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Resumen Ejecutivo

El presente proyecto documenta el desarrollo de un espacio virtual basado en el comic 2.0, el
cual busca desarrollar un conjunto de clases en comic y provocar que los estudiantes interactiien
como parte de los mismos de una forma directa, siendo los protagonistas de su aprendizaje; en
el espacio virtual se coloco los contenidos que se deben desarrollar en el bloque de cémic; se
utilizé como base las mejores practicas y aplicaciones de software gestoras de cdmics analizando
las opciones que presenta el mercado informatico web 2.0. Teniendo como resultado final que
los estudiantes sean capaces de crear sus propios personajes y utilizarlos dentro de historietas
con un guion propio que demuestre el objetivo educativo que se quiso alcanzar. Cada comic llevo
su particular ribrica de evaluacion, partira de 1 punto hasta los 10 puntos por cdmic creado, se
tuvo en cuenta la capacidad creativa, el disefio del entorno o escenario utilizado, los didlogos, y
el guion, para su creacion. Se estima que el uso de las Tic permitira alcanzar con éxito este

proposito.
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Resumen

El presente proyecto desarrolla un espacio virtual basado en el comic 2.0, el cual busca la
interaccion directa y la expresion de la creatividad para que los estudiantes se conviertan en
protagonistas del aprendizaje a través de las herramientas gestoras de cdmic 2.0 como Pixton y
Toondoo y apoyar la Educacion Artistica. El estudio se llevo a cabo con los estudiantes de primer
afo de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Ambato, utilizando la metodologia
ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion), debido a su modelo de disefio
instruccional aplicado conjuntamente con la tecnologia para realizar actividades relacionadas con
el proceso de aprendizaje. Segtin el analisis estadistico realizado a los docentes y estudiantes,
existia falta de conocimientos de las facilidades que proporcionan las herramientas del comic 2.0.
Como resultados de esta investigacion, se detecté que a medida que se utiliza este espacio, mejora
significativamente el aprendizaje de los estudiantes en la capacidad creativa de disefio del

entorno o escenario, personajes, bocadillos, didlogos, el guién para su creacion, entre otros.

Palabras claves: comic, creatividad, educacion artistica, espacio virtual de aprendizaje, Pixton,

Toondoo.
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Abstract

This project develops an online space based on Comic 2.0 which seeks direct interaction and
the expression of creativity so that students can become the protagonists of learning through
Comic 2.0 management tools such as Pixton and Toondoo and support artistic education. The
study was carried out with students in their first year of the unified general baccalaureate
program at Ambato High School using ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation) methodology on account of its model of instructional design applied together
with technology in order to do activities related to the learning process. According to the
statistical analysis that was carried out with the teachers and students, there was a lack of
awareness about the convenience that Comic 2.0 tools provide. As the results of this study, it
was detected that as this space is used, students’ learning improves significantly in their
creative ability of design of surroundings or setting, characters, speech bubbles, dialogues and

the script for its creation, among others.

Key words: comic strip, creativity, artistic education, online learning space, Pixton, Toondoo.
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Capitulo 1

Introduccion

El presente proyecto desarrolla un espacio virtual basado en el cémic 2.0, el cual busca la
interaccion de forma directa y la expresiéon de la creatividad, siendo los y las estudiantes
protagonistas de su aprendizaje, a través de las herramientas gestoras de comic 2.0 como Pixton y
Toondoo, para apoyo de la Educacién Artistica en el bloque determinado para el comic, llevado a
cabo con los estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
Ambato. Para ello se trabajé con la metodologia ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacidn), que es un modelo de disefio instruccional que se utiliza
conjuntamente con la tecnologia para realizar actividades relacionadas con el proceso de
aprendizaje. Segin el andlisis estadistico realizado a los docentes y estudiantes, no tenian
conocimientos de las facilidades que proporcionan las herramientas del comic 2.0. A medida que
se utiliza este espacio, fue mejorando significativamente el aprendizaje de los estudiantes en la
capacidad creativa de disefio del entorno o escenario, personajes, bocadillos, didlogos, el guiéon
para su creacion, entre otros. Como resultado final los estudiantes fueron capaces de realizar sus
propios comics. Parala evaluacién de los cémics creados por los estudiantes se utilizé una ribrica

en particular.

El presente proyecto permitié el desarrollo de un espacio virtual basado en el cdmic 2.0 como
apoyo para la Educacién Artistica de primer afio de BGU, asi los estudiantes podran relacionarse

con las nuevas corrientes tecnolégicas que actualmente predominan en la actualidad.

1.1. Presentacion del trabajo

El presente proyecto, buscé no solamente generar un conjunto de clases en cdmic, sino también
que los estudiantes interactiien como parte de los mismos de una forma directa, siendo los
protagonistas de su aprendizaje; en el espacio virtual se coloc6 los contenidos que se deben
desarrollar en el bloque de comic; se utilizé como base las mejores practicas y aplicaciones de
software gestoras de coOmics analizando las opciones que presenta el mercado informético web 2.0.
Teniendo como resultado final que los estudiantes sean capaces de crear sus propios personajes y
utilizarlos dentro de historietas con un guién propio que demuestre el objetivo educativo que se

quiso alcanzar. Cada comic llevo su particular rubrica de evaluacién, desde 1 punto hasta los 10



puntos por cédmic creado, se tendra en cuenta la capacidad creativa, el disefio del entorno o
escenario utilizado, los dialogos, y el guidn, para su creacidn. El uso de las TIC permitié alcanzar

con éxito el propésito planteado.

1.2. Descripcion del documento

En el Capitulo 1 se expone algunas caracteristicas de la presente investigacion, en la presentacién
del trabajo se da a conocer el tema a desarrollar y la descripcién del documento que trata de los

componentes que conforman el proyecto.

En el Capitulo 2 se define la propuesta del trabajo, en la misma se expone la informacién técnica
basica, descripcidn del problema, preguntas basicas, formulacidon de lameta, objetivos a conseguir

y la delimitaciéon funcional.

En el capitulo 3 se presenta el Marco Teérico que esta conformado por los siguientes contenidos:
definiciones y conceptos relacionados con el tema de investigacion, espacio virtual, el comic, el
comic 2.0, el comic en la educacion, la Educacion Artistica en el ambito educativo, la creatividad, la
ensefianza y el Estado del Arte en el que se puede apreciar las investigaciones e innovaciones

realizadas por otras instituciones o personas en relacién al tema de investigacion.
En el capitulo 4 se encuentra la metodologia que inicias con el Diagnéstico realizado a docentes y
estudiantes de la Unidad Educativa Ambato, contintia con el método aplicado que es ADDIE

(Analisis, Disefo, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion) y los materiales y herramientas.

El Capitulo 5 se dividird de la siguiente manera: producto final del proyecto de titulacion,

evaluacion preliminar y el analisis de resultados obtenidos en este proceso.

El Capitulo 6 culminara con las Conclusiones y Recomendaciones.

El trabajo concluira con los Apéndices que son los formatos utilizados en el presente proyecto de

investigacion.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Tema: “Desarrollo de un espacio virtual basado en el coémic 2.0 como apoyo para la Educacién

Artistica de primer afio de BGU”

Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion
Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo
Lineas de Investigacion, Innovaciéon y Desarrollo

Principal: Ingenieria de Software y/o Plataformas Educativas

Secundaria: Sistemas de Informacién y/o Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicacién

y sus aplicaciones

2.2. Descripcion del problema

Con la normativa para la implementaciéon del nuevo curriculo del bachillerato (Ministerio de
Educacion, 2011), los docentes de las instituciones enfrentan un reto mas en la vida profesional,
ya que nuevas materias pasan a formar parte de la educacion de los estudiantes, a partir del afio
lectivo 2011-2012, toma el nombre de BGU (Bachillerato General Unificado), y una de las materias
que incorpora eslade EA (Educacion Artistica); por ser esta una materia relativamente nueva para
los estudiantes y la sociedad, los lineamientos publicados por parte del Ministerio de Educacion
solo brindan una informacién general de lo que se debe realizar (MINISTERIO DE EDUCACION DEL
ECUADOR), pero al igual que otras materias nuevas ésta todavia carece de material didactico de
apoyo como: programas multimedia, manuales, talleres y textos que son necesarios para guia y
reforzamiento de la materia en el estudiante, asi como sucede en el caso de las materias de quimica,
lengua, fisica y matematica que cuentan con textos especializados dados por el Ministerio de
Educacion, los cuales tienen su propio contenido, actividades y planificaciones que se debe cumplir

en todo el afio lectivo



El Ministerio de Educacién en sus lineamientos expone que los estudiantes deben desarrollar las
macro-destrezas y ejes de aprendizaje como son: la exploracién, conocimiento, apreciacién y
creacién (MINISTERIO DE EDUCACION DEL ECUADOR), la tematica que el bloque de cémic
contiene es muy general ya que se debe trabajar con relaciones explicitas o implicitas con temas
de las demas materias, es decir utilizando interdisciplinariedad, por lo tanto no existe una guia

exacta de lo que se debe realizar en cada bloque curricular en este caso en el bloque de cémic.

Al no contar con informacidn especifica o guia tematica del médulo de cdmic, puesto que estd en
proceso de construccion por ser una asignatura relativamente nueva, se dificulta el desarrollo del
proceso de ensefianza- aprendizaje, puesto que cada docente planifica el médulo de acuerdo a sus
propias condiciones, expectativas, su formacion docente, lo que se traduce en una subjetividad. Es
aqui donde el desarrollo de contenidos académico potenciados por el uso de aplicaciones de la web

2.0, puede aportar de manera significativa.

Debido a estos factores los estudiantes presentan, desinterés por la asignatura de educacién
artistica, de manera particular por el médulo de cémic, lo que se traduce en el poco
aprovechamiento de las habilidades individuales como son: la creatividad, la imaginacion, la

exploracion, entre otras, lo que conllevaria a la desvalorizacion de la asignatura.

2.3. Preguntas basicas

¢{Como aparece el problema que se pretende solucionar?

Aparece por la insercion de la Materia de EA en la Malla Curricular del BGU en el afio lectivo 2011-
2012.

(Por qué se origina? No Aplica

¢Qué lo origina? La falta de material didactico y personal docente especializado para esta nueva
materia.

(Cuando se origina? No Aplica

¢(Dénde se origina? Se Origina en todas las Unidades Educativas con BGU

¢(Dénde se detecta? No Aplica



2.4. Formulacion de meta

Dotar a docentes y estudiantes del BGU de un espacio virtual basado en el comic 2.0, utilizando
herramientas Pixtén (PIXTON COMICS, 2016) y Toondoo (JAMBAYV, 2012); como material didactico

y de apoyo académico en la asignatura de EA en el m6dulo de Cémic.

2.5. Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un espacio virtual basado en el comic 2.0 que permita la creatividad artistica de los

estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado en el bloque de Comic.

Objetivos especificos

1. Diagnosticar la situacién actual del material utilizado y la creatividad artistica del

estudiante en la asignatura de Educacidn Artistica en el Bloque de Comic.

2. Fundamentar tedricay metodologicamente el proceso de creacion de contenido y material

didactico para la creatividad artistica en el bloque de Cédmic.

3. Implementar el espacio virtual con material de Cémic 2.0, para el bloque de Cémic.

4. Aplicar el espacio virtual estableciendo normas, acuerdos y compromisos con docentes y

estudiantes.

5. Verificar los niveles de desarrollo de la creatividad artistica de los estudiantes luego de la

aplicacidn del espacio virtual, sobre un grupo de control en la asignatura.

2.6. Delimitacion funcional

(Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacion?

e Serd capaz de mejorar los niveles del desarrollo creativo de los estudiantes, mediante la
aplicacién de herramientas Cémic 2.0

. Determinar de una forma clara los contenidos que se aplicaran en la materia de EA en el
moédulo de Cémic.



Capitulo 3

Marco Teorico

3. Definiciones y conceptos

3.1. Espacio Virtual

Un espacio virtual es un entorno que permite la interaccién con otros individuos, se encuentra
alojado en la web y tiene un fin educativo, el mismo que contiene escenarios reales, ficticios o
inventados, creados y constituidos por tecnologias digitales.

Estos espacios virtuales estan integrados por dos factores, el primero seria los humanos que son
los docentes y estudiantes, y el segundo los artificiales que son los informaticos, conformados por
un conjunto de herramientas que permiten la interaccion didactica local o a través de redes,
entorno a esto se ejecutan roles especificos en el cual se comparte un propdsito determinado,
ademads facilita la cohesion entre los miembros que serd la razén de ser de la comunidad virtual.
(Corica, 2013) afirma “Asi, los campus virtuales han surgido como espacios electrénicos

concebidos a imagen de las infraestructuras del sistema educativo. Poseen “aulas” “bibliotecas”

» o« » o«

“espacios de debate” “videotecas”, “cafeteria del estudiante” etc.” (p. 60)

3.1.1 Tipos de espacios virtuales.

En la actualidad los Entornos Virtual de Aprendizaje (EVA) o también denominados Virtual
Learning Environment (VLE), son espacios que permiten el proceso de ensefianza y construccién
del conocimiento, los mismos que se encuentran alojados en la World Wide Web (Web), estos
entornos virtuales estan compuestos por un conjunto de herramientas informaticas que ofrece la
tecnologia, para que los estudiantes puedan intercambiar experiencias, opiniones, materiales y
resultados (Dominguez G., Alvarez F. y Lépez E., 2012), cada uno es distinto por sus caracteristicas

y funciones especificas y sirven de soporte para las diversas actividades de aprendizaje, los EVA



que mas se utilizan en el campo de la educacidn son cuatro: las plataformas e-learning, blogs, wikis

y redes sociales.

3.1.1.1 Plataformas e-learning

En la actualidad se puede contar con el apoyo de herramientas o aplicaciones que se crearon
especificamente con fines educativos como complemento en el proceso de ensefianza, su utilidad
puede ser en el saldon de clase como soporte en las clases presenciales o denominadas como b-
learning o fuera del salén de clase para el aprendizaje a distancia e-learning, con la utilizacién de

los nuevos canales o vias electronicas.

Las plataformas educativas, Sistemas de Gestién del aprendizaje o también llamadas Learning
Management System (LMS), generalmente se encuentran instalados en un servidor web, se
convierten en un repositorio en el que existen instrucciones, contenidos, materiales, entre otros,
las plataformas permiten que la educacién sea mas flexible en referencia al tiempo y espacio, que
el aprendizaje sea colaborativo, genera autonomia y responsabilidad en el estudiante, su
formacién es colectiva e individual, tiene acceso a una educacion a distancia, entre otras el e-
learning ha ayudado en los cambios e innovaciones en la educacién, los LMS se emplean para

realizar las siguientes acciones, (Grupo GEIPITE, 2013):

Grdfica 1. Empleo de los LMS

Crear

Aprobar

Administr
ar

| Gestionar \
l Distribuir \

Almacenar

Fuente: (Grupo GEIPITE, 2013)

Elaborado por: La autora



Las caracteristicas que debe tener un LMS para que sea eficaz y funcional son las siguientes, (Grupo

GEIPITE, 2013):

Grdfica 2. Caracteristicas de los LMS

Caracteristicas de los LMS

— | Interactividad

— Flexibilidad

— Escalabilidad

— | Estandarizacion

— Usabilidad

— | Funcionalidad

— Ubicuidad

— Pesuabilidad

Fuente: (Grupo GEIPITE, 2013)

Elaborado por: La autora

Dentro de las plataformas se puede encontrar las gratuitas como: Dokeos, Sakai, Claroline, Moodle
y las pagadas como: Blackboard, el administrador controlara el correcto funcionamiento de dicha
plataforma, los conocimientos y la comunicacién se fortaleceran de docentes a estudiantes y de

estudiantes a estudiantes de manera sincrénica y asincronica.

3.1.1.2 Blogs

Originalmente este entorno no fue creado con fines educativos, al igual que las Wikis y las redes
sociales, es en la actualidad que toda herramienta que facilite el proceso de ensefianza, es adoptada
por los docentes como un recurso de apoyo en la construccién del conocimiento de los estudiantes

dada su condicién de nativos digitales en la mayoria de estudiantes.



Los blogs o también llamadas en inglés weblogs o en espafiol bitdcoras, desde el punto de vista
técnico es un sitio web, es una herramienta de comunicacién digital basada en dos elementos que
son las entradas y comentarios, en los blogs el autor pone a disposicién contenidos recopilados de
uno o varios autores y publica la informacidon sobre uno o varios temas en particular, esta
informacion puede ser actualizada las veces que se desee y posibilita la valoracién on line de la
informacion y el material puesto a disposicion, ademas se puede crear enlaces a otros blogs o sitios

web.

La utilizacion de los blogs no es una ciencia, solamente se necesita conocimientos técnicos basicos
y la buena disposicién para atreverse a utilizar, en el &mbito educativo esta herramienta web 2.0
transforman el proceso de ensefianza y se le adjudicado el nombre de edublogs (Dominguez G.,
Alvarez F.y Lépez E., 2012), esta herramienta es excelente para generar interaccién y construir un
conocimiento compartido sobre un determinado tema entre los dicentes y la intervencion del

docente, se puede crear de manera gratuita un edublog en Blogger, Blogspot y Wordpress.

Las caracteristicas que debe tener un blog deben ser las siguientes (Cuevas, 2009) (Dominguez G.,

Alvarez F.y Lépez E., 2012):

Tabla 1. Caracteristicas de un Blog

Caracteristicas de un Blog

videos, audios
,comics, entre
otros.

forma légica

Lenguajes-
incorporacion
Publicidad- N die @it Estructura- ). orativa
. Comunicacion lenguajes debe estar
conocer la Contenidos . entre
. 2 del lizad - prontitud en como estructurada y d
existencia del | actualizados |, . o ocentes y
asrespuestas. | imagenes, disefiada de .
blog. estudiantes

Fuente: (Cuevas, 2009) (Dominguez G., Alvarez F. y Lépez E., 2012):

Elaborado por: La autora



3.1.1.3 Wikis

Se denomina Wiki a un sitio o pagina web que permite el trabajo colaborativo y de edicién acerca
de contenidos especificos o de interés del usuario, esta herramienta permite crear, borrar, editar,
ampliar, alterar o modificar los contenidos aqui alojados por cualquier usuario, hay que tener en

cuenta que son contribuciones de varias personas.

El acceso a las wikis es muy facil y sencillo, en la educaciéon se puede utilizar para plantear
propuestas de aprendizaje colaborativo, en el que se puede hablar de un tema de afinidad, de
interés comun o determinado y de este modo gracias a los aportes o contribuciones de los diversos

miembros en este caso los estudiantes se lograra originar un producto final comun.

Entre las Wikis mas conocidas esta Wikipedia que es considerada como una enciclopedia libre en
internet, algunos usuarios contribuyen en la construccién de contenidos utiles y veraces, editando,
actualizando o corrigendo la informacién que consideren erréneos (Dominguez G., Alvarez F. y

Lopez E., 2012) y otros simplemente lo utilizan como fuente de consulta.

Las wikis pueden ser utilizadas por los docentes para el proceso de ensefianza y construccién del
conocimiento, por ser netamente educativas se las denomina eduwikis, en la educacién pueden
tener diversos usos (Duffy, P. y Bruns A, 2006). Se puede acceder y crear wikis gratuitas en

Wikispace, Wetpaint y PBWorks.

3.1.1.4 Redes sociales

En la actualidad la tecnologia camina de la mano de los seres humanos, gracias al internet y a las
nuevas tecnologias se tiene varias herramientas que permiten la interaccién y el contacto a través
de la red, facilita la relaciéon y comunicacidn entre familiares, amigos, conocidos, compafieros de

formacion educativa, del trabajo, de manera sentimental, entre otros.

Las redes sociales son paginas web en las que se puede compartir contenidos que permite el
intercambio de informacion mediante el correo electrénico foro, chat, video chats, entre otros. En
la educacién permite que el docente participe con el o los dicente de manera sincrénica y

asincrénica al momento de ejecutar una actividad, permite la creacidon de un grupo o grupos
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para trabajar los contenidos de cierta asignatura, permite la publicacién de comunicados, noticias,
calificaciones, de material didactico, responder a consultas, establecer fechas para entregas de
trabajos, entre otros, ademas este medio permite que los dicentes resuelvan los problemas
encontrados sobre un determinado tema mediante el trabajo grupal colaborativo, el mismo
permite recopilar informacién o material que se va a utilizar, que compartan opiniones y

experiencias.

Las redes sociales mas conocidas y utilizadas que el docente puede aprovechar para el proceso de

aprendizaje son:

Grdfica 3. Redes Sociales

Facebook
Twitter
YouTube
WhatsApp
Instamgram
LinkedIn
Google+
Flickr

Redes Sociales

Slideshare

QQ
WeChat

Line
Tumblr

Fuente: (Nieto, 2015)

Elaborado por: La autora

Dentro de las redes sociales se puede identificar una clasificacién particular de acuerdo al

contenido que se desea compartir o tratar como son:
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Tabla 2. Clasificacién de las redes sociales

Clasificacion de las redes sociales

Horizontales Verticales

Verticales o

Genéricas Profesionales Verticales mixtas
tematicas
Son las mas | Son las que estan | Se relacionan a un | Son las dirigidas a
conocidas y estan | relacionadas tema en particular, | usuarios o empresas que
dirigidas a todo tipo | netamente al &mbito | un mismo hobbie o | deseen desarrollar
de usuario. profesional o laboral. | rol. actividades personales y

profesionales de acuerdo

a sus perfiles.

e Facebook e LinkedIn e  Flickr e Yuglo

e Orkut e Xing e Pinterest e Unience
e Twitter e Viadeo e YouTube e Pidecita
e Instagram e Dogster

e Google+ e  Wipley

Fuente: (Burguefio, 2009)

Elaborado por: La autora

3.2 El Comic

Al comic denominado asi en inglés, se le puede considerar como el arte visual que llega la
informacion al espectador o ptiblico por medio de una secuencia de vifietas que contienen dialogos,
compuesta por graficos o dibujos los mismos que estan acompafiados de globos o bocadillos que
en su interior contienen textos cortos o simplemente algunas exhiben solo graficos, al comic se lo

puede considerar un medio de narracién independiente.

El comic cuenta con elementos iconicos y verbales, la narracidon se desarrolla de manera rapida, la
imagen toma vital importancia ya que a través de ella se realiza las diversas descripciones que se
va poner en manifiesto, se reproduce las famosas expresiones populares, la utilizacién del lenguaje
coloquial con los conocidos titubeos, las reproducciones de diversos ruidos, golpes, sonidos, las

frases cortas e interrumpidas, la sustitucion de palabras por signos, las exclamaciones, entre otras;
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utiliza recursos humoristicos para causar gozo y placer en el lector como: nombres humoristicos,

ironias, hipérboles, afirmaciones en son de burla entre otros.

El cémic cobra un papel protagénico diferente en cada cultura, sociedad o pais en el que se
desarrolla con sus caracteristicas y particularidades propias del medio, abriéndose camino y la

aceptacion del publico a lo largo de la historia.

El comic tiene un orden narrativo disefiado de manera secuencial a través de la utilizacién de

pictogramas, en los que se puede agregar elementos fonéticos, (Garcia, 2013).

