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Resumen

Este trabajo ha sido la suma de muchos esfuerzos orientados a crear una guia
didactica para la creacion de un libro ilustrado digital como un medio de autoexpresion
creativa para los jovenes que cursan el Tercer Ciclo en un sistema de educacion formal,
en un colegio técnico, idealmente del énfasis de disefio publicitario por medio de la
sistematizacion de la investigacion llevada a cabo de la practica situada. Esta guia esta
pensada para desarrollarse bajo la tutoria del profesor de la materia. Asi mismo, este
material puede ser un apoyo para distintos contenidos en las materias de Disefio

Publicitario, Disefio Grafico y de Artes Plasticas.

Con esta guia se pretende que los estudiante potencien sus habilidades en dibujo
e ilustraciébn mediante la creacion de personajes y al mismo tiempo desarrollar una
emocionante historia mediante la estructura sugerida basada en el libro titulado "El viaje

del héroe”, escrito por Joseph Campbell.

Para su desarrollo se trabaj6 con los estudiantes del Liceo Técnico Profesional de
San Juan del Sur. En donde se realizé una investigacion y puesta en practica de

principios teodricos y metodologicos que sustentan esta propuesta.

Palabras claves: Sistematizacion de la investigacion, libro ilustrado, guia

didactica, ilustracion y El viaje del héroe.
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Abstract (Google traslate):

This work has been the sum of many efforts aimed at creating a didactic guide for
the creation of a digital picture book as a means of creative self-expression for young
people who attend the Third Cycle in a formal education system, in a technical college,
ideally of the emphasis of advertising design through the systematization of the research
carried out from the situated practice. This guide is designed to be developed under the
guidance of the subject teacher. Likewise, this material can be a support for different

contents in the subjects of Advertising Design, Graphic Design and Plastic Arts.

This guide is intended for students to enhance their drawing and illustration skills
by creating characters and at the same time developing an exciting story using the
suggested structure based on the book entitled "The Hero's Journey”, written by Joseph

Campbell.

For its development we worked with the students of the Professional Technical

High School of San Juan del Sur. Where an investigation and implementation of

theoretical and methodological principles that support this proposal was carried out.

Keywords: Research systematization, illustrated book, didactic guide, illustration

and The hero's journey.
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Figura 1

Resumen visual sobre las preguntas de planteamiento del titulo.

H TiTULo

responde a las
de esta tesis

siguiente preguntas

4
o
' 40”5 2 Creadén de un libro llustrado digital %

por medio de una gufa didactica y recursos diddcticos, basados
en la sistematizacion de experiencias de clases con una
? metodologia de Aprendizaje de Trabajo Colaborativo, del

Ap\'end\m(}[is Basado en 0s Y Aula Invertida,
sustentadas en la teorfa de aprendizaje constructivista.

" ‘opm a”E‘? paraﬂpo’renc\ar la autoexpres\én
® Creativa

los estudiantes del Colegio Técnico

4 Profesional de San Juan del Sur de
A ? D dos, de décimo afio, del Enfasis
oW Rnamnes? S S

Nota: Esta imagen explica las distintas preguntas a la que responde el titulo de esta

tesis. Fuente: Propia. Cepeda, A. (2020).
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Capitulo I: Introduccion

1.1 Justificacion

Este trabajo es importante debido a que sistematiza la experiencia de la labor
docente como fuente de creacion de conocimiento a través de la investigacion, del
analisis de instrumentos, la aplicacion de la teoria de aprendizaje del constructivismo,
ademas de metodologias de aprendizaje como el trabajo colaborativo, el aprendizaje
basado en proyecto, el aula invertida, por medio de una guia didactica y del desarrollo
de recursos propios para la ensefianza con la intencidon de mejorar la capacidad técnica
y expresiva de los estudiantes como motor creativo en la creacion de libros ilustrados,
ademas de tener un propdésito integrador de diferentes contenidos del curriculo en las
asignaciones de Disefio Publicitario y Disefio grafico para colegios técnicos en décimo

ano en el Sistema Educativo Costarricense.
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1.2 Antecedentes

Para este trabajo se toma como referencia algunos concursos y actividades, asi
como tesis de grado que tuvieran que ver con libros ilustrados, ilustracion de personajes

0 creacion de cuentos e historia.

El primero de los referentes es el trabajo de investigacion de Garretdn, (2004), el
cual plantea cémo un disefiador debe realizar un libro ilustrado para una poblacion de
primaria para captar el interés del nifio y la nifia y optimizar el mensaje tanto del texto
como la imagen tomando como referencia el motivo indigena de Chile y diferentes
elementos de la comunicacion visual para potenciar el mensaje del libro ilustrado. Para

ello, este proyecto propone siete puntos de interés los cuales lo son:

e Arte (referentes artisticos)

e Tipografia (que se adecue al motivo)
e Referentes existentes del mercado

e Grado de iconicidad

e Cddigo cromético

e Diagramacion

“Storyboard”

Estos elementos deben ser tomados en cuenta para la realizacion de una

ilustracion y para mantener la unidad de esta durante el relato. También plantea la

23



compaginacion como un elemento integrador entre el texto y la imagen, imprescindible

para una buena unidad en la comunicacion visual del libro ilustrado.

Figura 2

Portada y bocetos de ilustraciones a partir de motivos indigenas

Fuente: Garreton, N. (2004)

B

Universidad de Chile
Facultad de Arquitectura y Urbanismo
Carrera de Disefio Gréfico

MITOS Y
LEYENDAS

(@ DELOS

g PUEBLOS

2 PRECOLOMBINOS

Tesis para optar al titulo de Disefadora Grafica
Natalia Andrea Garreton Davila
Dirigida por el profesor Mauricio Vico

Sansago, Chke
2004
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Figura 3

llustracion a partir de motivos indigenas.

Nota: Esta imagen es parte del producto realizado del trabajo de

QUEUN DIASE ENCONTRARAN LA
PRINCESAY EL PRINCIPE DELOS
PUEBLOS ENEMIGOS Y SE
ENAMORARAN A PRIMERAVISTA
ELAMOR QUE CRECIOEN ELLOS

SUPERABA EL ODIO QUE EXISTIA
ENTREAMBOS PUEBLOS.

investigacion. Fuente: Garreton, N. (2004).

Igualmente, Garreton-Davila, N. (2004), para evaluar el trabajo realizado por los
estudiantes plantea algunos criterios esenciales para calificar la imagen en el libro
ilustrado. Criterios que serviran para evaluar el trabajo de los estudiantes en las sesiones

durante el taller. Textualmente lo siguiente:

En la Enciclopedia del Disefio (Grafismo Funcional), se describen una serie de criterios

con lo que es posible calificar una imagen. Dentro de estos criterios estan: La medida de
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la iconicidad: o grado de realismo del dibujo; la complejidad: nimero de elementos y
grado de lectura y entendimiento que posee una imagen; la historicidad: importancia de
una imagen en relacién con la Historia; estética o carga connotativa: carga semantica y
estética de una imagen, en donde la semantica se remite a lo que se muestra, y lo estético
est4 relacionado con todos los otros valores y sentimientos que transmite dicha imagen;
el indice de normalizacién: indices de universalidad y simplicidad de la imagen en los que
se ha logrado cierta convencion internacional; la pregnancia: es la fuerza con que una
imagen logra arraigarse en la mente del receptor; indice de polisemia: basado en la
ambigutiedad de los significados de la imagen; la pertinencia: con relacién al texto; el poder
de fascinacion: tiene relacion con la atraccion que produce una imagen. Esta atraccion

provoca un fuerte nivel de concentracion en el individuo. (p. 15).

Como segundo referente esta la tesis de Carazo, J., & Navarro, G. (2010), de la

Facultad de Sociologia de la Universidad Nacional, en la cual describe los elementos

necesarios en la ilustracion para lograr captar el interés del estudiante adolescente.

Ademas, abordar la incidencia de los dibujos animados en las conductas disfuncionales

de los y las estudiantes, se desprende la siguiente conclusion: Carazo, J., & Navarro, G.

(2010), "Los jovenes captan actitudes de diferentes personajes y sociedades como algo

que los llega a identificar, siempre y cuando éstas resulten llamativas y dignas de imitar,

aunque para los adultos resulten contrarias (...)" (p. 65).

Este trabajo fue importante porque ayuda a entender como realizar personajes

con los que el y la estudiante se identifique y familiarice. Es importante entender que los
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y las estudiantes no solo se identifican con sus personajes favoritos; sino también tienden
a imitarlos. De ahi la importancia de analizar por qué y cuédles son caracteristicas que le
atraen y con las que se siente identificado para incorporarlas al personaje o los

personajes que el estudiante creara dentro de su historia.

El tercer antecedente y el mas importante, es la tesis de Patricia Granados
(Granados, (2017), de la Universidad de Granada, Espafna , de la Facultad de Arte, y de
la carrera de Ensefianza del Arte, en la cual realiza una series de ilustraciones con nifios
y nifias desde los 6 y 7 afios de edad al utilizar un concepto clave como lo es mi tesis, la
autoexpresion creativa, con potencial narrativo y teniendo algunos pardmetros de
referencia visuales como las obras de René Magritte, es decir, la autoexpresion se
encuentra bajo un marco de referencia y no esta completamente a decision libre del
estudiante. Lo que lleva cierto paralelismo con mi trabajo de usar la autoexpresiéon
creativa con ciertos lineamientos formales. Aqui ellos tienen libertad en el tema, pero

deben de basarse en la obra del artista como referencia.
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Figura 4

Trabajo realizado con los nifios.

Fig.86. Clara y Sergio, Collage, 2016 Fig.87. Eryka y Mohamed, Collage, 2016

Fig.88. Carmen y Daniel, Collage, 2016 Fig.89. Pablo y Gala, Collage, 2016

Fig.90. Samuel y Karam, Collage, 2016 Fig.91. Miguel y Mayra, Collage, 2016

Tabla 16. Ejercicio 2 resuelto por parte de los alumnos/as.

Fuente: Granados, (2017).

El cuarto referente fue la tesis de Maria Teresa Tortosa y José Daniel Alvarez, de
la Universidad de Alicante, Esparia (Tortosa Ybafiez & Alvarez Teruel, 2016). En el cual,

en su trabajo de graduacion, estudiaron el potencial de la narracion grafica de los y las
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estudiantes para contar un relato sin la abolicion completa del texto. Ademas de
"reflexionar sobre el poder de generar y estimular el lenguaje que tienen obras de
literatura infantil y juvenil basadas casi exclusivamente en la narracion grafica, como son
el album ilustrado, el libro de imagenes y el comic silente.” (Tortosa Ybariez & Alvarez
Teruel, 2016, p. 1037). De la misma forma puede implementarse algunas de las
dinamicas del trabajo con los nifios a los y las jévenes, siempre y cuando se pudieran

adaptar para el contexto del colegio con los adolescentes previo o durante el taller.

Ademas de los referentes académicos, también se tom6 como referencia algunos
concursos educativos, los cuales también fueron importantes para planear la
metodologia de trabajo y el producto por esperar por parte de los estudiantes. Es el caso
del concurso anual realizado en conjunto por las siguientes instituciones vy
organizaciones: el MEP (Ministerio de Educacion Publica), ADA (Amigos Del
Aprendizaje), La UNED (Universidad Estatal a Distancia), Asociacion Libros Para Todos
y Comunidad De Empresas De Comunicacién. Esta iniciativa nace en el 2013 con el

nombre de Mi Cuento Fantastico. Fantastico. (s.f.). afirma en su sitio web lo siguiente:

El Concurso Nacional Mi Cuento Fantastico convoca a estudiantes de tercero a
sexto grado de primaria con el fin de estimular su creatividad y sus destrezas en
lectoescritura. Este certamen es un instrumento para fomentar la produccion de textos
literarios en el aula, de acuerdo con el Programa de Estudio de Espariol para | y Il ciclo.

Para lograr este objetivo, se propone que los centros educativos organicen concursos
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internos con el fin de promover la participacion del estudiantado con la guia de los

docentes y el apoyo del bibliotecdlogo (en los casos donde hay biblioteca escolar).

Figura 5

Portadas e ilustracion de libros ganadores de "Mi Cuento Fantastico” 2017 y 2016.

Fuente: Primera imagen: Casa Garabato / Colaboracion de: Angulo, R., Alpizar, E. y

Rodriguez, A. (2017). Segunda y tercera imagen: Angulo, R., Alpizar, E. (2016).

Estos cuentos se caracterizan porque pueden ser desarrollados de manera
individual o colectiva. Se escribe una historia que generalmente es guiada (no hecha)

por la tutoria del docente del area de Espafiol o por la bibliotecéloga del centro de
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estudios. El cuento ganador posteriormente es editado en el nivel gramatico, ilustrado e
incluso es grabado en un”podcast” o audiolibro que mas tarde se publica al sitio oficial

de”Mi Cuento Fantastico™.

Otro de los referentes, es el realizado por la Biblioteca Nacional, para La Feria Del
Libro 2019, la cual organiz6 la actividad en conjunto con la Universidad Veritas, con
estudiantes de la carrera de Disefo Publicitario, en donde ilustraron libros nacionales e
internacionales. Como incentivo a los estudiantes se premio la obra con mas "me gusta”
en la red social Facebook. Algunos de los libros ilustrados fueron: “Blancanieves™ de
Wilhelm Grimm y Jacob Grimm, "El Viejo y ElI Mar® de Ernest Hemingway y
“"Metamorfosis™ de Franz Kafka entre otros. Dicha exposicion estuvo por un periodo de

dos meses exhibida en la Biblioteca Nacional.

Figura 6

Portada de libros en exhibicién dentro de la Biblioteca Nacional. Feria del Libro

L

" %

e
L
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Fuente: Bonilla, P. Cordero y A. Gibbs, J. (2019).

Por ultimo, la exposicion realizada por la carrera de Disefio Grafico de la UCR
(Universidad de Costa Rica), sede Alajuela sirvi6 como referente, enmarcada en una
actividad de Fomento a La Lectura organizada por La Feria del Libro Internacional de
Costa Rica 2019. La cual tuvo como titulo “Cada cabeza es un cuento”, Exposicion de
personajes y narrativa de estudiantes de Disefio Grafico - UCR — SIA bajo la coordinacion

de la M.Sc. Nancy Castro L.

Dos grupos con un total de 30 estudiantes crearon personajes e historias, al
desarrollar desde sus caracteristicas, rasgos fisicos y personalidad, hasta su contexto y
narrativa. Como resultado, 12 trabajos fueron seleccionados para formar parte de una
muestra que enmarca el primer paso al visitante que se adentra en la Feria Internacional
del Libro Costa Rica 2019 del 10 al 19 de mayo, gracias a la oportunidad generada con

la Camara Costarricense del Libro.

En la exposicion Cada cabeza es un cuento 12 personajes dan la bienvenida al
visitante: explorador, mago, travieso, gigante, pirata, loco y aquellos rodeados de
amistad, fantasia y aventura... cada personaje se acompafia de dos vifietas que permiten
asomarse a su historia. Sin embargo, las historias no tienen final con el objetivo de invitar

a los visitantes-lectores a continuar cada aventura.

En esta actividad, a diferencia de la anterior, es el énfasis en la creacién de

personajes no enmarcado en una historia como tal, sino en las caracteristicas principales
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gue le definen y en un pequefio texto que describe al personaje o narra una muy breve
historia sobre el personaje, dando asi, apenas una sugerencia o contexto de lo que se
trata la imagen, pero sin adentrarse en ella y como tal, dejando que el espectador sea el

gue continde o termine el relato.

Segun Adriana Vargas Delgado. Estudiante y disefiadora de uno de los

personajes expuestos dice lo siguiente. Feria del Libro Costa Rica. (s.f.).

Realizar una ilustracion es siempre un trabajo magico que conecta al artista con
sus mas profundos sentimientos y suefios, es asi, como experimente crear mi
propia historia y plasmar bajo un pincel y muchos otros materiales el maravilloso
mundo de la lectura. Ser estudiante y exponer en la feria del libro es una enorme
oportunidad que me permite crecer en mi carrera y experimentar en todas las
grandes posibilidades que se pueden adquirir como disefiadora grafica (MCJ,

2019,).
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Figura 7

Feria del Libro, estudiantes de disefio gréfico, UCR, sede Alajuela.

PR R

W "Bub" moigse
Autor: Honso G Vargas Garcia

W “Remi” @vavieso)
AutorVonnjohnelle L Tucker ivas

Fuente: Campos, J. Vargas, A. Tucker, V. (2019).

Matriz 1

Resumen de aportes de antecedentes al trabajo de graduacion.

Autor

Garreton, N. (2004).

Fuente

Universidad de
Chile, Facultad de
Disefo Gréafico,

Aporte

Uso de elementos visuales para potenciar
el mensaje del libro ilustrado y criterios
para evaluar el trabajo realizado por los y

las estudiantes plantea algunos criterios
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Chile

esenciales para calificar la imagen en el

libro ilustrado.

