con los avances
tecnologicos sobretodo aquel enfocado en las redes sociales, donde pueden expresar

sus ideas, sentimientos, pensamientos, adquiriendo patrones de conducta adecuados e
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inadecuados considerando que los programas informaticos suelen incluir elementos
para motivar y captar la atencion de los estudiantes manteniendo y fortaleciendo su

interés.

1.11.7. Funcioén evaluadora

La interactividad propia de la funcionalidad evaluadora posibilita la respuesta rapida,
oportuna, efectiva a las acciones de educandos, con un modo de proceder honesto,
justo, integro de acuerdo con las normas morales, sociales y éticas vigentes en la
sociedad en mundo cambiante, exige la toma de decisiones consensuada, reflexiva,

participativa.

1.11.8. Funcion expresiva

Los computadores son maquinas con capacidad para: guardar, conservar, procesar,
mediante simbolos, imagenes las ideas, pensamientos, argumentos,  frases,
facilitando la interaccion entre los seres humanos, cumpliendo normas, reglas,

valores que conforman la vida en sociedad .

1.11.9. Funcion innovadora

Los planteamientos pedagogicos, psicoldgicos, educativos resultan innovadores,
sobre todo al manejar programas educativos que posibilitan la motivacion de los
educandos en el proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura de Educacion en

valores.
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1.11.10. La Web 3.0

La Web 3.0, son herramientas online que posibilitan la conversacion e interaccion
entre sus usuarios, brindando la oportunidad de actuar en forma interrelacionada
mediante el lenguaje natural, contribuyendo en el cambio de paradigmas sobre el
pensamiento de Internet y sus funcionalidades admitiendo la interaccion entre los
usuarios y el desarrollo de redes sociales donde el individuo puede expresarse,

enviar, recibir, buscar, informacion de compartiendo contenidos.

1.11.11. Implicaciones educativas de la Web 2.0

La Web 2.0, apoya en la busqueda, creacion, interaccion, para compartir en la linea

on-line.

Crea un espacio interactivo para fortalecer la comunicacion abierta mediante

el respeto hacia el ser humano.

e Involucra la participacion y colaboracion libre en la produccion y difusion de
datos.

e Genera nuevos roles para profesores y estudiantes, fortaleciendo el proceso
de ensefianza aprendizaje

o Orienta al trabajo autonomo y colaborativo, critico y creativo, despertando la
capacidad de analisis

o Sus fuentes de informacion facilitan un aprendizaje autonomo, donde el

educando es protagonista de su propio aprendizaje.
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Posibilitan la participacién en las actividades grupales, fortaleciendo el
trabajo colaborativo.

Facilita la realizacion de nuevas actividades de aprendizaje, encaminando a la
evaluacion con un enfoque integrador y participativo.

Permite la creacion de redes de aprendizaje fortaleciendo las habilidades,
destrezas y actitudes.

Se desarrollan y mejoran las competencias digitales alcanzando el mejora
miento en la calidad educativa

Admite la reflexion, el andlisis, la sintesis en correspondencia a temas de
interés educativo, donde el educando aprende, comparte, ayuda y elabora

recursos que facilitan el proceso de ensefianza.

. Historietas digitales

Las historietas, los dibujos animados las imagenes animadas son formas antiguas de

expresion creativa, en este apartado se hace referencia a la época prehistérica, donde

hombre y mujeres dibujaban, graficaban, coloreaban escenas del diario vivir en las

cavernas reconociendo sus para registrar sus aventuras y triunfos dando origen a la

expresion artistica.

1.12.1. EI Comic y su aplicacion en el proceso Educativo

El uso didactico del comic en el aula contribuye significativamente al desarrollo de

los siguientes ambitos:
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e Favorece la comprension lectora.

e Enriquece el vocabulario.

e Desarrolla la expresion oral y escrita.

e Fortalece la capacidad de memorizacién, mediante la concentracion del
estudiante.

e Facilita la lectura.

e Permite trabajar en la ortografia y la capacidad de sintesis.

e Contribuye en el aprendizaje de idiomas.

e Ayuda a contemplar e interpretar la informacion contenida en los medios
audiovisuales.

o Facilita en el estudiante la comprension de la realidad social y cultural de su
entorno inmediato.

e Desarrollay perfecciona una actitud critica acerca del entorno.

Es un eficaz medio para la transmision y educacion en valores.

1.12.2. El cémic estimula la lectura

Facilita al docente el quehacer educativo mediante la utilizacién de una guia, que
orienta a la reflexion, perfeccionando la comunicacion y aprendizaje mediante
actividades visuales, aportando en el desarrollo de su imaginacion e inteligencia,
despertando la capacidad investigativa y descubrimiento, desarrollando el nivel

intelectual, actitudinal, procedimental.

La funcion del profesor infundir el respeto con otras personas mediante reglas y

normas de comportamiento, que posibilitan las relaciones interpersonales basadas en
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la igualdad, respeto mutuo, evidenciado en la colaboracion solidaridad y otros

sentimientos de afecto.

Es esencial manifestar que la retroalimentacion en la educacién en valores permite
poner en marcha un amplio conjunto de mecanismos en diversas areas de la accion
formativa, pudiendo ser en la comunicacién, aprendizaje, relaciones humanas,
orientacion profesional, entrevistas, idiomas, técnicas profesionales, prevencion de

accidentes, seguridad en el trabajo, legislacion, entre otros.

1.12.3. Integracion en el proyecto general formativo

La lectura de iméagenes, la produccion de guiones ofrecen un recurso motivador para
la ensefianza de diversas materias de cualquier plan formativo, introduciendo
enunciados que posibilitan el desarrollo intelectual, siendo posible mediante la
elaboracion de historietas trabajar con técnicas linguisticas que favorezcan las
expresiones coloquiales aplicandose en el aula donde el desarrollo de los valores
implica el desarrollar la inteligencia como conjugacion del pensamiento y la

memoria.

La creacién de codmics en la produccion de mensajes a partir de este medio grafico-
visual, implica la transformacion personal que tiene su origen en el hogar, colegio, en
la sociedad a través de interacciones, comportamientos y conductas que mediante el

dialogo genera nuevas propuestas de la vivencia de los valores coherentes y eficaces.
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Los objetivos de la utilizacion didactica del cémic en el aula fortalecen la lectura
critica y creativa sefialandose que los valores transmitidos mediante las historietas
permiten el desarrollo y crecimiento personal sirviendo como instrumento de
realizacion o construccion de sociedades justas, equitativas y solidarias; basadas en
la nobleza esencial del ser humano como una expresion de madurez de la raza

humana.

1.13. Los Valores

Son cualidades que dignifican al ser humano, engrandeciendo su autoestima,
valoracion contribuyendo en el establecimiento de relaciones humanas que orientan

hacia la armonia personal, familiar, educativa y social.

Para comprender la importancia de los valores dentro del ambiente social, educativo

es esencial conocerlos y aplicarlos en las diversas actividades de nuestra existencia.

Es primordial aplicar el respeto, responsabilidad, honestidad, amistad, pulcritud,

gratitud, demostrando humildad y seguridad para una convivencia pacifica.

Los valores encaminan las actividades del ser humano, concientizando a través del
razonamiento y reflexion sobre lo positivo 0 negativo en su accionar.
Los valores nacen en la familia, continuando en la escuela, colegio, universidad,

apoyando en el desarrollo: productivo, social, educativo.
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El docente en su labor conlleva a la construccion del conocimiento desarrollando la

comprensién, el pensamiento l6gico, critico, creativo, imaginativo, reflexivo.

A través de actividades pedagdgicas, motivacionales y dinamicas como la utilizacion
de historietas digitales se posibilita la interiorizan y practica de valores para alcanzar

las metas, objetivos, propdsitos personales, familiares y sociales.

Por lo tanto, una definicién en sentido estrecho de los valores seria:

Se identifican:

o Con objetos, acciones, actividades, emociones, sentimientos e interrelaciones
en la comunidad.

o Con las diversas maneras de comportamiento encaminadas a la adopcion de

patrones de conducta.

Se manifiestan:

e« En el accionar educativo se reconoce su trascendencia al fortalecer la
autoestima del educando ayudando en su valoracion personal o grupal para la
toma de decisiones que conllevan a la solucion de problemas mejorando la
afectividad, estableciendo compromisos participativos para una mejor

convivencia educativa.

Se estructuran:
o Por la realidad en constante cambio e innovacién donde la familia es el pilar

fundamental para el desarrollo integral del educando teniendo como funcion
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el apoyo incondicional al adolescente sobretodo en la sociedad actual donde

prevalece la utilizacion de los medios de comunicacion.

1.14. Valores del Curriculum

Los valores se convierten en guias, pautas y normas de conducta que posibilitan el
definir los objetivos de vida, ayudandonos a aceptarnos con nuestras virtudes y
defectos, fortaleciendo el autoestima y autovaloracidon apoyando en la construccién
de criterios para tomar decisiones correctas y orientar nuestra vida facilitando el
pensamiento critico, analitico y reflexivo; contribuyendo para una armoniosa

convivencia.

1.14.1. Responsabilidad

La responsabilidad es una obligacion, moral e incluso legal de cumplir con nuestros
compromisos personales, sociales, familiares, demostrando madurez, para una
convivencia pacifica en el contexto: familiar, profesional, social y laboral, donde la
responsabilidad obliga a asumir las consecuencias de todas nuestras acciones y
decisiones, encaminando nuestros actos con una nocion de justicia y cumplimiento

del deber en todos los sentidos.