(Einsner, 1998) afirma: los cémics se sirven de una serie de imagenes repetidas y simbolos
reconocibles. Cuando esto se usa una y otra vez para dar a entender ideas similares, se convierte
en un lenguaje o, si se prefiere, en una forma literaria. Y es esta aplicacion disciplinada la que crea

la “gramatica” del arte secuencial. (p.10)

3.2.2 Historia del comic

El hombre en su desarrollo y evolucién tubo la gran necesidad de comunicarse para ello fue
creando lenguajes de comunicacién, a través de estos lenguajes transmitia sus emociones,
sensaciones, vivencias, el mundo cotidiano, en si todo lo que le pasaba y podia observar, para
hablar del nacimiento del cdmic se hace referencia a las diversas manifestaciones artisticas que
tenemos a lo largo y ancho del mundo partiendo desde la prehistoria en la que se puede observar
una serie de imagenes pintadas que relatan algtin hecho o acontecimiento vivido en aquel periodo
por ejemplo: las pinturas rupestres en las cuevas de Lascaux en Francia o las grandiosas cuevas de
Altamira en Espafia, que son un icono de la maxima representacion del espiritu creador del hombre
primitivo, otros ejemplos de civilizaciones que podemos citar como antecesores del comic son a
los antiguos egipcios que en multiples de sus jeroglificos realizados en frescos, en hojas de papiro,
relieves y murales relatan acontecimientos en forma de tira o secuencia de imagenes que incluian
algun tipo de texto; en la civilizaciéon precolombina caracterizada por los codices de los mayas y
aztecas (Mortensen, 2012), los detalles de las columnas conmemorativas romanas, algunas obras
pictéricas de artistas destacados como Francisco de Goya, Hyeronnimus Bosh, entre otros, en las

que se puede observar que las pinturas poseen un caracter narrativo.
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Algunos ilustradores europeos destacados como Busch, Doré, Topffer, entre otros, de mediados
del siglo XIX realizaban sus publicaciones con imagenes que tenian textos con su explicacién
correspondiente en la parte inferior al pie de los grabados, los textos e imagenes no formaban un
solo conjunto, se utilizaba una tinica vifieta para cada tema, los personajes eran de la vida real y no
inventados o imaginarios, entre otros aspectos que fueron decisivos para que en lo posterior

Estados Unidos tomaran la posta.

Figura 1. Cuevas de Lascaux

Fuente: (The Marketing Room, 2009, pags. 28-29)

En esta imagen denominada “Caballos, uros y ciervos del periodo Magdaleniense en Lascaux Il
Montignac, Dordofia - Francia”, se puede apreciar las primeras manifestaciones artisticas, para la
representacion se utiliza pigmentos vegetales y animales, se considera un gran aporte cuando se

habla de comic (Mortensen, 2012).

Figura 2. La balanza de la maldicién

Fuente: (Cerra, 2014)

A lo largo del mundo se puede apreciar las diversas manifestaciones artisticas, en este caso los
egipcios representaban sus escenas cotidianas en frescos, pintura y escultura, sus

representaciones constan de imagenes y textos denominados jeroglificos.
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Figura 3. Relieves decorativos del templo de Sobek en Kom-Ombo

Fuente: (The Marketing Room, 2009, pag. 266)

Representacién egipcia de un relieve escultérico en la cual se puede apreciar el uso de imagen y

texto considerado en el comic.

Figura 4. Cédice Zouche-Nuttall

Fuente: (Lujan, 2015)

Dentro de las expresiones existen los cddices que gracias a sus imagenes aportan a la historia los

diversos acontecimientos que pasaron los pueblos precolombinos.

Figura 5. Grabado de los caprichos

S0 e

g 200 porteels Fotos.org

Fuente: (Santillana Educacion, S. L., 2006, pag. 225)
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Mientras el tiempo transcurre se puede apreciar las representaciones de varios artistas que
conjugan la imagen y el texto en sus obras o las imagenes tienden a lo cémico como se puede

apreciar en la obra de Francisco de Goya, “Tu que no puedes, grabado de los caprichos (1799)”.

3.2.2.1 Los inicios del comic actual

El comic en si, aparece paralelo a la evolucion de la prensa en el auge de la industria periodistica
estadounidense y europea cuando aparece la imprenta a finales del siglo XIX y la caricatura; en
1893 los Estados Unidos permitieron que se inserte para su difusién una pagina a color en los
suplementos dominicales, ya que buscaban estrategias para atraer a los lectores y este fue un paso
estratégico; es asf como aparece la creacién de Richard Felton Outcault en la pagina del New York
World el chinito con un largo camisén de dormir de color amarillo, calvo y orejon llamado Yellow
Kid el nifio amarillo, quién se gané la mirada y el aprecio del publico; en lo posterior en 1896 pasara

a formar parte de New York Journal como una tira cémica propia (Llanas, 2008).

Es asf como la existencia del cdmic va cobrando protagonismo en el mundo ya que los grandes
diarios no tenian ninguna duda para publicar las tiras comicas, al contrario cada vez mejoraban la
calidad de las paginas y su presentacion; de este modo aparecen varios autores con sus creaciones

como:

e The Katzenjammer Kitz en 1897, que significa los maullidos del gato protagonizada por
dos nifios y sus travesuras cuyo autor es Rudolph Dirks.

e Little Tiger en 1897, realizado pos James G. Swinnerton.

e Little Nemo en 1892, realizado por Winsor McCay.

e Elvagabundo Happy Hooligan en 1899, realizado por Frederick Burr Oper.

e Krazy Kat en 1910, realizada por George Herriman.

e Seimplementd ciertos géneros familiares como Family Strip.

e Nace Girl Strip que tiene una protagonista femenina.

e En Espafia en marzo de 1917 aparece TBO que tom6 su protagonismo y relevancia.

e Tarzan en 1929, antecesor de los stuper héroes

e Aparece en Europa Tintin en 1929, del Belga Georges Rémi.

e Lorenzo y Pepita (Blondie) en 1930 creado por Murat Bernard Young

e Mickey Mouse en 1930, creado por un equipo de dibujantes, encabezados por Ub Iwerks.

e Elpato Donald en 1934, con autoria de Ted Osborne y Al Taliaferro
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e En Europa aparece Lucky Luke en 1946, creacion del belga Maurice de Bévere, el comic
tiene una visidn humoristica del Viejo Oeste.

e El guerrero del Antifaz después de la guerra en Espaiia, al igual que Roberto Alcazar y
Pedrin, que triunfan fuera de su pais.

e Aparece los Shuter después de los afios 50 y 60 con Francisco Ibafiez, sera la partida para
el cémic de stper héroes.

e Apariciéon de stuper héroes como: Joker, Batman, Superman, Capitan América, Superman,
entre otros.

e Astroboyen 1963 que es considerado un manga de Osuma Tesuka.

Es asi como el cédmic recorre el mundo con sus diversas representaciones con las magicas
creaciones de artistas que ponen en manifiesto su ingenio y creatividad y quieren llegar al publico,
sacarles una sonrisa o hasta cambiarles de humor con las ocurrencias de los personajes, hoy en dia
se encuentran los comics de diversos temas o géneros en las revistas, periddicos, hasta los libros
utilizados para la educacidn, y se toma a los mismos como referentes para la construccion del
aprendizaje en varias asignaturas, por ejemplo en Espafia, el uso del comic para la ensefianza del

espafiol y de la lengua extranjera (Alonso, 2012).

3.2.2.2 Denominaciones segin los paises.
Los nombres entorno a esta secuencia de vifietas compuestas por imagenes, textos, onomatopeyas,

simbolos, globos o bocadillos, son muchas dependiendo del pais, (Villalba, N. y Mosquera, J., 2015)

a continuacion alguna de las denominaciones:
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Grdfica 4. Denominaciones de los cémics segtin los paises

Espafia -»| Historieta- Tebeo
Estados Unidos p! Comic

Francia » Bande Dessinée
Italia »| Fumetto
Colombia =p{ Mufiequito
Venezuela »| Comiquitas
Brasil gl Quadrinhos
Jap6n »| Manga
Adaptacién de la —p| Tira Cémica
vVozZ inglesa

comic strip.

Fuente: (Villalba, N. y Mosquera, J., 2015)

Elaborado por: La autora

3.2.3 Caracteristicas del comic

El comic esta formado por elementos que lo caracterizan como: el lenguaje verbal que se refiere a
la palabra, el lenguaje visual que es la imagen y los signos convencionales, dentro del lenguaje
verbal se puede encontrar los bocadillos, cartuchos, cartelera, onomatopeya y letras; mientras que
en el lenguaje visual comprende la vifieta, el encuadre, los planos,el color, el &ngulo y el formato; y

los signos convencionales la metafora visual, figuras o lineas cinéticas y sigfios.

3.2.3.1 La Viiieta

Lavifieta en el comic es considerada como pequefios recuadros delimitados por lineas negras, que

con sus dibujos y textos representan un instante de la historia, se podria decir que es la unidad

minima que contiene significado narrativo, en la vifieta se puede observar la representaciéon de un
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espacio y de un tiempo que recoge una accién dibujada la cual se puede apreciar siguiendo un
orden, este orden que el lector puede apreciar sera la lectura de derecha a izquierda salvo los

paises que tienen otra forma de leer, es decir de izquierda a derecha como en el Japon.

Los recuadros de las vifietas pueden adoptar diversas formas como: circulos, rectdngulos,
cuadrados, ovalados, siendo de preferencia los mas utilizados el cuadrado y el rectangulo, la forma
de la vifieta influird en el ambiente y caracter de la narracién; si la vifieta tiene una particular
importancia sera de un tamafio mas grande y dependiendo del requerimiento a mayor nimero de

vifietas la accidn se ira tornando un poco mas lenta.

Cada una de las vifietas que forman parte de la composicién esta delimitadas por sus contornos
con lineas de color negro y un espacio que separa las vifietas denominado calle o glutter en término
inglés.

Tipos de viiietas

Las vifietas estan determinadas por su forma, tamafio y contorno paralo cual existen varios tipos,

que constaran de sus caracteristicas y particularidades propias que se le adjudicado a cada una.

Viiieta cerrada

Se la considera vifieta cerrada ya que esta limitada por todos sus bordes, lados, contornos o como

se lo quiera llamar, ocupa toda la hoja como una tinica toma igual a una pantalla de cine.
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Figura 6. Vifieta cerrada

i
MANAPUL

BUCCELLATO \/] : s

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)

Viiieta abierta.

Se considera vifieta abierta a la que no tiene limitaciéon por sus lados, las imagenes aqui
presentadas pueden salir del espacio creando la sensacion de infinito y que las imagenes estan en

un espacio atemporal en comparacién con el tiempo de la narracién.

Figura 7. Vifieta abierta

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)
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Viiieta interior

La vifieta interior se caracteriza por tener una vifieta mas grande y las demas se localizan dentro
de lamisma, se utiliza cuando se quiere mostrar algin suceso o simplemente un detalle que ocurre

al mismo tiempo.

Figura 8. Vifieta interior

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)

Viineta exterior

Las vifietas exterior es la que se utiliza frecuentemente simplemente es la que se encuentra

dividida una de otra por los gutter o calles.

Figura 9. Vifieta Exterior

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)
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Viiieta ortogonal

Se llama vifieta ortogonal a la que estd de manera horizontal u ortogonal en la pagina, sus bordes

seran rectos ya sean estos de forma cuadrada o rectangular.

Figura 10. Vifieta Ortogonal

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)

Vifieta diagonal
Se llama vifieta diagonal ya que sus lados tienen direcciones diagonales y no son paralelas al plano

de la pagina u ortogonales, este modelo se usa para identificar alguna escena perturbadora o

simplemente para crear la sanciéon de dinamismo o movimiento.

22



Figura 11. Vifieta Diagonal

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)

Viiieta rota.

El nombre de vifieta rota se le adjudica debido por su particular caracteristica que es cuando parte
de una imagen se localiza fuera de la vifieta, da la sensacién de movimiento y en especial da la

sensacion que la imagen se esta dirigiendo al lector.

Figura 12. Vifieta Rota

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)
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Viiieta decorativa

La vifieta decorativa no se la utiliza con mucha frecuencia en la creacién de los cédmics, sin embargo
se la usa como un elemento decorativo, se utiliza para mostrar alguna situaciéon concreta que
sucede, para que la trama sea comprendida de mejor manera es recomendable no cargar esta

vifieta de tantos elementos ya que se puede perder el sentido de la misma.

Figura 13. Vifieta Decorativa

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)

Vifieta psicoldgica.

La caracteristica particular de la vifieta psicoldgica es simple, su funcién es crear sensaciones al
momento de su lectura ya que esta tiene composiciones de las vifietas fuera de lo comun, el sentido
o colocacidn de las mismas son extrafias pero poseen una gran fuerza que trata de que el lector se
vea inmerso en la misma, debe seguir un orden para que la lectura y comprensién no se vuelva

incomprensible.
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Figura 14. Vifieta Psicolégica

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)

3.2.3.2 Planos y encuadres

Hay que tener en cuenta que para el desarrollo de una escena en la vifieta se utiliza los planos que
basicamente es la visualizacion de la realidad la misma que esta representada en el encuadre que
este a su vez es la limitacién que va a tener el espacio real en la cual se esta llevando a cabo la
acciéon de la vifieta, cada uno de los planos y encuadres tiene su significado particular, ya que
produce diversos efectos que se debe considerar ya que intencion se quiere influir o conseguir con
los mismos en el lector, existen diferentes tipos de planos como: el gran plano general, el plano

general, plano entero, plano americano, plano medio primer plano, plano de detalle, (Llanas, 2008).

Gran Plano General

El gran plano general muestra el entorno o espacio en que se desarrolla la accién desde lejos, los

personajes aparecen en forma reducida que apenas se los divisa, también se utiliza para mostrar

los objetos mucho mas grandes que el de la figura humana.
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Figura 15. Gran Plano General

BUSQUE SUE
ROS GUE MIPESEN PER-
DIOD A 5105 PAMILIAS EN
LA GUERRA NETHERREALM.

Fuente: Shawn Kittelsen, Dexter Soy, Veronica Gandini. (2015). Mortal Kombat X. lazos de sangre.

Plano General

Se considera plano general porque se puede apreciar los elementos y el entorno que compone la
vifieta como el interior de una habitacion, 1a playa u otro tipo de paisaje, los personajes que pueden
o no estar incluidos se aprecian en su totalidad, esta vifieta en ocasiones es mucho mas grande que

puede ocupar toda la pagina ademas de tener una funcién descriptiva.

Figura 16. Plano General

ENO VISTE LO GUIE LE HIZO 10005 LUCHAMOS CON NUES~
A E505 HOMBRES? E5 TO- | ; TROS DEMONIOS, TAKEDA.
00 IRA. DEL INFIERNO. : { HANZO CONBUISTO A SCOR-
Als PION HACE ANOS.

Fuente: Shawn Kittelsen, Dexter Soy, Veronica Gandini. (2015). Mortal Kombat X.Lazos de sangre.

26



Plano entero

En el plano entero se puede apreciar al personaje en cuerpo completo, es decir de pies a cabeza y
en este caso la figura humana pasa a ser importante cobrando protagonismo y se aprecia con mas

precision el movimiento del cuerpo a diferencia del plano general.

Figura 17.Plano Entero

Fuente: Shawn Kittelsen, Dexter Soy, Veronica Gandini. (2015). Mortal Kombat X.Lazos de sangre.

Plano americano

Se da el nombre de plano a americano ya que aparece en el cine del oeste en los westerns
americanos para mostrar las pistolas de los pistoleros, su peculiaridad es la de cortar al personaje

mas o menos hasta la rodilla, se aprecia las expresiones del personaje de mejor manera y también

se lo considera como el plano de 3/4.

Figura 18. Plano Americano

"ESTABA EN LINA W
EMI/E;;/‘M NTO

CAZAN:

RED ORs
VERPAVERO T
CORMON VE

Fuente: Shawn Kittelsen, Dexter Soy, Veronica Gandini. (2015). Mortal Kombat X.Lazos de sangre.
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Plano Medio

El plano medio se caracteriza por mostrar al personaje a la altura de la cintura, permite apreciar
con mayor claridad las expresiones y rasgos de los personajes, se podria decir esta vifieta es la mas

utilizada.

Figura 19. Plano Medio

Fuente: (Kittlelsen, S., Soy, D. y Gandini, V., 2015)

Primer Plano

El primer plano se caracteriza por cortar al personaje o personajes por los hombros, el objetivo
que tiene es centrar la atencién en el rostro del personaje, se puede apreciar su expresiéon con
mayor claridad que permite inmiscuirse en la intimidad del personaje.

Figura 20. Primer Plano

TOAEGON SALVANOS!
/E5 LIVA MASACRE!

MAVAZO
1O BUIE TRAER
ESTA MALOITA cO-
SA AGUI| TRAERIA
PROBLEMAS...

/NOTIENE
WADA GUIE VER
CON ESTOLZGUIEN
DESTROZARIA N
EDFILIO -

Z
KA ROBAR N VIE-
JO lleHILLO?

Fuente: (Kittlelsen, S., Soy, D. y Gandini, V., 2015)
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Plano de detalle

El objetivo del plano de detalle es mostrar al lector algin detalle importante del personaje u objeto

que en las demas vifietas se pasé por desapercibido.

Figura 21. Plano de Detalle

Fuente: (Kittlelsen, S., Soy, D. y Gandini, V., 2015)

3.2.3.3 Angulos de visién

Se denomina dngulos de visién a los diferentes efectos que se produce segin el angulo visual o
punto de vista de la vifieta para mostrar la accién que se represent6 en la misma, permite dar
profundidad y volumen, se puede observar ciertos efectos expresivos determinados, existen 4
tipos de angulos de visién: dngulo de visién normal o medio, &ngulo de visién en picado, &ngulo

de vision en contrapicado, &ngulo de visién cenital y nadir.

Angulo de visién normal o medio

Se considera angulo de visién normal o medio cuando el enfoque esta a la altura de los ojos y la

accion ocurre a esta altura.
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Figura 22. Angulo de visién medio

Fuente: (Kittlelsen, S., Soy, D. y Gandini, V., 2015)
Angulo de vision en picado
La caracteristica del angulo de vision en picado es cuando la accidn es enfocada o representada
desde una altura superior al de los ojos es decir de arriba hacia abajo, debido a su enfoque los

personajes u objetos que componen la vifieta pueden apreciarse en tamafio pequefio.

Figura 23. Angulo de visién en picado

"5/ HUBIESE 5ABIPO SUIE ELLA

FUE ASESINAVA, HABRIA CORRI-

20 BUSCANDO VENGANZA... ¥
ENCONTRANDO MUERTE.

—

VCREE QUE LA MUERTE VE 51/
MADRE FUE UN ACCIDENTE...
POR AHORA”

Fuente: (Kittlelsen, S., Soy, D. y Gandini, V., 2015)
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Angulo de visién en contrapicado
La caracteristica del angulo de visién en contra picado es cuando la acciéon es enfocada o
representada desde una altura inferior al de los ojos es decir de abajo hacia arriba, debido a su

enfoque los personajes o el espacio que componen la vifieta se aprecian en tamafio grande.

Figura 24. Angulo de Visién en contrapicado

Fuente: http://seane.deviantart.com/art/spiderman-davis-181350672

Angulos de visién cenital

Es cuando el angulo de visién es totalmente perpendicular y esta localizado completamente por

encima del personaje.

Figura 25. Angulo de visién cenital

Fuente: http://elmonitorgeek.com/?p=1697
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Angulos de visién nadir o supina

Es cuando el 4angulo de vision es totalmente perpendicular al suelo y esta localizado por debajo del

personaje.

Figura 26. Angulo de visién nadir o supina

Fuente: Lee Stan y Ditko Steve. (2003). Copia de The Amazing Spider-Man. Marvel Comics.

3.2.3.4 Elementos verbales

Los codigos verbales que componen el comic y que tienen la funciéon de expresar la narracion,
didlogos y pensamientos de los personajes son: la cartelera, el cartucho, los bocadillos o globos, las

onomatopeyas, los ideogramas y metaforas visualizadas.

La cartelera

La cartelera se localiza en la parte superior de la vifieta, es de forma rectangular y contiene el

didlogo del narrador con algtn tipo de descripcion o alguna informacién que quiere transmitir.
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Figura 27. La Cartelera

VON DEM MOMENT AN, AN DEM DIEl INDIANERIN DEN
SALOON BETRAT, LAG IHR BLICK AUF KELLY. ALS
WOLLTE SIE IHM ETWAS MITTEILEN. ES SCHIEN EIN
La Cartelera o APPELL COER DWE WARNUNG VOR ETWAS
SCHRECKLICHEM ZU DEN.

Fuente: http://www.ppm-vertrieb.de/news/1600/avant-praesentiert-manos-kell

El cartucho

La caracteristica del cartucho es enlazar dos vifietas, es un tipo de cartelera que se localiza en la

parte superior u ocupa un espacio de la vifieta, enlaza el contenido de dos vifietas consecutivas.

Figura 28. El cartucho.

Fuente: http://www.ppm-vertrieb.de/news/1600/avant-praesentiert-manos-kell
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Globos o Bocadillos

Se considera bocadillo o globo al espacio en donde se localiza el dialogo o los pensamientos
emitidos por los personajes que componen la vifieta, estd constituido por dos partes la primera es
el globo o silueta que tiene diversas formas y segundo denominado rabillo o delta que va dirigido
hacia la persona o personas que se estan expresando, las bolitas con una nube indica que esta

pensando el personaje.

Grdfica 5. Partes de los Globos

Globo

Fuente: (Mortensen, 2012)

Elaborado por: La autora

Tipos de Globos o Bocadillos

Los globos o bocadillo que se pueden utilizar al momento de realizar un cémic son varios, las
formas aqui utilizadas como contenedores de los pensamientos o dialogos son de diversas formas
segun lo que deseen expresar como: nubes, 6valos, rectangulos, estrellados, cuadrados, con uno o

varios rabillos dependiendo de las personas que estén hablando.

Cuando el uso del bocadillo se fue extendiendo, su contorno sirvié para algo mas que contener

palabras. Los contornos de los globos no tardaron en asumir la tarea de incrementar el significado

y transmitir el tono de la narracién. (Einsner, 1998, pag. 29).
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Tabla 3. Tipos de globos o bocadillos

TIPOS DE GLOBOS O BOCADILLOS

Globo utilizado para una conversacion

Conversacion
Q normal, cuando una sola persona habla.

Globo utilizado para representar los

pensamientos de una persona.

Son palabras que no se dicen o expresan.

Globo utilizado para representar cuando un
personaje estd hablando en voz baja o

susurrando.

Este globo es utilizado para representar

Conversacién
alavez

cuando varios personajes estan hablando.

Globo utilizado para representar cuando un

personaje esta gritando.

Globo utilizado para representar cuando un

personaje esta llorando o sudando.

Globo utilizado para representar el miedo

que el personaje siente.

Fuente: (Villalba, N. y Mosquera, ., 2015) y (Einsner, 1998)

Elaborado por: La autora

Onomatopeyas

Se denomina en lingiiistica onomatopeya a las palabras que se imita o representa con un sonido
que las describe, tomando asi una caracteristica particular y un significado especial, se puede
apreciar el uso de las onomatopeyas en el comic logrando transmitir al lector el movimiento, las

explosiones, los besos, las reacciones, los golpes, entre otros que emitan cualquier tipo de sonido.
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Se puede distinguir y apreciar el uso de onomatopeyas en un coémic ya que para su representacion
se utiliza colores fuertes, encendidos y vivos, el contorno de las letra es muy grande y exagerado o
incluso se suele utilizar para su representacidn una tipografia con un tinico color que es el negro y
letras muy acentuadas, (Llanas, 2008), ademas las mismas difieren segtn el pais de origen por

ejemplo el ladrido de un perro puede estar representado con diferentes palabras.

Figura 29. Interpretacion de Onomatopeyas segtin los paises

Por todo el mundo
Como suenan los perros
en 14 idiomas

Fuente: http://blog.midletonschool.com/sites/default/files/onomatopeias 1.j

Ejemplos de onomatopeyas

Existen un sin nimero de onomatopeyas pero algunas de las mas usuales que expresan los sonidos

son las siguientes:
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Tabla 4. Ejemplo de Onomatopeyas.

SONIDO SIGNIFICADO
Bang, Ban, Pun Disparo

Jijiji, jejejeje, jojojo, jajaja | Risa

Bum Golpe o explosién
Ring Timbre, teléfono
Tictac Reloj

Run Run Motor de coche
Shhhh Peticion para guardar silencio
Miau Maullido de gato
Kikiriki Canto de gallo
Croac Rana

Guau Perro

Splash Salpicar, chapotear
Sniff Olfatear

Fuente : (Llanas, 2008)

Elaborado por: La autora

Figura 30. Onomatopeyas y sus efectos visuales

Fuente: http://renegado.com.mx/images/Comics/Onomatopeyas/Onomatopeya.jpg
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Elementos iconicos

Son un tipo de lenguaje que utiliza el comic para diferenciar estados de animo y acciones, esta
representada por dibujos o caricaturas que giran alrededor de un entorno, ciertas acciones
determinadas dejan un mensaje al lector dependiendo de la interpretacion que le dé a la misma,

pueden ser fijas o en movimiento.