Carazo, J., y Navarro, G. (2017).

UNA, Facultad de
Sociologia, Costa

Rica

Escribe los elementos necesarios en la
ilustracion para lograr captar el interés del

estudiante adolescente.

Tortosa Ybafez y Alvarez
Teruel, (2016).

Universidad de

Granada, Espafa

llustraciones de los nifios y las nifias
basados en referentes artisticos al utilizar
la autoexpresién creativa con potencial

narrativo.

Granados, (2017).

Universidad de
Alicante, Espafia

Libros ilustrados para los nifios y las nifias
basados casi exclusivamente en la
narracion gréafica, como son el album
ilustrado, el libro de imagenes y el comic

silente.

Mi cuento fantastico 2017

MEP, UNED, ADA

y otros.

Concurso sobre la creaciéon de historias e

ilustracion de libros.

Exposicion de Biblioteca Biblioteca Evento sobre la ilustracion de libros
Nacional Feria del Libro 2019 Nacional de Costa | clasicos.

Rica
Exposicién UCR Feria del Libro | UCR, sede Evento sobre la creacidon de personajes.

2019

interuniversitaria

Fuente: Cepeda, A. (2019).
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1.3 Problema de investigacion

e ;Como crear libros ilustrados digitales que permitan ser un medio de
autoexpresion creativa para los estudiantes del Colegio Técnico Profesional de
San Juan del Sur, Desamparados, de Undécimo afio del Enfasis de Disefio
Publicitario?

e ;Como desarrollar una guia didactica para la creacion de un libro ilustrado digital,
como medio de autoexpresion creativa para los estudiantes del Colegio Técnico
Profesional de San Juan del Sur, Desamparados, de Undécimo afio del Enfasis

de Disefio Publicitario?
1.5 Objetivos
Objetivo General

e Desarrollar una guia didactica para la creacion de un libro ilustrado digital como
medio de autoexpresion creativa para los estudiantes del Colegio Técnico
Profesional de San Juan del Sur, Desamparados, de Undécimo afio del Enfasis

de Disefio Publicitario
Objetivo Especificos

1. Planificar la practica situada con base en las teorias de aprendizaje

constructivistas y  cognitivistas, metodologias del Aprendizaje
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Colaborativo, Aprendizaje Basado en Proyectos y de Aula Invertida para
crear un libro ilustrado.

Elaborar recursos did4cticos para las distintas etapas de la préactica
situada que estimulen la autoexpresion creativa en los estudiantes de
undécimo afio de colegio.

Realizar la préactica situada en el Colegio Técnico Profesional de San Juan
del Sur.

. Sistematizar los datos de diferentes instrumentos y técnicas de
investigacion, para la creacion de una guia didactica.

. Confeccionar la guia didactica que fomente la autoexpresion creativa del
estudiante, y las habilidades béasicas de lenguaje visual por medio de la

creacion de un libro ilustrado.
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Figura 8

Resumen de objetivos de investigacion.

OBIETINOS

Confeccionar la

Planificar
guia didactica.

la practica situada.

Desarrollar una

Sistematizar los uia didactica para
datos de a creacion de un
libro ilustrado Elaborar
msmdx}rfiﬁgfs digital. recursos didacticos.
técnicas de
mvesﬂgac\én

Realizar la practica
situada.

Fuente: Cepeda, A. (2020)
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Capitulo II: Marco teérico-conceptual

Figura 9

Resumen visual de marco tedrico.

RESUMEN DE

MARCO TEORICO % N

Trabajo

Ensefianza colaborativo

formal

Fuente: Cepeda, A. (2019).

La matriz que se muestra a continuacion resume en cierta medida el marco
tedrico, pero sobretodo, explica la relacion entre ciertas teorias y conceptos con el

trabajo de investigacion y el producto realizado.
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Matriz 2

Resumen explicativo del aporte de teorias y conceptos al trabajo de investigacion.

Ensefianza formal

En este apartado se explica las caracteristicas de este tipo de
ensefianza, en las cuales se enmarca el centro de ensefianza
publica en donde se llevé a cabo esta investigacion. Conocer las
caracteristicas de la ensefianza formal es importante realizar un
planeamiento acorde con el curriculo que debe abarcar la institucion

segun el nivel de los estudiantes y su especializacion.

Trabajo colaborativo

Esta forma de trabajo busca una integracion de esfuerzo en el
trabajo en conjunto de los y las estudiantes, mas que solo la suma
de sus partes en un producto. Para tratar de lograr esta meta se toma
en cuenta algunas interdependencias que ayudan a este proceso.

Aprendizaje basado en

proyectos

En este tipo de aprendizaje hay una meta que consiste en
terminar un objetivo de trabajo. Para conseguir este obijetivo, los
estudiantes deberan de aprender nuevos conocimientos, dominar
nuevas habilidades o mejorar lo que ya saben y conocen. Ademas
de esto, es una forma de trabajo que puede ayudar a los educandos
a adquirir habilidades para la vida laboral, el cual es el énfasis de un

colegio técnico.

Aula invertida

Esta forma de trabajo consiste en aprender en casa y trabajar
en clase, contrario a la metodologia tradicional en educacion. Esto

para poder tutorizar mejor el trabajo con los estudiantes y generar
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una mediacion pedagdgica en un momento tan importante como lo

es la practica.

Guia didactica

Para el aprendizaje en casa, el profesor confecciona guias o
una guia de trabajo, que explica y resume la teoria de clase. Estas
guias pueden ser tangibles o digitales, creadas por el mismo docente
o no. En el caso de este trabajo de investigacion, se dio una guia de
trabajo durante la practica pedagogica y posterior a la
sistematizacion se mejora la guia didactica, la cual es el producto

final de este trabajo.

Recursos didacticos

A la guia didactica la acompafian recursos didacticos, los
cuales pueden ser parte de la guia y del aprendizaje en casa o
pueden ser utilizados en la clase. Como recursos didacticos se
realizaron diferentes dindmicas en clase, antes y durante esta
ademas de crear una aplicacion web que le ayudar4d a los
estudiantes para para el proceso de creacion de personajes. Todo
esto armonizado en un planeamiento de trabajo con un sustento
tedrico y conceptual se convierte en un recurso didactico para el

aprendizaje.

Educacion Artistica

En este apartado se cita a algunos autores los cuales explican
la importancia y algunos objetivos de la educacion artistica que
matizan lo que fue el planteamiento de este trabajo.

Aunque se trata de un colegio técnico profesional, ademas de las
habilidades laborales que adquiere el estudiante, en este proyecto
se busco que aprenda habilidades para la vida desde la educacion

artistica.
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Autoexpresidn creativa

Una de estas habilidades es la auto expresién creativa, la cual
a resumidas cuentas busca que el y la estudiante logren culminar el
objetivo de trabajo, pero que sobre esto logre crear y desarrollar por
medio de la creatividad y de su propia inventiva un mundo de
fantasia con una historia y personajes que le gusten con los cuales
logre expresar un tema de su interés, utilizando para ello sus
habilidades artisticas y creativas en un proyecto integrador que
también se ajusta a su area profesional y que le permite desarrollar

habilidades para su area laboral.

Libro ilustrado

El libro ilustrado fue elegido el medio para todo este proyecto
pues prima el texto, su disefio, su diagramacién y disposicion
ademas de las ilustraciones las cuales deben representar las

escenas mas iconicas de su relato.

Por lo tanto, en este proyecto busca que los y las adolecentes con su grupo de comparieros

(as) desarrollen una idea o concepto, lo trasladen a un tema en el cual van a crear, y escribir

una historia, ilustrar a sus personajes, confeccionar el libro ilustrado para su auto publicacién de

una forma que llame el interés de las personas como futuros disefiadores publicitarios. Esto

mediado por una teoria de aprendizaje constructivista y una metodologia de trabajo colaborativo

y de aula invertida, la cual ésta a su vez se sustenta por medio de una guia didactica de

aprendizaje y de recursos didacticos para llevar a cabo una ensefianza artistica en donde el

estudiante consiga la autoexpresion creativa.

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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A continuacion, se desarrolla por medio de diferentes autores las distintas

teorias y conceptos que conforman este trabajo de investigacion.

2.1 Educacién Formal

Este trabajo se realiza en un centro educativo estatal dentro de los parametros de
la educacion formal; la cual, segiin Coombs y Ahmed (citado por Valdés, 1999, p. 60) es
el “Sistema educativo altamente institucionalizado, cronol6gicamente graduado y
jerarquicamente estructurado que se extiende desde los primeros afios de la escuela

primaria hasta los ultimos afios de la universidad”. (p. 25)

Marenales, (1995). Lo define de la siguiente forma:

Se entiende por educacion formal la que se imparte en los organismos del sistema
escolar oficiales, privados habilitados o autorizados. Estos organismos estan
estructurados por niveles, ciclos, grados y modalidades. Esas diferentes etapas
marcan su articulacion vertical. La articulacion vertical establece una
diferenciacion y especializaciéon progresiva. (Primaria, Secundaria, Segundo ciclo
diferenciado, Profesionalizacion). El transito del educando por esta estructura se
realiza mediante un sistema de créditos: grados, titulos y certificados, que
acrediten logros globales y progresivos que constituyen el requisito de acceso

para el nivel siguiente. (p.5)
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Ademés de esto, parafraseando a Martinez, (2017), este argumenta que la
educacion formal es aquella que esta graduada, debido a que est4 en funcién de las
capacidades cognitivas de los individuos y que éstos no pueden concebirse como dos
procesos por separado, sino deben ir de la mano. Ademas de esto, agrega lo siguiente,
cito: Martinez, (2017), al recalcar la importancia de la educacion formal y del desarrollo

cognitivo.

Por otra parte, podria asumirse que el desarrollo de las funciones psicol6gicas
fundamentales para la instruccién no precede a la ensefianza, sino que tales
funciones se forman en una interaccion continua con las contribuciones de la
escuela, esto es, podria defenderse un vinculo estrecho entre educacion formal y

desarrollo cognitivo. (p. 1)

Por dltimo, Marenales, (1995) recalca la importancia que la educacién formal tiene
en la sociedad enla formacion de integral del individuo por medio de las diferentes

materias que conforman el curriculo:

La educacion institucionalizada recoge las tendencias que sefialan la importancia
de atender y orientar el desarrollo global de la persona, y no solamente alguna
faceta parcial (intelectual, manual) perdiendo la perspectiva del desenvolvimiento

de la persona como totalidad indisociable. (p. 4)

A esto le podemos agregar la siguiente cita de Sacristan, (1991). que dice lo

siguiente refiriéndose a la educacion formal en “la funcién de ofrecer un proyecto
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educativo global que implica el hacerse cargo de aspectos educativos cada vez mas

complejos y diversos” (p.33)

Por lo tanto, podemos definir a la Educacién Formal, como aquel tipo de
educacion, institucionalizada, estructurado de forma jerarquica y en funcién de las
capacidades cognitivas de los individuos y que se acredita mediante un sistema de titulos
y certificados, la cual busca desarrollar en el individuo habilidades y conocimientos utiles

para insertarse en la sociedad.

2.2 Aprendizaje Colaborativo

La Prova, A. (2017) define el Aprendizaje Colaborativo (0 AC de aqui en adelante)

como:

Un método de ensefanza/aprendizaje que actia con los recursos del grupo, con
el objetivo principal de mejorar el aprendizaje y las relaciones sociales. La premisa
de fondo es que el grupo es un universo de recursos, no solo de conocimientos
sino también de competencias, por lo que la ensefianza/aprendizaje es un proceso
no de “transmision” del profesor a los alumnos, sino de participacion e intercambio

entre todas las personas implicadas (...) (p.09)

Dentro del Aprendizaje Colaborativo existe una modalidad que ha demostrado ser

muy efectiva en el salén de clases y que es la que mejor se ajusta al tipo de trabajo
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realizado dentro de este proyecto. llamada Learning together. La Prova, A. (2017) la

explica de la siguiente manera:

Learning together: Esta modalidad, propuesta por D. W Johnson y R.T. Johnson (1989),
es la mas difundida y aquella sobre la que se han realizado el mayor nimero de estudios
experimentales. Esta fundamentada en cinco principios claves: interdependencia positiva,
responsabilidad individual y de grupo, interaccién auténtica cara a cara, habilidades

sociales y evaluacién individual y de grupo (Jhonson, Johnson y Holubec, 1996). (p. 10-

11)

Esta prevé actividades tanto en pareja como en grupos mas numerosos (4-5 alumnos), y
se funda sobre cinco principios generales que describimos brevemente a continuacion.
Estos principios son: la independencia positiva, la responsabilidad individual y de grupo,
la interaccion auténtica cara a cara, las habilidades sociales y la evaluacion individual y

de grupo. (p.11)

El Aprendizaje Colaborativo como teoria es importante dentro de esta
investigacion, esto porque durante el proceso de aplicacion de los talleres se hace uso
de esta metodologia para desarrollar cada etapa del proceso. Como se indica
anteriormente los grupos no sobrepasan los 5 integrantes. Los cuales cumplen con tener
un mismo objetivo, responsabilidades individuales y colectivas ademas de tener una
evaluacion tanto individual como colectiva. La importancia de estas interdependencias

las describe a continuacion La Prova, A. (2017):
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A. Interdependencia de objetivos

Esta presente cuando las personas de un grupo trabajan de forma conjunta
para alcanzar un resultado comun, como por ejemplo cuando reciben la consigna

de resolver juntos un problema. (p.12)

B. Interdependencia de evaluacion

Esta presente cuando, al final de un trabajo, el grupo recibe una evaluacion
en funcién de los resultados obtenidos por cada uno de ellos. Un ejemplo es la
situacién en la que, tras un trabajo comun, la nota individual derivada por una
parte de la personal y por otra de la medida de las notas de todos, o bien cuando

no la nota de uno vale para todo el grupo. (p.12)

C. Interdependencias de recompensa

Se realiza cuando los componentes de un grupo, tras haber trabajado con

éxito una tarea en comun, reciben una gratificacion colectiva. (p.12)

D. Interdependencias de tarea

Se obtiene repartiendo el trabajo en una serie de operaciones de modo que

cada alumno (a) deba hacer su parte para que el compariero pueda desarrollar la

propia. (p.13)
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E. Interdependencias (roles)

Se alcanza, confiando a cada componente del grupo, diversos roles de
funcionamiento, por ejemplo, explicar, llevar el control del tiempo, supervisar la atencion,

dar la palabra, etc. (p.13)

La forma en la que se evalla estos diferentes aspectos se describe en los anexos

15,16,17 y 18.

A manera de conclusion inicial, el aprendizaje colaborativo, es una forma de
aprendizaje en la que los intereses, metas y objetivos deben de ser compartidos en grupo
en comun y para que se alcance tanto las metas en si como para que haya un
Aprendizaje Colaborativo eficiente, se debe de velar por una fluida colaboracion entre los
miembros del grupo para lo cual hay que utilizar diferentes métodos de trabajo y una

medicion precisa entre el docente y los grupos de trabajo.

Por otro lado, tenemos a Campos, Carvajal y Murillo, (2013). que exponen como
una caracteristica principal el principio de la simetria y horizontalidad para el trabajo

colaborativo:

En relaciéon con el trabajo colaborativo, es importante acotar que este tiene como
caracteristica esencial el desarrollo de relaciones simétricas desde el conocimiento, la
accion y el estatus. Los participantes de la experiencia tienen el mismo rango, un nivel
similar en cuanto a conocimientos, experiencias o habilidades apreciables por el grupo, y

una cuestion significativa: todos gozan del mismo estatus. Esto quiere decir que las
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decisiones se toman de forma consensuada y que las perspectivas y criterios de todas y
todos son considerados como valiosos, lo cual se refleja en la practica, tanto en la
aceptacion y realimentacion dada a estos como en su integracién a las decisiones y
productos que el equipo genere. Quienes trabajan colaborativamente comparten también
un conjunto de objetivos y estan interesados en su logro mediante la combinacién de

acciones de los participantes (Maldonado, Lizcano, Pineda, Uribe y Sequeda, 2008). (p.5)

De la misma forma Campos, Carvajal y Murillo, (2013). aclaran cémo el
compromiso personal y el compromiso colectivo son imprescindibles en igual medida

para el éxito del aprendizaje colaborativo.

La teoria anteriormente referida, deja claro que para que el trabajo colaborativo sea
exitoso, es primordial que cada miembro del equipo reconozca no solo el trabajo y los
aportes del resto, sino que se debe ser también consciente de las diferencias que se
reportan de la diversidad de especialidades, experiencias, condiciones y capacidades de
los participantes involucrados. Es decir, tampoco se espera que todos trabajen con la
misma medida -cuantitativamente hablando-, pero si que el trabajo desempefiado sea

equitativo. (p. 6)

Ademas de esto, Campos, Carvajal y Murillo, (2013). comentan la importancia de
la satisfaccion y motivacion para este tipo de aprendizaje refiriéndose a ellos como
elementos claves para que el trabajo colaborativo se lleve a buen término y que estos

factores, se deben trabajar en cada sesion de trabajo y mantener el interés de los y las
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integrantes en cierta disciplina cuando el trabajo colaborativo es implementado en

proyectos en los centros de estudio.