1.14.2. Respeto

El respeto es la consideracion y estima hacia las demas personas estableciendo

vinculos de amistad y consideracion; fortaleciendo la autoestima, valoracion
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personal, seguridad, confianza en si mismo y en los demas contribuyendo con el
buen vivir, mediante las leyes y reglamentos estableciendo reglas basicas hacia el

cumplimiento de las mismas, normando la actuacion de las personas.

El respeto permite el aprender a reconocer y valorar a cada ser humano,

considerando sus individualidades.

1.14.3. Amistad

Se considera a la amistad un valor elemental para consolidar las relaciones en la
sociedad a través de la confianza, el respeto y afectividad hacia el entorno natural
prevaleciendo los sentimientos hacia nuestros semejantes mejorando la integridad

personal, fisica, Psiquica y moral en un contexto de equidad y justicia.

1.14.4. Honestidad

La honestidad conlleva a la aceptacion del ser humano garantizando la confianza,

seguridad, respaldo, confidencia, tolerancia, comprension, amor, en una palabra

integridad, evidenciandose en cada acto del diario vivir contribuyendo en la

autonomia alcanzando niveles de desarrollo personal, grupal y colectivo.

1.14.5. Autoestima

No basta tener seguridad en el desarrollo de habilidades, competencias; pues, la

autoestima esta fundamentada en un nuestro conocimiento, permitiendo fortalecer las
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capacidades afectivas, para superar los problemas en momentos dificiles evitando
caer en el pesimismo, baja autoestima, inseguridad, desconfianza, agresividad, que
conllevan a problemas sociales, familiares, educativos, afectivos, dificultando en la
toma de decisiones, en el desarrollo comportamental, actitudinal provocando bajo

rendimiento académico.

1.14.6. Gratitud

Valor que conlleva a agradecer por los favores recibidos, poniéndonos al servicio de
los demas apoyando a la madurez y enriquecimiento personal, familiar, profesional y
social, demostrando humildad, tolerancia, en las actividades realizadas en beneficio

propio y en beneficio de los demas.

La gratitud se traduce en vivir la vida en armonia de acuerdo con el fin para el cual
fuimos creados, dando gracias diariamente por todo aquello que poseemos en
especial por la vida, la salud, trabajo y bienestar familiar, social, educativo
facilitando al educando la formacion en valores; despertando el pensamiento l6gico,
reflexivo, analitico prevaleciendo la afectividad hacia el entorno, demostrando

cortesia, amabilidad para un mejor convivir dentro y fuera del ambiente educativo.

1.14.7. Pulcritud

El valor de la pulcritud, actividad de limpieza, higiene y orden en los espacios,

espacios, ideas, sentimientos y expresiones evitando herir a los semejantes con

actitudes, comportamientos, conductas negativas.
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Efectivamente el orden, la disciplina y perseverancia afianzan el valor de la
pulcritud, siendo verdadero con sus sentimientos y acciones demostrando los
sentimientos, cultura, educacion, fortificando la imagen personal, exteriorizando la

verdad con humildad y sencillez.

1.15. La Educacién en Valores

Es un proceso sistémico, intencional e integrado que garantiza la formacion y el
desarrollo de la personalidad concretandose a través de la Actualizacion y

Fortalecimiento Curricular.

La educacion en valores contribuye con el principio del buen vivir dado en la
Constitucion Politica de la Republica del Ecuador, enfocandose en la reflexion,
unién, solidaridad entre los seres humanos. Cabe destacar que en el ambito educativo

permite al docente fortalecer los valores en el estudiante



CAPITULO 2

METODOLOGIA

2.1. Universo, poblacion y muestra

2.1.1. Universo
Para la investigacion se considerd a los estudiantes y maestros del noveno afio de
educacion bésica del Colegio Mariano Benitez; de acuerdo con los datos

proporcionados por la secretaria del plantel registrandose los siguientes.

Tabla 2.1: Poblacién

COMPOSICION POBLACION
Docentes 1
Estudiantes 175
TOTAL 176

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

2.1.2. Poblacion
En el trabajo realizado se aplicé la investigacion de campo tomandose como objeto

de estudio todo el universo, siendo un total de 176 personas objeto de estudio.
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2.1.3. Muestra
La poblacion objeto es de estudio corresponde a 176 personas realizdndose la

investigacién a su totalidad aplicandose como técnica la encuesta y como

instrumento el cuestionario.



2.1.4. Matriz de Operacionalizacion de variables

Tabla 2.2: Historieta Digital

32

CONCEPTOS CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Historieta Recursos de Tipo de material ¢Qué recursos se utiliza en el aula con mayor frecuencia Encuestas
Digital: aprendizaje Elementos incluidos para lograr el aprendizaje de valores?

Es un recurso de
aprendizaje, que
utiliza aportes de
multimedia como
imagen en
movimiento,

narracion, sonido
texto, y voz en
forma integral en

un proceso
innovador de
ensefianza.

Elementos
multimedia

Innovacién

¢Considera usted que los recursos indicados en la pregunta
anterior son efectivos dentro del proceso de aprendizaje?

¢Cudl de los siguientes elementos considera apropiado para
una mejor comprension de conocimientos en la asignatura
de Valores?

¢Le gustaria que la Asignatura de Valores sea presentada
en base recursos informaticos como historietas digitales?

¢Cree usted que es necesario utilizar nuevos recursos que
mejoren los procesos de ensefianza y aprendizaje en la
asignatura de Valores?

¢Considera usted que las historietas digitales pueden ser
un instrumento motivador para el aprendizaje y
fortalecimiento de los valores?

Recoleccién de
Datos

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).




Tabla 2.3: Educacién en Valores
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CONCEPTOS CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICASE
INSTRUMENTOS
Educacion en Valores Practica de valores ¢Conoce y practica correctamente los Encuestas
Valores: valores en su vida cotidiana?
Es preparar al
estudiante en la ) ) . , . Recoleccion de
Convivencia Relaciones Interpersonales ¢Cree usted que es necesario aprender

practica de valores que
son aquellas cualidades
que facilitan la
convivencia entre las
personas y que se
sustentan en el respeto
a los derechos

humanos.

Derechos Humanos

a dar valor a
comportamientos para
mejor manera?

conductas vy
convivir de

¢Considera que una narracion digital en
base a experiencias le ayudard a
concientizar, valorar y mejorar sus
relaciones?

¢Le gustaria que su profesor elabore
historietas digitales para el aprendizaje
y fortalecimiento de Valores?

Datos

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).




2.2. Analisis e Interpretacién de Datos Internos
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PREGUNTA 1.- ;Qué recursos se utiliza en el aula con mayor frecuencia para

lograr el aprendizaje de valores?

Tabla 2.4: Recursos utilizados en el aula

CARACTERISTICA |FRECUENCIA | PORCENTAJE
Pizarra 75 42%
Videos 5 3%
Folletos 70 40%
Proyector 15 8%
Carteles 10 6%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.1: Recursos utilizados en el aula
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Andlisis e interpretacion

Los resultados reflejan que los recursos didacticos mas utilizados por el docente en la

asignatura de Educacion en Valores son folletos, siendo de menor aplicacion los videos

educativos.
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PREGUNTA 2.- ;Considera usted que los recursos indicados en la pregunta anterior
son efectivos dentro del proceso de aprendizaje?

Tabla 2.5: Efectividad de los recursos

CARACTERISTICA | FRECUENCIA |PORCENTAJE

Sl 20 11%
NO 155 89%
TOTAL 175 100

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.2: Efectividad de los recursos

Efectividad de los Recursos

LY

ENO

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Analisis e interpretacién

Como se puede apreciar en el grafico, los estudiantes en un 89 % consideran que los
recursos que actualmente son utilizados por el docente en el aula no son eficientes para
el proceso de aprendizaje, solo un 11% consideran que estan acorde para el aprendizaje
de conocimientos.
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PREGUNTA 3.- ;Cudl de los siguientes elementos considera apropiado para una mejor

comprensién de conocimientos en la asignatura de Valores?

Tabla 2.6: Elementos apropiados para la comprension

CARACTERISTICA |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Textos 20 11%
Conferencias 35 20%
Relatos o Narraciones 120 69%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.3: Elementos apropiados para la comprension
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Elementos Apropiados para la
comprension

69%

¥ 4

Relatos o Narraciones

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados podemos determinar que los estudiantes en un alto

porcentaje prefieren el uso de narraciones o relatos dentro del el aprendizaje de

conocimientos.
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PREGUNTA 4.- ;Le gustaria que la Asignatura de Valores sea presentada en base
recursos informaticos como historietas digitales?

Tabla 2.7: Aplicacidon de las Tics en la Educacion en Valores

CARACTERISTICA | FRECUENCIA |PORCENTAJE
SI 166 94,85 %
NO 9 514 %
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.4: Aplicacion de las Tics en la Educacién en Valores

Aplicacion de las Tics en la Educacidn en Valores.
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Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Andlisis e interpretacion
Es importante recalcar que los estudiante en un 94,85 %, les gustaria que la asignatura
de Valores utilice como recurso didactico de aprendizaje las historietas digitales,

Mientras que el 5,14 % expresa que no.
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PREGUNTA 5.- ;(Cree usted que es necesario utilizar nuevos recursos que mejoren los

procesos de ensefianza y aprendizaje en la asignatura de Valores?