Figura 31. Elementos iconicos

Fuente: (Manapul, F. y Buccellato, B., 2012)

Gubern (como se cit6 en (Cufiarro, L. y Finol ., 2013)) afirma que:

Las metaforas visualizadas constituyen una de las mas curiosas convenciones lingiiisticas de los
comics. La metafora visualizada se define como una convencién grafica propia de los cdmics, que
expresa el estado psiquico delos personajes mediante signos iconicos de caracter metaférico. Tales
son, por ejemplo, la interrogante para indicar perplejidad, la bombilla para presar la idea luminosa,
las estrellas que se ven al recibir un porrazo, el tronco y la sierra para indicar el suefio... El corazén

como simbolo de pasion, las culebras y signos ilegibles, que designan palabrotas soeces, etc

En un sentido simple basicamente se trata de la sustitucién de las palabras por algin objeto que
tenga relacion directa de semejanza con la palabra, en la misma se puede representar visualmente
sensaciones, ideas, estados de animo del personaje o personajes del comic, por ejemplo algunas

situaciones metaféricas comunes encontradas podrian ser las siguientes:
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Tabla 5. Metdforas

Metafora Significado

Bombilla encendida Expresa una idea que tiene
Una sierra cortando un tronco Estd roncando

pajaros dando la vuelta la cabeza Perdida del conocimiento
Estrellas o Dolor

Dinero volando Que estd en arruinado

El amor Con corazones

Fuente: http://is.muni.cz/th/341722/ff b/Los lenguajes del comic.pdf

Elaborado por: La autora

3.2.3.5 Cadigos cinéticos y gestuales

En larepresentacion de los comics se puede apreciar las expresiones de los personajes tanto en el
rostro o en la forma, posicién y estructura del cuerpo que es diversa y compleja dependiendo de la
postura que se quiera representar, los creadores de los comics han utilizado una serie de
elementos auxiliares para que la imagen que es estatica adquiera dindmica y movimiento a través

de efectos visuales.
Codigos cinéticos
Los cddigos cinéticos son utilizados para dar mayor movimiento y expresividad a las figuras del
cOmic, ya que estdn son estaticas y no pueden representar el movimiento como se refiere en
(Mortensen, 2012), se han adoptado una serie de lineas curvas, quebradas, onduladas o

simplemente pueden adoptar otra formas para crear dicha sensacidn.

Dentro de los c6digos cinéticos se cita los siguientes:
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Tabla 6. Cédigos Cinéticos

~

Trayectoria o linea cinética

| Este tipo de linea permite mostrar el movimiento graficamente, mediante
ineas se puede apreciar el recorrido que un objeto o personaje realiza en
determinado tiempo.

\_ J

~

Oscilacion o vibracion

| Son las lineas que se localizan al contorno del objeto o personaje, pueden ser
irregulares o interrumpidas las mismas que muestran temblor, agitacion,

J
( B

A 5! Las nuves el los personajes u objetos expresan expresan movimiento al correr

o desplazarse levantando nuves de polvo.

J
~

Impacto

Este cédigo cinético se utiliza cuando un objeto golpea o choca en la superficie
creando un tipo de estrella, tambien se puede utilizar para los chasquidos,
palmadas, flashes, entre otros.

J
N\

Descomposicion del movimiento

.| Es cuando el personaje u objeto aparece representado simultaneamente en una
misma imagen, se aprecia diferentes etapas del movimiento.

J

( )
Deformaciéon Cinética

Se produce debido a la flexibilidad que la persona u objeto tiene y se deforma

producto del movimiento al momento de caer u cualquier otra acciéon que se

quiera representar.

\_ J

(. N D
f’ 4“ Instantanea o congelada

La instantanea o congelada no se utiliza frecuentemente pero representa
instantes congelados de movimiento, ademas los personajes u objetos desafian

\ ’ la gravedad.

. J

Fuente: (Mortensen, 2012)

Elaborado por: La autora
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Cddigos gestuales

Los codigos gestuales son utilizados para demostrar en el personaje el tipo de sentimiento o estado
del animo en el que se encuentra, esto se refleja a través de la expresion facial o en la expresion
que tiene el cuerpo ante tal situacién, dentro de los cédigos gestuales se puede sefialar las
expresiones basicas conformadas por: la alegria, la tristeza, el enojo, la serenidad, la sorpresa, la

preocupacion y dentro de las expresiones derivadas: la maldad, ingenuidad entre otras, (Villalba,

N.y Mosquersa, J., 2015).

Figura 32. Expresiones bdsicas y derivadas

HORROR: Ojos abiertos,

PLACIDEZ: Rasgos en posicion (}"6 redondos, pupilas muy
estatica PLACIDEZ HORROR | marcadas, cejas convexas,
e 2 boca también y comisuras

muy marcadas.

SORPRESA: Cejas
convexas, ojos cerrados,
boca redonda y en el
segundo caso ojos bien

ENOJO: Angulo hacia abajo para
las cejas y boca haciendo curva
en igual sentido

ENOJO SORPRESA

DOLOR: Ojos redondeados
y cerrados hacia abajo, boca
entreabierta y luego hacia
abajo

ANGUSTIA: Cejas hacer
curvatura hacia arriba y boca
hacia abajo

ANGUSTIA
DOLOR

TEMOR: Pequeias variantes
con las imagenes de horror,
las lineas algo mas marcadas,
cejas separadas, marcacion
de ojeras.

DESPRECIO: Cejas débilmente
enarcadas, movimiento con la
mitad de la boca o cejas en
posicién concavas.

DESPRECIO TEMOR

@) )
@ DS

DESCONFIANZA: Cejas
levantadas, mirada rigida
hacia un costado. Boca
cerrada y hacia abajo con
comisuras marcadas.

SONRISA: Cejas convexas, boca
hacia arriba, ojos rasgados en
una, redondos en otra.

SONRISA DESCONFIANZA

REMORDIMIENTO: Cejas
ondeadas y juntas, ojos
semicerrados y muy
marcados, comisuras hacia
abajo, arruga marcada bajo

RISA: Ojos y cejas curvos, boca
semiabierta en un caso, abierta en
otro. Marcacién de arrugas en
0jos y nariz.

RISA REMORDIMIENTO

Fuente: http://estodoarte.blogspot.com/2010_05_01_archive.html

3.3 El1 COmic 2.0

Hoy en dia se encuentra en pleno auge la era digital, en donde los estudiantes tienen contacto diario
con el internet, utilizan este medio para realizar sus tareas o trabajos, para estar en contacto con

sus amigos, conocidos, familiares, entre otros, por medio de las red des sociales,
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o se encuentran explorando este gran mundo de la web, a los mismos se les podria llamar nativos
digitales; en la web se encuentra una serie de programas gratuitos los cuales son de mucha ayuda
a la hora de educar, contando con herramientas de la web 2.0 que permiten este proceso en la

construccién del conocimiento.

Los cambios que pide el Ministerio de Educacion del Ecuador en cuanto a la educaciéon son muy
grandes, los mismos que son para mejor la calidad de la ensefianza que la sociedad actual exige,
dentro de ello se recomienda que los docentes deben estar a la par con el uso de la tecnologia, por
ello se ha dotado a docentes de varias instituciones de computadoras portatiles, ademas del

incremento de la plataforma educativa Educar Ecuador http://www.educarecuador.gob.ec/, que

estd en vigencia desde el afio lectivo 2015- 2016; en un proyecto piloto a ciertos cursos se entregd
tablets para el uso netamente educativo, un ejemplo de ello es la Unidad Educativa “Ambarto”, en
tal virtud estas herramientas de trabajo son aprovechadas por los docentes y estudiantes
permitiendo el factibilidad del acceso y la utilizacién de los recursos tecnolégicos y la utilizacién
de programas gratuitos de la web 2.0 para el proceso en la construccién del conocimiento; tanto

autoridades, docentes, estudiantes y padres de familia se ven inmersos en este sistema.

Las TIC y sus amplios recursos facilitan la labor docente, permite la utilizacién de recursos digitales
que seran de gran ayuda en este proceso, mismas que seran abordados por los docentes y
estudiantes en los salones de clase para mejorar y enriquecer los conocimientos de los estudiantes
y hacer que el aprendizaje sea significativo; serd un proceso de transiciéon en el que se
interrelaciona, crea, manipula, experimenta, entre otros para obtener un producto final, en este
caso se hablara del comic 2.0 que son herramientas que permiten crear, disefiar, almacenar,

realizar un portable y publicar sus propias creaciones de comic en la red.

3.3.1 Herramientas para crear comic 2.0.

3.3.1.1 Pixton

Pixtén es una herramienta en linea con caracteristicas web 2.0 que esta disponible en espafiol, esta
herramienta permite la creacién de cémics de una forma sencilla y divertida gracias a que su
contenido es facil de utilizar, el uso de esta herramienta puede ser para fines educativos o
simplemente personal, combinando la creatividad e imaginacién con la utilizacién de cédigos

visuales y lingtiisticos.

42


http://www.educarecuador.gob.ec/

Pixton es una herramienta multimedia totalmente gratuita que se la puede encontrar en varios
idiomas, facilitando la utilizacién para la educacioén, solo basta crear una cuenta y esta lista para su
uso; la misma contiene escenarios o fondos que permiten realizar la creacidn bajo el contexto de
cualquiera de ellos; los personajes que estaran aptos y disponibles para que vayan en concordancia
con su entorno, ademas se les puede cambiar de vestimenta, el color en todas las partes de sus
cuerpos como ojos, piel, cabello, ufias, entre otros; posee elementos adicionales que se puede
introducir en las vifietas los mismos que pueden ser : fogatas, postes, carros, lentes o gafas, pelotas,
aviones y muchos mas; o cuadros de didlogo y pensamientos de los personajes acorde a lo que

estén expresando, (PIXTON COMICS, 2016).

3.3.1.2 Toondoo

Toondoo es una herramienta online totalmente gratuita que permite la creacién de tiras cdmicas
e incluso se puede hacer un solo libro de todas las creaciones y subir a la nube o incluso se puede
publicar en las redes sociales insertando el codigo que es proporcionado por dicha herramienta,

su interfaz muy fécil de utilizar, se encuentra disponible en el idioma inglés.

Se puede crear comics originales gracias a sus escenarios pre-disefiados, objetos, personajes,
bocadillos, entre otros, y ademas permite la creacion de personajes nuevos, ademas si nos gusta el
cine se puede realizar creaciones en story-boards, este programa se lo puede utilizar para

cualquier creacion ya sea por profesionales o aficionados, (JAMBAV, 2012)

3.3.1.3 Bitstrips

En la actualidad las redes sociales estan de moda, es un medio por el cual se interactda, permite la
comunicacion y el contacto con familiares, amigos, compafieros de trabajo, entre otros, es un medio
beneficioso también en el &mbito educativo ya que se podra utilizar las redes sociales como medio
para llegar a los educandos con informacién que se va a tratar de cierta asignatura; existe un sitio
web denominado Bitstrips que permite la creacion de avatares y cdmic, los mismos que se pueden

crear de manera libre y creativa.
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Bitstrips es una herramienta gratuita tanto para Pc como para dispositivos mdviles a la cual se
puede acceder mediante el ingreso a la red social mas conocida a nivel mundial Facebook, ya
localizados en esta aplicacién como primer paso sera la creacion del avatar personal que constara
con las caracteristicas usuales por ejemplo: color de ojos, de cabello, de piel, la forma del cuerpo,
entre otras, para acceder a los beneficios posteriores; permite la transformacién de ti y tus amigos
en caricaturas y la creacion de variados escenarios y situaciones, mediante la utilizacion de su
variada e inmensa galeria de objetos como: objetos del hogar, de la ciudad, de la calle, de las
tiendas, de hospitales, permite agregar vifietas, bocadillos, entre otros; se puede determinar en los

personajes creados las posturas, los didlogos, los gestos, el color de piel, entre otros detalles.

Para esta actividad se puede utilizar las fotografias de la galeria para convertir los personajes de

comics y sin duda se podra evitar el uso de papel y lapiz para dibujar, (Bitstrips Inc, 2015).

3.3.1.4 Comic Strip It

Es una aplicacién gratuita en la que se puede crear comics de manera facil y sencilla, la aplicaciéon
de Comic Strip It estd disponible para celulares con sistema Android, el mismo que pesa
aproximadamente 5 Mega Byte, con esta herramienta se podra trabajar con fotografias y colocarlas
en las vifetas, con las mismas se podra crear graciosas tiras cémicas sin ningtn tipo de problema
ya que su interfaz es muy facil de usar, a la creacién se puede agregar onomatopeyas, bocadillos

con textos, efectos especiales a las vifietas, se puede realizar storyboards, memes, entre otros.

Existen dos versiones de Comic Strip It la primera es gratuita denominada LITE y la segunda con
un costo de 1,42 délares y algunas funciones extra PRO, sim embargo en cualquiera de las dos

opciones se podra crear divertidos comics.

3.3.1.5 Chogger

Chogger es una herramienta en inglés que permite la creaciéon de cémic, el servicio que otorga a
sus usuarios es gratuito, no es necesario tener una cuenta para empezar a realizar los cémics se
puede trabajar inmediatamente en esta herramienta, su interfaz es muy facil de utilizar se puede
buscar y afladir imagenes de google, tomar y agregar fotos desde la webcam, permite dibujar e

ingresar los didlogos de los personajes o los clasicos texto de memes, entre otros.
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Chogger permite publicar tus creaciones en las redes sociales o simplemente se puede enviar por
mail gracias a la direccién URL que proporciona, para publicar la creacién de cémic solamente se
debe hacer clic en Publish y se debe llenar todos los campos requeridos para visualizar el URL y
luego se comparte, ademas se puede descargar como imagenes pulsando el botén derecho guardar

como, (Chogger LLC, 2008-2011).

3.4 El coOmic en la educacion

Los avances de la tecnologia han permitido que se incorpore a la educaciéon nuevos recursos
didacticos de apoyo para la construccién del aprendizaje en los estudiantes, es asi que el uso del
comic en las aulas como una herramienta ha favorecido para este proceso en diversas asignaturas,
debido a su estructura dindmica y a su caracter lidico , la misma que contiene imagenes, textos,
vifietas, globos o bocadillos, elementos verbales, planos o encuadres, elementos icdnicos, los gestos
o expresiones, el uso del color, posiciones, entre otros, ha permitido que el estudiante experimente
en este campo haciendo uso de su imaginacién, creatividad, la psicologia emocional, el autoestima,
la capacidad critica del estudiante, el cdmic es un gran recurso para motivar al estudiante,
partiendo del juego y la diversién se logra mejorar las habilidades narrativas del estudiante, el
desarrollo de la légica en la lectura como en la escritura y en la creacién secuencial de imagenes,
ademas el comic ha facilitado la ensefianza de las lenguas extranjeras y del espafiol por ejemplo en

Espafia, como se puede apreciar en (Alonso, 2012).

Las innovaciones tecnoldgicas han cambiado el entorno en el que los seres humanos se desarrollan,

en el Ambito educativo son una innegable ventaja ya que posibilita mediante sus recursos llegar

con el contenido que se va a tratar a los estudiantes, de una manera mas
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dindmica y eficaz ya que pueden interactuar con dichos recursos, el proceso de ensefianza a través
del comic permite trabajar con la interdisciplinariedad aspecto que hoy en dia es fundamental en
el desarrollo integral de los educandos, mismo que es difundido por el Ministerio de Educacion del
Ecuador para su aplicacién en los salones de clase de todas las Unidades Educativas a nivel
Nacional, permite trabajar con la expresién artistica al momento de crear los personajes, la
creatividad literaria con el uso de lenguaje al momento de realizar los textos y dialogos para los
personajes, la lectura, refuerzo de construccién gramatical y vocabulario, incentiva a la
investigacidn, se puede realizar actividades de comprensidn, a la proteccién del medio ambiente

al no utilizar papel para realizarlos y sobre todo a la construccién de aprendizaje.

El disefio curricular de las diferentes areas debe tener proyecciéon interdisciplinaria y en base a
esto se podra generar los conocimientos, las habilidades, las potencialidades, las actitudes entre
otros, en los y las estudiantes, también a través de la coordinacién y colaboracién de docentes de

las otras areas se podra intercambiar y fortalecer los conocimientos (Ministerio de Educacién, s.f.).

Los y las estudiantes a través de esta herramienta experimentan diversas sensaciones como
creadores y disefiadores que van a ser, se propicia y potencializa la investigacion, manifiestan
ideas, pensamientos, sensaciones, emociones, por medio de las imagenes, los didlogos, los

escenarios, entre otros.

3.5 La Educacion Artistica en el ambito educativo.

La educacién artistica en el &mbito de la educacién se considera un aspecto muy importante en el

desarrollo de los educandos tal y como se detalla a continuacidn.

3.5.1 Definicion de Educacion Artistica

La educacién artistica se presenta en todo el mundo en diversos contextos interculturales, por
medio de la cual se adquiere habilidades y valores la misma se manifiesta de forma material e
inmaterial, mediante la expresion corporal, visual, sonoro, literario, entre otras, es un método de
ensefianza que sirve como un medio que canaliza los sentimientos, emociones, sensaciones a
través de la expresion artistica y contribuye al desarrollo del ser humano en el &mbito de las artes

y la cultura.
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Con la educacién artistica se puede explotar el potencial que posee cada estudiante y aprovechar
las habilidades, destrezas y potencialidades mediante las disciplinas que conforman la educacion
artistica como las artes visuales, las artes plasticas, la educacion musical, las artes escénicas, entre

otras artes que la componen.

Grdfica 6. Educacion Artistica

La sensibilidad

Busca potenciar y La expreriencia

 desarrollar estetica

El pensamiento
creativo

Educacion artistica

La expresidn
simbalica

Fuente: (Ministerio de Educacion Nacional Republica de Colombia, 2007).

Elaborado por: La autora

La educacion artistica permite que se expanda los conocimientos de apreciar y de crear, al mismo
tiempo incentiva a los estudiantes y docentes a deleitarse de las artes y de esta manera se vuelvan
parte como espectadores y critico activos en el ambito de las artes y la cultura, en torno a ello se

desea lograr una educacion completa y de calidad.

La educacion artistica entonces se refiere al proceso de ensefianza del arte en el cual canaliza al
individuo a que logre manifestarse y a canalizar sus emociones, sentimientos, entre otros, a través

de la expresion artistica.

3.5.2 La Educacion Artistica en el contexto educativo internacional.

En otros paises la Educacién Artistica es considerada como parte primordial en el desarrollo de
competencias parala vida de los nifios y jovenes, en el afio 2007 el Consejo de la Unidad Europea
aprueba una agenda cultural propuesta por la Comisién Europea en la que se considera que la
educacién artistica es importante para el desarrollo de la creatividad, varios paises como: Bélgica,

Italia, Los paises Bajos, Espaiia, Estonia, Polonia, Suecia, Reino Unido, Noruega, Islandia Chipre,
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Rumania, entre otros, han insertado a sus curriculos de estudios la educacién artistica con
diferentes conceptualizaciones o denominaciones segin su entorno, las horas asignadas a esta
materia dependera de cada institucién considerando que cada centro educativo es auténomo,

(Agencia Ejecutiva en el Ambito, Educativo, Audiovisual y Cultural., 2009).

Se puede manifestar que la educacion artistica aporta para la creaciéon de un ambiente de
aprendizaje creativo en el ambito educativo en los diversos salones de clase, debido a que se
incorpora a la malla curricular y se determina un cierto nimero de horas para tratar la educacién
artistica y que si se la practica de una forma inadecuada en la educaciéon se obstaculizara y se
frustrara el desarrollo de la creatividad, KEA European Affairs (como se cit6 en (Agencia Ejecutiva

en el Ambito, Educativo, Audiovisual y Cultural., 2009))

Se puede tomar como un ejemplo en particular, la educacion de Escocia que toma a la educacion
artistica como un punto clave para promover en los jovenes el trabajo grupal y la cooperacién por
medio de las artes ademads del fomento de la creatividad; en argentina consideran que la educacién
artistica a través del tiempo ha hecho valiosos aportes en diversos sentidos, propoésitos y
finalidades educativas, como se puede apreciar en la Resoluciéon CFE N. 104/10, (Consejo Federal

de Educacion, 2010), los aportes realizados se puede resumir de la siguiente manera:
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Grdfica 7. Aportes de la Educacion Artistica

DUCACION ARTISTICA

-

—| Desarrolla, de modo central, aspectos emocionales y afectivos de los sujetos,

L.

-

—| Proporciona ocasiones para el entretenimiento y el buen uso del tiempo libre.

L.

-

—| Se constituye en un drea de complemento terapéutico.

L.

-
| Es considerada un drea de apoyo a otras asignaturas del curriculum escolar,

L.

-
—] Se define como el espacio educativo que permite acrecentar la creatividad individual.

L.

s '

Ejercita las capacidades sensoriales y psicomotrices de las personas, centrandose en la
ensefianza de técnicas, herramientas y destrezas
LS "

s '

Esta dirigida especialmente a los estudiantes que presentan determinadas condiciones para
el arte, a fin de potenciar sus aptitudes y talentos naturales,

e "

Fuente: (Consejo Federal de Educacién, 2010)

Por otra parte la UNESCO en su hoja de ruta para la Educacién Artistica manifiesta la importancia
que tiene en el ambito educativo para el progreso y desarrollo de una sociedad creativa y mas
sensible a la cultura, este documento servird como referencia para la insercidon de la educacion
artistica en el &mbito educativo con las correspondientes medidas y cambios concretos que se
necesitan para dicha accion; ademas de que los docentes que imparten la materia de educacién
artistica deben estar en continua capacitacion, en la adquisicion de nuevos conocimientos para que
su desenvolvimiento sea el mas eficaz tratando de trabajar colaborativamente con artistas y
docentes de otras materias o campos, sin dejar a un lado la utilizacién de la tecnologia que sera un
recurso potencializador para la creacién artistica y para la formaciéon de docentes y dicentes,

(UNESCO.0RG, 2006).
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Figura 33. Corrientes pedagdgicas que sustentan la Educacién Artistica

L

EDUCACION ARTISTICA

Corrientes pedagdgicas gue 1a sustentan:

CORRIENTE EXFRESIVA
Lowenfeld

Piaget, concibe la estética
comoe un medio de
organizacion del
pensamients, de los
sentimisntos ¥ de
las percepciones, v como
una forma de expresion
que permite comunicar
AOros  esos  IMismos
pensamientos v
sentimientos, de tal
moda que “el nifio dibuja
su experiencia subjetiva,
lo gue es relevante para
&l en el momento en que
dibuja. lo que enese
moments  estd en  su
mente en forma activa®.
Read

Proceso que libera al

espiritu  yofrece uma
salida constructiva v
positiva para la
expresion  deideas ¥
sentmientos,

Creatividad v el talento
individual. Su punto de
partida es la sensibilidad
estetica (expresion
literaria, poetica, visual,
plastica, musical, cinética
¥ CONSIIuCtva), ¥
sufinalidad desarrollar
una personalidad
integrada que permita al
individuo moverse con
libertad, independencia
v solidaridad.

CORRIENTE COGNITIVA

La EA implica una compleja red de
procesos  intelectuales para su
realizacion v apreciacion,

Gardner “inteligencias miiltiples”,
varias inteligencias, que consisten
en un conjunto de habilidades,
talentos v capacidades mentales
que determinan la competencia
cognitiva del hombre.

Eisner

El valor del arte como campo de
conocimients  independiente el
pensamients artistico tiens una
naturaleza singular: es dinamico,
relacional, constructivo ¥ poético. v
constituye una manera peculiar de
concebir larealidad, que va mas alla
de los significados univecos ¥ se
abre a la interpretacion simbdlica,
Arnheim

Situa la percepcion v la creacion
artistica en el centro del proceso
educativo. La percepcidn se concibe
como un hecho cognitive, por lo
cual los sentidos tienen en este
proceso un papel crucial, de ahi que
propiciar el uso intelizente de los

mismos, deberia s ur
COMpromiso educativa. La
percepcidon  colabora  en el
dezarrolle de procesos como:
diseriminacion, analisis,
argumentacidn ¥ pensamiento
critico,  Em ese  sentide, las
percepciones construccion.

inteligencia ¥ proceso dinamico, asl
que el acto de “ver" es una funcion
de la inteligencia, de ahi que la
percepcion v creacion del arte sean
consideradas agentes primarics en
el desarrollo de la mente.