Asimismo, el aprendizaje colaborativo segun (Bautista, Borges y Forés, s.f),
aplicado en buena teoria debe de fomentar el rol activo de aprendizaje de los y las
estudiantes y la construccion de este durante toda la actividad. Siendo de esta forma,
una metodologia aplicada al constructivismo, no sélo de una forma personal, sino
también de forma colectiva cuando los y las estudiantes construyen su aprendizaje entre
sus pares, ya que el aprendizaje es un proceso activo que se potencia cuando se esta
en interaccion con los otros y al mismo tiempo un proceso individual donde cada quien

aprende a su ritmo.

Otras de las caracteristicas de este proceso de aprendizaje, aparte de su énfasis
constructivista, es la mediacién docente (* sobre la mediacion docente de profundiza méas
adelante). El aprendizaje colaborativo no da mas tiempo libre al profesor (a) o un rebajo
de sus responsabilidades. Por otro lado, requiere que el docente trabaje de una manera
distinta, similar a un proceso de tutoria y de orientacion estimulando a los y las
estudiantes que el aprender en colaboracién puede requerir tiempo y esfuerzo, pero que
vale la pena, el aprender en colaboracién es mas complejo y completo que aprender en
soledad. Por eso, el estudiante debe trabajar en grupo y aprender a ser tolerante con sus
pares. De hecho, en ocasiones él o ella mismo (a) necesitara esa tolerancia de su parte.

Bautista y otros (2018)
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Para finalizar este apartado, Bautista y otros (2018), hace mencién de la forma de

evaluacion de este tipo de aprendizaje:

Recordemos aqui que la evaluacién individual no es la Unica posible. La evaluacion en
grupo es una opcion que es coherente con acciones de aprendizaje colaborativo,
contribuye a la construccion del conocimiento de los estudiantes, ayuda a establecer
lazos entre los estudiantes y constituye una aportacién pedagdgica transversal mas alla
de los contenidos especificos, en la preparacion del estudiante para su vida laboral, en la
que el trabajo en equipo sera mas una norma que una excepcion... Lo habitual es que la
calificacion de una actividad de evaluacion en grupo recoja tanto una calificaciéon
individual o personal como una calificacion a todo el grupo, realizada por el docente.
También podria darse una evaluacion del grupo a partir de la coevaluacién entre los
miembros del mismo. De esta manera llevamos a sus Ultimas consecuencias las
estrategias y actitudes que deben estar presentes en el aprendizaje colaborativo: empatia
(poniéndose en el lugar del otro), trabajo solidario, critica respetuosa, resolucion positiva

de los conflictos. (p.158)

2.3 Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyecto es una pedagogia alternativa, estas se
denominan asi por constituir alternativas a la tradicional. Segun (Garcia, 2016, p. 23)
Las pedagogias alternativas se definen como un conjunto de pedagogias de corte
innovador, no directo y activo. No se refieren a nuevas pedagogias, sino que suponen
visiones de los principios didacticos de fuentes pedagdgicas bien conocidas, donde la

mayoria de elementos de instruccion no son "nuevas" estrategias de ensefianza, sin

51



embargo, las asociaciones de aprendizaje activo que crean con los estudiantes si son

nuevas.

Se considera al filosofo estadounidense John Dewey como uno de los padres de
los modelos alternativos. Se le conoce como el "padre de la educacién renovada”, el cual
sefala los beneficios del aprendizaje basado en experiencias y centrado en el estudiante.

Ademaés de esto, el Aprendizaje basado en proyectos, es una metodologia que
tiene sus inicios en la década de los 70, en &mbitos universitarios relacionados con el
area de la pedagogia en la universidad de McMaster, Canada. En esta forma de trabajo,
el estudiante realiza un proceso de investigaciéon de manera casi autbnoma, culminando
este en un proyecto final, haciéndose responsable €l mismo de su propio aprendizaje.

Cabezas, (2017).

Segun Garcia (2016) y Prats, Nufiez, Villamor et all (2016), los principales

aspectos de las pedagogias alternativas y emergentes son:

e No son de una determinada manera y para siempre, estdn en constante
desarrollo.

e Responden a los nuevos cuestionamientos sobre la ciudadania, las
competencias, la multiculturalidad, el multilingtiismo, la resolucién de problemas,
entre otros.

e Destacan la introduccion de las tecnologias en la educacion.

e E| o la estudiante es protagonista de sus aprendizajes.

e FEvita una educacion vertical.

52



e Fomenta el trabajo cooperativo y colaborativo.
e Ladiversidad es valorada como una forma de aprendizaje.
e Busca una educacion integral, fomentando el pensamiento critico.

e La educacién se concibe como un medio para construir un mundo mejor.

Algunas Pedagogias Alternativas son segun (Garcia, 2016), la Pedagogia
Montessori, Summerhill, Inteligencias multiples, Modelo finlandés, Comunidades de
aprendizaje, Aprendizaje Basado en Proyectos, entre otras. De esta Ultima es en la que
nos enfocaremos.

El Aprendizaje basado en proyectos, es una metodologia que tiene sus inicios en
la década de los 70, en ambitos universitarios relacionados con el area de la pedagogia
en la universidad de McMaster, Canada. En esta forma de trabajo, el o la estudiante
realiza un proceso de investigaciéon de manera casi autbnoma, culminando este en un
proyecto final, haciéndose responsable él mismo de su propio aprendizaje. Cabezas,
(2017). Una definicibn mas amplia de este proceso de aprendizaje es la dada por el

Ministerio de Educacion, (2019) en la cual especifica que es:

una propuesta de ensefianza que se organiza en torno a un problema o necesidad que
se puede resolver aplicando diferentes perspectivas y areas del conocimiento. Para
encontrar la solucién, los estudiantes movilizan conocimientos, habilidades y actitudes
durante todo el proceso hasta llegar a una solucion que se expresa en un producto. Los

proyectos surgen desde las propias inquietudes e intereses de los estudiantes,
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potenciando asi su motivacion por aprender y su compromiso frente al propio aprendizaje.

(p-30)

Segun Hernando (2015), la secuencia didactica de trabajo bajo esta metodologia

seria la siguiente:

Bajo esta metodologia, al parafrasear a Cabezas, 2017 recomienda que este tipo
de proyectos se realicen en grupos de no mas de 6 personas para que el o la estudiante
aprenda entre otros aspectos a fomentar las habilidades comunicativas, interpersonales,
practicas académicas como la retroalimentacion.

Asimismo, Hernando, (2015) sugiere que el aprendizaje por proyectos deberia de

seguir una secuencia similar a la siguiente:

Disefo

e Se da la introduccién al desafio y contexto.

® Se plantean las ideas del producto final.

® Se da larelacion con el contenido curricular.

e Se presentan las herramientas y criterios de evaluacion.
e Organizacion de grupos y roles.

® Temporalizacion.

e Analisis y tratamiento de la informacion.

e Visualizacién de los recursos y organizacion de la informacion.
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Creacion

e Desarrollo de la hipétesis y los primeros borradores del producto final.

e Diarios de trabajo.

® Se toman en cuenta las inteligencias multiples.

e Eloladocente, guiay asesora alos y a las estudiantes sobre la organizacion y

los productos finales.

Muestra

« Creacion del producto final.
® Preparacion y desarrollo de la muestra.
e Evaluacion final del producto final.

e Evaluaciones de todos los procesos (feedback).

Ademas de esto, Sandoval, (2017) sefiala la importancia de este tipo de trabajo
en materias artisticas para fomentar un aprendizaje constructivista, en donde los
estudiantes por medio de un proyecto den respuesta a los desafios que este presenta
por medio de su investigacion. Sin embargo, sefiala también la importancia del docente
por plantear un proyecto que articule la correlacién entre los ejes tematicos con los
programa de estudios, ademas de que el mismo proyecto esté planteado para que dé

lugar al trabajo colaborativo en subgrupos pero con responsabilidades individuales.
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Durante este tipo de aprendizajes, Sandoval, (2017) sefiala lo siguiente:

Durante la experiencia de aprendizaje por proyectos se rompe el rol tradicional de
la clase, la verticalidad y los esquemas preestablecidos. Por consiguiente “... la
estructura tradicional del espacio del aula pierde sentido, ya que los alumnos
tendrdn que moverse, levantarse, consultar diferentes fuentes, relacionarse con
otros y obtener apoyo visual desde diferentes lugares, no solo la pizarra...”
(Sanchez, 2012, p. 2). En este sentido, Calvo (1996) sefiala que los proyectos

pedagogicos implican cambios en la manera de ensefar y aprender porque:

El mismo autor, ademas menciona como el aprendizaje por proyectos desplaza el
papel del maestro (a) como poseedor Unico del saber y comparte esta responsabilidad
con la investigacion de los estudiantes y sus estrategias para superar los desafios que

este presenta.

Refiriéndose a la investigacion por parte de los y las estudiantes deben de realizar
por su propia cuenta Moreno y otros, (2019), afirman que esto es importante debido a
gue “un aprendizaje con base a proyectos obliga a los y a las estudiantes a plantearse
preguntas tales como: ¢, Cual es mi problema? ¢ Necesito datos? ¢ Cuales? ¢ Cémo puedo

obtenerlos? ¢ Qué significa este resultado en la préactica? * (p. 270 - 271).

Segun el Ministerio de Educacion , (2019) esta metodologia también desafia al

estudiante para que vean las diferente posibilidades y perspectivas del proyecto de una
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forma mas integral si este vincula uno o varios campos de conocimiento ya vistos en
clase poniendo en practica el aprendizaje significativo y generando la posibilidad de que
se fomente la comunicacion, el pensamiento critico y creativo, entre cada uno de los
integrantes, al dar la posibilidad que se genere a su vez el trabajo colaborativo. De esta
forma la metodologia del aprendizaje basado en proyectos también da la posibilidad de

generar un aprendizaje mas integral a nivel pedagogico.

Por otro lado, esta metodologia también cambia un poco la dinamica de la clase

como lo describe Sandoval, (2017):

Durante la experiencia de aprendizaje por proyectos se rompe el rol tradicional de
la clase, la verticalidad y los esquemas preestablecidos. Por consiguiente “... la
estructura tradicional del espacio del aula pierde sentido, ya que los alumnos
tendran que moverse, levantarse, consultar diferentes fuentes, relacionarse con
otros y obtener apoyo visual desde diferentes lugares, no sélo la pizarra”...sefala
qgue los proyectos pedagdgicos implican cambios en la manera de ensefar y
aprender porque se desplaza el papel del maestro como poseedor Unico del saber.
También él, y no sélo los discentes, se hace preguntas, formula hipotesis, plantea

estrategias para buscar informacién desconocida. (p. 61-62)
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2.4 Aulainvertida

El aula invertida o modelo invertido de aprendizaje, como su nombre lo indica,
pretende invertir los momentos y roles de la ensefianza tradicional, donde la catedra,
habitualmente impartida por el profesor o profesora, pueda ser atendida en horas extra-
clase por el estudiante mediante herramientas multimedia; de manera que las actividades
de préctica, usualmente asignadas para el hogar, puedan ser ejecutadas en el aula a
través de métodos interactivos de trabajo colaborativo, aprendizaje basado en problemas
y realizacién de proyectos (Coufal, 2014; Lage, Platt y Treglia, 2000; Talbert, 2012). (p.

145)

Podriamos decir que la teoria se aprende desde casa a través de las herramientas
multimedia y plataformas digitales (es decir a distancia) y en el aula se pone en préactica.
Esta metodologia se puede trabajar de forma bimodal. Igualmente, para seguir

caracterizando esta metodologia, Martinez, Martinez y Esquivel. (2014) comentan que:

(Los contenidos extra-clase, tareas en el aula) se justifica en el hecho de que el repaso
de contenidos declarativos se basa, conforme la Taxonomia de Bloom, en tareas
cognitivas de bajo nivel, tales como recordar y entender, mientras que la practica de
actividades implica tareas de alto nivel como aplicar, analizar, evaluar y crear (Talbert,
2014). De manera, se dispone de un método que integra a los estudiantes con distintos

niveles de competencia permitiéndoles avanzar a su ritmo fuera del aula, (p. 147)
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En cuanto al rol del profesor en esta metodologia profesor Martinez, Martinez y

Esquivel (2014), al citar a (Lage et al., 2000; Bergmann y Sams, 2012): agregan que:

e Es diestro en los contenidos de su catedra

e Muestra disposicion para el trabajo colaborativo, pues el disefio inicial de un curso
ICM requiere numerosas horas de preparacion

e Al menos, maneja equipo de computo, presentadores multimedia, navegacion en
Internet y uso de redes de comunicacion.

e Promover la investigacion para resolver las dudas que surjan, contribuye a crear
ambientes de aprendizaje autbnomo y colaborativo.

e Muestra disposicion de cambio, abandonando el control del proceso ensefianza-
aprendizaje y depositando la responsabilidad en el alumnado,

e Permite el acceso de los dispositivos digitales al aula.

e Practica la evaluacion formativa, para redisefiar el curso y brindar el apoyo que

requiera cada estudiante. (p. 149 - 150)

Por lo tanto, podemos resumir el aula invertida es una modalidad bimodal o
semipresencial, la cual que integra el uso de herramientas y plataformas digitales para
gue el estudiante asuma un papel constructivista en su educacion y en clase con las y
los demas compafieros (as), poniendo en practica el trabajo colaborativo. El docente
carga con la tarea de dominar sus contenidos y saberlos organizar y poner a disposicion

a los y las estudiantes de la forma mas practica promoviendo la investigacion, el
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aprendizaje significativo y resolviendo dudas y guiando al estudiante en los diferentes

procesos y proyectos de aprendizaje.

2.5 Guia Didactica

Segun Garcia y de la Cruz, (2014), las guias didacticas nacen en un contexto en
donde surge la necesidad del estudio a distancia, aunque su uso no solo se requiere

para ese fin:

Las guias didacticas surgieron, fundamentalmente, para dar cobertura a la educacion a
distancia. Desde la primera mitad del pasado siglo algunas universidades y escuelas en
el mundo, sobre todo de Norteamérica, desarrollaron estas técnicas con el propdsito de
formar profesionales y técnicos de forma no presencial.2 Generalmente estas guias se
asocian a la educacién a distancia o la modalidad semipresencial, lo cual constituye un
error, ya que una educacion presencial, que abogue por la autonomia del aprendizaje,
requiere también necesariamente que los profesores elaboren guias que les permitan no
solo orientar, sino también contribuir a la organizacion del trabajo del estudiante y el suyo

propio. (p. 165)

Para comprender mejor qué es y en qué consiste una guia didactica, se acude a

la definicion planteada por Aguilar (2000):

es el material educativo que deja de ser auxiliar, para convertirse en herramienta

valiosa de motivacion y apoyo; pieza clave para el desarrollo del proceso de
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ensefanza, porque promueve el aprendizaje autonomo al aproximar el material de

estudio al alumno. (p. 5)

Ademés del propésito anteriormente descrito, Garcia y de la Cruz, (2014).
menciona coOmo las guias didacticas estan orientadas para el aprendizaje autébnomo del

estudiante.

asi se le puede nombrar como guia didactica, guia de estudio o guia docente segln
Garcia Aretio.11. Para este autor la guia didactica es “...el documento que orienta el
estudio, acercando a los procesos cognitivos del alumno el material didactico, con el fin
de que pueda trabajarlos de manera autbnoma”, para este autor la guia didactica adquiere
una importancia tal que al respecto sefiala: “...Debe ser instrumento idéneo para guiar y
facilitar el aprendizaje, ayuda a comprender, y en su caso, aplicar los diferentes
conocimientos, asi como para integrar todos los medios y recursos que se presentan al

estudiante como apoyo para su aprendizaje... (p. 166)

Al parafrasear a Feijoo, (2006), este afirma que las guias didacticas son una
herramienta valiosa integral que deberia dinamizar el texto basico; con la utilizacion de
creativas estrategias y metodologias didacticas, la cual tiene como fin simular y
reemplazar la presencia del profesor y que ayude al estudiante explorar por si mismo

posibilidades que mejores su compresion y aprendizaje de un tema en especifico.
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Otro elemento en las guias didacticas debe ser sin duda un factor educativo simple
y estratégico en la ensefianza ademas de cumplir una tarea motivadora al estudiante en

el autoaprendizaje como lo explica Feijoo, (2006):

Esto nos permite sostener que la Guia Didactica es el material educativo que deja de ser
auxiliar, para convertirse en herramienta valiosa de motivacion y apoyo; pieza clave para
el desarrollo del proceso de ensefianza a distancia, porque promueve el aprendizaje
auténomo al aproximar el material de estudio al alumno (texto convencional y otras
fuentes de informacion), a través de diversos recursos didacticos (explicaciones,
ejemplos, comentarios, esquemas y otras acciones similares a la que realiza el profesor

en clase). (p. 183)

Por otro lado, el disefio de una guia did4ctica resulta un recurso indispensable en
los procesos de ensefianza y aprendizaje, pues por medio de ella es posible organizar
eficientemente los contenidos para facilitar la transferencia del conocimiento. Una guia
debe estar fundamentada en los contenidos de los programas del curso y debe tomarse
en consideracion la experiencia, la practica docente, y los ejes curriculares que

contemplan los planes de estudios (Benavides, 2006). (p. 5)

Las guias didacticas se convierten en una herramienta para la planificacion de las
actividades en el aula, pues eliminan la improvisacion, permiten aprovechar las
experiencias plasmadas por los y las docentes y propician el empleo de estilos
pedagdgicos innovadores, con lo cual promueven un proceso de ensefianza aprendizaje

dindmico y creativo(Benavides, 2006).
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No obstante, para la elaboracion de una guia did4ctica, se recomienda seguir

algunos parametros entre los cuales al citar a Segun Benavides (2006), se tiene que:

en la elaboracién de una guia didactica debe seguirse un proceso de planificacion con el
objetivo de conocer: el modo de reunir el escenario con el método (COMO), seleccionando
los contenidos (QUE), a fin de alcanzar los objetivos que se pretenden conseguir (PARA
QUE), explicando las razones (POR QUE), la secuencia y la temporalizacion de la
ensefianza (CUANDO), tomando en cuenta los recursos (CUANTO), los agentes que

intervienen (QUIENES), y el lugar donde se desarrolla el proceso educativo (DONDE). (p.