Tabla 2.8: Recursos en el proceso ensefianza aprendizaje

CARACTERISTICA | FRECUENCIA |PORCENTAJE
Si 175 100%
NO 0 0%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.5: Recursos en el proceso ensefianza aprendizaje

Recursos en el proceso enseianza
aprendizaje
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Andlisis e interpretacion
Los estudiantes en su totalidad consideran que es necesaria la implementacion de

nuevos recursos didacticos en la asignatura de Valores.
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PREGUNTA 6.- ;Considera usted que las historietas digitales pueden ser un

instrumento motivador para el aprendizaje y fortalecimiento de los valores?
Tabla 2.9: Elementos de Motivacion
CARACTERISTICA | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Sl 165 94%
NO 10 6%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.6: Elementos de Motivacion
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Anadlisis e interpretacion
El grafico muestra que los estudiantes consideran que las historietas digitales motivaran
su interés en el aprendizaje de los conocimientos que se imparten en la signatura de

Valores.
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PREGUNTA 7.- ;Conoce y préctica correctamente los valores en su vida cotidiana?

Tabla 2.10: Practica de Valores en su vida cotidiana

CARACTERISTICA |FRECUENCIA [PORCENTAJE
Mucho 67 38%
Poco 98 56%
Nada 10 6%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.7: Practica de Valores en su vida cotidiana

PRACTICA DE VALORES EN SU VIDA
COTIDIANA

B Mucho ®Poco Nada

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Analisis e interpretacién
De acuerdo al grafico podemos verificar que es necesario fortalecer la préctica de

valores en los estudiantes.
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PREGUNTA 8.- (Cree usted que es necesario aprender a dar valor a conductas y

comportamientos para convivir de mejor manera?

Tabla 2.11: Valor a conductas y comportamientos

CARACTERISTICA |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Siempre 145 83%
A veces 25 14%
Nunca 5 3%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.8: Valor a conductas y comportamientos
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Anadlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultado podemos verificar que los estudiantes en su mayoria tienen la

conviccion de que es necesario aprender a valorar las conductas y comportamientos del

ser humano, lograr una mejor convivencia.
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PREGUNTA 9. ;Considera que una narracion digital en base a experiencias le ayudara

a concientizar, valorar y mejorar sus relaciones?

Tabla 2.12: Uso de narracion digital en valores

CARACTERISTICA |[FRECUENCIA |[PORCENTAJE
Sl 175 100%
NO 0 0%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.9: Uso de narracién digital en valores
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Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Analisis e interpretacién
Como se puede apreciar en el grafico todos los estudiantes encuestados consideran que a
través de narraciones en formato digital, se lograra concientizar la practica de valores

para mejorar las relaciones interpersonales
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PREGUNTA 10. ¢Le gustaria que su profesor elabore historietas digitales para el
aprendizaje y fortalecimiento de Valores?

Tabla 2.13: Contar Con Historietas Digitales para el fortalecimiento de Valores

CARACTERISTICA | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Si 175 100%
NO 0 0%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 2.10: Contar con Historietas Digitales para el fortalecimiento de Valores

CONTAR CON HISTORIETAS DIGITALES
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VALORES
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Analisis e interpretacion
De los resultados de la encuesta, se aprecia que el cien por ciento de los estudiantes
desea contar con una herramienta informéatica como son las historietas digitales, para el

aprendizaje el aprendizaje y fortalecimiento de valores.
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Cuadro 2.1: Calificaciones del Segundo trimestre
Observacion de calificaciones obtenidas antes de la investigacion
COLEGIO NACIONAL “MARIANO BENITEZ”
CUADRO DE CALIFICACIONES
MATERIA: Educacion en valores. Afo lectivo: 2011 - 2012
PROFESORA: Lcda. Narcisa Arcos

DECIMO: “A”
CICLO: Educacion Basica
SEGUNDO
NOMBRES Y APELLIDOS TRIMESTRE
1 [AILLON TORRES BRANDO ARIEL 14
2 | ARTEAGA TITE JOSE ANDRES 14
3 | CAICEDO CASTILLO CHRISTIAN ALEXANDER 14
4 | CARRASCO MORALES MARIO HERNAN ]
5 | CHICAIZA GOMEZ JORGE LUIS 15
6 | CHIFLA CHUGCHO WELLINGTON RONALDO 16
7 | GARCES ONATE CHRISTIAN ARIEL 14
8 | GARCES ZUNIGA ANDREA FERNANDA 2
9 | GUAMAN TURUSHINA LENIN ESTUARDO 16
10 | JACOME MORENO PAOLA ARACELLY 15
11 | LLERENA CHACON JOAO ALEXANDER 14
12 | LLERENA MEDINA JENNIFER GABRIELA 17
13 | LLERENA MEDINA JOHANNA GISSELLE 16
14 | LLERENA ORTIZ JENNY DEL ROCIO ]
15 | LUNA VEGA KENIA NAOMI [
16 | MALUSIN CURIPALLO LILIAM SOFIA 15
17 | MEDINA AGUIRRE ANDERSON STALIN 16
18 | MEDINA TIERRES CESAR AUGUSTO [
19 | MIRANDA LLERENA TATIANA ANABELLE ]
20 | MIRANDA MORALES ANDRES PATRICIO 16
21 | MIRANDA PAREDES KATHERYN LIZBETH 14
22 | NARVAEZ PAREDES CRISTOPHER FERNANDO [
23 | OJEDA MORALES JUAN CARLOS <}
24 | PAREDES BARRERA LUIS ENRIQUE )
25 | QUINGA MURGUEITIO ERICK DAVID 11
26 | QUISPE SOLIS CRISTINA LIZETH 10
27 | SALAN CHIPANTIZA JESSICA KATHERINE B
28 | SANCHEZ AMAN CARLOS JAVIER 2
29 | SANCHEZ NUNEZ JOAN ADRIAN 14
30 | TIERRES MAYORGA DENIS ALEXANDER 15
31 | TRUJILLO TRUJILLO BRYAN ANDRES 14
32 | ZAMORA RODRIGUEZ BRYAN ALEXANDER 2
33 | ZUNIGA DIAZ JONATHAN FABRICIO 10

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



MATERIA:
PROFESORA:
DECIMO:
CICLO:

Cuadro 2.2: Calificaciones del Segundo trimestre
COLEGIO NACIONAL “MARIANO BENITEZ”

CUADRO DE CALIFICACIONES
Educacion en valores.
Lcda. Narcisa Arcos
(.CB?’

Educacién Basica

Ao lectivo: 2011 - 2012

ORDEN

APELLIDOS Y NOMBRES

SEGUNDO
TRIMESTRE

AMAN CHIPANTIZA CINTHYA TATIANA

14

AMAN LLUGLLA GEISON EMMANUEL

14

BARRERA DELGADO WELINGTON AMILCAR

16

BARRERA MEDINA DAYANA ARACELLY

BUENANO CANDO KEVIN ALEXANDER

CHAVEZ LEMACHE DAVID SEBASTIAN

CHICAIZA PAREDES ESTEBAN FRANCISCO

CUNALATA UA ANDREA LIZETH

©| 0 N| o g B~ W N

GALLEGOS GALLEGOS CHRISTOPHER

=
o

GARZON VILLEGAS LUIS CARLOS

ERERG&GE R

[N
[N

JACOME SILVA JOSE ANTONIO

[N
N

LLAGUA CHANGOBALIN MISHELLE GABRIELA

=
w

LLERENA CULCAY JOSELYN SUSANA

=
SN

LOPEZ HERRERA AMBAR PAOLA

=
(8]

LOPEZ PAREDES ALEX GUSTAVO

=
(o]

LOPEZ TORRES VERONICA ALEXANDRA

[N
-

MEDINA VILLENA JOHN ALEXANDER

[N
o]

MORALES PICO KERLY BRIGGITE

[
©

MORALES YAGUAL ANTHONY BRYAN

N
o

MOSQUERA QUILLIGANA PAOLA DENISSE

N
[y

PAREDES CUNALATA ANTONY STEEVEN

N
N

RAMOS MORALES XIOMARA BELEN

N
w

SALAZAR BARROSO KERLY NOELHA

N
B

SEVILLA CESPEDES KEVIN MARCELO

N
a1

TIRADO PAREDES JEN PERRE

N
[e}]

TITE CUNALATA KEVIN ISRAEL

N
~

TOA CHAVEZ JAMILETH ALEXANDRA

N
©

TRUJILLO ZUNIGA JENNIFER LIZBETH

N
©

VALSECA QUINGA KATHERYNE JOHANNA

w
o

VILLALBA VILLENA EDISON ANDRES

w
[y

ZAMBRANO SAILEMA DANIELA MISHELLE

w
N

ZUNIGA JINES ANTHOHY ALEJANDRO

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Cuadro 2.3: Promedios del Primer Trimestre
PRIMER TRIMESTRE

SOBRESALIENTES 0 0
MUY BUENA 10 15,3%
BUENA 28 43,07%
REGULAR 24 36,92%
INSUFICIENTE 4 6.15%

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Realizando el analisis del rendimiento de los estudiantes de Noveno Afo en el afio
lectivo 2011-2012 en la Asignatura de Educacién en Valores podemos observar que
durante el Primer Trimestre los estudiantes tenian calificaciones como a continuacion

detallamos:

Como podemos observar durante el primer trimestre el rendimiento de los estudiantes
era 10 MUY BUENA lo que representa un 15.3%, 28 BUENA que representa un 40.7%,

24 REGULAR que representa un 36.92%, 4 INSUFICIENTE que representa un 6.5%.

2.3. Elaboracion del Modelo Funcional

2.3.1. Antes de empezar
Antes de iniciar con la creacion de historietas digitales es trascendental conocer la

utilizacion del programa, aplicandolo en la asignatura de Educacion en Valores
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fortaleciendo el nivel cognitivo, procedimental y actitudinal contribuyendo con el

principio del buen vivir.