CORRIENTE FOSMODERNA
Chalmers

Revaloracion de las formas
artisticas ¥ culturales dominadas,
el multienlturalisme de las
sociedades whanas de hoy v las
identidades de género v sexuales,
entre otras cuestiones,

Efland

La necesidad de nuevas respuestas
pedagdgicas que reconozcan las
condiciones sociales ¥ culturales
de la produccién artistica.

La wvaloracidn del arte de las
mujeres ¥ de los  grupes
marginados; la difusion del arte de

los  pueblos  africanos; el
reconccimiente de los productos
artisticos elaborados

colectivamente por pueblos ¥
comunidades, v que en ese rasgo
conllevan su riqueza singular, El
autor advierte también del
impertante vinculo entre arte v
politica para comprender temas
como la opresién, la desigualdad ¥
la pobreza.

Los ejes de formacién tienen la funcién de dirigir los contenidos
fortalecimiento de competencias artisticas

educativos a propiciar el desarrollo ¥

EXPRESION

AFRECIACION

CONTEXTUALIZACION

Dichos ejes buscan favorecer las competencias artisticas, percepcion estética, abstraceidn interpretativa v
comunicacion creativa competencia cultural-artistica

COMUNICACION
CREATIVA

Es el proceso cognitivo v
afective que utiliza un
sistema estructurado de
signos, es decir, un
lenguaje, mediante el
cual el individuo
establece contacto con el

ABSTRACCION INTERPRETATIVA
Ze  refiere al proceso  del
pensamiento que permite describir,
comparar, clasificar, jerarquizar e
interpretar las percepcicnes para
elaborar un concepto del objeto o
circunstancia, En el desarrollo de
esta competencia se pretends que

PERCEFPCION ESTETICA

Implica integrar la informacidn
que proporcionan los sentidos del
individuo en relacion con el
ambiente ¥ lo hace consciente de
su entorno; es darle significado a
las vivencias ¥ valorarlas a través
delas manifestaciones artisticas.
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mundo percibido para
relacionarse con €l El
uso adecuado de los
lenguajes  permite  al
individuo expresar sus
ideas, conceptas,
significaciones v
emociones o
sentimientos con
respecto a lo gue le
rodea; el lenguaje mas
utilizado para
comunicarnos  es el
verbal, szin  embargo
existen otros como el
gestual. el corporal, el
semidtico, el musical y el
visual

el alumno logre congruencia entre
lo que ve, siente piensa hace v dice.

Y tales ejes también buscan el desarrollo del pensamiento artistico mediante la observacion v la
experimentacion con los lenguajes, procesos v recursos de las artes, contribuira a que el estudiante encuentre
soluciones propias, creativas ¥ criticas cuando se enfrente a problemas estéticos concretos o bien a
problemas de la vida cotidiana, esto en base a los conocimientos, habilidades, valores v actiudes que se
favorecen con dicho pensamiento,

CREATIVIDAD

Por medio de las artes es
posible  estimular Ia
creatividad deles
adolescentes e incidir de
manera positdva en su
desarrolle  cognitive v
afectiva, La creatividad

tiene Ln papel
fundamental en &l
desarrolle dela
autonomia de los

alumnos, =i asumimos
que todos son capaces de
reorganizar las ideas que

PERCEPCION

La percepcion pusde definirse
COmo un proceso gue conjuga dos
vertientes; por un lado tiene que
vercon la sensacidn, con la manera
en que los estimulos fisicos (el
sonido, la luz, la temperatura, los
olores v sabores)inciden en los
grganos  de los  sentidos ¥
determinan la relacion que las
personas establecen con el munde
de las cozas; por otro lade, estan las
experiencias, los conccimientos, los
valores v las acttudes que
posibilitan la  construccion  de

s les presentan v simbolaos v significados a partir de
degenerar significados la informacién que se recibe por
originales. medio de los sentidos

EENSIBILIDAD

Puede entenderse como la
capacidad de experimentar ¥
reconocer una amplia gama de
SENSACIONes, emociones ¥
sentimientos: es la facultad de
distinguir., por medio de los
sentidos, determinados aspectos v
cualidadez en los fendmenos
naturales,  socicculturales  w
artisticos.

Fuente: https://es.scribd.com/doc/31457338/Teorias-Educacion-Artistica

3.5.3 La Educacion Artistica en el contexto educativo nacional

Siendo parte importante del estado la necesidad de modernizar la educaciéon Ecuatoriana, se

determina la nueva reforma educativa, cambios que en el futuro serviran para el desarrollo

integral de los estudiantes, la nueva malla curricular dispuesta para el Bachillerato General

Unificado plantea trabajar con 2 horas de Educacion Artistica dentro del tronco comun establecido,

(Ministerio de Educacién , 2011), la misma que se implementé en los salones de clase en el afio

lectivo 2011-2012; los lineamientos curriculares que permitiran el desarrollo y cumplimiento de

los planes y programas por los docentes y estudiantes estaran puestos a consideracién en la pagina

del Ministerio de Educacion, (Ministerio de Educacion, s.f.).
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Tabla 7. Malla Curricular del Bachillerato General Unificado

ASIGNATURAS PRIMER ANO | SEGUNDO ANO | TERCER ANO
HORAS HORAS HORAS

Fisica 4

Quimica 4

Fisico Quimica 4

Biologia 4

Historia y Ciencias Sociales 4 4

Lengua y literatura 4 4 4

Matematica 4 4 4

Idioma extranjero 5 5 5

Emprendimiento y Gestidn 2 2

Desarrollo del Pensamiento Filosdfico | 4

Educacion para la ciudadania 4 3

Educacion Fisica 2 2 2

Educacion Artistica 2 2 2

Informatica Aplicada a la Educacion. 2

total 35 35 20

Horas de desercion de cada 5 5 5

plantel{Bachillerato en Ciencias)

Horas adicionales al Bachillerato en 0 0 15 (optativas)

Ciencias

Horas Adicionales al Bachillerato 10 10 25

Técnico

Total del Bachillerato en Ciencias 40 40 40

Total Bachillerato Técnico 45 45 45

Fuente: (Ministerio de Educacién, 2011)

Los seres humanos poseen capacidades intelectuales, cualidades, caracteristicas y pensamientos
propios particulares que le diferencian de otros seres vivientes, por el mismo hecho es un ser
creativo, imaginativo e innovador que a través del tiempo ha buscado diversas formas para
expresarse y representar lo que observa en su entorno, a través de la educacién artistica se
pretende proporcionar un entorno agradable en el que los estudiantes sean participes de sus
experiencias, procesos y desarrollos creativos, aprovechando las actitudes, destrezas y

potencialidades que cada uno posee.

Para la aplicacién de la educacidén artistica se debe incluir cuatro campos esenciales que seran
adoptados para el proceso de aprendizaje y en base a estas actividades los estudiantes podran
tener una ensefianza integral del arte, ademas con el conjunto de ejes de aprendizaje que se
desprenden para llevar a cabo este proceso como son: explorar, conocer, apreciar y crear

(Ministerio de Educacién, 2011):
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Grdfica 8. Campos esenciales de la Educacion Artistica

«En el mundo del arte fuera de la escuela no
i solamente se produce arte.

*Se observa, aprecia y critica

sInvestiga su entorno social, politico, religioso e
oria del arte historico.

«Realizan reflexiones filosoficas acerca de la
naturaleza del arte.

NN

Fuente: (Ministerio de Educacién, 2011)

Elaborado por: La autora

Los bloques curriculares establecidos por el Ministerio de Educacién son 6 y para el estudio de

cada uno de los mismos se usara los lenguajes como se indica a continuacién:

Grdfica 9. Bloques curriculares y lenguajes

Bloques
Curriculares
|| 1.Mitosy | )
Leyendas Cine
— 2. Movimiento | Teatro
| | 3.El | 5
Microuniverso anza
4. Ciclos dela .
| Viday Muerte - Comic
|| 5.Mientorno || Nuevas
social ¥ yo. Artes
6. Encuentro de L.
| Culturas —| Musica

Fuente: (Ministerio de Educacién, 2011)

Elaborado por: La autora
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Es asi que la educacién artistica queda implantada en la educacion y los docentes deben cumplir
con lo dispuesto por el Ministerio de Educacion tratando de que se cumpla de la mejor manera lo
planteado, procurar que los dicentes aprovechen al maximo sus destrezas, actitudes y
potencialidades para de esta manera obtener creaciones artisticas que contribuyan como parte de
su proceso y desarrollo; hay que tomar en cuenta que los docentes deben propiciar y promover la
participacién activa de los estudiantes para el cumplimiento exitoso de estas actividades, sin

embargo este proceso sera flexible de acuerdo a las necesidades de los docentes y estudiantes.

3.6 La creatividad

La creatividad es la capacidad que posee el ser humano para trascender mas alla de lo ordinario,
es un proceso mental que implica una actividad cognitiva permanente, que el individuo atraviesa
mediante la utilizacién de una informacién previa que la transforma y que ademas nace de la
imaginacion, inventiva, innovacion, de la capacidad o facultad para la creacion, de pensamientos
creativo o divergentes, para llegar al desarrollo de nuevas ideas, conceptos, nuevos
descubrimientos y creaciones, el resultado final sera novedoso, nuevo y sobre todo original, que

satisface al creador.

3.6.1. Capacidad y personalidad creativa

Todas las personas poseen una capacidad creativa que se puede presentar en alto grado, medio y
en bajo, dependiendo del desarrollo que hayan tenido en el transcurso de su vida del pensamiento

creativo.

Se podria decir que existen personas con una capacidad creativa altamente desarrollada son mas
intuitivos y sensibles al mundo exterior y otras personal relativamente que no son creativos, esto

puede ser debido al entorno en el cual se desarrolla.
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Tabla 8. Pensamiento creativo y no creativo

PENSAMIENTO CREATIVO PENSAMIENTO NO CREATIVO
Imaginacién Trivialidad

Flexibilidad Rigidez

Originalidad

Sensibilidad

Fluidez Pobreza Ideacional
Curiosidad

Reflexivo

Transparencia Opacidad

Improvisacion Elaboracion

Fuente: http://www.centroamericainnova.com/contenido/como-medir-la-creatividad-e-innovacion-14-indicadores-clave.aspx

Elaborado por: La autora

3.6.2. Indicadores para evaluar la creatividad

Se puede identificar diversos factores que son indicadores de la creatividad, sirven como un aporte

para obtener informacién sobre una persona, su estilo y su potencial creativo, a continuacién las

caracteristicas que definen al pensamiento creativo, (Esquivias, 31 de Enero del 2004):

Tabla 9. Indicadores para evaluar la creatividad

CARACTERISTICAS COMO SE DESARROLLA

1. La disposicion a la abreacciéon o | Serefiere ala descarga de emocionesy afectos

resistencia al cierre ligados a recuerdos que sucedieron en la
infancia ya sean de caracter penosas o
dolorosas, control para atrasar el cierre de
aberturas sin dejarse llevar de la tension

natural y liberacion de la tension afectiva.

2. Originalidad Es la creacion de algo nuevo, tunico,

irrepetible, inusual y auténtico.
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3. Elaboracion

Es la actitud que poseen las personas para
desarrollar, ampliar o expresarse con la
mayor precision posible y tiene relacién con la

organizacion y procesos de la informacidn.

4, Fantasia

Es la facultad humana que permite la
reproduccién y representacion mental de
imagenes, se adentra en el mundo de lo irreal

y fantastico.

5. Conectividad

Es la capacidad de conectar o integrar para
formar nuevas conexiones entre una cosa y
otra 'y vrealizar estructuras graficas

auténomas.

6. Alcance imaginativo

Es la configuraciéon mental de un determinado

objeto.

7. Expansidn figurativa

Es la capacidad de romper con los limites
simbdlicos, es la tolerancia a lo complejo,
iniciativa e inconformismo e independencia

perceptiva.

8. Riqueza expresiva

Es la capacidad que tienen las personas para
representar e interpretar el color, el
dinamismo, la vivacidad, la composicién, la
armonia, refleja la interpretacion personal del

mundo perceptivo.

9. Habilidad grafica

Es el dominio de la habilidad.

10. Morfologia de la imagen

Es la armonia entre el color, la proporcién y la

forma.

11. Estilo creativo

Es la estrategia utilizada o la forma de actuar

en el proceso ideatico.

Fuente: http:

Elaborado por: La autora
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que se presentan a continuacién:

Los autores que manifiestan su punto de vista en cuanto a la creatividad son varios, los mismos

Figura 34. Indicadores o rasgos de creatividad segtin varios autores

Alentar. E. 1938-2003

Modelo de desarrolle: autoconfianza, curiosidad, independencia,

caraje, entusiasmo, iniciativa. Independencia, imaginacion.

Amabile. T. 1983

Componentes: destrezas de campao, destrezas creativa, motivacian
intrinseca, talento, creatividad, estilo cognitivo, estilo de trabajo,
generar ideas, actitudes, v haciz la tarea precepcion de propia

maotivacian.

Barron. F. 1969

Originalidad, tolerancia, independencia de juicio, ensrgia, apertura

de impulso y fantasias, intuicion, espontaneidad.

Csikszentmihalyi. M.

1938

Campo de expresion, siendo determinante el wvalor de la
comunidad. Ambito: entornes creativos, ambientes estimulantes,
en estar en el lugar oportuno. Proceso: conciencia vy fluir personal:

camplejidad.

Guilford, 1. P. 1250-1971

Fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracion, analisis, sintesis,

redefinicion.

Legan, V. vy Logan, L.

1980

Fluidez, flexibilidad, ariginalidad, elaboracién, redefinicion,

inventiva, ingenio, analisis-zintesis, independenciz, tolerancia a la
ambigliedad, curiosidad, desafio al riesgo, abierto, comunicacion,

sensibilidad, abierto 2 problemas.

Lowenfeld vy  Britain.

Fluidez, flexibilidad, originalidad, capacided de reorganizacion,

1047 sensibilidad a los problemas, facultad de abstraccian, cierre,
intuicion.

MacKinnon, 1965-1976 Originalidad, intuicion, persistencia, sensibilidad, flexibilidad
cognitiva, curiosidad, independencia, identidad personal,

competencia intelectual, juicio critico, interés social, tolerancia,

espontaneidad, apertura a experiencia.
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Marin, R. 1591

Productividad, flexibilidad, originalidad, elaboracion, analisis,
sintesis, gpertura mental. Comunicacion, sensibilidad a problemas,

inventiva.

Pernes, 5.1, 1980

Sentido del humor imaginacion v fantasia, curiosidad intelectual,
habilidad para reestructurar idea, sutonomia, independenciz de

pensamiento, autcimagen positiva, ingenic.

Sternberg, R. 2003

Penzamiento analitico, pensamisntoc  sintético, pensamiento
practico. Estilos de pensamiento, personalidad, maotivacion,

contexto medioambiental.

Torrance, E. P. 15659

Fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracion, sensibilidad a
problemas, independencia, autonomia, autoconfianza, curiosidad,

comunicacian.

Torre, 5. de la, 19%1-

2003

Conceptos vinculados a &l persana, proceso, ambiente v producto
creativo: fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracién, inventiva,
gbreaccion, conectividad, salcance imaginativo, expansion,
imaginacion, habilidad, estilo, impacto, tolersnciz, sensibilidad,
autonomia, libertad, emocionabilidad, satisfaccién, momentos,

blancaos, energia.

Wechsler. 5. 2003

Estilo creativo: confianza motivadors, inconformismo innovador,

sensibilidad interna v externa, intuicion.

Vialant, V. 2004

Resistencia al cierre, originzglidad, elaboracion, riqueza expresiva,

expansion figurativa, fantasia, conectividad tematica v linsal.

Fuente: http://fachse.edu.pe/portal/sites/default/files/U17-a06.pdf

3.6.3. Etapas del proceso creativo

El proceso creativo es muy complejo, el individuo atraviesa por cuatro etapas comunes en este

proceso, como se puede apreciar en la obra The art of Thought en 1926 realizada por Graham

Wallas, quién fue uno de los que moderniz6 el proceso creativo, los mismos que se dividen en:

preparacion, incubacién, iluminacién y verificacién, se pondra a prueba su paciencia, persistencia,

para concebir ideas y ponerlas en marcha, a continuacién se describen:
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PREPARACION

e hace referencia al
momento de
exploracion, de la
revision, del
andlisis del
problema que
genera curiosidad
y recopilacion de
informacion.

Tabla 10. Etapas del Proceso Creativo

INCUBACION

eEs cuando el
individuo
atraviesa un
estado de
frustracion o
también
considerada como
combustion de
ideas, es una
etapa de angustia
y preocupacion ya
que es la etapa de
espera para
encontrar la
respuesta
creativa, esta
puede durar dias,
meses o hasta
afios.

ILUMINACION

oEs el momento mas

importante y
crucial de la
creatividad,el
momento de la
concepcion ya que
la solucion se
presenta de forma
clara y concisa, es
CcOmo un rompe
cabezas, que todas
las piezas que la
conforman en un
todo van encajando
ordenadamente.

VERIFICACION

eEsta es la estapa
mas dificil del
proceso ya que se
evalua, comprueba,
verifica, si la idea
que se consivio
cumple con el
objetivo, si es
efectiva o
solamente fué un
ejercicio mental.

Fuente: https://creatividadinnovacion.wordpress.com/2012/09/06 /el-proceso-creativo-de-wallas/

Elaborado por: La autora

3.7 La enseilanza

A la enseflanza se la considera como la accién o efecto de ensefiar, se comunica o transmite
conocimientos, normas, técnicas y habilidades a través de instrumentos, herramientas y
materiales de apoyo, que se lleva a cabo mediante un trabajo en equipo y por la interaccién de
cuatro elementos que son: los docentes, los discentes, el tema de estudio u objeto de conocimiento

y el entorno en el cual se va a desarrollar las actividades.

Gracias a los avances cientificos y tecnoldgicos se puede incorporar al proceso de ensefianza
nuevos mecanismos que permitan transmitir al estudiante los conocimientos, con el uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacién en este proceso ayudan a que los estudiantes sean

investigativos y autodidactas, ademas se puede potenciar el aprendizaje a distancia.
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En la actualidad la ensefianza necesita de los medios tecnolégicos para que el estudiante se pueda
desenvolver y preparar de mejor manera, pueda interactuar en otros ambiente ya no solo con la
presencia del docente, para los diversos retos que se le presentan en su vida y en su futuro
profesional, el docente ya no es el que debe propiciar toda informacién ahora también depende del
estudiante ya que se vuelve investigador y construye su propio conocimiento y el aprendizaje se

vuelve significativo.

3.7.1. Proceso de Aprendizaje

En el proceso de aprendizaje actian dos entes importantes para que esto se lleve a cabo, el
estudiante como ser constructor del conocimiento que serd un ente activo y participativo del
proceso y el docente que es el facilitador, orientador o guia para la apropiacion del conocimiento,
sera quien de las pautas necesarias con la utilizacién de procesos y estrategias para que el

estudiantes llegue a su aprendizaje (Meneces, 2007).

Bajo la guia del docente lo que se pretende es que los dicentes lleguen al dominio de los
conocimientos, los habitos, las habilidades, las destrezas y competencias, ademas de incentivar a
que sean lectores criticos para que determinen si la informacién es veraz y de relevancia, que sean
expertos en la busqueda de informacién para la construccién de su conocimiento, de este modo el
proceso de ensefianza-aprendizaje se vuelve mas interesante y el proceso tradicional va quedando
en el olvido ya que no es el docente el que tiene la verdad absoluta si no que el estudiante mediante

la investigacion se convertira en cuestionador.

Para que este proceso de aprendizaje se lleve a cabo se cuenta con la colaboracién de los miembros
que componen la comunidad educativa (REGISTRO OFICIAL ORGANO DEL GOBIERNO DEL
ECUADOR, 2011):
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Grdfica 10. Comunidad Educativa

Comunidad
Educativa

Fuente: (REGISTRO OFICIAL ORGANO DEL GOBIERNO DEL ECUADOR, 2011)

Elaborado por: La autora

3.7.2. Metodologias en el proceso de ensefianza

La metodologia en el proceso de ensefianza es el conjunto de procedimientos didacticos llevados a
cabo por métodos y técnicas, cuando el estudiante se convierte en el protagonista de la
construccidn de su propio conocimiento se puede decir que existe la utilizacién de la metodologia
activa, para la ensefianza es necesario que existan métodos que permitan llegar al conocimiento
de forma directa, segura y eficaz, partiendo de actividades o modelos propuestos por los docentes,
se convierte en un proceso de interaccién e intercomunicacién entre docente- estudiante y
estudiante- compafieros, en donde intercambian experiencias y opiniones logrando resultados

positivos.

La metodologia activa permite que el estudiante ocupe el papel principal o central en este proceso
de aprendizaje, ya que tiene contacto directo con el medio que lo rodealo cual le permite investigar
y descubrir, de este modo la metodologia pone mayor interés en la ensefianza basada en problemas
del mundo real, se producen cambios que permiten adaptarse a la realidad, que se pueden
transformar y que permiten crecer como persona, se vuelve una educacion flexible de acuerdo a
las caracteristicas individuales, dado esto el docente se convierte en un mediador, coordinador,
orientador, incentivador o guia de la clase y se encarga de motivar los intereses de los estudiantes;

al contrario que en la metodologia tradicional, en donde el docente era el centro de la construccion
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de su aprendizaje, el que tenia la verdad absoluta y el estudiante era un mero receptor de la
informacién proporcionada y su aprendizaje era memoristico cuyos unicos recursos eran los

libros, la pizarra y la tiza.

No se puede excluir la participacion de los docentes como parte del desarrollo de los estudiantes
ya que organizan con un propdsito, estrategias y actividades a ser desarrolladas, ademas del aporte
fundamental que cada uno tiene en cuanto a sus experiencias, saberes, concesiones y emociones
para su intervencion educativa, las estrategias metodoldgicas utilizadas por cada docente en el
aula sirve para potenciar y mejorar los procesos de aprendizaje, previo a los conocimientos
adquiridos por los estudiantes, se convierten en un medio para contribuir en el desarrollo las

competencias para actuar socialmente y en lo posterior que le sirva para la vida.

Se puede evidenciar los métodos activos estan presentes cuando el estudiante participa en torno
al desarrollo de la clase y su participacidn es constante, sin embargo hay que tener en cuenta que
las metodologias se las puede utilizar de forma inadecuada o simplemente no se aplican, lo que
conllevaria a que el aprendizaje resulte no significativo, manteniéndole al estudiante en un estado
pasivo, en muchos de los casos los docentes podrian provocar que sus clases se tornen aburridas,
tediosa, a tal punto que el estudiante se siente desmotivado y obligado a asistir, desinteresado ya

que no existe un ambiente potencializador y motivador.

La metodologia activa pretende conseguir los siguientes objetivos en los individuos:

62



Grdfica 11. Objetivos de la metodologia activa

Que el estudiante se conviertan en responsables de la
construccion de su aprendizaje.

Que el estudiante desarrolle habilidades de: busqueda,
analisis, seleccion y la evaluacion de la informacion.

Que el estudiante participenactivamente en las actividades
para que puedanintercambiar experiencias, ideas,
pensamientos, opiniones, entre otras, con sus compareros.

Objetivos

Que el estudiante ejecute procesos de reflexion, sobre lo que
realizan, lo que realizay y losresultados de logro.

Que el estudiante desarrolle la conciencia grupal de la
realidad cotidiana.

Que el estudiante desarrolle la reflexiéon individual de la
realidad cotidiana

Que el estudiante desarrolle la reflexion colectiva de la
realidad cotidiana

Que el estudiante desarrollenaspectos como: actitudes
colaborativas, la autonomia, pensamiento critico y
reflexivo, capacidad de autoevaluacion y destrezas
profesionales.

Que el estudiante tenga conciencia de su entorno,
medianteel desarrollo de actividades como: trabajos de
proyactos o estudio de casos.