4)

Ademas de esto, Sanchez, (2015) agrega que el disefio de una guia didactica

también deberia de contar con una estructura como la que describe a continuacion:

lgualmente, atil y funcional es la estructura externa. De acuerdo con Delolme
(1995), citada por Muifios (1999), los siguientes elementos son esenciales en la
elaboracién de guias didacticas: 1. Titulo, Introduccién, 2. Presentacion o prélogo,
3. Objetivos especificos, 4. Desarrollo tematico, 5. Resumenes, 6. Ejercicios de
autoevaluacion, 7. Respuesta a los ejercicios de autoevaluacion, 8. Glosario, 9.

Bibliografia e indice. (p. 85)

Por ultimo, Feijoo, (2006) resume puntualmente las principales funciones que

deberia tener una guia didactica, entre las que se encuentran 1. Una funcién motivadora,
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2. Funcion facilitadora de la comprensiéon y activadora del aprendizaje, 3. Funcion de

orientacion y diadlogo y 4. Funcion evaluadora.

2.6 Recursos didacticos

Sin duda, si hablamos de guia didactica, es imprescindible hablar también de lo

gue puede ser su complemento, los recursos didacticos. Como dice Beltran, (2017).

Uno de los soportes mas significativos y creativos en el mejoramiento de la calidad de la
educacion dentro de clase es crear y recrear materiales educativos que satisfagan las
expectativas de los docentes frente a su responsabilidad de propiciar el cambio cualitativo
de nuestra educacién. Los recursos didacticos son muy importantes e indispensables ya
gue permiten desarrollar en los educandos destrezas y habilidades, los cuales deben ser
elaborados de acuerdo a los afios basicos y areas de estudio tomando en cuenta el
desarrollo evolutivo del estudiante, estos juegan un papel muy importante ya que sin ellos

los aprendizajes serian menos significativos y despiertan menos interés y motivacion. (p.

33)

(Zamora, 2017), agrega a esto al explicar como los recursos didacticos son parte
de un proceso formativo y no tanto instrumental y que para su elaboracién es

imprescindible un componente de investigacion en ellos.

En esta idea de productividad que responde a las exigencias del mercado, se olvida que
la produccion de recursos didacticos para la educacion, tanto como el mismo proceso de

ensefianza aprendizaje, tienen un fin formador y no instrumental. La produccion del
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recurso debe formar parte de toda una linea de investigacion que posibilite la
comprension de cdmo se aprende y que constituya una de las instancias mediante las

cuales se responde a la formacién del estudiante y no a su alineacién como producto...

(p. 124)

Ademas de esto (Zamora, 2017), explica como los recursos didacticos no son el
centro de principal del aprendizaje, sino que cumplen una funcién complementaria a la

educacion, pero no de caracter informativo sino formativa.

La investigacion en el uso de las nuevas tecnologias como recursos didacticos en la
educacion a distancia implica un estudio de las posibilidades de estos medios en la accién
educativa mas que en la funcién capacitadora e informativa; por un lado podrian estar las
investigaciones sobre las posibilidades de su uso como medios para la funcién educativa
y por otro lado podrian estar los programas confeccionados no como recursos didacticos
de por si sino como complementos para la funciébn educativa de algunos medios
(hablamos aqui del papel que desempefian las bases de datos, los programas de caracter
informativo como las enciclopedias electrénicas y los libros electronicos) cuya funcion es
el caracter informativo mas que el formativo a una funcién educativa de los recursos
didacticos de hoy, como lo hemos venido sefialando, debe enrumbarse hacia el pensar y
el comprender, no puede tratarse de compendiar la informacién de un area porque en las
circunstancias actuales esto no es ya posible, para ello estan los canales apropiados, por
tanto los recursos didacticos deben estar dirigidos hacia el estimulo de la reflexion, la

comprension y la produccién de discurso por parte del que aprende.(p. 133)
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Para finalizar, cabe destacar el término plataforma educativa de recursos
didacticos, la cual se refiere a los sitios webs, los cuales cumplen la funcién de recurso
didactico de forma mas o menos compleja, el cual tiene el potencial de ser utilizados en
diferentes procesos de ensefianza y aprendizaje, en su mayoria de veces se destacan
por ser de contenido gratuito y cumplir una funcion muy especifica para una poblacion,

proyecto estudiantil muy especifico. (EDULLAB, 2019).

2.7 Educacioén Artistica

Primeramente (Arnheim, R. 1993), afirma lo que no es Educacion Artistica.

Intenté demostrar antes que en nuestra tradicién occidental la naturaleza del arte
a menudo se ha tergiversado considerdndolo nada mas que un entretenimiento
agradable y que en consecuencia ha sido degradado, al menos desde el Renacimiento,
a un medio de diversion y decoracién. En las escuelas, esto ha generado un abandono

de la educacion artistica. (p. 78)

Mas adelante el mismo autor argumenta lo siguiente:

Intenté sefalar antes que las artes, cuando se les da la oportunidad de cumplir la
tarea que les es propia, son un medio indispensable para permitirnos afrontar los retos
de la experiencia humana. Es ésta una funcion enteramente de las artes, y a menos que

la cumplan, no pueden reclamar el mismo derecho a existir que otras actividades
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humanas. En otras palabras, a menos que el arte sea arte aplicado, no es en absoluto

verdadero arte. (p. 88)

Para Arnheim, uno de los retos de la experiencia o del quehacer de las artes, es
gue pueden desde su propio campo de estudio ayudar a otras actividades humanas en
la sociedad y que no sea restrinja a la Educacion Artistica, con una funcion meramente
decorativa o como medio diversién. Un ejemplo de este enfoque del arte aplicado, lo
podemos ver en los colegios técnicos, los cuales aplican los conocimientos sobre arte a
una actividad trascendente en la sociedad como lo es el trabajo practicas profesionales

0 proyectos.

Ademas, (Arnheim, R. 1993), habla sobre aquellas “artes aplicadas”, o con fines

practicos como lo es el disefio publicitario de la siguiente manera.

Mucho de lo que aqui se ha dicho tiene que ver con la relacion entre las funciones
artisticas y no artisticas de los objetos creados por el hombre. Es ésta una relacion
a la que hay que hacer frente también en las llamadas artes aplicadas, que
combinan los fines préacticos con los estéticos. Con demasiada frecuencia, estos
dos tipos de funcion se atienden por separado como si no tuviesen nada que ver

entre si. (p. 85)

Segun Rudolf, tanto los fines practicos como los estéticos se pueden articular de
forma complementaria. En este caso fue lo que se intento realizar en este proyecto y mas

alla de eso, también se intenta de que otras areas del arte y conocimientos artisticos
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también convergen en este trabajo como lo es el dibujo, la escritura, la ilustracion, la
maquetacion del libro y entre otros, los cuales sirven a los estudiantes en trabajos en el

area sobre editorial, de ilustracion y otros.

Asimismo, algunos beneficios de las artes, paralelo a su funcionalidad en el

trabajo, Rudolf argumenta lo siguiente con respecto a la Educacion Artistica:

(Arnheim, R. 1993),

¢, Qué lugar ocupa la educacion artistica en la labor de formar a una persona
plenamente desarrollada? Mi respuesta es que deberia funcionar como una de las
tres areas de aprendizaje cuya mision fuera dotar a la mente del joven de las
habilidades basicas para afrontar con éxito todas las ramas del curriculum. La
primera de estas tres areas centrales es la filosofia, que instruye al alumno en a)
la l6gica, es decir, la capacidad de razonar correctamente, b) la epistemologia, es
decir, la capacidad de comprender la relacién de la mente humana con el mundo
de la realidad, y c) la ética, es decir, conocer la diferencia entre lo correcto y lo
incorrecto. La segunda area central es el aprendizaje visual, donde el alumno
aprende a manejar los fenémenos visuales como medio principal para abordar la
organizacion del pensamiento. La tercera area es el aprendizaje linguistico,

capacitar al alumno para comunicar verbalmente los frutos de su pensamiento.

(p. 89)
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En este trabajo, trato de ser en gran medida integrador y util para los y las
estudiantes. Esto se evidencia dentro de los tres parametros de los que habla Rudolf.
Por ejemplo: la logica, se utiliza en el desarrollo de la estructura de la historia con cada
etapa del” Viaje del héroe” (Vh, de aqui en adelante), el aprendizaje visual se aplica en
su mayoria a la creacion de personajes y al disefio del libro. Por dltimo, el aprendizaje
linglistico se evidencia en la interaccion con los demés comparieros (as) al exponer y

argumentar la estructura del Vh en su historia.

Segun Barragan, (s.f.), al citar a Juanola, R., & Calb6, M. (2004) los beneficios de

la Ensefianza Artistica son los siguientes

e Las actividades artisticas en el trabajo educativo individual promueven:

e El desarrollo de la capacidad de simbolizacién por medios artisticos

e Distincion, placer

e Creatividad, expresividad, espontaneidad, inventiva

e Fomento de la confianza, reconocimiento del propio valor, realizacion del propio
potencial

e Expresar ideas, sentimientos, emociones, conflictos

e Trabajar con la fantasia y el inconsciente (p.71)

La simbolizacion por medios artisticos, expresar ideas, sentimientos y plasmar la
fantasia de los y las estudiantes mediante las herramientas de comunicacion visual, es

el objetivo principal dentro de este trabajo, lo cual es congruente con el énfasis
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profesional de los y las estudiantes y con la aplicacién del arte dentro de la publicidad ya
que el hecho de saber expresar las ideas conceptos, emociones y demés de forma clara

es de vital importancia dentro del mundo de la publicidad.

Pero todo esto se hace sin dejar la motivacién del estudiante, el cual realiza la
historia y es libre para tocar las problematicas y temas de la forma que decida, y le
parezca mas oportuno. De modo que la Enseflanza Artistica como lo afirma Eisner
(2011), el cual argumenta que:

(...) las artes son medios para explorar nuestro propio paisaje interior. Cuando las

artes nos conmueven de una manera genuina, descubrimos lo que somos

capaces de experimentar. En este sentido, las artes nos ayudan a descubrir el
contorno de nuestro ser emocional. Ofrecen recursos para experimentar el

alcance y la variedad de nuestra perceptibilidad y nuestra sensibilidad. (p. 28)

Aunque el trabajo tiene una utilidad practica, también se busca un balance ya que,
se busca y se insiste al estudiante que su relato le debe gustar, e identificarse con él o
ellay los personajes desarrollando asi, una de las funciones mas importantes en el arte
como lo es la creacion de la fantasia, una construccién de la realidad como lo afirma

Efland (2004),

La funcion de las artes a través de la historia cultural humana ha sido y continta
siendo una tarea de ‘construccion de la realidad’. Las diferentes artes construyen

representaciones del mundo (...) que pueden inspirar a los seres humanos para
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comprender mejor el presente y crear alternativos de futuro. Las construcciones
sociales que encontramos en las artes contienen representaciones de estas
realidades sociales que contribuyen a la comprension del paisaje social y cultural
en el que habita cada individuo. (p.229)

Con las habilidades obtenidas mediante este proyecto, los y las estudiantes
podran focalizarse en otros temas que le sean de su interés, no s6lo expresarse,
sino también exponer su vision del mundo y punto de vista, o utilizarlo para esta

experiencia en este proyecto para fines laborales.

2.8 Autoexpresion Creativa

Una de las definiciones del concepto de autoexpresion creativa, al parafrasear a
Caruncho, (2015) es que este, es una de las cinco principales modelos fundamentales

de la Educacion Artistica, entre los cuales se encuentran:

e Laensefanza de las artes como preparacion para el mundo laboral.
e La autoexpresion creativa.

e Laensenanza de las artes para el desarrollo cognitivo.

e Laensenanza de las artes basada en disciplinas.

e La ensefanza de la cultura visual.

El modelo de auto expresion creativa se trabaja con nifios (as), se centra en los
intereses del estudiante, en su desarrollo personal y no en los resultados o un acabado

de excesiva calidad. Los ejercicios, trabajo o proyecto de autoexpresion creativa no
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homogenizan el tema de trabajo 0 se basa en copias, o repeticiones. Estos ejercicios
buscan animar y motivar al nifio (a) y que él mismo encuentre sus respuestas. Caruncho,

(2015).

También Caruncho, (2015) al caracterizar un poco méas este concepto afirma que:

Dos de los primeros en poner en practica estas nuevas pautas son los artistas Frank
Cizek en Viena y Marion Richardson en Inglaterra, que a finales del siglo XIX elaboran
una pedagogia basada en la idea de que todos los nifios/as son artistas. Estos
educadores defendian el principio de que el arte infantil poseia un valor intrinseco que
era necesario preservar de las influencias adultas para evitar su corrupcion (Efland,
2002). A partir de ese momento proliferan nuevas corrientes educativas que centraban
su atencion en el estudio de los dibujos de los nifios/as y que entendian que la libertad

debia de ser un principio educativo basico. (p. 14)

No obstante; aunque la autoexpresion creativa, busca que los nifios (as) aprendan
entre otras cosas por el descubrimientos, sus intereses, el dibujo espontaneo vy libre y
sus propios intereses, el o la docente no puede ser un mero espectador o espectadora
del arte del alumnado. Como minimo, deben ser guias en el proceso de aprendizaje,
siguiendo la teoria constructivista del aprendizaje, ensefiando ciertos métodos,
conocimientos, técnicas, etc., no para coaccionarlos, sino para flexibilizar sus esquemas,
sus formas de hacer. Lopez-Brea, (2016).

El concepto de autoexpresién creativa también estd muy relacionado con el arte

terapia como lo explica Green, (2018):
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El Arteterapia es una profesion de la salud mental que pone en practica el proceso de la
creacion de arte para mejorar y aumentar el bienestar fisico, mental y emocional. La
autoexpresion creativa ayuda en la resolucion de conflictos, el desarrollo de habilidades
sociales e interpersonales, la disminucién del estrés, preocupacion y tristeza, y la subida
de autoconciencia y autoestima. Los arteterapeutas suelen ser expertos en los ambitos
de terapia individual, grupal y familiar, desarrollo humano y creativo, evaluacién, asuntos
sociales y multiculturales, y en varias modalidades de arte, y su aplicacion, tratamiento y

evaluacién, como dibujo, pintura, escultura, teatro, danza, y fotografia, por ejemplo. (p.8)

Ademas de esto la auto expresion creativa permite en cierta forma un ejercicio de
distanciamiento y tercera persona, en dénde al nifio (a) o en este caso al adolescente le
ayuda con sus diferentes dificultades de expresarse, exteriorizar un problema, miedos,
inseguridades, ilusiones, suefios mediante su trabajo artistico, lo que puede ayudarle
desahogarse, a hacer un proceso de introspeccion, a reforzar su autoestima, su

autoconfianza y demas. Green, (2018).

2.9 Libro llustrado

Segun la definicién de (Mareovich, Taverna, y Peralta, 2016), los libros ilustrados
cumplen una funciéon pedagdgica a una muy temprana edad para que los nifios y las
nifas interpreten el contenido por medio de las imagenes, lo cual les ayuda a desarrollar

una comprension simbdlica.