2.3.2. Implementacion

En el Colegio “Mariano Benitez” de la ciudad de Pelileo, en la Asignatura de Educacion
en Valores, se desea promover el uso de las tecnologias de informacion a traves de la
creacion de Historietas digitales por parte de los estudiantes, con la guia del docente

para motivar, cultivar y rescatar la practica de valores en el desarrollo del ser humano.

Con esta tarea se trata de desarrollar la iniciativa personal, la creatividad, pensamiento
critico, capacidad de razonamiento, analisis, sintesis mediante la elaboracion de comics
mejorando la expresion escrita, contribuyendo en la autonomia personal, aprender a
aprender, cultural y artistica

Es trascendental destacar que para elaborar el comic se emplea ordenadores junto con un
software especifico fomentando el trabajo cooperativo, participativo entre los

educandos.

2.3.3. Pasos para implementar un cémic

El primer paso es idear una historia, tomando en cuenta una serie de decisiones:

Destinatario: ¢A quién va dirigida la historia que se va a narrar?



48

Finalidad: ;Qué objetivos se persiguen?: ensefiar, entretener, denunciar,

transmitir valores.

Personajes: ¢(Coémo seran los personajes? ;Cuantos habra? ;Quién o quiénes

seran los protagonistas y quiénes los antagonistas?

Espacios: ¢En qué espacios o0 ambientes transcurrira la historia? ¢ Seran abiertos o

cerrados? ¢Imaginarios o reales?

Epoca: ¢En qué época sucedera? ¢En el pasado, en el presente o en un futuro?

e Estructurar el guién: En el segundo paso se realiza la estructura del guion

e Elegir el soporte: El tercer paso consiste en elegir el soporte en el que se va a

crear la historieta. Puede ser en papel o digital.

Soporte digital para la creacion de Historietas.

2.3.4. Play Comics

Play Comics es un programa creado por MUNOZ, German Antonio. (2009. Pag. 1).

Con el objetivo de ir méas alla y ser una herramienta divertida, agil y versatil, en formato
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de comic, tras una metodologia de normas precisas sugeridas por los alumnos, con ella

los docentes desarrollaran estrategias de aprendizaje para los estudiantes.

Es un sistema de ayuda constante, un gran nimero de materiales e innumerables
actividades pretendiendo que el educando desarrolle habilidades mediante un proceso

dinamico, sistematico y continuo citandose:

e Lalecturay la comprension de narraciones adecuadas a su nivel.

e Larealizacion de un diélogo a partir de una narracion.

e Laimaginacion en la creacion de historias.

e Ampliacion de su vocabulario.

e Desarrollar destrezas comunicativas mediante el aprendizaje de las expresiones
mas utilizadas en el lenguaje cotidiano.

e Conversion de dialogos en una narracion estructurada.

e Lacapacidad de trasladar al plano escrito situaciones diarias.

e Trasladar pensamientos e ideas a las estructuras formales que proporciona el

lenguaje escrito.

Contiene una guia did&ctica para los profesores que sirve para trabajar siguiendo una

serie de orientaciones metodoldgicas:

e Play Comics es un software que podréa utilizarse en diferentes sesiones.
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e Las actividades planteadas pueden ser realizadas durante sesiones ilimitadas dado
que el programa permite guardar los progresos en todos sus apartados.

e Es utilizado en sesiones de grupo con pizarra digital.

e Una vez finalizados e impresos, los comics y las historias, sirven para la lectura
posterior en el aula.

e Posibilita que docente pueda evaluar los trabajos realizados por los educandos.

e Una vez que terminado de crear el comic se puede descargarlo gratuitamente

al ordenador para imprimirlo de forma sencilla y rapida.

2.3.5. Principios metodoldgicos de Play Comic

e Construccion de aprendizajes significativos.

e Desarrollo de la capacidad escrita.

e Respeto al ritmo individual de aprendizaje.

e Aumentar el grado de motivacion del alumno.

e Facilidad y rapidez de ejecucion.

2.3.6. Disefio del comic usando Play Comics

La sencillez de su navegacion, su intuitiva interfaz y la facilidad del uso de las
herramientas permitiran al alumno disfrutar de este material didactico desde
sus primeras experiencias con €l, no obstante el software ofrece la posibilidad de elegir

tres niveles, asi como utilizar un sistema de ayuda en todo momento.
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En la pégina principal del programa, los profesores podran descargar una guia didactica
y otra detallada para su utilizacion en el aula. Se presentan los diferentes juegos y se

aportan ideas y dindmicas para su aplicacion en el aula.

2.3.7. Desarrollo play cdmic

1. Para crear las historietas digitales en play comic es trascendental ingresar a la

siguiente direccion de la pagina Web utilizando el Internet:

http://www.playcomic.es/index es.html



http://www.playcomic.es/index_es.html

Grafico 2.11: Presentacion de play comic
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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2. Dar clic en “ENTRAR”; el software puede ser utilizado de forma individual, en

sesiones de grupo con pizarra digital, brindando la oportunidad para que el educando

realice sus trabajos, y fortalezca su nivel comportamental, en el ambito familiar,

educativo y social, apareciendo la siguiente pantalla:

Grafico 2.12: Presentacion de play comic
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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3. Cada una de las ventanas de la casa de Play Cémic corresponde a una actividad
concreta, fortaleciendo el nivel cognitivo, procedimental, actitudinal y afectivo
conllevando al mejoramiento de la practica de valores comportamentales ubicando al

estudiantado como principal protagonista del aprendizaje.

Grafico 2.13: Ventanas de actividades de play comic

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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4. La primera ventana de la casa de Play Cémic ofrece una lista de sugerencias
didacticas a disposicidn de docentes y estudiantes contribuyendo en el desarrollo de la
condicién humana y la preparacion para la comprension mediante el fortalecimiento

conductual.

Grafico 2.14: Sugerencias Didacticas
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puedes realizar con  este
programa?

Pincha en el bokon "Entrar" y te
daremos algunas ideas.

Namos!
iTe estamos esperando!

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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4.1. La presente ventana ofrece una guia para elaborar la historieta digital despertando el

interés, las habilidades, creatividad e imaginacion del educador y del educando,

mediante la argumentacion de sus ideas, pensamientos, sentimientos e inquietudes.

Grafico 2.15: Sugerencias Didacticas
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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5. La tercera ventana de la casa de Play Comics posibilita la realizacién de las historietas
digitales, contribuyendo con la Educacién en Valores, tomando como referencia a los
educandos de noveno afio de Educacion General Basica del Colegio Nacional Mariano

Benitez.

Grafico 2.16: Dibuja un cémic
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



6. La cuarta ventana de la casa de Play Cémics admite la seleccion del
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modelo y

nimero de paginas que serén utilizados en el desarrollo de su historieta digital en

relacion a la Educacion en Valores, perfeccionando el desarrollo comportamental.
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Grafico 2.17: Crear un cémic
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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7. Los estudiantes entraran en la seccion de comic a historia, para crear sus historietas
eligiendo los personajes, escenarios, objetos que se manipulard en la construccion de

sus historietas digitales.

Grafico 2.18: Dibuja un comic
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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8. En esta ventana se selecciona el nivel de dificultad y elegir entre cuatro comics
diferentes, relacionados con la Educacion en Valores. Al entrar el estudiante debera

escribir su nombre, en caso de no terminar la sesion, puede editarlo posteriormente.

Grafico 2.19: De comic a historia
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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9. Ademas de leer los comics puede editar una historia referente al comic leido,
encaminando el mejoramiento comportamental favoreciendo el crecimiento socio

afectivo y los valores.

Grafico 2.20: De historia a comic
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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10. Los estudiantes eligen un comic, pueden inventar el final y dibujarlo vinculando

la concienciacion cultural, moral y conductual.

Grafico 2.21: Terminar el comic
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Arrastra el objeto que deseas mover.

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012)



11. Haciendo clic en los apartados y botones correspondientes puede editar el
escenario, incorporar personajes, incluir textos, etc., incentivando el proceso de
estructuracion del pensamiento, de la imaginacién creadora mediante la expresion

personal del estudiante.

Grafico 2.22: Editar escenario, editar personajes
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012)
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12. En este apartado se presentan comics ya terminados pero con los bocadillos vacios
para que el usuario pueda ir relatando la historia de acuerdo a su imaginacion,

estimulando los valores de responsabilidad, respeto, amistad, honestidad y autoestima.

Grafico 2.23: Rellena bocadillos
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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13. Rellena los bocadillos despertando el interés por conocer los valores y sus ventajas

en el desarrollo conductual.

Grafico 2.24: Escritura de bocadillos
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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2.4. Revista digital de comics

2.4.1. Educacion en Valores

El disefio y creacion de esta revista de comics estuvo a cargo de los estudiantes de
noveno afio del Colegio Mariano Benitez de la ciudad de Pelileo, con el apoyo de la Lic.