El rol del estudiante es activo.

Fuente: http://biblio3.url.edu.gt/Libros/didactica_general/12.pdf

Elaborado por: La autora
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3.8 Estado del arte

Se debe tener en cuenta que la insercién de las TIC (técnicas de la Informacién y comunicacién)
dentro del curriculo de estudios, permite que los estudiantes sean capaces de usar las diversas
herramientas tecnolégicas, para que éstas sean utilizadas como un vinculo para expresar de forma
creativa sus propias ideas, pensamientos y sentimientos; en la comunidad Flamenca de Bélgica, se
elaboro en el 2007 un plan de accién sobre e- cultura que trata del uso de las Tic en la EA, (Agencia
Ejecutiva en el Ambito, Educativo, Audiovisual y Cultural,, 2009). El cémic como tal es utilizado
como una herramienta pedagégica no solo en la materia de EA, sino que también en otras
asignaturas como complemento y apoyo para la comprensiéon de los diversos temas que se

presenta en los salones educativos, (Gutierrez, T., 2006).

El uso de medios y tecnologia como una modalidad de estudio en el ambito educativo, es de
caracter innovador, es una nueva via que permite la participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje; en Espafia por ejemplo se utiliza las herramientas de la Web 2.0 para crear
obras de arte y fortalecer las habilidades basicas, ademas que incentiva a los estudiantes para que
se convierta en personas creativas, criticas, responsables, comunicativas, colaborativas, entre

otras, (Muifios, 2011).

La implementacién de un espacio virtual es un aporte primordial en la asignatura de EA, puesto
que los mismos son un soporte para el mejoramiento dentro de la calidad de la educacién, tomando
en cuenta que, el conocimiento obtenido por parte de los estudiantes va fomentando un
aprendizaje significativo en el cual puedan construir su propio conocimiento. La implementacién
de este espacio virtual permitira que el estudiante aproveche los beneficios de software de autor

y sea él/ella quien realice sus propias creaciones en linea.

64



Capitulo 4

Metodologia

4.1 Diagndstico

En el presente trabajo se aplicé la técnica de la encuesta a los estudiantes de los primeros afios de
Bachillerato General Unificado y a los docentes del area de Educacion Artistica de la Unidad
Educativa Ambato, jornada vespertina, la misma se realizé con el fin de recopilar informacién
necesaria que ayude a verificar si los docentes y estudiantes utilizan las herramientas de la web

2.0, como son los EVA y generadores de comic para el proceso de aprendizaje.
Encuesta realizada a docentes

Pregunta No. 1.
;Con que frecuencia usted utiliza un entorno virtual de aprendizaje (EVA) para la asignatura de

Educacién Artistica?

Grdfica 12. Utilizacion de un entorno virtual de aprendizaje (EVA) para la asignatura de

Educacién Artistica

B Muy
frecuentemente

M Frecuentemente

3; 60%
Poco Frecuente

Nunca

Elaborado por: La autora
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Interpretacién:
Se puede evidenciar segtin los datos, que los docentes del area de Educacién Artistica no han
utilizado un EVA para la asignatura de Educacién Artistica, en lo que se puede apreciar que el uso

de la tecnologia es escasa.

Pregunta No. 2.

¢;Cual de los EVA ha utilizado?

Grdfica 13. EVA utilizado

B Moodle

H Dokeos

Edmodo

Ninguno de los
anteriores

Elaborado por: La autora

Interpretacion:
En base a los datos recopilados de las encuestas realizadas se puede apreciar que los docentes del
area de Educacion Artistica en su mayoria con el 80%, no han utilizado ninguno de los EVA Moodle,

Dokeos, Edmodo como recurso de apoyo para impartir sus clases.

Pregunta No. 3.

(Coémo le resulta la utilizacién de los EVA?
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Grdfica 14. Utilizacién de los EVA

0; 0%
2;40% 2;40%

B Muy Dificil
m Dificil
H Poco dificil

Facil

Elaborado por: La autora

Interpretacion:

Es notable evidenciar que los docentes del area de Educacién Artistica poseen un rango de
diferencia de conocimientos, es notorio puesto que existe una ambigiiedad en los datos ya que al
40% de docentes les resulta muy dificil la utilizacién del EVA y existe otro 40% que les resulta poco

diffcil.

Pregunta No. 4.

¢Para el Bloque de comic usted utiliza herramientas de la web 2.0?

Grdfica 15. Para el bloque de cémic usted utiliza herramientas de la web 2.0

B Siempre
M Casi siempre
M A veces

Nunca

Elaborado por: La autora
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Interpretacion:

En base a la encuesta se puede observar que los docentes del drea de Educacién Artistica a veces
utilizan herramientas de la web 2.0, como apoyo para impartir sus clases convirtiéndose en un

factor negativo en este proceso de aprendizaje.

Pregunta No. 5.
¢;Considera usted que la utilizacién de herramientas de la web 2.0 mejoraria el aprendizaje de los

comics?

Grdfica 16. Considera usted que la utilizacion de herramientas de la web 2.0 mejoraria el

aprendizaje de los comics

M Si
H No
 Talvez

Ninguna de las
anteriores

Elaborado por: La autora

Interpretacion:
En base a las encuestas se puede observar que los docentes del area de Educacién Artistica en un
100% opinan que la utilizaciéon de herramientas de la web 2.0, mejoria el aprendizaje de los cémics

por parte de los estudiantes.

Pregunta No. 6.

;Considera que utilizar herramientas de la web 2.0 para la creacién de cédmics le resultaria?
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Grdfica 17. Considera que utilizar herramientas de la web 2.0 para la creacién de cémics le

resultaria

B Muy dificil
m Dificil
m Poco dificil

Facil

Elaborado por: La autora

Interpretacidn:

Segun el andlisis se puede evidenciar que los docentes del drea de Educacion Artistica, en su
mayoria, consideran que la utilizacién de herramientas de la web 2.0 para la creacién de cémics
les resultaria poco dificil, mientras que para los demas docentes la utilizacién de las mismas les

resultaria facil.

Pregunta No. 7
;Considera usted que al utilizar las herramientas de la web 2.0 para la creaciéon de comic,

favoreceria en el desempefio académico de los estudiantes?

Grdfica 18. Considera usted que al utilizar las herramientas de la web 2.0 para la creacién de

comic, favoreceria en el desemperio académico de los estudiantes

H Muy favorable
B Favorable

M Poco Favorable

5; 100%

Nada favorable

Elaborado por: La autora
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Interpretacion:

En base a las encuestas realizadas a los docentes del area de Educacion Artistica se puede apreciar
que en su mayoria opinan que la utilizacion de herramientas de la web 2.0 para la creacién de

cOmics, favoreceria el desempefio académico de los estudiantes en un 100%.

Pregunta No. 8.

;Con que frecuencia utiliza la herramienta Pixt6n para crear comics?

Grdfica 19. Con que frecuencia utiliza la herramienta Pixtén para crear comics

B Siempre

M Casi Siempre
A veces

5; 100%

Nunca

Elaborado por: La autora

Interpretacion:

Es notable evidenciar que en su mayoria hay un desconocimiento sobre la herramienta Pixtén, los
docentes del area de Educacion Artistica afirman que no han utilizado para impartir sus clases

dicha herramienta, la misma que sirve para generar o crear cémics.

Pregunta No. 9.

;Con que frecuencia utiliza la herramienta Toondoo para crear c6mics?
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Grdfica 20. Con que frecuencia utiliza la herramienta Toondoo para crear cémics

M Siempre
Casi Siempre

A veces

S 007

Nunca

Elaborado por: La autora

Interpretacidn:
Es notable evidenciar que en su mayoria hay un desconocimiento sobre la herramienta Toondoo,
los docentes del area de Educacion Artistica afirman que no han utilizado para impartir sus clases

dicha herramienta, la misma que sirve para generar o crear comics.

Encuesta a Estudiantes

En el presente trabajo se aplicé la técnica de la encuesta a los estudiantes de los primeros afios de

Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Ambato, jornada vespertina, quienes

reciben la asignatura de Educacidn Artistica y en ella contempla el bloque de comic.

Del tamafio de la poblacidn que fue un total de138 estudiantes encuestados, de los cuales 34 fueron

hombres y 104 mujeres, comprendidos en 4 cursos de la jornada vespertina.

Resultado de la encuesta aplicada a los y las 140 estudiantes de los primeros afios de Bachillerato

General Unificado de la Unidad Educativa Ambato, jornada vespertina.
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Pregunta No. 1.

(Ha trabajado en un entorno virtual de aprendizaje (EVA)?

Grdfica 21. Ha trabajado en un entorno virtual de aprendizaje (EVA)

no; 0; 0%

M si

Eno

Elaborado por: La autora

Interpretacion:

En base a las encuestas realizadas a los estudiantes se observa que en un 100% si han interactuado
en un entorno virtual de aprendizaje (EVA), lo que significa que es una ventaja para el proceso de

aprendizaje.

Pregunta No. 2.
¢;Cual de los EVA ha utilizado?

Grdfica 22. Cudl de los EVA ha utilizado

®m MOODLE
m DOKEOS
EDMODO
138; 100%
B CLAROLINE

B NINGUNA DE LAS
ANTERIORES

Elaborado por: La autora
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Interpretacion:

Se puede decir que el 100% de los estudiantes han utilizado el entorno virtual de aprendizaje
denominado EDMODO para la construccién del aprendizaje, lo que significa que los estudiantes

poseen conocimientos sobre la utilizacién de un EVA.

Pregunta No. 3.

La utilizacién de los EVA le resulta:

Grdfica 23. La utilizacién de los EVA le resulta

8; 6%
—
9; 7%
‘ M FACIL
. [V}
31; 22% B NORMAL
90; 65%
= DIFICIL
MUY DIFICIL

Elaborado por: La autora

Interpretacién:
Se puede evidenciar que a los estudiantes en su gran mayoria les resulta facil la utilizacién de un
EVA, sin embargo se puede identificar que hay estudiantes que afirman que su utilizacién es

normal y pocos estudiantes que les resulta muy dificil el uso de la misma.

Pregunta No. 4.

¢En la asignatura de Educacion Artistica en el bloque de cdmic su aprendizaje le resulta?
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Grdfica 24. En la asignatura de Educacion Artistica en el bloque de cémic su aprendizaje le

resulta

B Facil
= Normal
m Dificil

Muy dificil

Elaborado por: La autora

Interpretacion:

Es notable evidenciar que los estudiantes en su gran mayoria con el 62% les resulta facil el
aprendizaje de la asignatura de Educaciéon Artistica en el bloque de cémic, sin embargo hay que
tener en cuenta que para los demas estudiantes el aprendizaje les resulta normal y a un minimo

diffcil.

Pregunta No. 5.
;Considera usted que la utilizacién de programas de software mejoraria el aprendizaje de los

comics?

Grdfica 25. Considera usted que la utilizacion de programas de software mejoraria el

aprendizaje de los comics

mSj
B No

m Talvéz

127; 92%

Ninguna de las
anteriores

Elaborado por: La autora
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Interpretacion

Segln el andlisis se puede evidenciar que los estudiantes en la gran mayoria con un 92%, creen
que los programas de software parala creacion de los comics mejorarian el proceso de aprendizaje

en los estudiantes.

Pregunta No. 6

¢;Le gustaria aprender cémics a través de la utilizacién de TICS?

Grdfica 26. Le gustaria aprender comics a través de la utilizacién de TICS

| Si
® No

W Talvéz

134; 97%

Elaborado por: La autora

Interpretacidn:

En base a las encuestas se puede observar que los estudiantes en la gran mayoria con un 97%, si
les gustaria aprender cdmics a través de la utilizaciéon de TIC, lo que es una ventaja ya que se cuenta

con la predisposicion de los estudiantes para aprender mediante el uso de la tecnologia.

Pregunta No. 7

¢;Ha utilizado programas de software para la creacion y ejecucién de comics?
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Grdfica 27. Ha utilizado programas de software para la creacién y ejecucién de cémics

32; 23%

u S
106; 77% H No

Elaborado por: La autora

Interpretacion:

Es notable evidenciar que los estudiantes en su gran mayoria con el 77%, si han experimentado

con un programa de software para la creacién de cédmics.

Pregunta No. 8

¢;Conoce usted el programa Pixton para crear comics?

Grdfica 28. Conoce usted el programa Pixton para crear comics

S

® No

Elaborado por: La autora

Interpretacion

En base a los datos recopilados de las encuestas realizadas se puede apreciar que los estudiantes
no conocen en su totalidad el programa Pixton para la creacién de cémics, lo que significa que es

una gran desventaja para el bloque de comic.
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Pregunta No. 9

;Conoce usted el programa Toondoo para crear comics?

Grdfica 29. Conoce usted el programa Toondoo para crear comics

uSi

® No

138; 100%

Elaborado por: La autora

Interpretacion:
En base a los datos recopilados de las encuestas realizadas se puede apreciar que los estudiantes
no conocen en su totalidad el programa Toondoo para la creacién de cédmics, lo que significa que

es una gran desventaja para el bloque de comic.

Pregunta No. 10
¢;Le gustaria que el/la docente de Educacién Artistica utilice un espacio virtual para que usted

pueda reforzar sus conocimientos en cémic fuera del aula de clase?

Grdfica 30. Le gustaria que el/la docente de Educacién Artistica utilice un espacio virtual para

que usted pueda reforzar sus conocimientos en comic fuera del aula de clase

u Sj

¥ No

127; 92%

M talvéz

Elaborado por: La autora
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Interpretacion:

Se puede evidenciar que a los estudiantes en su mayoria con un 92%, si les gustaria que los
docentes de Educacion Artistica utilicen un espacio virtual, para que puedan reforzar sus
conocimientos fuera del aula de clase a demas facilitaria la labor docente y el desarrollo integral

de los estudiantes.

4.2. Método aplicado

Para el desarrollo del espacio virtual basado en el comic 2.0 como apoyo para la educacion artistica
de primer afio de BGU se utilizé la metodologia ADDIE, que es un modelo de disefio instruccional
que se puede utilizar para realizar cualquier tipo de actividades relacionadas con el proceso de
aprendizaje, siempre y cuando se utilice conjuntamente con la tecnologia tal como se puede

apreciar en (Belloch) y (Mufioz, 2011).

El modelo ADDIE consta de las siguientes fases:

Figura 35. Modelo ADDIE consta de las siguientes fases

* Analisis del contexto social

/
ANALISI S = |dentificacion de espectativas

* Medios de difusion

* Seleccion de tematicas

D I S E N O * Creacion de objetivos

= Estrategias de aprendizaje

Ej ién del plan de trabaj
D ESA R RO LLO : ;:ﬁ:a‘:::c::n \,'ed::.'sta:huiitér: daéomateriales

= Creacion u obtencion del medio requerido

I IVI P LE M E NTACI O N * Presentacion de la informacion.

» Analisis de recursos y actividades

, = Autoevaluacion
Sumati
EVALUACION « Formaiva

* Compartida

Fuente: Steven J. McGriff. Instructional Systems, College of Education, Penn State University 09/2000
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Fase de analisis

Previo a las encuestas realizadas a los docentes del area de Educacion Artisticas y a los/las
estudiantes de primero BGU de la Unidad Educativa Ambato jornada vespertina, se logra
identificar que no utilizan recursos y herramientas de la web 2.0 parala creaciéon de cémics, lo que
se entiende que los comics solamente se la realiza mediante la utilizacion de papel y lapiz como en
épocas pasada, ademas los docentes no cuentan con un EVA que les facilite la labor docente en el
proceso de aprendizaje debido a que son inmigrantes digitales y se les dificulta el uso de la

tecnologia.

Fase de disefio

En esta fase del ciclo de disefio se inicia con los bosquejos preliminares de acuerdo a los
requerimientos obtenidos en la primera fase, teniendo en cuenta los resultados de las encuestas
realizadas a docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Ambato jornada vespertina; el disefio
del comic se lo desarrollara basados en los contenidos del bloque curricular para primer afio de

BGU.

Fase de desarrollo

Una vez realizado los bosquejos preliminares tanto de los cdmics como del alojamiento de las
rubricas de evaluacién se inicia con la seleccién del software en el que se va a desarrollar cada una
de las tiras comicas aplicando las destrezas, capacidades y potencialidades que se deben ejecutar
para la creacién y culminacion del proyecto, el mismo que esta enfocado en la asignatura de

Educacién Artistica para primer afio de BGU.

Fase de implementacion

En esta fase se inicia con la socializacion de las tematicas expuestas con los estudiantes de primer
afio de BGU, quienes inician la verificacién y la validacién de cada uno de los errores y defectos que
va teniendo esta fase y a la vez la resoluciéon de cada uno de ellos; se toma en cuenta también la
discusidn y busqueda de planes alternativos con la finalidad de que el primer prototipo sea el mas

adecuado para su utilizacidn.
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Fase de evaluacion

En esta fase se inicia con el desarrollo de las pruebas y de esta manera iniciar con la medicién de
estandares de cumplimiento en la calidad, también se prosigue con las evaluaciones continuas y
formativas para evaluar el curso con las tematicas de la asignatura de Educacion Artistica en el

bloque de comic para primer afio de BGU.

4.3. Materiales y Herramientas

Herramientas

Para el presente proyecto de investigacion y desarrollo se hace uso de las herramientas de la web
2.0, enfocadas al desarrollo de comic, mismas que serdn puestas en practica por los docentes del
area de Educacion Artistica y por los estudiantes del primer afio BGU de la Unidad Educativa

Ambato.

Espacio virtual en Wix

Para el desarrollar del espacio virtual se utilizé la herramienta Wix, la misma es un editor online
que permite la creacidon y publicaciéon de un sitio web, su uso es sumamente facil e intuitivo,
contiene una interfaz grafica que permite arrastras y colocar lo que el usuario necesite, se puede
hacer uso de las plantillas ya creadas profesionalmente o se puede realizarlas desde cero, se puede
utilizar la version gratuita por un tiempo de prueba o comprar el dominio por un costo mensual o

aunual.

Se puede utilizar Wix para el negocio, empresas y como una plataforma educativa, su contenido

debe ser tener una informacién versatil y didactica misma que estara en linea y sera gratuita.

Adquisicion de Wix
Para el desarrollo de un espacio virtual basado en el cémic 2.0 como apoyo para la asignatura de
educacion artistica se adquirié Wix, que permitié crear y publicar los contenidos e indicaciones

referentes a la asignatura, convirtiéndose en un apoyo importante para el proceso educativo.
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Figura 36. Adquisicién de dominio Wix

Wl XCOTT] Wix_.com LTD

FACTURA #120305241

Para Detalles

Priscila Mosquera Estatus de la factura - Gemada
Av. Amazonas Fecha de Emision: 17-jun-2016
Banos

D93 EC

N.” de servicio Mombre del servicio  Periodo de facturacion ~ Periodo de facturacién  Cantidad  Cantidad

1455059 Unlimited A7-jun-2016 - 17-jun-2017 Anuamente 1 1US$445.00
Cupdn de descuentc (US574.50)
Total US$74.50
Fecha de pago Método de pago Cantidad
47-jun-2016 AMEX 8003 UsS§74.50
Total US$74.50

Fuente: https:

Adquisicién y pago del dominio de Wix durante 1 afio para su utilizacién con los docentes y
estudiantes del drea de Educacién Artistica de la Unidad Educativa Ambato.

Figura 37. Ingreso al sitio en Wix.

T werbeto] Tooros %1 ek | At [= Y - |
—p—— LR
Admiristrador del sitio + . 7 12
veambato (Y (v v
Tu pagina web
v 5 Racrrei Sk [a— P Hntoria el St
Infonnacicn basica ded sitio
- Hambe del sitia; usambato v Editar >
Dincciin del siilo: it/ www.umambato. com - Addmiristrar >
dorna y e . .
Estaca: Sitio publicado o
Infoamacion comerci
~ Opciones profesionales
Estadaticas Pran Uramied . S suombron plonc ¥
Fisiea y Parmisna Dominio Tu dhominic estd conectada a un sitia v Admicistrar >
SEO y Mdwil
Motores de biisqueds Ayuda a que 18 encusntren en oo malones de bis. - Adminstrar >

Fuente: https://www.wix.com/my-account/sites/0387eb78-300b-4ef7-8a9d-f5b97122a877 /site-settings/overview?referrer=site-

home
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Ingreso y administracién de la informacién en Wix, se puede observar algunas opciones mismas
que se permite editar o administrar, para modificar el sitio ingresamos a la parte superior
izquierda en donde se puede visualizar una opcién que dice administrador de sitio-editar sitio, dar

clic para realizar este proceso y colocar la informacién correspondiente.

Figura 38. Ment de espacio web.

< C #® D /html/editor/web/renderer/edit/557ffec9-297f-4707-a8da-358320f6b02a?metaSiteld=0387eb78-300b-4&{7-8a9d-f5

WiX @ Pagines incio - Stio  Hemamientas  Ayuda  Upgrade e} 9 I'd Guardar Vista previa Publid

INGIO QUIENES SOMOS LINEAMIENTOS PLANIFICACIONES HERRAMIENTAS 2.0 PORTAFOLIO
e S—
Fuente: http://editor.wix.com

Creacion y edicion del espacio virtual basado en herramientas del cdmic 2.0, el mismo contiene un

mend en la parte superior que esta dividida por varias opciones como se expone a continuacion.

Figura 39. Inicio

« cCH editor.wix.com/html/edit t/SS71f f-4 1 metaSiteld=0387et JOb-def 15b9. edito® E]
WIX @oignamon - w0 sewmein  ave Lo : 0 owsw vesws [N

Diviertete creando tus propios |
L

cémics con La utilizacién de
herramientas gestoras del
cémic 2.0 de manera faciliy

sencilla

N edupng T W ministeriopng T S educ ecuadorjpy 3 2 Mostrar tods lea descargas, %

Fuente: http://editor.wix.com

La primera opcién en el espacio virtual es el de Inicio, en el que se puede visualizar una calurosa

bienvenida y presentacidn de la misma.
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Figura 40. Quienes Somos

* CcCH editor.wix.com/! i 1, 4 aZmeta’ b-4ef i 8778 Q =

WIX @ rigrsconpes. = S0 temeon  anos Wi ' 0 | oo | vmsn

B edupng " | W ministeriopng T & educ ecuadorjpg ¥ 3 Mostrar todas las descargas., %

Fuente: http://editor.wix.com

En la segunda opcién del mend se visualiza Quienes Somos, en la que se expone la mision y vision

institucional y al rector de la Unidad Educativa Ambato Dr. Mario Cevallos.

Figura 41. Lineamientos

LINEAMIENTOS CURRICULARES PARA EI
D

Q@R 1. UNIFICADO

mmmnlmm dol
) curic

U ol Aroa do

2 Mastacodes v descagis, %

Fuente: http://editor.wix.com

En la tercera opcién del menu se puede observar los Lineamientos curriculares establecidos por

el Ministerio de Educacién y la nueva actualizacién 2016, los mismos que se pueden descargar.
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Figura 42. Planificaciones.

2 Mowactodm .

Fuente: http://editor.wix.com

En la cuarta opcion se puede apreciar la opcién de Planificaciones que esta a disposicion de
docentes, estudiantes y padres de familia, las planificaciones que aqui se alojan son la anual y por

bloques.

Figura 43. Herramientas

N etupng A minmenopny T educ ecusdoneg 2. Mosteacsodes lms descacges., %

Fuente: http://editor.wix.com

La quinta opcién del menu corresponde alas Herramientas 2.0, en esta ventana se puede apreciar
una breve explicacion de algunas herramientas utiles para la creacién de cémics las mismas que

pueden ser utilizadas segin la necesidad del docente para ser aplicadas con los estudiantes.
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Figura 44. Pixton

W oy B ieiopng B oo scsadoripy 8 & b o s %

Fuente: http://editor.wix.com

En la sub division de herramientas 2.0 se puede apreciar la opcién de Pixton, existe un video

tutorial para utilizar la herramienta y un enlace para acceder a la pagina.