73



Los libros ilustrados son medios simbolicos a través de los cuales los adultos suelen
ensefar palabras a los nifios. La lectura conjunta de libros ilustrados por parte de padres
y nifios pequenos... Para aprender a través de imagenes es crucial comprender su rol
referencial. Esto implica entender que las imagenes vienen a mostrar algo acerca del
mundo... Ademas, la comprension simbdlica de imagenes dependera del uso que se
haga de ellas... Una imagen puede usarse como una representacion especifica, referida
a un evento o entidad en particular, 0 como una representacioén genérica, denotando un
tipo o categoria de objeto o evento. Las imagenes que aparecen en libros ilustrados
suelen utilizarse como representaciones genéricas (Deloache y Burns, 1994) ...para
percibir imagenes y reconocer objetos representados, comprender su estatuto simbdlico

y utilizarlas en diferentes contextos requiere habilidades especificas. (p.91)

Otro de los propositos méas importantes en el libro ilustrado en los nifios y las nifias

es el de desarrollar su imaginacion, en muchas ocasiones inventando o complementando

un relato diferente al del texto del libro, ademas de esto cuando se le pide al nifio o nifia

gue comente las imagenes que ve o que cuente la historia que imagina por medio de

ellas, también se estimula otras capacidades como el habla, la observacion, y la

interpretacion visual. No obstante, cuando esto se hace con adolescentes, es aln mas

importante la carga simbdlica que pueden contener las imagenes para una interpretacion

mas compleja en donde sea importante la alfabetizacién visual para sus interpretaciones.

Esto puede ser mas complejo y rico cuando la imagen no es del todo referencia del texto

escrito, sino que es complemento de este y queda libre para otras lecturas e

interpretaciones. (Tortosa y Alvarez, 2016).
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Ademés de esto, al parafrasear a Nodelman (1988), dice que, por otro lado,
sugiere que los libros ilustrados, son resultados de nuestra propia cultura, lo que le puede
dar también un valor intrinseco. al ser el resultado de distintos contextos sociales,
historicos e ideoldgicos, y del lugar que ocupa el nifio, nifia o joven en ello, lo cual les da
diferentes experiencias de apreciacion. Las respuestas del lector o espectador estan
mediadas por las experiencias previas del nifio o joven, lo que también podria enriquecer
ala lectura. En el libro ilustrado el detalle de las imagenes, pueden proporcionar distintas
experiencias, conocimientos, ideas y emociones a través de la exploracion de la
comunicacion visual y sus referencias a los vinculos intertextuales y culturales que
acompafan a la lectura, lo que resulta una herramienta Util para trabajar la estimulacién
del lenguaje simbdlico, la competencia comunicativo-linglistica y el estimulo a la lectura.
Indirectamente también se abordan otros componentes del lenguaje (forma, contenido y

uso del lenguaje).

Por otro lado, Cafiamares (2007) agrega que:

propone que la utilizaciéon conjunta de texto e imagen como un recurso usado por los
autores para facilitar la comprension a lectores que todavia no tienen la suficiente
competencia lectora. Las ilustraciones contienen la mayor parte de elementos narrativos
para no alargar excesivamente el texto y le otorga diversas funciones. Cuando los nifios
0 jovenes, e incluso los adultos hablan de libros ilustrados infantiles, suelen recordar con
afecto algunas imagenes, sus tiras comicas preferidas, o incluso el aroma de su madre

mientras les leia un cuento. Los libros ilustrados, y especialmente los libros-album, por su
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especial calidad literaria y artistica son ideales para establecer vinculos afectivos con el
adulto mediador de la lectura, la literatura infantil y juvenil y el placer por la lectura, en
concreto con la lectura visual, la lectura de imagenes, el dialogo que se establece a partir
de los cémics y albumes ilustrados, la estimulacion del lenguaje y los distintos juegos y

actividades que se pueden establecer a partir de la lectura compartida. (p. 1043)

De modo que cuando el texto escrito se complementa con la imagen y una imagen
rica, que dé lugar a la imaginacion dentro del relato, a otras lecturas complementarias al
texto, en donde quede sujeta a interpretacion y se deba de hacer uso de la alfabetizaciéon
visual y del bagaje cultural para decodificar la imagen y trazar punto de relacion no obvios
con el texto, estamos hablando de un ejercicio integral que une el arte de la escritura con

el de el arte visual. Caflamares (2007)

Capitulo Il Metodologia

3.1 Tipo de investigacion

Es una investigacion cualitativa con un enfoque Descriptivo. Segun Sampieri,
Fernandez y Baptista el enfoque descriptivo, es decir que debe tener como propdsito
principal el de “Busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de

personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendbmeno que se
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someta a un analisis.”. (Sampieri, Fernandez, Baptista, 2014, p.93). Siendo de esta
manera Util para ver desde distintos puntos de vista un fenébmeno, problemética u otro
como lo sera el de describir las distintas problematicas que viven los y las estudiantes

dentro de su institucion.

3.2 Descripcion de lainstituciéon y de los participantes de la Institucién

Provincia: San José

Cant6n: Desamparados

Distrito: San del Sur

Nombre del colegio: Colegio Técnico Profesional de San juan del Sur.

Area técnica: Disefio Publicitario

Nivel: 11 ano

Al ser un area técnica, hay estudiantes de todas las secciones de undécimo que
decidieron llevar el énfasis. Ademas, el énfasis en cuestion se divide en fotografia, disefio
digital y disefio manual. Para realizar el trabajo solo se contact6é con las profesoras de

los dos ultimos énfasis mencionados.

Nombre de la directora del colegio: Ms. Elizabeth Lopez Hidalgo

Nombre de las profesoras a cargo
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Profesora de disefio publicitario: Lic. Rosaura Badilla Fallas

Profesora de disefio digital: Bach. Marisol Solis Tenorio

Horario de clases: miércoles de 7:00 am a 9:00 am

Nombre de curso: Disefio Publicitario

Disefio digital: martes de 7:00 am 11:30 am

Figura 10

Imagen del edificio de énfasis técnicos del Colegio Técnico Profesional de San Juan Sur,

Cartago.

“Nuestro Objetivo
y compromiso;
Educacion de
Calidad.”

Fuente: Portada de Facebook CTP de San Juan Sur. (2019).
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Misién

Formar ciudadanos (as) inspirados (as) en los valores institucionales que

satisfagan las necesidades y competencias de la sociedad actual.

Visién

Ser un centro educativo que dirija sus esfuerzos hacia la promocion del bienestar
integral de la comunidad educativa; que propicie las relaciones humanas, el trabajo en

equipo, la calidad de vida y el manejo racional de los recursos naturales.

Valores Institucionales

e Amor por el trabajo
e Agradecimiento

e Compromiso

e Honestidad

e Justicia

e Lealtad

e Perseverancia

e Respeto

e Responsabilidad

e Sinceridad

e Solidaridad
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e Tolerancia

Resefia Histérica Institucional

La construccién de un Colegio en el pueblo de San Juan Sur, distrito de Corralillo,
provincia de Cartago, inici6 como un suefio. Gracias a las personas que se preocuparon
por lograr y alcanzar el progreso de esta comunidad, dicho suefio se concret6 en la
realidad. Es asi como en 1968, el sefior Ovidio Navarro, hombre con amor y de
pensamientos firmes, se convierte en un paciente mas del Dr. German (Gugo) Pérez,
quien ademas era diputado de la Asamblea Legislativa. Esta relacion entre médico-
paciente gener6 una amistad que condujo al doctor a visitar la comunidad de San Juan
Sur, donde entablé una amistad con otros pobladores y se le ocurrié una idea de dejar

un bus en proyecto para la comunidad.

El sefior Ovidio Navarro le propuso al Diputado Pérez la idea de construir un
Colegio, pensando en que la juventud se educara, y es por ello que, en 1969 se relne
un comité pro-colegio, integrado por los sefiores Antonio Valverde, Aurelio Abarca, Marco
Ilvo Castro y el mismo Ovidio Navarro, ellos contaban con el apoyo del sefior Pérez. En
1970 a ese comité se le suman los esfuerzos de Mario Contreras Garbanzo, Leovigildo
Padilla, Leonardo Ceciliano Valverde, Roberto Valverde, el Presbitero Godofredo
Campos, Juan Vicente Tames, Rogelio Hernandez, Bertulio Urefia, y Diego Bird,

miembro del Cuerpo de Paz de los Estados Unidos. Ellos iniciaron una serie de visitas a
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la zona durante un afio para instar a los habitantes de las comunidades a que dieran su

respaldo al proyecto.

En 1972 el sefior German Pérez presentd a la Asamblea Legislativa, el proyecto
de la construccion de un Colegio Agropecuario en la zona de San Juan Sur ademas
propuso sesionar en dicha comunidad, lo cual se efectud, especificamente en el Salén
Las Brisas y se cont6 con la presencia de miembros de las escuelas y pobladores de la
zona. Resulta interesante saber que quienes vivian en Frailes y Loma Larga pretendian

ser la sede del tan anhelado Centro Educativo.

Entre 1973 y 1975 los sefiores Marco Ivo Castro, Claudio Abarca Quirds, Aurelio
Abarca, Amada Piedra y Godofredo Campos, conformaron la primera Junta
Administrativa y en 1975 se adquirid la finca para el colegio, tras haber realizado un
proceso de expropiacion pues su anterior propietaria, sefiora Edelmira Hidalgo Abarca
se oponia a la venta de los terrenos ya que no aceptaba el monto que se ofrecia, que
fue reunido por: Marco Ivo Castro, Jesus Padilla, Juan Valverde Hidalgo, Juan Antonio
Valverde y Ovidio Navarro, quienes aportaron cincuenta mil colones cada uno, mas la

misma cantidad entregada por la Junta Administrativa.

Los trAmites efectuados sucedieron durante la Administracion del presidente
Daniel Oduber. Ese mismo periodo se construyo el Edificio y se logro inaugurar el 26 de
octubre de 1975 bajo la direccion de Don Gilberth Castro y su personal: Los profesores

Miguel Ajon, Salvador Quesada y Miguel Calvo en el area de agricultura; Evelia
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Rodriguez, Alba Rosa Fuentes, Carmen Dilia Castro en el campo de educacion familiar,
Carlos Luis Alfaro, profesor de Espafiol; Don Carlos Lobo H. y Maria Nieves Bogantes,
ambos profesores de Estudios Sociales, la secretaria fue Leonor Marin y la Conserje

Marta Cerdas.

Posteriormente se obtuvo maquinaria para la finca, tales como: el vehiculo, un
equipo de riego, y otras herramientas. En ese entonces, gracias al gobierno de Don
Daniel Oduber y el ministro de Transportes también se logré construir un gimnasio que
llegd a incentivar la practica de deportes entre las y los habitantes de esta comunidad y
de las aledafias, pero especialmente en los estudiantes del Colegio Técnico Profesional

San Juan Sur.

En el afio 2012 la institucibn promueve para el siguiente afio, un estudio de
mercado y publicidad. La oferta educativa para la seccion nocturna contaba con el
propdsito de dar respuesta y crear nuevas oportunidades para las y los jovenes y adultos
gue deseaban insertarse en la modalidad técnica; al ser positiva la respuesta, se inicia
con tres especialidades (contabilidad, secretariado ejecutivo e informatica empresarial)
y con una matricula inicial de 48 estudiantes. Posteriormente en el afio 2010, empieza la

especialidad de Disefio Publicitario.
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3.3 Unidades de analisis

UA. 1 Préctica Situada

Es la practica llevada a cabo en un centro de ensefianza de educacion
formal. En esta practica se elabora un proyecto integrador con diferentes temas

del curriculo formal que llevan los estudiantes.

UA 2. Aprendizaje Colaborativo

Este aprendizaje se da en la interaccion con otros durante el proceso de
aprendizaje cuando se trabaja en grupo. No obstante, no basta con hacer
subgrupo solamente para que se el Aprendizaje Colaborativo, sino que para ello
se recomienda garantizar ciertos aspectos como la Interdependencia de
objetivos, de evaluacion, de recompensas, de tareas. Es necesaria una
mediacion eficaz por parte del o de la docente, asi como mantener la motivacion
y el interés en el trabajo con los y las estudiantes en la tarea. Ademas, se
recomienda evaluar tanto en grupo como de forma individual a cada estudiante

segun el trabajo realizado.

UA 3 Aprendizaje basado en proyectos

Es el aprendizaje integrador, e ideado en el transcurso de una tarea a
corto, mediano o largo plazo, en el cual se pide un producto final de ese proceso

de trabajo. Generalmente se suele dividir en tres secciones, las cuales son el
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disefio, creacion y muestra. La creacion del producto es lo mas importante,
seguido del proceso en si. Se recomienda trabajar en grupos pequefios y
fomentar el rol activo en el aprendizaje del y de la estudiante. El rol del profesor

(a) es un rol de mediador (a).

UA 4 Aula Invertida

Es la inversion de roles en la ensefianza tradicional; es decir, basicamente, la
teoria se aprende desde casa a través de las herramientas multimedia y plataformas
digitales (es decir a distancia) y en el aula se pone en practica. El profesor o profesora
cumple un papel de mediacion en el aprendizaje y el estudiante debe idealmente tomar

un papel activo en su aprendizaje.

UA 5. Recursos didacticos

Acompafan a la guia didactica y son un apoyo a esta para dar énfasis a la
ensefianza de ciertos contenidos o temas. Tienen un fin formador y no instrumental.

Cumple una funcién complementaria en la educacién, no es un fin en si misma.

UA 6. Autoexpresion creativa

Se busca un desarrollo cognitivo y emocional por medio del arte, ademas
de exponer, plantear o responder o tratar de dar respuesta a preguntas
introspectivas y existenciales y al utilizar diferentes medios en las distintas

expresiones artisticas, técnicas y medios. La idea es que el estudiante aprenda
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a expresar distintas emociones, reflexiones, pensamientos, gustos personales e

inclusive, su propia cosmovision por medio del arte.

UA 7. Guia didactica

Es un libro ideado para la educacién a distancia, para prescindir de la explicacion
del profesor (a) y para que el o la estudiante entienda los contenidos de forma

independiente complementada con los diferentes recursos didacticos.

UA 8. Libro ilustrado

Es un libro con texto e ilustraciones. Las cantidades de texto y de
ilustraciones pueden ser variables y tener mas de una o de la otra; no obstante,
no se puede prescindir de ninguna. Para este trabajo se puso un minimo de 5
ilustraciones, mas el disefio de portada y contraportada. Ademas, el texto, el cual

debia estar basado en El viaje del héroe de Joseph Campbell.

UA 9. Lenguaje visual

Este esta compuesto por elementos conceptuales como: el punto, la linea, el
plano, el volumen, el color, la textura, la luz, la sombra y la perspectiva por mencionar
algunos. A través de estos elementos se unen el pensamiento y la expresion y en
conjunto depuran o esclarecen el mensaje en la comunicacion visual, forman parte de lo

gue llamaremos lenguaje visual.

85



Categorias de analisis

Para abordar cada categoria de analisis se hizo por medio de cuatro parametros
los cuales son lo conceptual (Qué), metodologia (CoOmo se hace), recursos didacticos
(Con qué medios se ensefia 0 media el aprendizaje) y por ultimo la evaluacion (Cémo se

evalla).

e CAL. Concepto
e CA2. Metodologia
e CA3. Recursos didacticos

e CA4. Evaluacion

3.4 Instrumentos y técnicas utilizados

Los instrumentos creados para esta seccién fueron elegidos en cuanto a la
pertinencia, practicidad y afinidad a la investigacion. Los instrumentos realizados fueron
la practica situada, un cuestionario, una encuesta, cuatro dibujos de diagnéstico y por
ultimo el diario de campo. El cuestionario, la encuesta, los dibujos de diagndstico fueron
aplicados a los y las estudiantes. Mientras que el cuestionario se utilizé para el registro

de las distintas actividades.

A continuacion, se explica cada uno de los métodos utilizados.
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e Préactica situada

Es una inversién en la poblacion de estudio, donde se busca captar de primera
mano las experiencias y vivencias necesarias para entender las relaciones, procesos de
ensefianza y aprendizaje, ademas de poner en practica la teoria y la formulacién de

trabajo con la estrategia previamente definida.

e Cuestionario

Este instrumento segun, Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista

Lucio, al citar a (Chateauneuf, 2009) y a (Brace, 2013). cuando afirma que:

En fendbmenos sociales, tal vez el instrumento més utilizado para recolectar los
datos es el cuestionario. Un cuestionario consiste en un conjunto de preguntas
respecto de una o mas variables a medir (Chateauneuf, 2009). Debe ser

congruente con el planteamiento del problema e hipétesis (Brace, 2013). (p.217)

Ademas, Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, Baptista Lucio (2014): agrega
gue los cuestionarios “Se basan en preguntas que pueden ser cerradas o abiertas. Sus
contextos pueden ser: autoadministrados, entrevista personal o telefnica, via internet. ”
(p- 199). En lo personal, este instrumento es impersonal, general y que tiene muchas
preguntas puede llegar a cansar y ser poco efectivo, por lo que es imprescindible que las
preguntas sean las mas precisas y necesarias posibles. Me parece que en esos dos

puntos radica la efectividad del instrumento.
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e Encuesta

En cuanto a la encuesta, Herndndez Sampieri, Ferndndez Collado, &
Baptista Lucio (2014). afirma que: Las encuestas de opinion son consideradas por
diversos autores (as) como un disefio 0 método. En la clasificacion de la presente
obra serian consideradas investigaciones no experimentales transversales o
transeccionales descriptivas o correlacionales-causales, ya que a veces tienen los
propésitos de unos u otros disefios y a veces de ambos (Archester, 2005).
Generalmente utilizan cuestionarios que se aplican en diferentes contextos
(entrevistas en persona, por medios electrénicos como correos o0 paginas web, en
grupo, etc.). El proceso de una encuesta de opinibn y ejemplos de ella se
comentan en el capitulo 6 adicional: “Encuestas (surveys)”, del centro de recursos

en linea. (p.159).