Narcisa Arcos profesora de la Asignatura de Educacion en Valores.

Tiene como finalidad fortalecer las actitudes y valores en el entorno cultural, moral,
social, afectivo que subyace en la familia, el colegio, y la sociedad impulsando hacia la

calidad de la educacién



A continuacion se presentan algunas ejemplares de la revista de cémics:

Grafico 2.25: Revista digital. Educacion en Valores
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



Grafico 2.26: El valor de la responsabilidad
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Grafico 2.27: El valor del respeto
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Grafico 2.28: El valor de la tolerancia

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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2.5. Blog de Educacion en Valores
Blog tiene como finalidad orientar el proceso de aprendizaje de los valores y actitudes
que incidiran en el comportamiento del educando, y posteriormente en el desarrollo de

su personalidad.

La direccion del blog permitira sisttematizar el proceso de integracion siendo la

siguiente:

http://valores-educacionenvalores.blogspot.com/

Para poder ingresar puede digitar esta direccion utilizando cualquier navegador.

Cuadro 2.3: Navegadores para ingresar a Play Comic

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



http://valores-educacionenvalores.blogspot.com/
http://www.navegadoresdeinternet.net/2012/12/internet-explorer.html
http://www.venezuelaaldia.com/2013/06/mozilla-lanzaria-celular-inteligente-a-bajo-precio-en-mercados-emergentes/
http://www.tecnologiabit.com/descargar-la-ultima-version-disponible-de-google-chrome/

Como crear un Blogger

1.- Sacar una cuenta de correo electrénico en www.gmail.com

Grafico 2.29: Crear un blog
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

72


http://www.gmail.com/

2.- Acceder a Blogger

http://www.blogger.com

Dar clic en "Crear tu blog ahora"

Grafico 2.30: Acceder al blog
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).


http://www.blogger.com/
http://www.blogger.com/

Elija una plantilla y continte

Grafico 2.31: Eleccién de plantilla del blog
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Sequir los pasos A, B,Cy D

Grafico 2.32: Pasos para la creacion del blog
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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http://comohagounblog.blogspot.com/2007/06/segu-los-pasos-b-c-y-d.html

Una vez creado el blog se puede comenzar a escribir.

Grafico 2.33: Entrada al blog
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Se denomina post a cada mensaje publicado en un Blog, pudiendo ser de texto; iniciar
por elaborar textos e imagenes

Grafico 2.34: Insertar imagenes, texto, videos mensajes en el blog
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Al insertar las iméagenes y el texto postear el disefio escogido, observar la pantalla
presentada.

Grafico 2.35: Blog de Educacion en Valores
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



Pasos para crear un Voki.

1.

Ingresar al Internet.

) Google - Mozilla Firefox

Grafico 2.36: Crear Voki
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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1. Digitar la direccion http://www.voki.com/.

Grafico 2.37: Direccion de Voki
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+/ Get unlimited email support!
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).


http://www.voki.com/
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2. Dar clic en crear nuevo Voki.

Grafico 2.38: Crear nuevo Voki
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



5. Opcion para elegir

Grafico 2.39: Eleccién de Voki
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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6. Copiar el codigo para pegar en Edicion HTML n el blog. El VVoki estara en
Blogger.

Grafico 2.40: Codigo del Voki para insertar en el blog
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



2.6. Contenido del blog de Educacién en Valores

El saludo

En el saludo tenemos una historieta digital.

Grafico 2.41: Saludo del blog
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Video del valor de la responsabilidad, estudiantes de noveno afio

Grafico 2.42: Video. Valor de la responsabilidad
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Revista de historietas digitales de Educacion en Valores

Grafico 2.43: Revista De Historietas Digitales. Educacion en Valores
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La principal ventaja que aporta la utilizacion de comics en nuestras aulas es la
motivacion en nuestros alumnos para promaver la lectura, la historieta puede
resultar un medio para conseguir abjetivas didacticos debido al atractivo que
supone frente a otros formatns. Si bien es verdad que en un mundn donde lo
audiovisual ha evolucionado tan vertiginosamente, el comic puede resultar poco
interactivo frente a otros formatos como el videa por ejemplo, no deja de presentar
un extra de interés para nuestros alumnos frente a textos que muchas veces son
incapaces de interpretar. No pretendemos ni mucho menos proponer una sustitucisn
del texto por el cémic sino mas bien presentarlo comao un paso previo, una
herramienta mativadora o un espacio para la creatividad
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



2.6.1. Revista digital sobre cémics Educacién en valores

Grafico 2.44: Blog de Educacion en valores
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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2.6.2. TEXTO DIGITAL DE EDUCACION EN VALORES

Grafico 2.45: Texto utilizado en noveno afio de Educacion en Valores

Texto de Noveno Afio de Educacion en Valores. EI mismo es utilizado con sus
respectivos talleres y las historietas digitales permitiran a los estudiantes
interiorizar y practicar los Valores. #
En gl DFESEﬂtE afio lectivo se trabajo con apoyo del contenido del texto de Educacion en valores a fravés del cual los
estudiantes adquieren conocimientos interiorizan y o practican [a confeccion de comics supone esenciaimente ponera

los alumnos en una situacion de productores de informacion para adentrarse en todo €l proceso que supong 12
comunicacion desde su wniiguracion en el plano del emisor, hasta la FEEEDEIGH por parte del lector

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



2.6.3. Video del valor del respeto

Grafico 2.46: Valor del respeto
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Respeto

El respeto es la consideracion y estima hacia las demas
personas estableciendo vinculos de amistad y consideracion;
fortaleciendo la autoestima, valoracién personal, seguridad,
confianza en si mismo y en los demas contribuyendo con el
buen vivir, mediante las leyes v reglamentos estableciendo
reglas basicas hacia el cumplimiento de las mismas, normando

la actuacion de las personas.
El respeto permite el aprender a reconocer y valorar a cada J
ser humano, considerando sus individualidades.

-
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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CAPITULO 3
RESULTADOS

3.1. Validacion de la utilizacion de Historietas digitales en la
Asignatura de Educacién en valores en los novenos afios

Considerando que la préactica de valores posibilita el desarrollo progresivo, exigiendo a
los adolescentes responsabilidad en un clima de libertad, de respeto, de esfuerzo y en la
capacidad de eleccién, la validacion de la presente propuesta educativa fue realzada por

docentes y estudiantes.

Grafico 3.1: Valor la responsabilidad

Esqoe miPapa me dljo
Qque mo sicvo pare naca
guero serenadsenia |

vida sou um Pracase X
=
£ ”
<>
P s

Te invito a mi
casapara
conversar a solas /

42 - : ' v :
AT 7 : ’ =
30N AR -
& Gag /_,' 7“‘; ) = ™
| = V \ ¥ puesiaverdadmo
ke o ; ; i o se me lo predes 3_*
| b | — ) que es el vaior de ,; t cxpﬁcr que es ia 4
— I & EGO‘CI"SHCM,/ .. tolerancia - =
i
\ - 7

¥ ia tolerancia es cvando gracias Mateo por
una persona te dise decirme que es 1a
cosas desagradavie tv | tolerancia ahora mismo

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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En la validacion del presente trabajo se considera la importancia de la Educacion en
Valores para ensefiar a vivir con comprension, aprendiendo a perdonar y olvidar
agravios, alcanzando una convivencia vivida con serenidad fomentando las relaciones

interpersonales.

Grafico 3.2: El Valor el Comparierismo
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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La importancia de la Educacion en Valores a través de la utilizacion de las historietas
digitales ha contribuido para el mejoramiento de la conducta y comportamiento
fortaleciendo la responsabilidad, respeto comparierismo, pulcritud, tolerancia dentro de

la comunidad educativa, en la familia y en la sociedad.

Grafico 3.3: Valor de la Amistad
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Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Los criterios de validacion se realizaran mediante la confiabilidad, practicidad y utilidad
de los conocimientos adquiridos a través de las historietas digitales en el proceso de

ensefianza aprendizaje de Educacion en Valores.

Grafico 3.4: Valor de la Tolerancia
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Las historietas digitales fueron utilizadas como un instrumento de aprendizaje
cognitivo, reflexivo, analitico, conductual y social que apoya en el desarrollo integral
del educando fortaleciendo su autoestima valoracién personal, confianza en si mismo y

en los demas.

Grafico 3.5: El Valor de la Pulcritud

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Con la aplicacion del Play Comics y creacion de historietas digitales se ha reforzado los
procesos educativos con la participacion activa propendiendo al cultivo de los valores
por parte del educando, fomentando en los adolescentes el pensamiento critico

formando criterios y juicios valdricos.

Grafico 3.6: El Valor de la Responsabilidad

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).



CAPITULO 4
VALIDACION DE RESULTADOS

4.1. Analisis de la encuesta a estudiantes

En el proceso de la encuesta realizada a los 175 estudiantes del noveno afio de
Educacion Basica del afio lectivo 2011-2012, aplicada por el docente de la asignatura de
Educacion en Valores, fortaleciendo el razonamiento, andlisis, el pensamiento critico —
reflexivo, se alcanzé la flexibilidad, valoracion en el autoestima y mejoramiento en el

rendimiento académico de los educandos.

Trabajo que servira para futuras investigaciones realizadas con el tema ademas de
mejorar la convivencia pacifica en los estudiantes, sobresaliendo el respeto hacia la
dignidad del ser humano, aceptandose con sus capacidades y habilidades diferentes

estableciendo la igualdad contribuyendo con el principio del buen vivir.