Figura 45. Toondoo

A cduprg *| W miistenapag T| & coucecuadoripg f 3 Moscsodes s descargui,

Fuente: http://editor.wix.com

La siguiente herramienta a visualizar es la de Toondoo, se encuentra con el correspondiente video
tutorial y un enlace para acceder a la pagina, y de esta forma se procede a cada una de las

herramientas puestas a consideracion.
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Figura 46. Portafolio

*« C M [ editor.wixcom/html/editor/web/renderer/edit/557Hlecd-2971-4707-abda 16b02a7metaSiteid =0387eb78- 300b-def7-8a9d-15b9 1877 &edito®
Wix

T

ST

Fuente: http://editor.wix.com

En la sexta opcion del mend se puede visualizar el Portafolio, que contiene imagenes y links para
acceder a los trabajos realizados por los estudiantes en el proceso de construccion del

conocimiento.

Figura 47. Recursos

*« C A 1 www.ueambato.com/¥'descarga r508/mO689 Ay =

0.5  UNIDAD EDUCATIVA AMBATO

PDF K=

Fuente: http://editor.wix.com

En la séptima opcién que corresponde a Recursos, se podrd apreciar la informacidn a ser utilizada

para llevar a cabo este proceso.
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Figura 48. Contactos

« CcCH editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/557ffecd- 29

wix

%%  UNIDAD EDUCATIVA AMBATO

Montan

Direccion email
Vargas Tormea UEAmbato prisartitalokao7 grmail
com

Fuente: http://editor.wix.com

La octava y ultima opcién que corresponde a Contactos permite realizar la localizacion

correspondiente y observar la ubicacion de la Unidad Educativa Ambato.

De esta manera queda establecido el espacio virtual para que docentes y estudiantes puedan

acceder con el ingreso al link www.ueambato.com, es as{ que los dicentes previo a las indicaciones

sefialadas en las clase y con el aviso pertinente en la plataforma del Ministerio de Educacién Educar

Ecuador http://www.educarecuador.gob.ec/index.php , pueden ingresar y llevar acabo las

actividades expuestas.

Materiales

Para el proceso de creacion y ejecucidn de los cémics se hace uso de los siguientes materiales, los

mismos que seran utilizados de una manera conjunta con el EVA de Pixton, ya que sera la

herramienta principal que se utilizard con los estudiantes y docentes para el proceso de

aprendizaje:

Primero en la asignatura con los estudiantes se debe desarrollar las macrodestrezas o ejes de

aprendizaje, que en este caso son:
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Figura 49. Macrodestrezas o ejes de aprendizaje

Macrodestrezas o ejes de aprendizaje

Explorar Conocer Apreciar Crear
Mundo exterior Historia del arte Apreciacion del arte Conecién con los
4 ejes de aprendizaje

Mundo interior Técnicas Estética

Mundo académico

Fuente: (Ministerio de Educacion, s.f.)

Los contenidos que se trataran para cdmic a partir de los lineamientos del Ministerio de Educacién,

en la asignatura de Educacion Artistica (Ministerio de Educacidn, s.f.), son los siguientes:
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Explorar

Tabla 11. Mi entorno social y yo

Documentar las relaciones sociales mds importantes del entorne, a

traves de la fotografia, el video o el texto.

Elaborar representaciones de arte wvisual o escénico que expresen
sentimientos a partir del reconocimiento de las emociones propias con

respecto a las relaciones sociales del entorne.

Documentar el entorno sonoro local y relacionarlo con el entorno social

v los valores culturales.

Discutir acerca del amor, la libertad v 1a responsabilidad social desdela
comparacion de distintos puntos de vista de los valores personales y

sociales.

Conocer

Investigar la historia del comic o historieta a través de la diferenciacién

de los diversos géneros del lenguaje.

Reconocer los cddigos cinéticos del comic a partir del andlisis de una

vifieta.

Apreciar

Analizar un cémic o historieta a través de la interpretacion de su
entorno social v cultural.

Analizar una obra de teatro de la calle con base en la valoracion la
perspectiva del observador.

Analizar el valor estético de obras de arte informales, a partir de la

observacion de sus ejemplos.

Fuente: (Ministerio de Educacion, s.f.)
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En base a los ejes de aprendizaje y a las destrezas con criterio de desempeio se realiza las

siguientes actividades por semana, los estudiantes deben poner a flote sus habilidades, destrezas

y potencialidades para crear el comic en el EVA de Pixton.

Tabla 12. Actividades

Bloque curricular: Mi entorno social y yo

Ejes de Semanas

aprendizaje

Destreza

Actividades

Semana 1

Crear el avatar en Pixton

Crear del avatar en Pixton
siguiendo instrucciones.

Explicar del uso del EVA.

Semana 2

Crear

Aplicar los componentes
verbales del cémic por
medio de la presentacion
de los personajes de

historieta

Considerando que es la
primera vez que utiliza el
programa Pixton se realizara
las siguientes actividades:
Identificar el tema que va a
tratar en el cdmic

Escoger el formato de las
vifietas.

Agregar personajes

Utilizar escenarios acordes al
tema que se va a tratar
Colocar bocadillos con los
didlogos.

Colocar cartucho y cartelera
Utilizar el lenguaje iconico y
verbal.

El comic debe ser corto,

maximo 7 vifietas.

Semana 3

Identificar el empleo del
lenguaje para verbal en
situaciones cotidianas

por medio de laredaccion

Identificar el lenguaje para
verbal.
Escribir lo basico, es decir lo

que va a intervenir en la
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de una comunicacion

creacion: ambiente o

escénica escenario, personajes,
conflicto, tematica y tono.
3. Escribir sobre un tema en el
que tiene conocimiento.
4. Redactar el argumento.
5. Escoger un estilo.
6. Escoger el formato de las
vifietas.
7. Verificar que la composiciéon y
la secuencia tenga sentido
8. Usar diferentes bocadillos o
globos.
9. Agregar contenido a las
vifietas
10. Colocar didlogos en los
bocadillos o globos
11. Planificar tiempo de duracién
de desarrollo del cdmic o
historieta
12. Personajes de acuerdo alo
que se esta tratando
13. Historia coherente
14. Cuidado en la ortografia
Semana 4 1. Identificar las onomatopeyas
Transformar una y otras expresiones utilizadas
historieta mediante la en el cdmic
incorporacién de | 2. Escribir lo basico, es decir lo
didlogos, onomatopeyas que va a intervenir en la
y otras expresiones. creacion: ambiente o
escenario, personajes,
conflicto, tematica y tono.
3. Escribir sobre un tema en el

que tiene conocimiento.
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10.

11.

12.

13.
14.

Redactar el argumento.
Escoger un estilo.

Escoger el formato de las
vifietas.

Verificar que la composicion y
la secuencia tenga sentido
Usar diferentes bocadillos o
globos.

Agregar contenido alas
vifietas

Colocar dialogos en los
bocadillos o globos

Planificar tiempo de duracién
de desarrollo del comic o
historieta

Personajes de acuerdo alo
que se esta tratando

Historia coherente

Cuidado en la ortografia

Semana 5

Construir una historieta
utilizando el lenguaje del
comic, partiendo de
historias cortas
inspiradas en la propia

experiencia.

A

Construir un cémic a través
de los temas tratados como: el
amor, la libertad, la
responsabilidad social entre
otros.

Escribir lo basico, es decir lo
que va a intervenir en la
creacion: ambiente o
escenario, personajes,
conflicto, temdtica y tono.
Escribir sobre el tema elegido
Redactar el argumento.
Escoger un estilo.

Escoger el formato de las

vifietas.
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10.

11.

12.
13.
14.

Verificar que la composicién y
la secuencia tenga sentido
Utilizar el lenguaje verbal y
para verbal ejemplo: los
bocadillos, las onomatopeyas,
el cartucho, la cartelera,,
letras, signos convencionales,
entre otros.

Agregar contenido alas
vifietas

Planificar tiempo de duracion
de desarrollo del cémic o
historieta

Personajes de acuerdo alo
que se esta tratando

Historia coherente

Cuidado en la ortografia

La utilizacién de vifietas es de
acuerdo a la necesidad del

estudiante.

Elaborado por: La autora

Ribrica para evaluar la creatividad.

Para evaluar la creatividad en los y las estudiantes se utiliz6 la siguiente rubrica de evaluaciéon que

contiene 4 indicadores que se habla en el capitulo 3 en 3.6.2, seglin el punto de vista de varios

autores se tomo los mas relacionados al medio de desenvolvimiento académico de los estudiantes,

se puede apreciar en el Apéndice E:
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacion

En el primer afio de BGU se ha visto la necesidad de implementar un entorno virtual de aprendizaje
basados en el comic 2.0, puesto que en su gran mayoria los estudiantes se ven identificados en esta
tematica ya que través de la representacion grafica y lingtiistica se pueden expresar de una manera
auténtica; la insercion de las herramientas de la web 2.0 para crear coémics como lo son Pixtdn,
Toondoo y Bitstrips, permite que los dicente realicen sus comics de manera divertida, dinamica,
creativa, aplicando sus destrezas, habilidades y potencialidades las mismas que se ven

aprovechadas al maximo en la construccion de las tiras comicas.

5.1.1 Desarrollo del comic

En esta seccion se va a detallar el disefo de las interfaces de las herramientas utilizadas en el comic
2.0 como se expone en la seccién 4.3, en este caso la que se esta utilizando con los estudiantes y
docentes es la herramienta Pixton, sin embargo el docente utilizara las herramientas que mas le

ayuden para el proceso de aprendizaje.

Creacion de cémics en Pixton
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Figura 50. Pdgina de inicio de Pixton

La mejor manera para

CREAR COMICS

Cuentos Digitales

Crea un guidn grifico o historieta utilizando
Mac, Windows, Linux, Android, y iPads.

ooooooooooao

PIXTON PARA PIXTON PARA PIXTON PARA
[ o [y B2 cceias B2 icocios

Fuente: https://www.pixton.com/

Para utilizar los beneficios de la herramienta Pixton se debe ingresar a la pagina

www.pixton.com y escoger pixton para escuela.

Figura 51. Inicio de sesién en Pixton

2 Mosa odes o

Fuente: htt[]S:[ /www.pixton.com/

En esta ventana se procede a la creacion de la cuenta dando clic en obtener una cuenta.
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Figura 52. Ingreso de datos

Pixton para
Escuelas

153
¥R 4

Fuente: https://www.pixton.com/

Como siguiente paso se realiza el ingreso de los datos respectivos para obtener la cuenta misma

que en un mensaje al correo se verificara los datos y se habilitara la herramienta.

Con la verificacion de datos se podra ingresar a la herramienta web 2.0 generadora de comics.

Figura 53. Ingreso de datos

IXTON

Pixton para
Escuelas

INICIAR SESION

Fuente: https://www.pixton.com/
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En esta ventana se debe ingresar el nombre de usuario o el correo electrénico y la contrasefia

personal para poder acceder a Pixton.

Figura 54. Ingreso a la pdgina de Pixton

 dn

d

A
| 222282 O
Ellc ® e N i

Fuente: https://www.pixton.com/

Al ingresar con el usuario y contrasefia se despliega la siguiente ventana de inicio en la que se

puede apreciar diversos cdmics y se da clic en el primer icono de la parte superior izquierdo que

corresponde a menu principal.

Figura 55. Menu inicial

e Y i <D ot Y@t (o Y o] X [ AAPEE ) 2 Come: ¢ \ P e e LAY

O MOTOR PANTONE E: [} MTOR PANTONE 1M Wotar Pantans - Yo

] Motor Pantes con 80 (00 MOTOR PANTONE £/ B Madifcacidn de g

/ MIS CREACIONES
8 Comics @ ## rersonajes @ WAubros

ic coincide con tu bilsqueda.

# concursos
X Avatares

& Grupos de objetos

L2 COMICS
o

44 COMUNIDAD
£+ MI CUENTA
© AYUDA

Fuente: https://www.pixton.com/

Al dar clic en el menu principal se despliega una serie de opciones que se debe revisar, en este caso

se ingresa a la opcion de mis creaciones-comics, para poder crear cémics
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Figura 56. Ingreso para crear un cémic

ICREAR UN COMIC AHORA!
°

nopoEan
o

TR R—

Fuente: https://www.pixton.com/
Esta ventana aparece luego de seleccionar en el mend inicial, se debe elegir la opcién de crear un

personaje para continuar al siguiente paso.

Figura 57. Seleccion del sexo

PiXTON
CREAR UN PERSONAJE

Fuente: https://www.pixton.com/

En la ventana que permite crear el personaje se debe elegir el sexo del usuario si es masculino o

femenino.
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Figura 58. Modificacién del personaje

A G P T (n M L ML S TR G e b
[) MOTOR PANTONE €8 Motor Pantone - Yo »
- |

1 MOTORPANTONEE: B Modicacion de grur 8 MOTOR PANTONE £

PiXTON
Gurdar para mas tarde m

0
2
0

Moror Pantes con

O Sin nombre

0
[}

ra

Fuente: https://www.pixton.com/

Seleccion del color del cabello.

Figura 59. Perfil del rostro

0 MOTORPANTONE £ [ MOTOR PANTONE €8 M

PXTON
Savefor Lter m

Fuente: https://www.pixton.com/

Seleccién del perfil del rostro.
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Figura 60. Tipo de ojos
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Fuente: https://www.pixton.com/

Seleccion del tipo de ojos para el personaje creado.

Figura 61. Color de ojos

Fuente: https://www.pixton.com/

Seleccion del color de ojos que para el personaje

Figura 62. Tamario de ojos

Fuente: https://www.pixton.com/
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Seleccion del tamafio de los ojos

Figura 63. Seccién accesorios

R ——
0086
AL
%ﬁﬁﬁﬁﬁ |
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FIEYETE
RIRIQ08 8 ©

T mode Addmpt g 2 Mo oo s descaroms.

Fuente: https://www.pixton.com/

Seleccidn de los accesorios que se va a poner al personaje.

Figura 64. Vestimenta

Fuente: https: //www.pixton.com/

Seleccion del tipo de ropa que va usar el personaje
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Figura 65. Tipos de calzado

D Fame x (Rd052r x| o %) B Cew % L0 PL Bt = 00 Fames
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Fuente: https://www.pixton.com/

Calzado que va a utilizar el personaje.

Luego de haber escogido el sexo del usuario apareceran una serie de pasos para crear el personaje
de una manera personalizada, se agregara el color de cabello, el corte o modelo del mismo, el perfil
del rostro, la forma de los ojos y el color, la forma de la nariz, tamafio del personaje, vestimenta,

accesorios como correas, aretes, sombreros, cintillos, entre otros, que seran escogidos al gusto de

cada estudiante.

Figura 66. Opcién de guardado

12 | 6

Fuente: https://www.pixton.com/

Al culminar con todos los pasos aparecera un casillero con la opcién de guardar el personaje

creado, dar clic para guardar para acceder al siguiente paso.
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Figura 67. Tipos de vifietas

PiXTON L - |

SELECCIONE DISENO

storybaard

Fuente: https://www.pixton.com/

Se puede elegir una de las tres opciones que pixton brinda: tira cémica: que consta de una rejilla
de paneles cuadrados, story board: que se caracteriza porque cada panel tiene un titulo o
descripcion y la novela grdfica cuyo disefio es mas complejo y los paneles varian de tamafio.

Nivel principiante

Figura 68. Niveles para crear el comic

Fuente: https://www.pixton.com/

Luego aparece la ventana en la que aparece crear una tira cdmica en la que se tiene que elegir una
de los dos niveles que ahi aparece el primero nivel principiante y el segundo nivel avanzado , en

este caso como es la primera vez se elegira principiante.
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Figura 69. Escenarios 1

PiXTON

ESCOJA UNA MONTURA

Fuente: https://www.pixton.com

Luego de hacer clic en nivel principiante aparece una ventana que contiene varias escenas o
escenarios disponibles en la cual se va a desarrollar el comic, mismas que tienen diversas
perspectivas y entornos, por ejemplo iglesia, campo, desierto, gimnasio, granja, campo de

distracciones entre otros, seleccionamos cualquiera de ellas para realizar el comic.

Figura 70. Escenarios 2

T e o
Q%

v’a
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ESCOJA UNA MONTURA

Fauna silvestre

Fuente: https://www.pixton.com/

En este caso se eligi6 fauna silvestre para la creacion
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Figura 71. Eleccién de personajes 1
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Fuente: https://www.pixton.com/

En esta ventana se debe elegir la cantidad de personajes que van actuar en el comic, en este caso

se seleccionara 2 personajes.

Figura 72. Eleccién de personajes 2
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Fuente: https://www.pixton.com/

En esta ventana se puede elegir a los personajes que van a conformar el cémic, se seleccionara el

primer personaje y posterior el segundo personaje.
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Figura 73. Creacidn de escenas
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Fuente: htt[]S:[ /www.pixton.com/

Luego de haber elegido los personajes se debe esperar unos minutos hasta que se creen las
escenas y personajes del comic como se puede apreciar en la ventana, para mover a los personajes

se debe hacer clic izquierdo y mantener presionado hasta ubicarlo en el espacio, también se puede

escribir los didlogos de los personajes haciendo un clic en el globo o bocadillo.

Figura 74. Icono para cambio de personaje

G

* o fee WIS
B MOTORPANTONE £ [ MOTOR PANTONE €8 Mt Pantsne - Yo
v B

PiXTON

Fuente: https://www.pixton.com/

En el caso de que se quiera colocar otro personaje se recurre a los iconos del lado izquierdo y

seleccionamos el primer icono y posterior al personaje.

106


https://www.pixton.com/
https://www.pixton.com/

L4
]

03 TR AATONE 0 e e e
.. B

WTeans XV Clom
v MOTORPANTONE £

Figura 75. Icono de cambio de escenario
Cl

3 Mostre o o e

Fuente: htt[lS: / zwww.pixton.comz

De la misma forma si se desea insertar otro tipo de escenario se recurre al segundo icono de la

parte izquierda y se puede seleccionar segun la necesidad suscitada.

Figura 76. Creacion de otra viieta

L W b .

Fuente: https://www.pixton.com/

Para crear otra vifieta dar clic en el botén inferior derecho y automaticamente se obtendra una

copia de la primera vifieta con el mismo fondo y personajes que se pueden modificar al gusto con

los pasos mencionados anteriormente.
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Figura 77. Incorporacién de bocadillos a las vifietas y ediciones

Fuente: https://www.pixton.com/

Con los iconos que aparecen en la parte inferior de la vifieta se podra realizar diversos cambios

como las posiciones de la figura, la expresion del rostro, rotar la figura, cambiar el color, insertar

y eliminar los personajes y bocadillos, entre otros, de acuerdo a la escena de la vifieta.

et
Q% =

Figura 78. Opcién de guardado
el o)

Moter Partes con B0 €0 MOTOR PANTONE £ 8 Modificacin e ru

PiXTON
[ -

O My First Comic

Fuente: htt[]S:[ /www.pixton.com/

De esta manera se puede crear la tira comica la misma que se puede descargar, publicar o elegir la

opcién de guardar para mas tarde, esta opcién permite que el comic creado se almacene o guarde

en la nube para seguir trabajando en lo posterior.

108


https://www.pixton.com/
https://www.pixton.com/

Nivel Avanzado

Otra de las opciones de pixton es la creacion de tiras comicas con el nivel avanzado, la misma que
permite tener mas control al crear los comics y posee mas opciones, sin embargo el proceso es casi

parecido, en esta opcion difiere los iconos de opciones.

Figura 79. Iconos 1

v iwe = (Rdiss % | Gew ) B o % B A8 %1 @ 0ot % Fere %1 Nomar X aw X

7] Motos P con 50 B MOTORFANTOME £ [ Motfieacidn de g (8 MOTOR PANTONEE [} MOTOR PANTONE B Motor Paatons - Yo

PiXTON v+

Untitled

Fuente: https:/ /www.pixton.com/

Se puede evidenciar que la cantidad de iconos que existen en el nivel avanzado para crear comics

es notable.

Figura 80. Iconos 2

13 Editar Configuracién
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| sddemodeios T T modeko Addiepdt

Fuente: https://www.pixton.com/

En el nivel avanzado se puede visualizar las opciones como: mover objeto, editar expresion, editar

apariencias, editar proporciones, editar color, deshacer, insertar escena, devolver, mover hacia el
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frente, voltear horizontalmente, duplicar, nivel de efecto borroso, quitar de escena, arrastrar para

alejar y acercar, entre otros.

Creacion de comic en Toondoo

Figura 81. Toondoo

Fuente:www.toondoo.com

Para utilizar los beneficios de la herramienta 2.0 Toondoo por 1 mes, se debe ingresar a la pagina

www.toondoo.com y dar clic en Sing Up for FREE.

Figura 82. Tipos de ingreso a Toondoo

WAL xVirene XV Edns <\[i6ee XYDAAN X @ e x \DToort X (Nimass %\ @i ¥ ol b -

© Modificacondegne € MOTORPANTONEE [
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2037206

Fuente:www.toondoo.com

En esta ventana se hara uso de la opcién que contiene Public Toondoo Fort he Individual.
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Figura 83. Ingreso de datos
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Fuente:www.toondoo.com

En esta ventana se procede a ingresar los datos del usuario y contrasefia para poder acceder a

esta herramienta

Figura 84. Ventana de inicio
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Fuente:www.toondoo.com

Se puede apreciar las opciones de Toondoo en la ventana de inicio en la parte superior.
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Figura 85. Menui inicial para crear el comic
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Fuente:www.toondoo.com

Para poder crear cdmics se debe ir a la icono superior izquierdo Toons o a Tools y luego se da clic

en la opcion Create Toon o TooNdoo Maker, para proceder a la creacion del comic.

Figura 86. Tipos de viiietas

e T e EACE - EAEACT AT AT LA S TR A C T SR U AT ey ]
& & © [ www.ioondoo.com o 2
IE agieaionss k Boskmans

Fuente:www.toondoo.com

En esta ventana se puede seleccionar el formato de las vifietas que se va a utilizar las

mismas que pueden ser de forma horizontal o de vertical.
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Figura 87. Iconos para la creacién del cémic

T TeonDos - e Catosn~ X
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Fuente:www.toondoo.com

En esta ventana se puede apreciar varios iconos que se puede utilizar en esta herramienta para

crear los cOmics, ademas de la vifieta seleccionada.

Figura 88. Seleccion de personajes

Ve e e VG e VB 3 VS el e e Vi e e T VS e VO o0 Ve e T o Ve Vi) 5 v e Vo b
€ 4 € ) wwwitoondoo.com/createToondo an =

Fuente:www.toondoo.com

Seleccion de personajes que compondran la tira comica.
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Figura 89. Bocadillos

g e e e (e O T (O TR TR ) B 7 » i VG L el

Seleccion e ingreso de bocadillos a la vifieta, los mismos que contienen dialogos.
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Fuente:www.toondoo.com

Figura 90. Escenarios
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Fuente:www.toondoo.com

En las ventanas se puede observar el uso de las diversas opciones de Toondoo como los escenarios,

personajes, vifietas; las mismas que se utilizan segin se requiera.
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Figura 91. Opcion de guardado
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Fuente:www.toondoo.com

Para guardad los cdmic creados se debe buscaren el menu la opciéon que diga SAVE y se procede a

guardar, a partir de ese momento el comic creado estard disponible en la biblioteca y en lo

posterior se podra ir modificando.

Figura 92. Datos para guardar
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Fuente:www.toondoo.com

En esta ventana se debe ingresar los datos para poder guardar la tira comica.
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Figura 93. Guardar el cémic
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Fuente:www.toondoo.com

En esta ventana se debe llenar los campos solicitados para culminar con el guardado de la creacion

del comic.

Figura 94. Opcién de TraitR
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Fuente:www.toondoo.com

Debido a las diversas opciones se puede crear los personajes de una manera personalizada con el
uso de TraitR o simplemente haciendo clic en el rostro del menu inferior, para poder crear un

personaje mas personalizado.
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Figura 95. Creacidn de personaje personalizado.
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Fuente:www.toondoo.com

El usuario se puede basar en una fotografia que se puede descargar desde los archivos de la pc, las
fotografias deben estar en formato jpg, npg o simplemente se pueden utilizar los personajes pre-

disefiados existentes en Toondoo.