En este instrumento, lo mas importante es el tamafio de la muestra que se
tome en relacién con la poblacién total en estudio para tener una representacion
adecuada para evitar los sesgos que pueden distorsionar la informacién

recolectada.

e Dibujos de diagndstico

Aunque de este instrumento no se habla de forma directa, por medio de
este, si se puede medir y si puede funcionar como un instrumento de medicion

segun, Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio mencionando a
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(Carmines y Zeller, 1991) y a (Grinnell, Williams y Unrau, 2009), afirman sobre

estos dos conceptos anteriores mencionan lo siguiente:

Ademas de esto puede funcionar como “el proceso de vincular conceptos
abstractos con indicadores empiricos”, el cual se realiza mediante un plan explicito
y organizado para clasificar (y con frecuencia cuantificar) los datos disponibles
(los indicadores), en términos del concepto que la persona investigadora tiene en
mente (Carmines y Zeller, 1991). En este proceso, el instrumento de medicion o
de recoleccion de datos tiene un papel central. Sin él, no hay observaciones

clasificadas.

Por otro lado (Grinnell, Williams y Unrau, 2009). mencionan que “Un
instrumento de medicién adecuado es aquel que registra datos observables que
representan verdaderamente los conceptos o las variables que la persona
investigadora tiene en mente”, por lo que un dibujo del que se puedan diferir
destrezas técnicas puede ser considerado como un instrumento, siempre que lo
haga con una persona que con los conocimiento pertinentes que le legitimen en

el campo, como la persona docente del area artistica o del disefio.

De modo que la definicidn, este instrumento si se puede validar bajo los
anteriores parametros pues mide y sirve como instrumento de medicion. Ademas
de esto creo que es el instrumento mas pertinente al area de la ensefanza de las

artes y que mejor se ajusta a la metodologia de trabajo planteada en esta tesis,
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pues permite conocer de primera mano el nivel técnico del estudiantado con

respecto del dibujo.

Entrevista

Segun Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio (2014):
La entrevista cualitativa es mas intima, flexible y abierta que la cuantitativa (Savin-
Baden y Major, 2013; y King y Horrocks, 2010). Se define como una reunion para
conversar e intercambiar informacion entre una persona (la persona

entrevistadora) y otra (la persona entrevistada) u otras (entrevistados). (p. 403)

Diario de campo

Este instrumento es imprescindible en el area docente,
independientemente del area que sea pues el fin de registrar lo que sucede en el
aula, analizar, reflexionar sobre lo ocurrido en el salon de clases es un
conocimiento de primera mano que no lo sustituye ningan otro. La experiencia
docente esta bien, pero sistematizar esa experiencia por medio de un diario es
aun mejor y mas provechoso y permite ver situaciones y fenomenos que de otra
forma sin su debido andlisis no se hubiera tenido conciencia de ello. Esto es
imprescindible para la toma de decisiones en el aula y con plantear y replantear
los objetivos de enseflanza. Ademas de esto Hernandez Sampieri, Fernandez
Collado, & Baptista Lucio (2014) dicen lo siguiente: Después de la inmersion inicial

y de que sabemos en qué elementos enfocarnos, se pueden disefiar ciertos

90



formatos de observacion. A continuacién... Cabe sefialar que se presenta con
comentarios y datos. (p. 401), al legitimar asi la observacion como una fuente de

conocimiento juntamente con su respectivo registro.

Figura 11

Resumen visual de instrumentos aplicados en la investigacion.

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

e = 9 N

Dibujos de Diario de Entrevista
diagn 6sﬂco Encuesta Cuestionario campo

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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3.5 Analisis de datos

Este analisis de datos se realizara mediante tres herramientas, las cuales son:
Las tablas, matrices y las infografias, de los cuales segun Hernandez Sampieri,
Ferndndez Collado, & Baptista Lucio (2014) al referirse de forma general a los plantea
que “La persona investigadora involucra en el andlisis sus propias creencias, asi como
la relacién que tuvo con los participantes del estudio”. (p.13) De forma que estos
instrumentos buscan resumir en gran parte la experiencia de la persona investigadora

con el objeto de estudio y en el contexto donde se trabajo.

Tablas

Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio (2014) establece como
las tablas entre otros instrumentos son una fuente de andlisis de datos “Categorias,
temas y patrones; tablas y figuras que asocian categorias, materiales simbdlicos y
modelos”. (p. 15). Ademas de ello, al parafrasear a los anteriores autores, plantean que
las tablas para ser efectivas deben enriquecer el texto y no cortarlo o duplicarlo, ademas
de comunicar puntos importantes o esenciales, faciles de leer o comprender y que
resulten coherente. Por lo que puede servir para resumir la informacién, para un mejor

analisis y encontrar de forma precisa la informacion mas relevante.
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Matrices

Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio (2014). Aseguran que:
“La persona investigadora emplea una variedad de formatos para reportar sus
resultados: narraciones, fragmentos de textos, videos, audios, fotografias y mapas;
diagramas, matrices y modelos conceptuales. Los reportes utilizan un tono personal y
emotivo™. (p.13). De tal forma que legitiman el uso de las matrices como herramienta de
investigacion para el andlisis y el proceso de datos. Y por lo tanto, son una de las mejores
herramientas para correlacionar informacién o para organizarla. Ademas de ser facil de

plantear en diferentes programas de procesamiento de texto.

Infografias

Este instrumento es el mas pertinente de acuerdo con el area del arte y del disefio,
para resumir y presentar la informacién de una forma llamativa, coherente y concisa.
Puede ser la forma de representar un resultado que mas despierte el interés por su
componente creativo y facil interpretar la informacion. Ademas de eso va muy bien y
genera muchas posibilidades graficas de acuerdo con la temética de este trabajo de

investigacion.
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Capitulo IV: Andlisis y resultados

El énfasis del disefio publicitario es un énfasis mixto de todos los grupos entre los
estudiantes que escogieron dicho énfasis. La poblacion total de la clase estaba
conformada por 14 estudiantes. En donde 10 son hombres y 6 son mujeres. Estos
instrumentos fueron llenados por todas las personas estudiantes del grupo que estaban
a la hora de la aplicacion de los mismos. No obstante, en cuanto al instrumento de la
entrevista, este se llend por un solo subgrupo de cinco estudiantes. Este subgrupo, fue
el Unico, el cual logré culminar el proyecto en la pendltima sesién. Esto debido a que la
ltima sesion se tuvo que cancelar y obligé a adelantar la aplicacion de la entrevista. Los
detalles de esta cancelacion se especifican en el instrumento 04, el diario de campo.

Anexo 6.

h

Dibujos de
diagndstico

4.1 Analisis especifico de instrumento I. Dibujos de diagnhdstico.

Ver anexo 7
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Objetivo

e Evaluar la capacidad de dibujo de la persona estudiante en cuanto a la réplica,
expresion facial y corporal y la toma de referentes y su combinacién para la

creacion de un dibujo nuevo.

Metodologia

Se proyectaran diferentes dibujos con los que el estudiantado deberasn realizar
cuatro diferentes ejercicios para mediar las capacidades de dibujar y crear personajes.
Se durara por cada ejercicio 8 minutos con la posibilidad de ampliar este tiempo a las
personas estudiantes que no hayan terminado dentro de ese tiempo a 7 minutos mas.
Es decir, a 15 minutos en total. Todas las imagenes mostradas en estos ejercicios, se
pueden crear mediante la aplicacion Allan Arte Visual.

http://inochiteam.altervista.org/demo/avatarmaker kiwin/
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Figura 12

Dibujos utilizados para los ejercicios del instrumento diagnadstico.

DIBUJOS DE REFERENCIAPOR
EJERCICIOS 1,2,3 1 &

¢ Fuente: Cepeda, A.
(@ o )\ (2020).

@

‘e !

—

4

)

Nota:

Para la
aplicacion de este instrumento, algunos estudiantes (minoria) entraban y salian
constantemente del aula debido a una actividad en el colegio. Ver Analisis especifico de

instrumento V. Diario de Campo.
Figura 13

Barra de calificacion aplicada a los dibujos de diagnéstico.

MUY MALO — MALO  W:[414/1:]1] MUY BUENO

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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1. El primer dibujo: En este el estudiantado debian realizarlo de la forma mas

parecida posible a la imagen proyectada.

Figura 14

Totalidad de dibujos ejercicio 1.

..
[

Fuente: Cepeda, A. (2020).

En este ejercicio se busca similitud y proporcién en los dibujos realizados por las

Criterios de evaluacion

personas estudiantes.
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Andlisis

Aunque los dibujos de las personas estudiantes poseen elementos similares al
dibujo proyecto; no obstante, se puede ver que no dominan una correcta proporcion. Esto

se evidencia principalmente en las medidas del torso, brazos y piernas.

Los dibujos que destacan son el numero 4, el nUmero 8 y el nimero 12. Total de

dibujos realizados: 14. En general, calificaria al resultado de este ejercicio de malo.
Figura 15

Barra de calificacion de ejercicio 1.

MUY MALO | MALO N [414/]]11 MUY BUENO

Fuente: Cepeda, A. (2020).

2. Segundo dibujo: En este ejercicio se le solicita al estudiantado que realicen la
vista lateral y trasera tomando como referencia la vista frontal de la imagen

proyectada.

Figura 16

Totalidad de dibujos ejercicio 2.
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

Criterios de evaluacion

Proporcion y similitud del personaje a la hora de dibujarlo en diferentes vistas.

Andlisis

En el caso de la minoria de estudiantes, solo realizaron las vistas laterales del
dibujo, la mayoria concretaron el ejercicio, aunque en algunos casos, si hay una
desproporcion con algunos elementos del dibujo a la hora de dibujarlo. Por ejemplo:

alargan el torso o las extremidades. También en el caso de algunos dibujos a la hora de
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dibujarlos de forma lateral, estos son muy planos y dan volumen al dibujo por lo que
desde la vista frontal y lateral, parece tener una disociacion.

Los dibujos que mejor desempefio tuvieron en este ejercicio fueron el nimero 1,
7y 10. Los dibujos Total de dibujos realizados: 10. En general, calificaria al resultado de

este ejercicio en general aceptable. Aunque no todo el estudantado logré realizarlo.

Figura 17

Barra de calificacion de ejercicio 2.

MUY MALO | MALO" ~ W [513/11; MUY BUENO

Fuente: Cepeda, A. (2020).

3. Tercer dibujo Las personas estudiantes deben realizar otras dos expresiones

faciales a parte de la que ven en la imagen proyectada.

Figura 18

Totalidad de dibujos ejercicio 3.
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

Criterios de evaluacion

Diferenciaciéon entre dos estados animicos distintos por medio de la

expresion facial y la similitud entre ambos .

Andlisis

Se arrastra un rezago de estudiantes que no logran terminar el ejercicio. El tiempo
para realizar el ejercicio no es antojadizo y estaba en funcién en gran parte por el tiempo
asignado de la profesora para trabajar durante su clase. Dada la aclaracién y siguiendo
con el analisis de los estudiantes que si lo lograron concretar, la mayoria realizan

cambios de expresiones muy sutiles y con mucha diferencia entre ambos dibujos casi
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gue parecen dos dibujos distintos, ya que no mantienen proporciones importantes como

la forma del cuerpo y otros detalles para generar su continuidad.

Los dibujos 3 y 1 son los que mejor destacan de todos y los que mejor logran
ejercicio. Total de dibujos realizados: 8. En general, calificaria al resultado de este

ejercicio en general aceptable.

Figura 19

Barra de calificacion de ejercicio 3.

MUY MALO | MALO" ~ W [513/11; MUY BUENO

Fuente: Cepeda, A. (2020).

4. Cuarto dibujo Las personas estudiantes deben realizar un dibujo diferente
tomando en cuenta al menos uno de los elementos mostrados por la imagen
proyectada. Es decir, haran un dibujo nuevo tomando como referencia las piernas,

brazos, cabeza u otro elemento de la imagen proyectada.
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Figura 20

Totalidad de dibujos 4 ejercicio.

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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Criterios de evaluacion

Continuidad al elementos tomados del dibujo del base para crear uno nuevo con

base a su bagaje visual.

Andlisis

Las personas estudiantes tomaron muy pocas referencias del dibujo base y en
algunos casos hicieron practicamente un personaje nuevo tomando Unicamente el
“clavo” del personaje proyectado como excusa de referencia. No parece ser un dibujo
basado en ese personaje, en realidad parece otro totalmente. Aunque este ejercicio tiene
mas apertura para su realidad, la mitad de el estudiantado parece que se alejan
demasiado de la forma original.

Los dos ejercicios mejor logrados son el nimero 2, 5 y 6. Totalidad de dibujo

realizado 8. Calificacion general del ejercicio malo.

Figura 21

Barra de calificacion de ejercicio 4.

MUY MALO | MALO" N [514/1]13 MUY BUENO

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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4.2 Andlisis general de instrumento |. Dibujos de diagndéstico.

En realidad el estudiantado tuvo un desempefio bajo a nivel general en dibujo con
aspectos por mejorar como la calidad de linea y la limpieza importantes para un buen
acabado ausentes. En general duraron mucho para la realizacion de los dibujos a pesar
de la prérroga dada en cada ejercicio para que lo terminara. El ejercicio que mejor
pudieron realizar es sin duda el numero 1, el cual consiste basicamente en una copia
frontal. Los demas dibujos en los que las personas estudiantes deben de dibujar la
imagen proyectada desde otras vistas, les costd bastante y a partir de ahi existié un
rezago importante en el resto de los dibujos.

En términos generales calificaria el nivel de dibujo de malo, no obstante hay
algunos estudiantes que si destacaron sobre los deméas en la realizaciébn de los
ejercicios, siendo esta una minoria.

Por lo tanto, para mejorar en el area de dibujo que es imprescindible para el
avance del trabajo y su realizacién, se deben de presentar muchas referencias visuales
de trabajos terminados, pero sobre todo de expresion corporal y de diferentes vistas. En
el mejor de los casos se deberia de sugerir un canon de 2 cabezas, el cual puede ser el
mas facil de dibujar en diferentes vistas y de mantener las proporciones. Ademas de esto,
también algunos estudiantes para resolver el dibujo del personaje en diferentes
perspectivas y vistas se podrian ayudar modelando el personaje en plastilina, arcilla o
algan material apto para modelar y luego tomarle fotografias desde diferentes vistas para

ayudarse con el dibujo de su personaje inventado.
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Al crear o dar referencias visuales, de otros trabajos de ejemplo a el estudiantado
con la intencion que las vean previo a la clase, y ejemplos de creacidén de personajes con
este tipo de canon, puestos a disposicion de la persona estudiante en algun medio digital
esto serviria como material de consulta de previo a las lecciones y podria cumplir su

funcion dentro de la concepcién del concepto de aula invertida.

Adicional a esto, como recurso didactico se podria realizar una aplicaciéon moévil o
web para la creacién de personajes con este canon de 2 cabezas que permita a el
estudiantado tener y crear referencias de forma agil y rapida e incluir otros personajes a

parte del anterior canon pero siempre con un parametro facil para dibujar.

Figura 22

Barra de calificacion general sobre la totalidad de dibujos de diagndstico realizada por

los estudiantes.

MUY MALO — MALO  W[414/!]1; MUY BUENO

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Infografia 1

Resumen visual, Dibujos de diagnéstico.
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

Figura 23

Canon y prototipo de referencia de personaje sd sugerido.

=
[\
Wy

Brazos, y cintura ( D
Piernas y pies | U

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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Figura 24

Imagenes de referencia del canon sugerido.

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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Figura 25

Boceto digital de aplicacién mévil o web para la creacion de personajes.

Humanos Robots

e o

Nombre del personaje

Descripcion del personaje

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Encuesta
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4.3 Anélisis especifico de instrumento Il. Encuesta.

Ver anexo 03.

Objetivo

e Describir algunas de las principales problematicas vividas por las personas
estudiantes dentro del colegio.

e Conocer si el estudiantado afronta esas probleméticas o alguna otra en particular.

Se espera que este instrumento pueda vislumbrar las principales probleméticas
en el entorno social de las personas estudiantes para incorporarlas en la metodologia de
trabajo mediante ejemplos y que el mismo estudiantado puedan desarrollarlas en su
trabajo mediante la historia del "Viaje del héroe” como una de las probleméticas a vencer

del protagonista.