A continuacion detallo el andlisis la interrogante con un cuadro para calcular la
frecuencia y los porcentajes representando en una grafica para proceder al analisis

estadistico de los resultados.
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PREGUNTA 1. ;Considera usted que la utilizacién de Historietas Digitales ha influido

en el aprendizaje en la asignatura de Educacion en Valores?

Tabla 4.1: Historietas Digitales en el aprendizaje

Incidencia Frecuencia Porcentaje (%)
Si 173 98,85 %

No 2 1,14 %

TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 4.1: Historietas Digitales en el aprendizaje

Historietas Digitales en el aprendizaje
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Analisis e interpretacion.
De los 175 encuestados en la primera pregunta sobre la incidencia de las Historietas
Digitales en su aprendizaje han manifestado el 98,85% de los estudiantes, que ha sido
positivo el aporte de ésta herramienta en su aprendizaje, mientras que el 1,14 % expresa

que no.
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PREGUNTA 2. ;Cree usted que la aplicacion de Historietas Digitales ha fortalecido su
comportamiento en el campo familiar, educativo y social?

Tabla 4.2: Historietas digitales para fortalecer el comportamiento

Proceso dinamico Frecuencia Porcentaje (%0)
Si 175 100 %
No 0 0%
TOTAL 175 100%

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Gréfico 4.2: Historietas digitales para fortalecer el comportamiento.
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Andlisis e interpretacion.

De los 175 encuestados en la segunda interrogante sobre la aplicacion de Historietas
Digitales y el comportamiento en el campo familiar, educativo y social han manifestado
el 100% de los estudiantes, que ha sido positivo el aporte de ésta herramienta en su

comportamiento familiar, educativo y social.



PREGUNTA 3. (Cree usted que los docentes deben utilizar historietas digitales para

motivar al educando en las diferentes asignaturas?

Tabla 4.3: Historietas digitales para motivar al educando

Incidencia Frecuencia Porcentaje (%)
Si 175 100 %
No 0 0%
TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 4.3: Historietas digitales para motivar al educando

175

mSi No

Historietas digitales para motivar al educando

0%

Analisis e interpretacion.

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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De los 175 encuestados en la presente interrogante sobre la utilizacion de historietas

digitales el 100% de los estudiantes considera que ha motivado en el proceso ensefianza

aprendizaje de las diferentes asignaturas.



PREGUNTA 4. ;Las historietas digitales ayudaron a establecer comunicacion asertiva

en las relaciones familiares, educativas, y sociales?

Tabla 4.4: Historietas digitales para la comunicacion asertiva

Incidencia Frecuencia Porcentaje (%)
Si 175 100 %

No 0 0%

TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Gréfico 4.4: Historietas digitales para la comunicacion asertiva

Historietas digitales para la comunicacion asertiva
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Analisis e interpretacion
De los 175 encuestados en la cuarta interrogante manifiestan que las historietas digitales
en un 100% apoyaron mediante la comunicacion asertiva en el establecimiento de las

relaciones familiares, educativas, y sociales.
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PREGUNTA 5. (Participd usted en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Educacion en Valores?

Tabla 4.5: Participacidon en el proceso ensefianza aprendizaje de la Educacion en Valores

Alternativas Frecuencia (si) Porcentaje (%)
Si 175 100 %

No 0 0%

TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Gréfico 4.5: Participacion en el proceso ensefianza aprendizaje de la Educacion en Valores
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Analisis e interpretacion
De los 175 encuestados en la quinta interrogante el 100% manifiestan que han
participado en el proceso de ensefianza aprendizaje en la Asignatura de Valores,
fortaleciendo su nivel comportamental y actitudinal para una mejor convivencia dentro y

fuera del entorno educativo.
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PREGUNTA 6. ¢Seleccione el elemento de la Historieta digital que apoyd en su
proceso de aprendizaje de los valores?

Tabla 4.6: Historietas digitales como apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje de Valores

Alternativas Frecuencia Porcentaje (%)
Videos 10 6 %
Creacion de dialogos 30 17 %
Creaciones de personajes 35 20 %
Terminacion de historietas 100 57 %
digitales
TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 4.6: Historietas digitales como apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje de Valores
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Analisis e interpretacion
De los 175 encuestados en la interrogante el 6% manifiesta que particip6 en videos, el
17% utilizé la creacion de didlogos, el 20% aplicé las ccreaciones de personajes y, un

57% trabaj6 en la terminacion de historietas digitales.
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PREGUNTA 7. ;Mediante la utilizacion de historietas digitales usted ha expresado sus
ideas, pensamientos, sentimientos, en relacion a los valores fortalecidos?

Tabla 4.7: Historietas digitales para la expresion de ideas, pensamientos

Incidencia Frecuencia Porcentaje (%)
Si 175 100 %
No 0 0%
TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 4.7: Historietas digitales para la expresion de ideas, pensamientos
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Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Analisis e interpretacién
De los 175 encuestados en la séptima interrogante el 100% manifiesta que mediante la
utilizacion de historietas digitales ha expresado sus ideas, pensamientos, sentimientos,

en relacién a los valores fortalecidos.
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PREGUNTA 8. Usted considera que la utilizacion de la historieta digital fue:

Tabla 4.8: Utilizacién de las historietas digitales

Alternativas Frecuencia Porcentaje (%)
Excelente 150 85 %

Muy Bueno 15 9%

Bueno 10 6%

Regular 0 0%

TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Gréfico 4.8: Utilizacion de las historietas digitales
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Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Analisis e interpretacién
De los 175 encuestados en la presente interrogante el 85 % expresa que la utilizacién de
la historieta digital fue excelente, mientras que un 9 % dice muy bueno vy, un 6 %

considera que la utilizacion de la historieta digital fue buena.
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PREGUNTA 9. (La orientacion impartida en las historietas digitales conllevé a

fortalecer su autovaloracion y autoestima?

Tabla 4.9: Historietas digitales en la autovaloracién y autoestima

Incidencia Frecuencia Porcentaje (%)
Si 175 100 %
No 0 0%
TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 4.9: Historietas digitales en la autovaloracion y autoestima
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Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Andlisis e interpretacion

De los 175 encuestados en la presente interrogante el 100 % expresa que la orientacion

impartida en las historietas digitales si fortalecio su autovaloraciéon y autoestima.
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PREGUNTA 10. ¢La experiencia adquirida por usted mediante las historietas digitales
ha contribuido en el rendimiento académico en las diferentes asignaturas?

Tabla 4.10: Historietas digitales en el rendimiento académico

Incidencia Frecuencia Porcentaje (%)
Si 175 100 %
No 0 0%
TOTAL 175 100 %

Fuente: Investigacion
Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Grafico 4.10: Historietas digitales en el rendimiento académico

Historietas digitales en el rendimiento académico.
HSi mNo

175

0 100% 0%

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
Analisis e interpretacién
De los 175 encuestados en la presente interrogante el 100 % expresa que la experiencia
adquirida mediante las historietas digitales han contribuido en el rendimiento académico

en las diferentes asignaturas.



Cuadro 4.1: Rendimiento del Segundo y tercer trimestre
COLEGIO NACIONAL “MARIANO BENITEZ”

CUADRO DE CALIFICACIONES

MATERIA: Educacién en valores.

PROFESORA: Lcda. Narcisa Arcos

DECIMO:

CICLO: Educacién Béasica

ORDEN APELLIDOS Y NOMBRES Segundo trimestre Tercer trimestre

1 AMAN CHIPANTIZA CINTHYA TATIANA 14 17
2 AMAN LLUGLLA GEISON EMMANUEL 14 18
3 BARRERA DELGADO WELINGTON AMILCAR 16 18
4 BARRERA MEDINA DAYANA ARACELLY 14 16
5 BUENANO CANDO KEVIN ALEXANDER <] 17
6 CHAVEZ LEMACHE DAVID SEBASTIAN 15 17
7 CHICAIZA PAREDES ESTEBAN FRANCISCO [ 18
8 CUNALATA UA ANDREA LIZETH <] 19
9 GALLEGOS GALLEGOS CHRISTOPHER 2 20
10 GARZON VILLEGAS LUIS CARLOS 14 18
11 JACOME SILVA JOSE ANTONIO 15 17
12 LLAGUA CHANGOBALIN MISHELLE GABRIELA <} 16
13 LLERENA CULCAY JOSELYN SUSANA ) 16
14 LOPEZ HERRERA AMBAR PAOLA 14 17
15 LOPEZ PAREDES ALEX GUSTAVO 15 19
16 LOPEZ TORRES VERONICA ALEXANDRA 16 18
17 MEDINA VILLENA JOHN ALEXANDER 15 17
18 MORALES PICO KERLY BRIGGITE 14 17
19 MORALES YAGUAL ANTHONY BRYAN 15 18
20 MOSQUERA QUILLIGANA PAOLA DENISSE <} 16
21 PAREDES CUNALATA ANTONY STEEVEN [ 17
22 RAMOS MORALES XIOMARA BELEN H 18
23 SALAZAR BARROSO KERLY NOELHA <] 19
24 SEVILLA CESPEDES KEVIN MARCELO 14 18
25 TIRADO PAREDES JEN PERRE 15 17
26 TITE CUNALATA KEVIN ISRAEL 16 17
27 TOA CHAVEZ JAMILETH ALEXANDRA 14 18
28 TRUJILLO ZUNIGA JENNIFER LIZBETH 15 19
29 VALSECA QUINGA KATHERYNE JOHANNA 16 20
30 VILLALBA VILLENA EDISON ANDRES 14 18
31 ZAMBRANO SAILEMA DANIELA MISHELLE ) 19
32 ZUNIGA JINES ANTHOHY ALEJANDRO <] 18