5.1.2 Creacion del EVA en Pixton.

Para la creacién del EVA se utiliz6 el beneficio de la herramienta 2.0 Pixton, la misma que permite
el acceso mediante la compra de la licencia Pixton para la Escuela, el EVA fue adquirido para que
los estudiantes de primer afio de BGU de la Unidad Educativa Ambato puedan hacer uso de la
misma para la creaciéon de comics 2.0 en linea; el EVA permite crear Avatares, enviar mensajes al
salon de clase, revisar actividades, reportes finales, contiene Rubricas, entre otras opciones que a

continuacion se describen.

Esta es la herramienta que se estd utilizando y con la cual se puede evidenciar las actividades de

los estudiantes.
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Ingreso del Docente al EVA de Pixton

Figura 96. Adquisicién de EVA en Pixton
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Fuente: https://www.pixton.com

Se adquirio6 bajo las politicas de Pixton la licencia para el uso del EVA para los 138 estudiantes de

la Unidad Educativa Ambato.

Figura 97. Ingreso al EVA
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Fuente: https://www.pixton.com

Despues de haber adquirido la licencia se procede al ingreso al EVA de Pixton, llenando los datos

en los casilleros.
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Figura 98. Pdgina de inicio dell EVA de Pixton
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

En la figura se puede observar la pagina de inicio y las opciones que se debe seguir para crear el

Avatar, ingresar actividades, enviar mensajes del salén de clase, comics para revisar, reportes

finales, afiadir a estudiantes entre otras.

Figura 99. Ingreso para creacidn de avatar
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing
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Ingreso para crear el avatar en Pixton, desde la parte superior izquierda tan solo con dar un clic.

Figura 100. Creacién de avatar
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

En esta ventana se procederd a la creacion del avatar en Pixton con los diversos iconos que se
observa a la izquierda, permiten afiadir personajes, globos, accesorios, fondos e imagenes desde
nuestra pc, para luego guardad y compartir en tu perfil o simplemente se puede utilizar los

personajes predisefiados para que sea nuestro avatar.

Figura 101. Avatares creados
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing
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Los avatares son creados a nuestro gusto, mismos que se visualizaran en ventanas posteriores.

Figura 102. Visualizacién de avatar
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

El avatar sera visualizado en la parte derecha de nuestra ventana.

Figura 103. Pasos para crear la clase
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

Luego de haber creado el avatar se debe ingresar al primer paso que corresponde al saldn de clase

para colocar informacién, de esta manera se procede a la creacion de la clase.

121


https://www.pixton.com/schools/landing
https://www.pixton.com/schools/landing

Figura 104. Ingreso de datos
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

En el primer paso se ingresa la informacion correspondiente a nombre, grado escolar, tema, fecha
de entrega, moderacién y permisos, para guardar damos clic en Guardar salon de clase en la parte

inferior Izquierda.

Figura 105. Ventana de asignacion
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

Culminado el paso 1 se habilita esta ventana que permite publicar una asignacion, la misma que

tiene 2 opciones, la primera que es importar desde la libreria de Pixton y la segunda Crear desde

el inicio.
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Figura 106. Libreria de Pixton
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Fuente: https: //www.pixton.com/schools/landing

Aparece esta ventana al seleccionar Importar desde la libreria de Pixton, aqui se puede apreciar el

contenido compartido por otros docentes las cuales permite su modificacion y uso.

Figura 107. Crear desde el inicio
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

Seleccion de la segunda ventana Crear desde el inicio, la cual permite asignar la creacion del comic

a los estudiantes bajo pardmetros y rubricas de evaluacion.
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Figura 108. Personalizaciéon de asignacién
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing
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Al elegir crear desde el inicio se abre esta ventana en la cual el docente puede ingresar titulos,
instrucciones, fechas de vencimiento opcional, estilos, fomatos de escena permitidos, evaluaciones,
rubricas y habilitar otas opciones para que el estudiante pueda desarrollar con exitos la creacion
del comic.

Figura 109. Asignaciones
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Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

En la ventana de asignaciones el estudiante puede apreciar las actividades que tiene que ejecutar

en el bloque de comic.

Cuando ya se hayaingresado todos los datos se procededid a guardar dando clic en el boton inferior

derecho.
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Figura 110. Rubrica
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Fuente: https: //www.pixton.com/schools/landing

Pixton posee rubricas de evaluacién predeterminadas y también se pueden crear o anadir rubricas

propias de evaluacion.

Figura 111. Enlace para agregar estudiantes

Comienza con 3 sencillos pasos s | Y B
e inoon || EStiountes

ANADIR

El Método Més Simple

Método Avanzado

OEnoEo0 o
B¢ Ooeenalaa]

Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

Al finalizar el paso 2, en la ventana 3 se procede a la asignacién de estudiantes al aula mediante el

enlace generado, el mismo que sera enviado a los correos de los estudiantes para proceder con la

activacion.
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Figura 112. Cédigo de activacion

PiXTON J—

ESTUDIANTES UTILIZANDO
PIXTON POR PRIMERA VEZ

Introduce las Clave de Activacion de proporcionada por tu maestra

Codigo de activacion  GACG-EE
Ya tengo un nombre de usuaria Pixton

¢ oErenaigia]

Fuente: https: //www.pixton.com/schools/landing

Esta ventana permite asignar el c6digo de activacion a los estudiantes para que puedan acceder a

Pixton y crear sus comics.

Figura 113. Informe de actividades

EDUCACION ARTISTICA =

UTISZACKON DEL COMIC 20

w—mn Vo tomas nire mmm o
— e BED Sl. TENSEEe SRL TSR == =
- - —
c - [
Pt T -
PiNTON [+]
EDUCACION ARTISTICA =
.l—-.=
o )
—emTawae=m=wEXE
o
SeQam IR

el

Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

Luego que los estudiantes ya ingresaron a su correo e ingresaron al link, se puede visualizar su

ingreso mediante el informe de actividades.
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Figura 114. Perfil del estudiante

ANGIE2022
(RODRIGUEZ ANGIE)

Tk

Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

Al momento de dar clic sobre el nombre del estudiante se puede apreciar el perfil del mismo, puede

agregar su foto como primera opcion.

Figura 115. Opcidn de Avatar- Creacién

PiXTON

ST3V3_210 (DANIEL
CARRAZCO)

e

gopoaao

Bl 2 @ ol |

Fuente: https://www.pixton.com/schools/landin

La segunda opcidn que tiene el estudiante es crear su propio personaje o avatar.
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Figura 116. Reportes

PiXTON =)

EDUCACION ARTISTICA
S '

e

i ==
= B0

[L TR — =

Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing

Se puede apreciar los reportes o informes finales de los estudiantes en cada una de las actividades

propuestas.

Figura 117. Descargar reportes

PiXTON &

— T BE i ves e O ST ST BB

shhhh
4

Fuente: https://www.pixton.com/schools/landing
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Pixton permite descargar el reporte de los estudiantes que conforman el EVA.

Figura 118. Creaciones de los estudiantes

por ange022 (Rodriquez Anga) 7 veEtas | Borrar por D8Scocaetilo (Castile Emely)

Fuente: https://www.pixton.com/es/schools/group/350808/browse

Se puede visualizar los trabajos realizados por los estudiantes y de este modo verificar si el trabajo

fue enviado o no al docente.

Hay que recordar que para cerrar la cuenta en Pixton se debe cerrar desde el lado superior derecho

en la flecha de color negro.
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Ingreso de estudiantes al EVA de Pixton
Una ves comprada la licencia y habilitada por el docente los estudiantes podran hacer uso de ella

mediante un enlace tinico que sera proporcionada por el docente.

Figura 119. Enlace enviado a correos electrénicos de estudiantes
bl o 5 i

porn ingés priscia mosquera

€ 3 @ 8
¥ apicscores P Boskmans

Google

Gmail
T b vl Tom
Hola  ngresa a EEIEINETITECHIEES

Fuente: https://es-mg42.mail.yahoo.com/neo/launch?.rand=7vvp2uSec2urm#3819882600

Enlace proporcionada por el docente mediante correo electrénico

Figura 120. Ingreso de enlace a un buscador en internet

Google

[ ToenDsospace

& HOToR P,

Fuente: Pixton.com/a/GAC6-EE

Ingreso de clave en el buscador de Google para el acceso a la pagina de inicio del EVA de PIxton.
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Figura 121. Ingreso de informacién

e T = B AT o X .
PIXTON oSTEMERUNACUENTA  ihecian sesitw
ELIJE UN NOMBRE DE USUARIO Y
CONTRASENA

googeaon

Fuente: Pixton.com/a/GAC6-EE

Ingreso de informacion en el casillero para ingreso al EVA de Pixton

Figura 122. Ingreso al EVA a Pixton

| 1
‘ CONCLUIR
ASIGNACION

2
CREARTU
AVATAR

ocuLaR

EDUCACION ARTISTICA

UTILIZACION DEL COMIC 2.0

ASIGNACION ACTIVA:

Mensajes del salon de clase

roup/350808/landin

www.pixton.com/es/schools

Fuente: https:

Ingreso al EVA de Pixton como estudiante, los mismos deben seguir los 2 pasos que se localizan

en la parte superior de la ventana.
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Figura 123. Creacién de avatar

Publicar un comentario

BElc [[5E enola] IR
Fuente: https://www.pixton.com/es/schools/create/comic/h5g0krs3

Los estudiantes deben crear su Avatar dando clic en el perfil de una imagen en el lado superior

izquierdo

Figura 124. Ventana de contenidos

MIS ASIGN ACIONES:

&n d.

El arte en mi

desarrollo,

Una Aventura por la responsabilidad
e e

Mi primera vez con pixton

Fuente: https://www.pixton.com/es/schools/landing/messages

El estudiante podra vizualizar los contenidos expuestos por el docente, para el desarrollo del

comic.
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Figura 125 .Ventana de mensajes del salén de clase
. s x ol o i

e V063 o idon) - sl 1 [ 1) Foce
O MOTORPANTONE £ [) MOTORPANTONE €3 Mitor Pantene - Vo

O Modifcacien de gru

nB) K3 MOTOR PANTONE
PiXTON

UTILIZACION DEL COMIC 2.0

¢ [ chEnenala
www.pixton.com/es/schools/group/350808/activity /357561

Fuente: https:

En esta ventana el estudiante podrd apreciar la rubrica de evaluacién, fechas, indicaciones
generales y especificas para ejecutar con éxito su creacion.

B Comcs por o

Figura 126. Ventana para acceder al comic

[) MOTOR PANTONE B Mster Pac:

PiXTON

MISCOMICS:  \izacie del.. v trvacs

——

gonoesan

Bkt e

357561/my-comics/not-posted

3 e Qild]
roup/350808/activit;

E € (NG
Fuente: https://www.pixton.com/es/schools

El estudiante podra crear el cémics basandose en lo sefialado en las rabricas de evaluacion

establecida por el docente, ademas puede editar los trabajos que ya realizé con anterioridad,
siempre y cundo atin no esten enviadas al docente para calificar.

Parala creacién de los comics se sigue el mismo desarrollo ya mencionado en 5.1.1.
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5.2. Evaluacion Preliminar

Una vez finalizada la insercion del espacio virtual basado en el comic 2.0, se procedi6 a utilizar con
los estudiantes de primer afio de B.G.U a cargo de los docentes que imparten la asignatura de
Educacién Artistica, a partir del segundo quimestre en el afio lectivo 2015-2016, en la Unidad

Educativa Ambato.

Para verificar los resultados a partir de la insercion se realiz6 una encuesta a todos los estudiantes

y una entrevista a los docentes.

Figura 127. Socializacion de Pixton con estudiantes

Elaborado por: La autora
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Figura 128. Socializacién de Pixton

Elaborado por: La autora

Socializacion con los estudiantes y docentes sobre las herramientas gestoras de comic 2.0.

Figura 129. Socializacion de Pixton con docentes del drea de Educacion Artistica.

Elaborado por: La autora

Docentes del area de Educacion artistica presentes en la socializacion del comic 2.0.
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Figura 130. Ingreso al EVA con estudiantes

Elaborado por: La autora

Capacitacion del ingreso y utilizaciéon del EVA en la herramienta 2.0 Pixton, realizada con los

estudiantes del primer afio de BGU, en el laboratorio de informatica.

Figura 131. Ingreso al EVA

Elaborado por: La autora

Creacion de avatar e indicaciones sobre parametros, rubricas de evaluacién e indicaciones para

crear los cdmics con la utilizacion de la herramienta web 2.0 gestora de comic.
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Figura 132. Encuestas aplicadas a Estudiantes luego de utilizar las Herramientas comic 2.0

Elaborado por: La autora

Encuesta realizada a los estudiantes luego del proceso de la socializacién y uso de la herramienta

Figura 133. Encuesta a estudiantes

Elaborado por: La autora

Encuesta realizada a los estudiantes luego del proceso de la socializacién y uso de la herramienta
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Figura 134. Encuesta a docentes

Elaborado por: La autora

Entrevista realizada al licenciado Patricio Zapata luego del proceso de la socializacién y uso de la

herramienta Pixton.

Encuesta realizada a los estudiantes

Pregunta No. 1
;Considera usted que el entorno virtual de aprendizaje (EVA) basado en el comic 2,0 para la

asignatura de Educacidn Artistica ha mejorado significativamente su aprendizaje?

Grdfica 31. Considera usted que el entorno virtual de aprendizaje (EVA) basado en el comic 2,0

para la asignatura de Educacién Artistica ha mejorado significativamente su aprendizaje

M Muy favorable
M Favorable
127; 92% M Poco favorable

Nada favorable

Elaborado por: La autora
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Interpretacidn:
Como se puede evidenciar en el grafico los estudiantes consideran que el uso del EVA basado en el
comic 2.0, para la asignatura de Educaciéon Artistica ha influido significativamente en la

construccion del aprendizaje.

Pregunta No. 2
;Considera usted que la utilizaciéon de las herramientas 2.0 para crear cémics, como Pixton y

Toondoo ha facilitado el desarrollo de los contenidos del bloque de Cémic?

Grdfica 32. Considera usted que la utilizacion de las herramientas 2.0 para crear comics, como

Pixton y Toondoo ha facilitado el desarrollo de los contenidos del bloque de Cémic

H Muy favorable
M Favorable

M Poco favorable

132; 96%

Nada favorable

Elaborado por: La autora

Interpretacion:
Se puede evidenciar en la grafica que las herramientas de la web 2.0 gestoras de cdmics como
Pixton y Toondoo, han facilitado que los contenidos del bloque de comic se desarrollen de manera

positiva en la formacidn integral de los dicentes.

Pregunta No. 3

A partir de la utilizacion e interaccion en la herramienta gestora de comic Pixton, a usted le resulta:
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Grdfica 33. A partir de la utilizacién e interaccién en la herramienta gestora de cémic Pixton, a

usted le resulta

+ 10,
® Muy Dificil

m Dificil
136; 99% Poco Dificil
Facil

Elaborado por: La autora

Interpretacién:
Considerando que los estudiantes son nativos digitales se puede apreciar, qué la utilizacién de la

herramienta gestora de comic Pixton les resulta facil de utilizar debido a su interfaz amigable el

usuario se acopla si ninguna dificultad.

Pregunta No. 4

A partir de la utilizacion e interaccién en la herramienta gestora de comic Toondoo, a usted le

resulta:

Grdfica 34. A partir de la utilizacién e interaccién en la herramienta gestora de cémic Toondoo,

a usted le resulta

B Muy Dificil
m Dificil
129; 93% Poco Dificil
Facil

Elaborado por: La autora

141



Interpretacion:
De acuerdo al grafico se puede evidenciar que a los estudiantes les resulta facil la utilizacion de la
herramienta gestora de comic Toondoo, teniendo en consideraciéon que la misma se encuentra en

el idioma inglés, pero por su interfaz amigable y pueden utilizarla casi intuitivamente.

Pregunta No. 5
A partir de la utilizacién e interaccién en la herramienta para méviles gestora de comic Bitstrips, a

usted le resulta:

Grdfica 35. A partir de la utilizacion e interaccion en la herramienta para mdviles gestora de

cOémic Bitstrips, a usted le resulta

B Muy Dificil
m Dificil
Poco Dificil
Facil

Elaborado por: La autora

Interpretacion:
Partiendo de los resultados obtenidos de los estudiantes, la utilizacién de la herramienta 2.0 para
crear comics en tecnologia movil les resulta facil y se puede considerar una de las mas utilizadas

por los estudiantes para publicar las creaciones de comics en las redes sociales como Facebook.

Pregunta No. 6

;.Como considera usted que es la utilizaciéon del EVA de Pixton?
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Grdfica 36. Cémo considera usted que es la utilizacién del EVA de Pixton

B Muy Dificil
m Dificil
m Poco Dificil
Facil

Elaborado por: La autora

Interpretacién:

En base a los resultados de la grafica, se puede apreciar que la utilizacién del EVA de Pixton en el
proceso de aprendizaje de la asignatura de Educacidn Artistica en el bloque de cémic, a los
estudiantes les resulta facil, con lo cual se puede aprovechar el EVA y los conocimientos de los

estudiantes de mejor manera.

Pregunta No. 7
¢.Como considera que es su aprendizaje, en la asignatura de Educacion Artistica en el bloque de

cOmic, a partir del uso de las herramientas de cdmic 2.0?

Grdfica 37. Cémo considera que es su aprendizaje, en la asignatura de Educacion Artistica en el

bloque de comic, a partir del uso de las herramientas de comic 2.0

B Muy Innovador
B Innovador

B Poco Innovador

135; 98%

Nada Innovador

Elaborado por: La autora
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Interpretacion:
En la grafica se puede evidenciar que los estudiantes de primero BGU, consideran que el uso de las
herramientas 2.0 gestoras de cémics, en la construccién de su aprendizaje es muy innovadoras y

les permite desarrollarse de mejor manera.

Pregunta No. 8
(Cémo considera que son las clases en la asignatura de Educacién Artistica en el bloque de comic,

a partir de la utilizacién de las herramientas 2.0 gestoras de comic?

Grdfica 38. Coémo considera que son las clases en la asignatura de Educacién Artistica en el

bloque de comic, a partir de la utilizacion de las herramientas 2.0 gestoras de comic

B Muy Dindmicas
B Dinamicas

M Poco Dindmicas

134; 97%

Nada Dinamicas

Elaborado por: La autora

Interpretacion:

Partiendo de los resultados se puede observar que las clases en la asignatura de Educacién
Artistica especificamente en el bloque de cdmic, los estudiantes aseguran que son muy dinamicas,
constituyéndose como parte importante en el desarrollo integral de los estudiantes del primero

BGU de la Unidad Educativa Ambato.

Pregunta No. 9
;Considera que las herramientas 2.0 gestoras de cémic le ayudaron a mejorar su creatividad y la

expresion?
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Grdfica 39. Considera que las herramientas 2.0 gestoras de cémic le ayudaron a mejorar su

creatividad y la expresion

M Le ayudo mucho

M Le ayudo Poco

B Ayuda Escasa

138; 100%

No le ayudo en
nada

Elaborado por: La autora

Interpretacidn:
Segln los datos obtenidos se puede apreciar que las herramientas 2.0 gestoras de comic les
ayudaron a los estudiantes en su creatividad y a expresarse de mejor manera, convirtiéndose en

parte positiva en el desarrollo integral de los estudiantes.

Pregunta No. 10
Considera que las herramientas 2.0 gestoras de cdmic son ttiles para desarrollar los contenidos

de la asignatura de educacion Artistica en el bloque de Cémic?

Grdfica 40. Utilidad de las herramientas 2.0 gestoras de comic

B Muy util

m Util

= Poco util

136; 99%

nada (til

Elaborado por: La autora
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Interpretacion:
Se puede evidenciar que las herramientas 2.0 gestoras de comic son muy utiles para el desarrollo
de los contenidos de la asignatura de educacién Artistica en el bloque de Cémic, por tanto brinda

las facilidades necesarias para los docentes y estudiantes.

Entrevista realizada a los docentes

Objetivo

Determinar si la utilizacién de herramientas de la web 2.0 como los EVA y generadores de cdmic

sirven de apoyo a los docentes en la labor educativa.

Indicaciones
v Lea detenidamente las preguntas
v Coloque una X en el enunciado que usted considere y justifique.

L. Datos Generales

e Sexo: Masculino Femenino |:|

e Nombre: Patricio Zapata
e Edad:51

e Jornada: Vespertina
Cuestionario

1. La propuesta del uso del espacio virtual de aprendizaje y las herramientas gestoras de

cémic 2.0, para la asignatura de Educacién Artistica en el bloque de comic le es:

Muy util Util Poco ntil Nada util

Justifique:

Las herramientas y el espacio virtual socializadas son de gran apoyo para la labor docente sirven
de mucha ayuda y son muy ttiles al momento de ponerlas en practica con los estudiante ya que
facilita la creacion de cémics y se puede transmitir los contenidos que hay que seguir segin los

lineamientos del Ministerio de Educacién para la asignatura de Educacién Artistica.
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2. Las herramientas generadoras de comic y el EVA de Pixt6n tienen coherencia con el

contenido que se trata en Educacion artistica en el bloque de cémic.

Muy coherente coherente Poco coherente Nada coherentel

Justifique:

Al trabajar con esta herramienta se puede observar que brinda las facilidades para poner todos los
elementos del Comic, su contenido es muy coherente y va de acuerdo a nuestras necesidades por

tanto es facil de usar.

3. El nivel de apoyo que usted tiene para sus clases en el bloque de cdmic través la

utilizacion del espacio virtual basado en el comic 2.0 es:

Muy alto Alto Bajo Muy bajo

Justifique:

El nivel de apoyo es muy alto, gracias a estas herramientas puedo desarrollar mi clase sin ningin
inconveniente ademas de verificar en linea lo que estan haciendo y a los estudiantes les gusta
trabajar en sus cémics, dicen que la herramienta es chévere y que les permite representar con

facilidad sin frustrarse

4. Cree usted que las herramientas generadoras de cdmic y el EVA de Pixtén ayudan a los

estudiantes en su creatividad y expresidn.

Muy alto Alto Bajo Muy bajo

Justifique:

Laverdad es que les facilita totalmente expresar su creatividad por ende es muy alto su porcentaje,
antes se complicaba porque tenian que dibujar y algunos estudiantes no podian pero con el
programa se expresan de mejor manera hacen sus creaciones y se verifica que se sienten mejor

trabajando de esta manera.

Considero que es un buen aporte por parte para la educacion.
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Interpretacion:

Mediante la entrevista realizada a los docentes del area de Educacion Artistica se puede evidenciar:
segun el Licenciado Patricio Zapata, el espacio virtual basado en el cémic 2.0 es de gran ayuda en
sus clases, mediante las mismas el docente trabaja con sus estudiantes sin ningtin problema ya
que su interfaz es muy facil de usar, considera que es una herramienta ttil y coherente para
transmitir los contenidos de la asignatura, ademas que facilita la labor docente y los estudiantes se

expresan y crean sus cémics sin ninguna dificultad.

Aplicacion de la rubrica de evaluacion a un estudiante.

Tabla 13. Aplicacién de la rtubrica actividad 1

4 3 2 1

Escritura @
Conocimiento y Entendimiento @
Distribucidn ®
Habilidades de Pensamiento ®
Imagenes @

Comunicacién ®
Aplicacion L

TOTAL 16/ 28

Fuente: https:

Se puede identificar que el estudiante Herrera Paredes Erick Santiago, al cual se le tomo como
referencia, presenta dificultad para poder crear y expresarse en la actividad namero 1que esla de

inicio, no cumple con el porcentaje requerido en la realizacién del comic.
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Tabla 14. Aplicacién de la riibrica actividad 2

Maestro(a): artistalokao7 -
4 3 2 1
Escritura o
Originalidad o
Rigueza expresiva ®
Habilidad Grafica L]
Elaboracién y Aplicacion ®
TOTAL 15/20

Fuente: https://www.pixton.com/es/schools/group/350808/activity/361658/comic/hb0On4lo6

En la segunda actividad se puede evidenciar que el estudiante ha mejorado, pone mayor empefio

en la ejecucidn del comic, por lo tanto la calificaciéon obtenida sera mas alta.