Metodologia
Las personas estudiantes llenaran una hoja con 2 preguntas sobre su serie favorita con

lapiz o lapicero de tinta azul o negra.

Pregunta 01

¢, Cuadles son las problematicas que cree usted, que son las mas comunes en su colegio?
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Figura 26
Nube de palabras sobre las principales problematicas del colegio segun los estudiantes.

com‘ddd

POCO, . A
clasismo

==y
. va
son 03; : f\_
peleas Q
comedor
bdasura
Fuente: Cepeda, A. (2020).

Segun las personas encuestadas los mayores problemas con el que coinciden los

estudiantes es el bullying, seguido de las faltas de agua, el clasismo y la "superficialidad™.
Pregunta 02

¢, Usted ha sufrido de alguna de estas probleméticas?

Figura 27

Imagen comparativa en cuanto si ha sufrido o no alguna de estas problematicas.
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S| NO

Fuente: Cepeda, A. (2020).

El anterior diagrama muestra como el bullying, aparte de ser la mayor

problemética, también es la problematica que mas estudiantes han sufrido.

Pregunta 03

En caso de haber respondido afirmativamente, escribir en el siguiente espacio

cudles son:

Figura 28

Algunas de las problematicas sufridas por los estudiantes encuestados.
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BULLYING  wiconor  NO RESPONDE  OTRO

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Pregunta 04

En caso de sufrir una probleméatica diferente a las que usted cree que son

comunes en su colegio, escribala en el siguiente espacio:

Figura 29

Nube de palabras sobre otras de las probleméticas sufridas por el estudiantado que no

corresponden a las “principales’.
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NO RESPONDE
NO RESPONDE lnundacuone

Pegarle y defenderse de gente
NO RESPONDE

No RESPONDE NO RESPONDE

No dan comida fresca en el comedor,
por lo que muchas personas se enferman

Bullying

NO RESPONDE

Bullyin
NO RESPONDE

NO RESPONDE
voresrome £ Que [e roben los lapiceros

Fuente: Cepeda, A. (2020).

4.4 Anédlisis general de instrumento Il. Encuesta.

Al analizar el resultado de las distintas preguntas en este instrumento, sin duda
hay una palabra recurrente la cual es “bullying” y no respondo. Es decir, las personas
estudiantes estan conscientes de esta problematica de acoso colegial en su institucion,
algunos la sufren y otros dicen no respondo. No obstante también contestaron que hay
otras problematicas que implican mas la aceptacion social y las relaciones
interpersonales como por ejemplo “personas falsas”, “personas que no son lo que
aparentan’ los cuales podrian verse como tipicos en una edad en donde la socializacién

y aprobacién social son determinantes. Los problemas anteriormente expuestos por el

114



estudiantado podrian convertirse en el motor para su autoexpresion creativa en el trabajo
del libro ilustrado marcandolos en el estilo de la historia del “Viaje del héroe™.

En cuanto a los grupos de trabajo, estos podrian ser abordados en subgrupos por
las personas estudiantes mediante afiliacion, amistad o por similitud en el problema

destacado en su colegio.

Infografia 2

Resumen visual, encuesta.

PREGONTR 02

INSTRUMENTO Il

ENCUESTA

PREGUNTA 0%

imummnumwmu N CASO DE SUFRIR UNA PROBLEMATICA DIFERENTE A LAS QOF STED CREE
mfl.l’é.“’.’; QUE SON COMUNES EN SY COLEGID, unn:w;m

NO RESPONDE ;
woreseone  IUNdaciones (lyi
Pegarle y defenderse de gente 5 Bullying

Bullying NO RESPONDE wionx

Bullying 2% Las amistades

s ’ ” o A s = NORESPONDE

wrsrome § Que le roben los lapiceros
=

EN CASO DE RABER RE
AFIRMATIVAMENTE, ESCRIBIR EN EL SIGRIENTE

r‘ e
. © ESPACIO COMES SON: 0.A. 1, C.A.6, 2
PREGONTA 01 -“ -T 1 -

acuites son UAs prosuEMiTices ave case vsTeD, Qv
SON UAS MAS COMNES £N 59 COLEGIO? 0.4, 1, 4. 2 COMIDA

BULLYING ~ eweicowoor ~ NO RESPONDE  OTRO

PREGINTA 03

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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Cuestionario

4.5 Anélisis especifico de instrumento Ill. Cuestionario.
Ver anexo 04.
En total participaron 14 estudiantes para llenar este instrumento.

Objetivos

e Identificar las series favoritas seguidas por el estudiantado.

e Especificar las principales cualidades de los personajes con los que se identifica
la persona estudiante.

e Describir las principales caracteristicas que el estudiantado consideran

necesarias para sus personajes.

Metodologia

Los estudiantes llenaran una hoja con 10 preguntas sobre su serie favorita con lapiz o

lapicero de tinta azul o negra.

Pregunta 01.

¢,Cual ha sido su anime o serie animada favorita?
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Figura 30

Resumen visual sobre los animes o0 series animadas favoritas de las personas

estudiantes.

YINUYASHA

P Fg il
Tovne tnanl

R

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Por lo tanto, de la anterior informacion podemos deducir los géneros de sus series

favoritas, los cuales se grafican en el siguiente diagrama:

Figura 31

Los géneros preferidos por el estudiantado.
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

Segun la proporcion anterior, hay un estilo o tipo de serie 0 animacion favorito por
las personas estudiantes el cual es el anime y la comedia. Lo que nos lleva a pensar que

tal vez un anime comico tendria mucha aceptacion en esta poblacion.

Pregunta 02

¢, Qué es lo que mas le gusta de su anime o serie animada favorita?

Las siguientes respuestas son tomadas de forma textual del instrumento llenado

por el estudiantado.
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Matriz 3

¢, Qué es lo que mas le gusta de su anime o serie animada favorita?

¢, Qué es lo que mas le gusta de su anime o serie animada

favorita?

Bob Esponja

Divertido, divertido, entretenido e infantil

Dragon Ball Z

Que el protagonista es noble y simpatico, peleas entretenidas,
buena animacién, enemigos bien logrados. Que el protagonista
nunca se da por vencido, y que lo ven desde la infancia (2x). Que
todos los personajes tratan de superarse y afrontan problemas
tanto personales como externos

Fire Emblem

La historia, el desarrollo de los personajes, la musica

Hunter x Hunter

Porque todos los personajes tratan de superarse y afrontan
problemas tanto personales como externos

InuYasha

Un historia muy complete, escenas romanticas

Kid vs Kat

La pelea con el gato, las galletas que se comen

Los Simpson

Critica social, complejidad e historia de los personajes

Naruto La historia es muy completa

Noragami La diversidad de los personajes, la calidad de la animacion, historia
atrapante y diferente.

Tokyo Ghoul Fantasia
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

En la siguiente imagen se muestra la reiteracion de algunas de las caracteristicas

antes mencionadas por las personas estudiantes.

Figura 32

Resumen visual sobre lo que més le gusta de su anime o serie animada favorita.

e )
)
—
\L/ S
)
¥
S = Q=
WA E — oy
= = o= Q
iy S
(=Y |
S — v
] S S I~ == e 2l
= = =3 = b ==
== o= =L — g ==
= ul == ) L — ey —t
Q a. [ - an o oy
>4 = iy = == (S
o © e ) v o= Lo
i oSo === =x a. a,
a, =a —

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Como queda demostrado en la anterior imagen es que hay muchos motivos por

los que prefieren sus series favoritas pero una "buena’ historia y que hayan visto ese
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programa en la nifiez y que lo continten viendo con diferentes y nuevas temporadas es

una forma de conseguir su admiracion o fanatismo.

Pregunta 03

¢ Con cudl personaje se identifica mas y por qué?

Las siguientes respuestas son tomadas de forma textual del instrumento llenado

por las personas estudiantes.

Matriz 4

¢ Con cudl personaje se identifica mas y por qué?

Bob Esponja Arenita No hay comentario

Bob Esponja Plancton Trata de hacer algo bien y todo le sale mal.

Dragon Ball Z | Goku Goku, porque... es amable y gracioso que
siempre lucha por sus amigos e ideales. Goku,
porque tengo una personalidad muy feliz,
optimista y seguro de si misma.

Dragon Ball Z | Trunks
Trunks, porgue le vale lo que haga, a veces lo hace
0 no, es muy relajado. Trunks, porque le vale lo
gue haga, a veces lo hace o no, es muy relajado.

Fire Emblem Alm Me gusta su forma de ser.

Hunter x Gon Freecss Se esfuerza por ser el mejor para superarse a si

Hunter mismo y siempre ensefia que es mejor ayudar y

ser fiel a lo que uno piensa.
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InuYasha

InuYasha

No hay comentarios.

Kat vs Kid

El gato

Por los inventos y los hechizos que hacen.

Los Simpson

Lisa Simpson

Porque veo el mundo de una manera mas

completa y diferente, tenemos intereses similares.

Naruto Hinata Hylga | Se ve tierna, débil y timida pero es una de las mas
fuertes.

Noragami Yato Porque quiso superarse y cambiar para ser un
mejor personaje.

Tokyo Ghoul Ken Kaneki No hay comentarios.

Fuente: Cepeda, A. (2020).

En la siguiente imagen se muestra de manera gréfica a todos los personajes

favoritos de el estudiantado, en la cual se destaca que Goku de la serie "Dragon Ball" y

del estilo de animacién anime, es el favorito para la mayoria de estudiantes. Lo que es

consistente con la anterior informacion derivada de las respuestas de las personas

estudiantes en donde el manga es el género favorito, pero ende, el personaje favorito de

la mayoria es un personaje de este género.

Figura 33

Resumen visual de instrumentos de los personajes

estudiantes.

favoritos de las personas
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

Por otro lado, en la imagen anterior, analizar el rol de los distintos personajes,
algunos son protagonistas y otros no, lo que también es curioso de notar, pues el solo
hecho de tener el protagonismo no garantiza que consiga el carisma de el estudiantado,
por lo que podemos pensar que son otros factores mas que el tiempo en pantalla. El
nombre de los personajes de izquierda a derecha respectivamente son: Arenita, Placton,
Goku (x3), Trunks, AlIm, Gon Freecss, InuYasha, Kat vs Kit, Lisa Simpson, Hinata Hyiga,

Yato y Ken Kaneki respectivamente de izquierda a derecha.

Asi mismo, derivado del analisis de la aplicacion de este instrumento, en la
siguiente imagen se muestra mediante una nube de palabras los atributos propios de
cada personaje mencionados por las personas estudiantes y como hay una baja

coincidencia entre estos.
Figura 34

Nube de palabras sobre las caracteristicas con las que mas se identifican de su

personaje favorito.
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

En la anterior imagen podemos ver como la ética, la "autosuperacion’, felicidad y
el optimismo son adjetivos reiterativos en los que coinciden las personas estudiantes y
no hay que olvidar estos adjetivos son también con los que la mayoria se siente

identificados.

Por otro lado, en la siguiente imagen se muestra en términos de género la

relacion entre los personajes favoritos.
Figura 35

Categorias de personajes favoritos de el estudiantado de acuerdo al género.

124



/4 PROTAGONISTAS

MASCULINOS FEMENINOS

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Pregunta 04.

Describa la forma de ser de su personaje favorito
Figura 36

Diagrama sobre las caracteristicas de los personajes de los personajes favoritos de las

personas estudiantes.
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

En esta pregunta, podemos destacar que una vez que el estudiantado describe la
forma de ser de su personaje favorito destacan algunos adjetivos importantes como lo
son: lo inteligente, lo amable, lo servicial, y lo fuerte. Que, aunque la mayoria de

estudiantes no se identifican con esos atributos de forma directa, son atributos que
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muestran sus personajes favoritos. Al nalizar las respuestas anteriores, en donde el
género favorito era el anime, el personaje favorito era Goku y al tratarse de una serie la
cual es de un género de peleas llamado “Shonen” es consecuente que el atributo de
fuerza, sea uno que destaque, ademas de la "autosuperacién” que mencionaron las

personas estudiantes para superar a enemigos cada vez mas fuertes.

Pregunta 05

¢ Cudles son las virtudes de ese personaje?

Figura 37

Nube de palabras sobre las virtudes de su personaje favorito.
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

Una vez que preguntamos de forma directa qué es lo que mas le gusta de estos
personajes, algunos adjetivos coinciden, pero también se agregan otros tales como: lo
amistoso y lo perseverante ademas de repetirse los adjetivos de generoso, superacion,

fuerte y felicidad.

Pregunta 06

¢ Cuéles son los defectos de esos personajes?
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Figura 38

Diagrama sobre los defectos de su personaje favorito.

Maldad

El orgullo

Pensar mas en las
personas que en si
mismo.

No aceptar su
pasado

Cepeda, A. (2020).

Una vez que preguntamos a las personas estudiantes por el defecto que tienen
estos personajes, la mayoria coincide en que el “pensar mas en las demas personas que

en si mismo” es un defecto, pero podriamos concluir que tal defecto no causa lejania por
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parte del estudiantado, pues también lo podrian considerar como la virtud de ser

“generoso’. Es decir, podrian estarse refiriendo a los “pros” y “contras” de tal actitud.

Pregunta 07
¢ Ese personaje ha cambiado con el pasar del tiempo?

Figura 39

Imagen sobre el cambio del personaje a través del tiempo.

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Aqui cabe destacar que el personaje cambia o podriamos decir también que
evoluciona con lo que la mayoria de las personas estudiantes destacan como

“autosuperacion’.
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Pregunta 08

En caso de haber cambiado, ¢ Cuales son esos rasgos o caracteristicas?

Figura 40

Nube de palabras sobre los rasgos o las caracteristica que ha cambiado el personaje

favorito de el estudiantado a través del tiempo.
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Forma de pelear

MAS SERI
YA NO ES TAN AMISTOS0 SERIO

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Ahora, especificamente el cambio mas recurrente en este tipo de personajes es
el de ser mas fuertes. Y podriamos pensar que posiblemente lo que las personas

estudiantes indican como autosuperacion es el ser mas fuerte.
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Pregunta 09

¢Le gustaria la idea de construir un personaje basado en su personalidad?
Figura 41

Imagen sobre el gusto por la idea de construir un personaje basado en su personalidad.

sl No

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Esta pregunta, sorprende al poner en evidencia, que el estudiantado no quieren o
no ven atractivo crear un personaje basado en su personalidad, sino por el contrario,
atribuirle a este otras virtudes fantasticas o ajenas a su forma de ser o que no

necesariamente les represente.
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Pregunta 10

En caso que no ¢Qué personalidad le gustaria que tuviera?

Figura 42

Nube de palabras sobre ¢Qué personalidad le gustaria que tuviera?

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Es notable segun la nube de palabras anterior que la mayoria de estudiantes no

sabe como responder a esta pregunta o prefieren no hacerlo y fuera de esto no existen
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coincidencias quienes respondieron al instrumento, al dar como resultado un niamero

pequefio y variado de adjetivos.

4.6 Analisis general de instrumento lll. Cuestionario.

Previo a realizar el andlisis general del instrumento, se destacé un resumen visual

de las respuestas anteriores proporcionadas por las personas estudiantes.

Infografia 3

Resumen visual, cuestionario.

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Al analizar la informacion anterior en la siguiente imagen, en cuanto al formato de

serie preferida y cdmo debe ser la historia “ideal” para la mayoria de las personas
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estudiantes y el desarrollo de un personaje atractivo, sus caracteristicas de personalidad.
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Infografia 4

Resumen visual sobre el andlisis a las preguntas, cuestionario.

Fuente: Cepeda, A. (2020).

¢ PROTAGONISTAS  ANATOMM DE:
PERSONAJE FAUORITO
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mascaunes
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DEBE SER UNA
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ESTA HISTORIA DEBERIA
DE SER DE SUPERACION
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DE MANCA

DEBERIA SER
AMABLE, SERVICIAL,
FELIZ INTELIGENTE.
GENEROS;

AMOSTOSA

LA SERIE DEBERIA
DE TENER MUCHAS
PELEAS V SER
comica

Yo deberia de cambiar
o evolucionar @ lo
largo de la historia

Es decir, la serie ideal deberia ser el anime e involucra comedia y peleas, en
donde el protagonista (aunque no necesariamente puede ser este el personaje preferido
por el estudiantado) sea masculino o femenino mientras la historia y su personalidad
cuente con las siguientes caracteristicas: ser fuerte, servicial, feliz, amable, amistosa,
generosa e inteligente. En cuanto a la historia, esta debe contar con una evolucion o
cambio en el personaje hacia una superacion marcada por la perseverancia hacia

hacerse mas fuerte, debe tener muchas peleas y ser comica.
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Diario de
campo

4.7 Analisis especifico del instrumento IV. El diario de campo

Ver anexo 05.

Objetivo

e Documentar la reaccion de las personas estudiantes a las actividades propuestas.