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Cuadro 4.2: Rendimiento del Segundo y tercer trimestre

SEGUNDO TRIMESTRE

108

SOBRESALIENTES 15 23.07%
MUY BUENA 50 76,92%
BUENA 0 0%
REGULAR 0 0%
INSUFICIENTE 0 0%

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Realizando el andlisis del rendimiento de los estudiantes de Noveno Afio en el afio

lectivo 2011-2012 en la Asignatura de Educacién en Valores podemos observar que

durante el Segundo Trimestre los estudiantes tenian calificaciones como a continuacion

detallamos:

Sobresaliente 0, Muy buena 10 equivalente 15.3%, Buena 28, equivalente 40.7%,

Regulares 24, equivalente 36.92% e Insuficientes 4 equivalente al 6.5%

En relacién a las notas obtenidas en el tercer trimestre podemos observar las siguientes

calificaciones:

Sobresaliente 15 equivalente 23.07%, Muy buena 50 equivalente 76,92%, Buena 0

equivalente 0%, Regular 0 equivalente 0% e Insuficiente 0 equivalente 0%.



109

Como podemos observar durante el segundo trimestre el rendimiento de los estudiantes
era _10 MUY BUENA lo que representa un 15.3%, 28 BUENA que representa un
40.7%, 24 REGULAR que representa un 36.92%, 4 INSUFICIENTE que representa un

6.5%.

De acuerdo con los datos recopilados en las encuestas, el rendimiento de los estudiantes
y al analisis e interpretacion realizados en el punto anterior, se verifica la hipdtesis

planteada al inicio de la presente investigacion.

Se resalta el empleo del Método Logico, obteniendo por medio de la aplicacion de
encuestas que los estudiantes desean contar con una herramienta informatica,
convirtiéndose en agentes participativos, reflexivos y motivados, poniendo en practica
conocimientos adquiridos en la asignatura de educacién en Valores generando mejores
promedios de rendimiento en el tercer trimestre con la utilizacion de las historietas
digitales, para el aprendizaje y fortalecimiento de los Valores como responsabilidad,

respeto, amistad, honestidad y autoestima.

Mediante la utilizacion de las Historietas digitales en el proceso ensefianza aprendizaje
de la asignatura de Educacion en Valores en los novenos afios de Educacion Basica del
Colegio Nacional “Mariano Benitez” en el Afo lectivo 2011-2012 se ha obtenido
resultados positivos en el rendimiento de los estudiantes distinguiéndose en el alto

rendimiento académico.
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Sobresaliente: 15 23.07%

Muy buena: 50 76,92%

La Utilizacion de las Historietas digitales apoya en el proceso de ensefianza aprendizaje
en la Asignatura de Educacion en Valores, posibilitd que los estudiantes adquieran
diversas herramientas de juicio y razonamiento, cambios conductuales,
comportamentales, emocionales, sociales logrando fortalecer la concienciacion mediante
la utilizacién de materiales audiovisuales afianzando los contenidos, intercambiando

informacion y manteniendo una comunicacion dinamica con el docente.

Con la utilizacion de las historietas digitales se consideré que los estudiantes son
nativos digitales; la evaluacion se efectud a través de la comprension, reflexion y
practica de Valores, concluyéndose beneficiosa su aplicacion y utilizacion para
fortalecer valores personales como la autoestima, valoracion personal, contribuyendo en
la formacién de la personalidad del educando para un mejor desenvolvimiento en el

contexto educativo, en la familia y en la sociedad.

4.2. Demostracion de las hipotesis

Con la utilizacién de las historietas digitales en la construccion del aprendizaje se
lograra fortalecer el proceso educativo de la asignatura de Educacién en Valores en el

Noveno afio del Colegio Nacional” Mariano Benitez”.
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4.2.1. Variable Independiente (A)

Historieta Digital

4.2.2. Variable Dependiente (B)
Construccion del aprendizaje y fortalecimiento del proceso educativo de la asignatura de

Valores.

4.3. Método Ldgico (A 2 B)

El Método Ponendo Ponens sostiene que “Afirmando Afirma”, es decir que si se cumple

A entonces se cumple B, por lo tanto se demuestra que:

e El uso de Historietas Digitales en el proceso educativo incide positivamente en
el aprendizaje y fortalecimiento de valores en los estudiantes de Noveno afo de

Educacion Basica del Colegio “Mariano Benitez” de Pelileo.

e Asi lo demuestran los resultados obtenidos, en los que la mayor parte de la
poblacion estudiantil que intervino en el proceso de investigacion, afirma que el
uso de Historietas Digitales apoyara eficientemente al aprendizaje y
fortalecimiento de valores. También es importante resaltar que este trabajo sera
la pauta para que estos nuevos recursos didacticos sean utilizados por otros
docentes y logre motivar a los estudiantes en el aprendizaje de los diferentes

contenidos curriculares.
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Finalmente podemos concluir que en la actualidad los docentes deben recurrir a
estrategias didacticas que permitan desarrollar las capacidades de los estudiantes
y que contribuyan a la formacion de valores y actitudes encaminados a lograr el
desarrollo humano, involucrando a la tecnologia dentro del proceso educativo
como un soporte de gran valor, para aprovechar de sus recursos y asi

conseguir una educacion integral de calidad.

4.4. Verificacion de la hipotesis

GARCIA FERRER, 2006. Pag. 171. “El contraste de la Chi cuadrada se va a convertir

en la prueba que determine la existencia de dependencia entre las variables andlizadas”.

Para saber si este valor es lo suficientemente elevado habria que comprobarlo con el de

las tablas estadisticas de este contraste, considerando un nivel de confianza del 95% vy

los grados de libertad correspondientes.

Hipdtesis nula: Hy: La utilizacion de las Historietas Digitales no incide en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la Asignatura de Educacion en Valores en
los estudiantes de Noveno Afo del Colegio Nacional Mariano Benitez de la

ciudad de Pelileo.

Hipotesis alternativa: H;: La utilizacion de las Historietas Digitales si incide en

el proceso de ensefianza aprendizaje de la Asignatura de Educacion en Valores
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en los estudiantes de Noveno Afio del Colegio Nacional Mariano Benitez de la

ciudad de Pelileo.

4.5. Modelo Matematico
Hy; O=E

Ha O#E

4.6. Nivel de Significacion
a=0.05

95% de Confiabilidad

4.7. Formula de los grados de libertad

Gl =(r-1) (c-1)
gl=(c-1)(f-1)
gl = (2- 1)(2 -1)
gl=1x1

gl= 1

X% = 3,841



4.8. Distribucién Chi Cuadrado *

Tabla 4.11: Distribucién Chi Cuadrado X2

2

vip 0,001 0,0025 0,005 0,01 0,025 0,05 0,1

1 10,8274 9,1404 7,8794 6,6349 5,0239 3,8415 2,7055
2 13,8150 | 11,9827 10,5965 9,2104 7,3778 5,9915 4,6052
3 16,2660 | 14,3202 12,8381 11,3449 9,3484 7,8147 6,2514
4 18,4662 | 16,4238 14,8602 13,2767 11,1433 9,4877 7,7794
5 20,5147 | 18,3854 16,7496 15,0863 12,8325 11,0705 9,2363

Fuente: www.famaf.unc.edu.ar/~ames/proba2011/tablachicuadrado.pdf
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Tenemos, el valor tabulado de X? con 1 grado de libertad y un nivel de

significacion de 0,05 es de 3,84 (valor encontrado en la tabla de: Puntos porcentuales de

la distribucion X2

4.9. Formula de la Chi- Cuadrado

ch: z (fO-fE)Z

fo

fe

fe

= Cantidad elevada al cuadrado.

= Sumatoria.

= Frecuencia observada.

= Frecuencia esperada.
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El CHI2 se fundamenta en la tabla de contingencia, se selecciona la interrogante N. 4,

para la encuesta de entrada y la interrogante 1 para la encuesta de salida.

4.10. Recoleccion de datos y calculos estadisticos

Tabla 4.12: Frecuencias Observadas

PREGUNTAS

¢Le gustaria que la Asignatura de | 166 9 175
Valores sea presentada en base recursos

informaticos como historietas digitales?

¢Considera usted que la utilizacion de | 173 2 175
Historietas Digitales ha influido en el
aprendizaje en la asignatura de
Educacion en Valores?

SUBTOTALES | 339 11 350

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012)



Tabla 4.13: Frecuencias Esperadas

PREGUNTAS

¢Le gustaria que la Asignatura de
Valores sea presentada en base recursos

informaticos como historietas digitales?

175

¢Considera usted que la utilizacion de
Historietas Digitales ha influido en el
aprendizaje en la asignatura de

Educacién en Valores?