Tabla 15. Aplicacién de la ribrica actividad 3

Maestro(a): artistaloka07 -
4 3 2 1

Escritura [ ]

Originalidad o

Rigueza expresiva o

Habilidad Grafica O

Elaboracién v Aplicacion ®

TOTAL 14/20

Fuente: https://www.pixton.com/es/schools/group/350808/activity/361658/comic/hb0On4lo6

En la actividad nimero 3 se puede apreciar que el estudiante baja en comparacidn a la actividad
2, sin embargo mantiene el minimo requerido.
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Tabla 16. Aplicacién de la riibrica actividad 4

4 3 2 1
Escritura L]
COriginalidad ®
Rigueza expresiva [ ]
Habilidad Grafica ®
aplica las indicaciones o
TOTAL 18 /20

Fuente: https://www.pixton.com/es/schools/group/350808/activity/361658/comic/hb0n4lo6

En la actividad nimero 4 se puede evidenciar en la ribrica de evaluacion la evolucion que el
estudiante tiene en este proceso, sin embargo en la revision de las actividades a través del EVA de
Pixton, se identifica que los estudiantes poco a poco van mejorando y perdiendo el miedo en la

expresion y creacion del comic.

La actividad niimero 5 es un promedio que se realiza en conjunto con la evaluaciéon de base

estructurada.

Resultados obtenidos en la realizacion de los comics.
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Grdfica 41 Resultados de la rtibrica de evaluacidn de las actividades

8,20
8,00
18]
T 7,80
g 7,60
o 7,40
2
z 7,20
7,00
6,80
Paralelo"A"
B Actividad 1 7,39
B Actividad 2 7,32
M Actividad 3 7,40
M Actividad 4 7,97
M Actividad 5 8,01

Elaborado por: La autora

Interpretacion:
Mediante los resultados obtenidos porla aplicacién de la rubrica de evaluacidn se puede evidenciar

en el grafico que los estudiantes del paralelo “A”, han ido mejorando de manera positiva.

Grdfica 42. Resultados de la rtibrica de evaluacién de las actividades

QNN NN S S =00 00 00 00
EORNONEORON BT
slislslslslelalelsle]e)e]

Paralelo"B"
B Actividad 1 7,21
m Actividad 2 7,44
m Actividad 3 7,96
m Actividad 4 8,14
M Actividad 5 8,53

Elaborado por: La autora
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Interpretacidn:

En el grafico expuesto se puede apreciar los resultados obtenidos por la aplicacién de la rabrica de
evaluacion, en el que se evidencia que los estudiantes del paralelo “B”, han ido mejorando de

manera positiva.

Grdfica 43. Resultados de la riibrica de evaluacién de las actividades

Paralelo"C"
B Actividad 1 6,94

M Actividad 2 7,98
M Actividad 3 7,80

A ctividad 4 7,67
M Actividad 5 8,08

Elaborado por: La autora

Interpretacidn:
Se evidencia en el grafico expuesto que los estudiantes del paralelo “C”, mejoran favorablemente

en su rendimiento académico por lo tanto garantizan su pase de afio.
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Grdfica 44. Resultados de la rtibrica de evaluacion de las actividades

8,20
8,00
7,80
7,60
7,40
7,20
7,00
6,80
6,60
6,40
6,20

Paralelo"D"
W Actividad 1 6,84

M Actividad 2 7,72
B Actividad 3 7,44

A ctividad 4 7,77
B Actividad 5 8,04

Elaborado por: La autora

Interpretacidn:
En el grafico se puede observar que los estudiantes del paralelo “D”, presentan dificultad al inicio,

sin embargo logran superar con positivismo y por ende mejorar su rendimiento académico.
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Grdfica 45. Resultados de calificaciones de los 4 paralelos

Titulo del grafico

Actividad 1 | Actividad 2 = Actividad 3 Actividad 4 = Actividad 5

O MNW AN ~N0WD
slslslelelelelelele]
slslslslslslala]a)s]

W Paralelo"A" 7,39 7,32 7,40 7,97 8,01
W Paralelo"B" 7,21 7,44 7,96 8,14 8,53
m Paralelo"C" 6,94 7,98 7,80 7,67 8,08
B Paralelo'D" 6,84 7,72 7,44 7,77 8,04

M Paralelo"A" ® Paralelo"B" mParalelo"C" ®Paralelo"D"

Elaborado por: La autora

En el grafico se expone una comparacién entre los cuatro paralelos y se determina que las
herramientas 2.0 gestoras del comic ayudaron a los estudiantes en su creatividad y expresion,
obteniendo en el proceso un mejor resultado que al inicio, lo que quiere decir que la utilizacién de

las herramientas ayuda de manera positiva en el desarrollo de su aprendizaje.
Trabajos realizados por los estudiantes.

Tomando en cuenta que se trabajé con 4 paralelos de primero BGU, acontinuacién se presenta 4
actividades de distintos estudiantes en los que se demuestra la utilizaciéon de las herramientas
gestoras de comic como Pixton y Toondoo; la aplicacidn del lenguaje visual y verbal sefialado en

las indicaciones.
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Figura 135. Creacién de Castro Cynthia

ElCam pamen to © Sunday ol 10, 2016
nthi - S— NEPTIEY T wisitas | O comantarios
por ynthizcastre (Cazire Qynchiz ) Guardada en M DIMENS VEz Con Diton

Agyl podran Gracias,
acampar, les deseo par todo!
ura balla neche..

Fuente: https://www.pixton.com/es/schools/group/350808/activity/357561/comic-strip/jrpoxrle

La creaciéon de la estudiante Castro Ulloa Cynthia Melissa del primero BGU paralelo “D” de la
jornada vespertina, realiza su primera creacién tomando en cuenta las indicaciones expuestas en
el EVA de Pixton, se puede apreciar que su creacion es muy basica, pero sin embargo demuestra su

creatividad y la plasma.
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Figura 136. Creacién de Vaca Marisol

ﬁ El arte en nuestra vida b

3 visitaz
por Marisol Vaca (Vaca Marisol ) Guardado en El arte en midesarrolio

Buenas tardes sefiorita,
hacemos esta llamada
porque nos han comentado
sobre su talento, que es la
pintura, le queremos brindar
una oportunidad para que
participe en el concurso de
pintura, es gratuito vendrén
personas de otro pais que
también tienen el mismo
talento, que dice sefiorita?
desea concursar?

NAMA pintar o lo
que me hace sentir

[eel e FELICIDADES/usted ha
ganado el concurso,viajara
a otro pafs para que

presente su talento

Claro que sl sefior,deme
toda la informacién y el
dfa del concurso por
favor

Gracias por
esta
opurtunidad

Gracias a todos por su apoyo,
por compartir mi gusto hacia
ia pintura, que es mi vida, en

la cual expreso mis

Furnte: https://www.pixton.com/es/schools/group/350808/activity/361658/comic-strip/ot90knuk

La creacion de la estudiante Vaca Bautista Angela Marisol del primero BGU paralelo “B” de la
jornada vespertina, sigue los parametros establecidos y cumple con la actividad con éxitos, en la
misma se puede apreciar la utilizacién de: dialogos, bocadillos, planos, cartelera, cartucho, vifietas,

secuencia en el didlogo, entre otro.
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Figura 137. Creacién de Morales Karina

¢ ElArte en mi Desarrollo

Fuente: https://www.pixton.com/es/schools/group/350808/activity/361658/comic/k4141f4v

La creacion de la estudiante Morales Lema Karina Rachel del primero BGU paralelo “D” de la

jornada vespertina, sigue los parametros establecidos para realizar esta actividad, tomando en

cuenta la utilizacion del lenguaje visual y verbal.
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Figura 138. Creacién en Toondoo de Michelle Tayo

L I @)
Start here ¥ 0 exacr march

]

Mami el parque es muy lindo

Hija por tu esfuerzo

pero que tal si vamos a la piscina.

de ayer irerfios de

paseo.

e
i

Claro que si hija te

lo mereces.

ienllll
Que bien!! 2

¥ =[E

?@
&) ®

Mami es muy divertido

.3

nadar que findo dia.

4

5i hija te lo ganaste

w| <]

con tu esfuerzo.

<

g,&

K %)

&>

ADD -

LOCK  SHRINK  ENLARGE  CLONE FLI TOFRONT TOBACK  DELETE

in|m)8)4]5 c]@) &%

PROP  EMOTION POSTURE COLOR
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DoodleR  TraitR  ImagineR

Fuente: www.toondoo.com

La creacion de la estudiante Tayo Lasinquiza Karen Michelle del primero BGU paralelo “B”, en la
herramienta gestora de cémic Toondoo y la aplicacion de los conocimientos adquiridos en cuanto

a comic.

5.3. Andlisis de resultados

De los resultados obtenidos mediante las encuestas realizadas a los estudiantes de primer afio de
BGU de la Unidad Educativa Ambato, se puede manifestar que los EVA y herramientas de la web
2.0 gestoras de comic, influyen en los estudiantes de manera positiva en el proceso de construccién
del aprendizaje, ya que mediante la utilizacion de la misma fortalecen los contenidos de la
signatura, les permite crear sus comic de manera facil, sencilla, entretenida y divertida; mediante
la incorporacién y uso de la tecnologia, las clases en la asignatura de educacion artistica resultan
favorables ya que los estudiantes manifiestan que han mejorado su desempefio académico, les
ayuda a mejorar su creatividad y a expresarse sin dificultad y por ende se logra mejorar la calidad

educativa con el apoyo colaborativo de docentes y dicentes.

El entorno virtual basado en el cdmic 2.0 apoya la labor docente y cumplen con los requerimientos
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curriculares para impartir los contenidos de la asignatura de Educacidn Artistica especificamente
del bloque de cémic, los docentes manifiestan del 4rea manifiestan que los estudiantes se ven
motivados con el uso de las mismas, ademas que ayudan a plasmar su creatividad y expresién con
mas facilidad; a la vez se trabajo6 con el modelo pedagdgico constructivista, en el que el estudiante
genera su propio conocimiento en base a premisas adquiridas en afios anteriores, ademads estimula
a que sea mas creativo y de esta manera se pueda aprovechar las destrezas, habilidades y

potencialidades que cada uno posee.

Se puede finalizar mencionando que segun la encuesta realizada a los estudiantes, el espacio
virtual basado en el comic 2.0 con las herramientas gestoras de comics, permitieron cumplir con
el objetivo propuesto y a la vez contar con herramientas accesibles que les facilite la creacién de
los cémics; como evidencia se puede apreciar los comics en linea creados por los estudiantes en la

asignatura de Educacién Artistica en el bloque de comic.
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Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

En el diagndstico se determind que tanto docentes y estudiantes no conocian las
herramientas 2.0 gestoras de cémic, mismas que no se utilizaban en las clases de

Educacidn Artistica en el bloque de cémic.

Los docentes y dicentes de la Unidad Educativa Ambato se encuentran predispuestos
a utilizar el espacio virtual basado en el cémic 2.0, como apoyo para los docentes en

sus clases y como ayuda para los estudiantes fuera de la institucidn.

La utilizacién del espacio virtual basado en el cémic 2.0 y las herramientas son
accesibles y faciles de usar, tuvieron una aceptaciéon positiva en los estudiantes y

docentes.

Se puede evidenciar en los resultados obtenidos durante la aplicacion de las
herramientas gestoras de cdmic 2.0, que ayudan en la creatividad y expresion de los
estudiantes, ademas permiten plasmar y transmitir los contenidos establecidos en los
lineamientos de Educacion Artistica de primer afio de BGU del Ministerio de Educacién

del Ecuador.

6.2. Recomendaciones

Capacitar a los docentes y estudiantes de forma continua en las herramientas de la

web 2.0, haciendo énfasis en las aplicaciones gestoras del cdmic.
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Hacer uso del EVA en la asignatura de Educacidon Artistica en el bloque de comic,
misma que facilita el proceso educativo, puesto que este tipo de herramientas
integran dentro y fuera de clase ala comunidad educativa, optimizando recursos tanto

tecnolodgicos, educativos, pedagégicos, econémicos y recursos materiales.

Aplicar las herramientas tecnoldgicas conocidas en la materia de Educacion Artistica,
puestos que, estas facilitaran el proceso de ensefianza, ya que son herramientas
innovadoras, interactivas y dinamicas, mediante las cuales se aprovecha las destrezas,

habilidades y potencialidades de los estudiantes.
Utilizar con los estudiantes herramientas de la web 2.0, de facil acceso y manipulacién

en las puedan expresarse y crear de mejor manera y que permitan una educacién de

calidad y calidez.
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Apéndice

Apéndice A

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

SEDE AMBATO
SEREIS MIS TESTIGOS

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS Y LAS ESTUDIANTES DEL PRIMER ANO DE BACHILLERATO
GENERAL UNIFICADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA AMBATO, JORNADA VESPERTINA.

MAESTRIA PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

Objetivo

Recopilar informacién de la situacion actual acerca de la utilizacion de los entornos virtuales

basados en el comic 2.0.

Indicaciones
v Lea detenidamente las preguntas
4 Coloque una X en el enunciado que usted considere.

I.Datos Generales

. Sexo: Masculino D Femenino D
0 Edad:....

J CUrso:....coeveverecrnens Paralelo:.........

. Jornada: .......cocceenenn

II.Cuestionario

1. ;Ha trabajado en un entorno virtual de aprendizaje (EVA)?
Si No
2. (Cudl de los EVA ha utilizado?
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NINGUNO DE
MOODLE ENGRADE DOKEOS EDMODO CLAROLINE LOS
ANTERIORES
3. ;Como le resulta la utilizacién de los EVA?
Facil Normal Muy dificil Dificil
4. ¢En la asignatura de Educacion Artistica en el bloque de cdmic su aprendizaje le resulta?
Facil Normal Muy dificil Dificil
5. ;Considera usted que la utilizaciéon de herramientas de la web 2.0 mejoraria el

aprendizaje de los comics?

Si No Talvez Ninguna de las anteriores
6. ¢;Le gustaria aprender comics a través de la utilizacion de TICS?
Si No Talvez
7. ¢;Ha utilizado herramientas de la web 2.0 para la creacién y ejecucioén de comics?
Si No
8. ;Conoce usted el programa Pixton para crear cémics?
Si No
9. ;Conoce usted el programa Toondoo para crear comics?
Si No
10. ¢;Le gustaria que el/la docente de Educacidn Artistica utilice un espacio virtual para que

usted pueda reforzar sus conocimientos en comic fuera del aula de clase?

Si

No

Talvez

Gracias por su aporte
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Apéndice B

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

SEDE AMBATO

SEREIS MIS TESTIGOS

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS Y LAS DOCENTES DEL AREA DE EDUCACION ARTISTICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA AMBATO.

MAESTRIA PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

Objetivo

Determinar si los docentes del area de Educacion Artistica utilizan herramientas de la web 2.0

como los EVA y generadores de comic para apoyo en su labor educativa.

Indicaciones
v Lea detenidamente las preguntas
v Coloque una X en el enunciado que usted considere.

I.Datos Generales

. Sexo: Masculino D FemeninoD

. Edad:....

II.Cuestionario

1. ;Con que frecuencia usted utiliza un entorno virtual de aprendizaje (EVA) para la

asignatura de Educacidn Artistica?

Muy frecuentemente Frecuentemente Poco frecuente Nunca
2. ¢;Cual de los EVA ha utilizado?
NINGUNO DE LOS
MOODLE DOKEOS EDMODO
ANTERIORES
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3. La utilizacion de los EVA le resulta:

Muy dificil Dificil Poco dificil Facil
4. ¢Para el Bloque de coOmic usted utiliza herramientas de la web 2.0?
Siempre Casi siempre A veces Nunca
5. ;Considera usted que la utilizacién de herramientas de la web 2.0 mejoraria el

aprendizaje de los comics?

Si No Talvez Ninguna de las anteriores
6. ;Considera que utilizar herramientas de la web 2.0 para la creacién de comics le
resultaria?

Muy dificil Dificil Poco dificil Facil
7. ;Considera usted que al utilizar las herramientas de la web 2.0 para la creacién de comic,

favoreceria en el desempefio académico de los estudiantes?

Muy favorable Favorable Poco favorable Nada favorable
8. ;Con que frecuencia utiliza la herramienta Pixtén para crear comics?
Siempre Casi siempre A veces Nunca
9. ¢Con que frecuencia utiliza la herramienta Toondoo para crear cdmics?
Siempre Casi siempre Aveces Nunca

Gracias por su aporte
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Apéndice C

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

SEDE AMBATO

SEREIS MIS TESTIGOS

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS Y LAS ESTUDIANTES DEL PRIMER ANO DE BACHILLERATO
GENERAL UNIFICADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA AMBATO, JORNADA VESPERTINA

MAESTRIA PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

Objetivo

Determinar el grado de aceptacion que tienen los estudiantes mediante la utilizacién de

herramientas de la web 2.0 como los EVA y generadores de cémic.

Indicaciones
v Lea detenidamente las preguntas
v Coloque una X en el enunciado que usted considere.

I.Datos Generales

. Sexo: Masculino I:I Femenino D
o Edad:....

. Curso:....cccovvceinens Paralelo:.........

. Jornada: .......ccceeueene.

II.Cuestionario

1. ;Considera usted que el entorno virtual de aprendizaje (EVA) basado en el comic 2,0

para la asignatura de Educacién Artistica ha mejorado significativamente su aprendizaje?

Muy favorable Favorable Poco favorable Nada favorable
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2. ;Considera usted que la utilizacion de las herramientas 2.0 para crear coémics, como

Pixton y Toondoo ha facilitado el desarrollo de los Contenidos del bloque de Cémic?

Muy favorable Favorable Poco favorable Nada favorable
3. A partir de la utilizacion e interaccion en la herramienta gestora de cdmic Pixton, a usted
le resulta:

Muy dificil Dificil Poco dificil Facil
4, A partir de la utilizacion e interaccion en la herramienta gestora de comic Toondoo, a

usted le resulta:

Muy dificil Dificil Poco dificil Facil

5. A partir de la utilizacion e interaccion en la herramienta para méviles gestora de comic

Bitstrips, a usted le resulta:

Muy dificil Dificil Poco dificil Facil
6. :Como considera usted que es la utilizacion del EVA de Pixton?
Muy dificil Dificil Poco dificil Facil
7. (Como considera que es su aprendizaje, en la asignatura de Educacidn Artistica en el

bloque de cémic, a partir del uso de las herramientas de comic 2.0?

Muy innovador Innovador Poco innovador Nada innovador

8. Coémo considera que son las clases en la asignatura de Educacién Artistica en el bloque

de cémic, a partir de la utilizacién de las herramientas 2.0 gestoras de comic?

Muy dindmicas Dindmicas Poco dindmicas Nada dindmicas

9. Considera que las herramientas 2.0 gestoras de comic le ayudaron a mejorar su

creatividad y la expresion?

Le ayudo mucho Le ayudo poco Ayuda escasa No le ayudo en nada
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10. Considera que las herramientas 2.0 gestoras de comic son utiles para desarrollar los

contenidos de la asignatura de educacidén Artistica en el bloque de Cémic?

Muy util Util Poco util Nada util

Gracias por su aporte
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Apéndice D

SEDE AMBATO

SEREIS MIS TESTIGOS

’ PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS Y LAS DOCENTES DEL AREA DE EDUCACION ARTISTICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA AMBATO, JORNADA VESPERTINA

MAESTRIA PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

Objetivo

Determinar si la utilizacién de herramientas de la web 2.0 como los EVA y generadores de cémic

sirven de apoyo a los docentes en la labor educativa.

Indicaciones

Lea detenidamente las preguntas

Coloque una X en el enunciado que usted considere y justifique.

L Datos Generales

. Sexo: Masculino I:I Femenino D

. Nombre:

. Edad:....

. Jornada: .......ccceeueene.

IL Cuestionario

1. La propuesta del uso del entorno virtual de aprendizaje y las herramientas gestoras de

comic 2.0, para la asignatura de Educacion Artistica en el bloque de cdmic le es:
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Muy ntil Util Poco 1util Nada util

Justifique:

2. Las herramientas generadoras de cdmic y el EVA de Pixton tienen coherencia con el

contenido que se trata en Educacidn artistica en el bloque de cémic.

Muy coherente coherente Poco coherente Nada coherentel
Justifique:
3. El nivel de apoyo que usted tiene para sus clases en el bloque de comic través la

utilizacion del espacio virtual basado en el comic 2.0 es:

Muy alto Alto Bajo Muy bajo
Justifique:
4. Cree usted que las herramientas generadoras de cdmic y el EVA de Pixtén ayudan a los

estudiantes en su creatividad y expresion.
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Muy alto Alto Bajo Muy bajo

Justifique:

Gracias por su colaboracién.
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Docente: ......ooeeveeevvevvivinnieenes

Area de Educacion Artistica

Apéndice E

ANO LECTIVO 2015-2016

UNIDAD EDUCATIVA “AMBATO”

RUBRICA PARA EVALUAR LA CREATIVIDAD

4

3

2

1

El comic es

El comic es

El comic es

El comic es

muy creativo poco nada
Dimensiones y criterios
creativo creativo, creativo/
ordinario o imitativo
rutinario
Existen Existen
No existen Existen uno o
Escritura: algunos muchos
errores dos errores
Escribe correctamente sin errores errores
ortograficos | ortograficos
errores ortograficos ni ortograficos ortograficos
ni ni
gramaticales ni ni
gramaticales. | gramaticales.
gramaticales. | gramaticales.
El comic El comic no
Originalidad: El cémic
posee una El comic posee ideas
Tiene la capacidad de realizar posee
gran posee pocas nuevas su

ideas nuevas, poco frecuentes,

inusuales y Unicas.

variedad de

ideas nuevas

algunas ideas

nuevas

ideas nuevas

contenido es

limitado
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El coOmic

El comic El comic
posee una El comic no
Riqueza expresiva: posee posee poco
gran posee ninglin
Capacidad para redactar textos contenidos contenido el
variedad de contenido
sin dificultad, representa una clarosy mismo que no
contenido claro y fluido,
gran variedad en su contenido fluidos, esclaroy
claro y fluid, efectividad
efectividad | fluido, algo de
alto grado de limitada.
considerable. efectividad.
efectividad.
Habilidad Grifica:
Domina la imagen y la ubica
Muy Poco Nada
correctamente en el espacio frecuente
frecuente frecuente frecuente

Elaboracion:
Capacidad para desarrollar,
elaborar, completar, expresar
sin dificultad las ideas.
Usa distintos personajes,
accesorios, conecta ideas,
contextos y sigue las

indicaciones.

El comic ha
sido
elaborado sin
ninguna
dificultad,
tiene un alto
grado de

efectividad

El comic ha
sido
elaborado
con dificultad,
tiene
efectividad

considerable

El comic ha
sido
elaborado con
mucha
dificultad,
tiene algo de

efectividad

El cémic ha
sido
elaborado con
total
dificultad,
efectividad

limitada
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Resumen Final

“DESARROLLO DE UN ESPACIO VIRTUAL BASADO EN EL COMIC 2.0 COMO APOYO PARA LA
EDUCACION ARTISTICA DE PRIMER ANO DE BGU”.

Diana Priscila Mosquera Toscano
177 paginas

Proyecto dirigido por: Ing. Mg. Santiago Alejandro Acurio Maldonado.

El presente proyecto se trata del desarrollo de un espacio virtual basado en el comic 2.0, el
cual busca no solamente generar un conjunto de clases en coémic, sino también que los
estudiantes interactien como parte de los mismos de una forma directa, siendo los
protagonistas de su aprendizaje; en el espacio virtual albergara los contenidos que se deben
desarrollar en el bloque de cémic; se utiliza como base las mejores practicas y aplicaciones de
software gestoras de cdmics, analizando las opciones que presenta el mercado informatico web
2.0. Teniendo como resultado final que los estudiantes sean capaces de crear sus propios
personajes y utilizarlos dentro de historias con un guion propio que demuestre el objetivo
educativo que se quiso alcanzar. Cada cémic lleva su particular ribrica de evaluacion, parte de
1 punto hasta los 10 puntos por comic creado, se tendra en cuenta la capacidad creativa, el
diseno del entorno o escenario utilizado, los didlogos, y el guién, para su creacion. Se estima que

el uso de las Tic permitira alcanzar con éxito este propésito.
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