169,5

55

175

SUBTOTALES

339

11

350

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).
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Calculo de X2,

Tabla 4.14: Calculo de X%

166 169,5 0,07
173 169,5 0,07
9 5,5 2,23
2 5,5 2,23
X% 4,60

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

Fuente: Investigacion

Zona de rechazo de la hipotesis nula

Comparar los valores

En este punto tenemos los siguientes datos:

Valor calculado: 4,60

Valor de la tabla: 3,84

Es decir:

Chi cuadrado real 4,60

Chi-cuadrado tedrico 3,84
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Gréfico 4.11: Zona de aceptacion de la Hipétesis

91,56

Zona de
aceptacidn
: Zona de rechazo
Elaborado por: LcdalNaxcisade }es&s Arwos hoosta. I I I
4’5b V.C.

Fuente: Investigacion

Elaborado por: ARCOS, Narcisa (2012).

4.11 Regla de decision
R (Ho) si X% > X4

Es decir X2 4,60> X% 3,84

4.12. Decision Estadistica

Con 1 grado de libertad y 95% de confiabilidad la X% es de 4,60 este valor cae en la
zona de rechazo de la hipétesis nula (Ho) por ser superior a X% que es de 3,84; por lo
tanto de acepta la hipotesis alterna (Ha). EI Chi cuadrado real (4,60) es mayor que el chi
cuadrado tedrico, (3,84) por lo tanto, aceptamos la hipétesis alternativa: La utilizacion

de las Historietas Digitales si incide en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
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Asignatura de Educacion en Valores en los estudiantes de Noveno Afo del Colegio

Nacional Mariano Benitez de la ciudad de Pelileo.



CAPITULO5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

La utilizacién de las historietas digitales en la construccién del aprendizaje fortalece el
proceso educativo de la asignatura de Educacién en Valores, permitiendo a los
educandos una intervencion creativa, reflexiva, basada en la motivacién personal,
generando un ritmo propio de descubrimiento y aprendizaje, contribuyendo en la

calidad de la educacion.

Los estudiantes y docentes de la institucion tienen interés en la utilizacion de las
historietas digitales en el proceso ensefianza aprendizaje en la Asignatura de Educacion
en Valores integrando nuevos recursos de aprendizaje en el aula mediante el empleo de

la tecnologia de la informacién y comunicacion

La influencia de las historietas digitales en los estudiantes es positiva, facilita la
compresion, sintesis, y aprendizaje de los valores como la responsabilidad, respeto,
compafierismo, tolerancia, pulcritud a través del play cémics creando historietas
digitales como recurso tecnolégico para la ensefianza de la Asignatura de Educacion en

Valores.
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Los recursos digitales fomentan el trabajo individual cooperativo por medio de la
confeccidn de historietas considerandose al educando protagonista principal de su propio
aprendizaje con capacidad para usar herramientas informaticas para la produccion de

historietas digitales incrementando la autoestima y valoracion personal.

5. 2. Recomendaciones

Elaborar historietas digitales para la construccion del aprendizaje fortaleciendo el
proceso educativo de la asignatura de Educacién en Valores, permitiendo a los
educandos una intervencion creativa, reflexiva, basada en la motivacion personal,
generando un ritmo propio de descubrimiento y aprendizaje, contribuyendo en la

calidad de la educacién.

Socializar a docentes y estudiantes de la institucion la importancia de la utilizacion de
las historietas digitales en el proceso ensefianza aprendizaje en la Asignatura de
Educacion en Valores integrando nuevos recursos de aprendizaje en el aula mediante el

empleo de la tecnologia de la informacién y comunicacion

Elaborar historietas digitales con los estudiantes facilitando la compresion, sintesis, y
aprendizaje de los valores como la responsabilidad, respeto, compafierismo, tolerancia,
pulcritud a traves del play comic para la ensefianza de la Asignatura de Educacion en

Valores.
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Evaluar la utilizacién de los recursos digitales mediante el trabajo individual cooperativo
por medio de la confeccion de historietas donde el educando sea el protagonista
principal de su propio aprendizaje mediante herramientas informéaticas para la

produccion de historietas digitales incrementando la autoestima y valoracién personal.
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Glosario

Competencias: Capacidad, la habilidad, la destreza o la pericia para realizar algo en

especifico o tratar un tema determinado.

Condicionamientos: El condicionamiento es una clase de aprendizaje mediante el cual
se asocian dos eventos. Puede distinguirse entre dos tipos basicos de condicionamiento:

el condicionamiento clésico y el condicionamiento operante.

Extracto social: Es una forma de estratificacion social en la cual un grupo de individuos

comparten una caracteristica comun que los vincula socio-econémicamente.

Feedback: El feedback o retroalimentacion es el proceso mediante el cual se realiza un
intercambio de datos, informaciones, hipotesis o teorias entre dos puntas diferentes. Este
término puede, asi, aplicarse tanto a situaciones sociales como también a situaciones

cientificas, tanto biologicas como tecnologicas.

Flexibilidad: Se trata de una palabra que permite resaltar la disposicion de un individuo
u objeto para ser doblado con facilidad, la condicion de plegarse segun la voluntad de

otros y la susceptibilidad para adaptarse a los cambios de acuerdo a las circunstancias.

Historietas Digitales: La historieta, comics o tebeo es una narracion gréfica, realizada
mediante dibujos, en donde cada cuadro esta relacionado con el siguiente y el anterior.
Los relatos que emplea pueden ser comico, dramatico, fantastico, policiaco, de aventuras
etc., con texto o sin €l. Pueden ser en formato papel o digital (cémics, Web comics), o
bien constituir una simple tira en la prensa, en una pagina completa, una revista o un

libro.

Inter aprendizaje: Se define la accion reciproca que mantienen, al menos, dos
personas, empleando cualquier medio de comunicacion, con el proposito de influirse

positivamente y mejorar sus procesos y productos de aprendizaje.
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Incidencia: Influencia de un nimero de casos en algo, normalmente en las estadisticas.

Integradora: Incorpora diferentes caracteristicas o elementos poniéndolos al mismo

nivel, de manera que forman parte de un todo.

Interactuar: Se refiere a Interaccionar, ejercer una interaccion (accion que se ejerce

reciprocamente entre dos o mas objetos, agentes, fuerzas, funciones).

Interdisciplinariedad: La interdisciplinariedad supone la existencia de un grupo
de disciplinas relacionadas entre si y con vinculos previamente establecidos, que evitan

que se desarrollen acciones de forma aislada, dispersa o segmentada.

Ludicos: A través del término Ludico se refiere a todo aquello propio o relativo al
juego, a la diversion, es decir, un juego de mesa, una salida con amigos a un parque

diversiones

Metalinguistica: Estudio de las relaciones entre la lengua y la cultura de un pueblo

determinado

Mision: Es el motivo, proposito, fin o razon de ser de la existencia de una empresa u

organizacion.

Monotono: Que no tiene variedad, que es repetitivo.

Nativos digitales: Es el término que describe a los menores de 30 afios, que han crecido
con la tecnologia y, por lo tanto, tienen una habilidad innata en el lenguaje y el entorno
digital. Las herramientas tecnoldgicas ocupan un lugar central en sus vidas y dependen
de ellas para todo tipo de cuestiones cotidianas como estudiar, relacionarse, comprar,

informarse o divertirse.
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Obsolescencia: Es la caida en desuso de méaquinas, equipos, tecnologias, motivada no
por un mal funcionamiento del mismo, sino por un insuficiente desempefio de sus
funciones en comparacion con las nuevas maquinas, equipos y tecnologias introducidos

en el mercado.

Rezagados: Retrasar por un tiempo la ejecucion de alguna cosa.

Saber aprender: El saber es un conjunto articulado de conocimientos construidos por
un individuo en relacién con un contexto cultural, que le permitan dar sentido al mundo
que le rodea, ser un miembro activo y reaccionar frente a dicho entorno, comunicarse
con otros y hacer progresar sus propios conocimientos, cuyo valor reside en el desarrollo
del espiritu (psique) y en la autonomia personal que proporciona (nos hace menos

dependientes del entorno que queremos cambiar).

Tics: Conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar informacién y enviarla de un

lugar a otro.

Utopia: El término proviene del griego hoy (no) y topos (lugar) o sea, el lugar que no
existe. Es la vision de algo irreal o que no se podra realizar, mejor que el existente y

creado para influir en una mejora para el presente.

Valores: Los valores son principios que nos permiten orientar nuestro comportamiento
en funcion de realizarnos como personas. Son creencias fundamentales que nos ayudan a
preferir, apreciar y elegir unas cosas en lugar de otras, 0 un comportamiento en lugar de

otro



Anexos

128

Anexo A. Infraestructura del Colegio Nacional Mariano Benitez de la ciudad de

Pelileo

- 5"2--1 = | .:
M {1
R e

La presente investigacién es un aporte para los
maestros de Noveno Afio de Educacion General Baésica,
porque pretende desarrollar con mayor eficacia el
potencial humano del educando, haciendo que el
aprendizaje, sea en la practica la construccion de un
cambio comportamental para un mejor convivir dentro y

fuera del contexto.
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Anexo B. Estudiantes del Colegio Nacional Mariano Benitez de la ciudad de Pelileo

La comunicacién es el canal propicio para el avance personal

por ello en la institucion se considera trascendental el
involucrar al educando en el avance académico, innovacion y
actualizaciébn mediante proyectos investigativos; con la
aplicacion de encuestas para lograr la veracidad, eficiencia y

eficacia de la investigacion.
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temura

Si nadie te necesita,
yo te busco

Si eres inutil yo no
puedo prescindir de ti

Si lloras estoy
deseando consolarte

Si nadie te ama mj
alegria es amarte
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