Su aceptacion o rechazo.

e Anotar las particularidades del dia y como influyen en la actividad y en el

estudiantado.

e Reprogramar las actividades que por una u otra razén no se pudieron realizar ese

dia y por qué.

Metodologia

136



El diario se realiza inmediatamente después de concluida la leccion. Se detallan

los hechos mas relevantes y se hace una interpretacion de ellos.

Nota aclaratoria

La metodologia de aula invertida se lleva a cabo mediante una plataforma llamada
Schoology, la cual funciona como aula virtual. Ver anexo 23, en donde se subieron videos
sobre la teoria que se vio en clases, imagenes y ejemplos de trabajos y practicas ya
terminados (referentes y ejemplos visuales, ver Anexo 24). Ademas de esto se deja el
programa trabajar sesion por sesion con todos las personas estudiantes. Por ultimo, se

recomienda ver el Anexo 1 para comprar los contenidos de dibujo de cada sesion.

Matriz 5

Diario de campo.

Sesion Fecha Cantidad Profesora Tareas Calificacion
de horas acargo programadas y Personal De
cumplidas Percepcion

De La Clase

01 10-04 | 2:30 hrs Rosaura Aplicacion de Las personas estudiantes se | 10
Badilla Instrumentos e | muestran emocionados y
Introduccién. expectantes. Les gustan las

dinamicas de inicio o
introduccion. No obstante,
algunos estudiantes
(minoria) entran y salen
constantemente debido a
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una actividad en el gimnasio
del colegio a la que debian
asistir o solo tenian
curiosidad.

Se explica el uso de la
plataforma Schoology y se
ingresan a la plataforma los
correos de los estudiantes
para permitir su acceso.

Del 15 al 20 de abril, no hubo sesién debido a la Semana Santa.

El 23 de abiril, no hubo sesion de trabajo a la espera de la aprobacion de la persona tutora.

El 8 de mayo, no hubo sesion de trabajo debido a la semana de examenes.

02

14-05

2:30 hrs Rosaura
Badilla

Se hace la
presentacion del
viaje del héroe.

Las personas estudiantes se
muestran satisfechos con
las dinamicas pero se
inquietan con la explicacion
extendida del trabajo.

Algunos estudiantes quieren
realizar un trabajo mas
amplio del que se pide con 5
ilustraciones por libro
ilustrado mas la portada y
contraportada y quisieran
apegarse mas a un formato
tipo manga.

Adicional a esto, las
personas estudiantes
cumplen con la asignacion
de ver la teoria y ejemplos
de trabajos anteriores y de
las distintas practicas en sus
casas para realizar la
practica en la clase. (Aula
Invertida)

No se logran ver todos los
contenidos de dibujo en
clase (ver Anexo 1)
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03 22-05 | 1:30 hrs Rosaura Se pretende Hay muchos problemas para | 7
Badilla mostrar la conectar el audio de la
pelicula de pelicula a un parlante, sin
Beowulf 2007 embargo, se logra pero
de Robert después surge un problema
Zemeckis con la reproduccion de este
y es imposible continuar.
El 30 de mayo, no hubo sesién de trabajo debido a capacitacion.
04 05-06 [ 2:30 horas | Rosaura Se da A el estudiantado les gustan | 10
Badilla continuidad a la | tanto las dinamicas como las
creacion de la actividades preparadas para
historia y se la clase. No logran terminar
llenan los todos los apartados pero si
anexos con tienen un gran avance.
respecto a esto.
Adicional a esto, las
personas estudiantes
cumplen con la asignacion
de ver la teoria y los
diferentes ejemplos de
practicas y trabajos en sus
casas para realizar la
practica en la clase.
05 11-06 | 2:30 Hrs Rosaura Se da Aunque las personas 10
Badilla continuidad a la | estudiantes disfrutan de las

Creacion de la
historiay se
empieza
también con la
creacion de
personajes.

actividades, tienen poco
avance y es preocupante.

Se corrobora que el dibujo
sd “super deformado” y que
modelar con plastilina un
personaje para luego
tomarle fotos para dibujarlo.
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06

18-06

4:30 hrs

Rosaura
Badilla

Se sigue con la
creacion de
personajes y se
avanza ala
creacion de los
bocetos de las
escenas.

El estudiantado avanza
bastante y todos los grupos
pulen las sinopsis de sus
historias. No obstante la
profesora me dice que ya no
puede seguir dandome
tiempo para avanzar con el
trabajo ya que le precisa ver
diversos contenidos con las
personas estudiantes e
inicio la coordinacion con la
profesora de Disefio Digital.

Algunos estudiantes
cumplen un rol de
“creativos” dentro de sus
subgrupos encargandose de
la mayor parte de creaciéon
de la historia con el aval de
sus compafieros y
compaineras.

Adicional a esto, las
personas estudiantes
cumplen con la asignacion
de ver la teoria en sus casas
para realizar la practica en la
clase.

Se descubre que dibujar
personajes por medio de la
sensibilidad musical y por
medio de dibujar por
separados sus partes (y
varias versiones de estas) y
finalmente juntandose de
forma azarosa se les facilita
mucho a las personas
estudiantes.

Hay un atraso en los
contenidos de dibujo en
clase ( ver Anexo 1)

No hubo lesiones debido a las vacaciones de 15 dias.
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07

19-07

3:30 hrs

Marysol

Digitalizacion
De Personajes
Y Escenas.

La clase fue de maravilla,
hubo mucho avance con el
estudiantado y destaca el
“Grupo De Sofia” de entre
los demas. Algunos
estudiantes duran mucho en
realizar los dibujos para que
les queden como ellos
desean y tardan aln mas en
su digitalizacién. De hecho,
algunos procrastinan mucho
esta Ultima parte por
considerarla la mas tediosa
de todas. Aunque en
algunos pocos casos Si
existe excepciones a esta
regla y a algunos
estudiantes si les gusta
hacer esta parte e incluso
son rapidos realizandose.

Aungue esto no constituye la
mayoria y la persona
encargada de esta parte, se
suele recargar mucho en
algunos casos.

La mayoria de las personas
estudiantes no cumplen con
ver la teoria en sus casas
para llegar a practicar en
clases, por lo que la teoria
se debi6 de abarcar en
clases y esto redujo el
tiempo de trabajo en el aula.

Algunos estudiantes no
terminaron de realizar sus
bocetos a lapiz de sus
escenas y personajes y
muestran un rezago.

Algunos estudiantes se
muestran inconformes con el
resultado obtenido de sus
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dibujos. Se muestran

frustrados.
El 29 de Julio, no hubo sesion de trabajo debido a convocatoria del APSE.
08 06-08 | 3:30 hrs No Digitalizacion de | Varios estudiantes asistieron
estuvo la personajes y al ensayo de la banda. Hay
profesora | escenas. grupos estancados que no

avanzan en el trabajo.
Ademas, para este punto
algunos estudiantes ya
muestran cierto cansancio.

Se acuerda que la
maquetacion del trabajo se
realice de la forma mas
sencilla y rapida posible,
inclusive que se realice en el
programa de Word o Power
Point para quienes se le
dificulte mucho utilizar el
programa de InDesign, que
este programa las personas
estudiantes apenas lo han
visto en clases con la
profesora y no saben cémo
utilizarlo. La profesora
también se atras6 con su
materia debido al contexto
de huelgas que vive el pais,
y de los demas atrasos por
actividades del colegio.

Ninguna de las personas
estudiantes vio la teoria en
sus casas por lo que hay
gue ver la teoria en clases y
retrasar la parte practica de
esta. No se cumplio el
objetivo del Aula Invertida.
Ya no hay mas teoria que
ver pero los siguientes
referentes se veran
directamente en el aula.
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Algunos estudiantes no
terminaron de realizar la
digitalizacién de sus
personajes e incluso
algunos apenas empezaron
a realizarlos.

09

13-08

3:30 hrs

No estuvo
la profe

Creacion de
portada,
contraportada Y
logotipos para la
historia.

Varios estudiantes asistieron
al ensayo de la banda. Hubo
una baja asistencia. Hay
grupos estancados que no
avanzan en el trabajo.

No se vio mas referentes en
clase. No se consider6 que
en este punto hiciera falta y
se debio priorizar la
digitalizacion de los
personajes y el disefio de
portada y contraportada.

Muchos estudiantes
muestran un rezago
importante en la
digitalizacion de sus dibujos.
En algunos casos los
estudiantes no sienten que
estan “listos” para ser
digitalizados y que aun los
pueden mejorar o
simplemente no les gusta.
Los ven “feos”
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10 20-08 | 3:30 hrs No estuvo | Diagramacion Llegaron todas las personas | 6
la profe de la historia. estudiantes pero estaban
demasiado inquietos.
Ademas robaron un "mouse”
del Laboratorio y se tuvo
gue realizar un protocolo de
bldsqueda que dio resultado.

Para la dltima sesion, (una
antes de lo planeado o
establecido) solamente el
“Grupo de Sofia” estaba por
terminar el trabajo y lo
terminaron en los dias
previos de esta ultima
sesién. Los demas grupos
estan muy atrasados con
respecto a este e incluso
algunos apenas terminan las
primeras ilustraciones.

El 3 de septiembre, no me dieron permiso de faltar en el trabajo para impartir la leccion.

El 10 de septiembre, no hubo lecciones por huelga.

Del 17 al 30 de Septiembre, no se realizaron sesiones de trabajo por ser las fechas Patrias, huelga y por qué
la profesora debia adelantar sus propios contenidos con los estudiantes.

El 3 de octubre, no me dieron permiso en el trabajo y se descarto la Gltima sesién. No me dan mas
permisos y la profesora esta atrasada con sus contenidos, se llega al acuerdo que solo lo terminaria
aquel grupo que esté mas adelantado.

El 8 de octubre, se realiz6 la entrega del Trabajo Final por parte de dos grupos.

El 10 de octubre, se realizo la premiacion de los dos grupos.

Fuente: Cepeda, A. (2019).

La representacion de algunos datos de los que se desprende de la anterior tabla

son los siguientes:
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« Promedio general de horas trabajadas con el estudiantado en la teoria y
elaboracién del libro ilustrado: 30 Horas. Es un promedio de 3 horas en 10
sesiones de trabajo ininterrumpidas.

e Total De Semanas Impartidas: 10

e Total De Semanas Perdidas: 9 .Sin contar las tres semanas perdidas por
vacaciones entre Semana Santa y vacaciones de quince dias. Si las
contaramos seria un total de 11 semanas, incluso una mas que el total de
sesiones realizadas para las personas estudiantes. Dias en los que no se
realizé diario de campo y la razén de porqué no se realizo

De la informacién anterior, se evidencia que el tiempo para la realizacién de este

proyecto de tesis, se dobld por razones varias y ajenas al quehacer de la practica, en

donde ademas, al principio se cont6 con un tiempo limitado para llevar a cabo el trabajo.

En la siguiente imagen, los puntos de arriba, representa las sesiones impartidas
con éxito, mientras que los puntos de abajo, son aquellas semanas que por una u otra

razén, no se realiz6 sesion de trabajo.

Figura 43

Gréfico sobre las sesiones realizadas con las personas estudiantes y semanas no

trabajadas.
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Fuente: Cepeda, A. (2019).

4.8 Analisis general del instrumento IV. El diario de campo

En general las personas estudiantes disfrutaron y acogieron el trabajo con mucho
entusiasmo, es una temética que le interesay les llama la atencion pues les acerca a sus
series un poco a la tematica del anime que les gusta, inclusive algunos estudiantes
quisieran realizar mas de las 5 ilustraciones, la portada y contraportada y piensan hacer
muchas mas con un formato tipo manga. Les gust6 el aula virtual de la plataforma
Schoology y se divirtieron mucho con las diferentes dinamicas realizadas en clase para

ver contenidos sobre "El Viaje del Héroe ™~ y la creacién de personajes, también se
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entusiasmaron con la pelicula que se tomo para ejemplarizar esta estructura, aunque por
fallos técnicos no saliera como lo esperado. Ademas de esto, algunos estudiantes se
entusiasman tanto con la creacion de los personajes que forman casi completo las
historias de sus subgrupos al cumplir estos un rol de “creativos™ con la aceptacién de sus

compafieros de clase.

Por otro lado, en cuanto a la metodologia de Aula Invertida, se abarcan contenidos
tedricos y se vieron ejemplos de trabajos y ejercicios que las personas estudiantes
debian realizar. A el estudiantado le gusto y la vieron en sus casas para llegar a trabajar
en el aula; no obstante, al alargarse el proceso de trabajo, fueron perdiendo interés en
ello por lo que se tenia que ver luego en clase y resultaba redundante para quienes ya
lo habian visto por lo que ambas ocasiones, quienes ya lo habian visto, por lo que no
prestaron atencion en clase y distrajeron al resto, lo que result6 que muchos no
entendieran el trabajo a realizar y se debid de repetir la explicacién, por lo que se perdio
importante tiempo de trabajo, por lo que después de la sesibn nimero 8 no se volvié a

realizar esta metodologia.

Segun lo visto en clase, a las personas estudiantes les gusta dibujar, aunque no
disfrutan tanto la digitalizacion de sus dibujos. En el diario de campo se destaca que una
como cuando algunos estudiantes llegan a esta parte, la procrastinan y en general tardan
mucho para concluir esta parte. Aunque para la maquetacion se realizaron cambios para
agilizar este proceso como realizarlo en Word o Power Point (esto debido a que la

profesora también se atraso al ver este programa con las personas estudiantes por el
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contexto de huelga y otras actividades del colegio, por lo que el estudiantado apenas
conocen el programa y no han ahondado en su uso ni aun la manejan con destreza), en
la dltima sesion (la cual fue una antes de lo planeado) solo un grupo habia terminado el
libro ilustrado y los demas grupo ni siquiera habian terminado de realizar la digitalizacion
de las demas ilustraciones y en general iban muy atrasados. Ademas de esto, algunos
estudiantes se muestran insatisfechos con los resultados en sus dibujos, no les gustan

o los ven “feos".

Se sigue con el tema del dibujo, se descubrié que a las personas estudiantes se
les facilitd dibujar personajes mediantes estas 4 formas. 1.Por medio del modelado de
plastilina para luego tomarle fotografia. 2.Por medio de la sensibilidad musical. Al crear
personajes a partir de una cancién. 3. Por medio del sd (super deformado) o tipo chivi.
4. Por medio del dibujo de distintas partes y luego creando un todo de forma azarosa
como en la Aplicacion Allan Arte Visual. Por dltimo, también hubo una saturaciéon de
contenidos que al tratar de acaparar los todos por sesién con un lapso, el cual no permitio

ahondar en muchos de ellos ademas de saturar y presionar a las personas estudiantes.

El desarrollo de este trabajo como se evidenci6 anteriormente estuvo mediado por
un contexto de huelga y otras razones que impidieron el desarrollo lineal del trabajo
planteado, ademas por varias ausencias debido a otra actividades patrias. Lo que llevo
a cierto cansancio y agotamiento por parte de las personas estudiantes. Lo que puso al
limite el compromiso de todos los participantes, y obligd a ser muy sintético y puntal en

varias lecciones y muchas veces a presionarlos a terminar a tiempo, quizas mas de lo
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debido. A continuacion, se muestra un gréafico de las autoevaluaciones de cada leccion
impartida por las personas estudiantes, en donde hay lecciones en donde se empieza
muy bien, hay una caida, un posterior aumento y finaliza con una una autoevaluacion en
descenso conforme se alarga el trabajo con el estudiantado. De modo, que también se
pone en evidencia que una actividad muy larga con las personas estudiantes tiende a
complicarse por diversos factores y aumenta las probabilidades de fracaso entre mas

tiempo pase.

Figura 44

Gréfico la auto calificacion de las sesiones realizadas con las personas estudiantes.

Sesidn 1 Sesidn 2 Sesidn 3 Sesidn 4 Sesién 5 Sesidn 6 Sesion 7 Sesidn 8 Sesion 9 Sesidn 10

Calificacion personal de percepcion de la clase

Fuente: Cepeda, A. (2019).
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El promedio general de las autocalificaciones es del 8.1%. Lo puede ser valorado
como bueno o aceptable ya que las sesiones sin trabajar con las personas estudiantes

es un claro retroceso al trabajo y a la metodologia llevada a cabo.

Entrevista

4.9 Anélisis especifico del instrumento V. Entrevista.

Ver anexo 06.

Objetivos:

e Documentar su parecer de acuerdo con la actividad
e Exponer el aprendizaje por parte de las personas estudiantes después de haber
concluido el taller y del cumplimiento o no de sus expectativas.

e Callificar con una nota la actividad en general.

Metodologia

La siguiente entrevista es estructurada y se aplicara a los mismos 5 estudiantes de la
vez anterior grabandolos de forma audiovisual en conformidad con las disposiciones

legales hacia las personas menores de edad.
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Nota aclaratoria

Esta entrevista se concibio la intencion de realizarla de forma individual con cada
estudiante; no obstante, por falta de tiempo y al saber de antemano que no se realizaria
la dltima sesiodn, la entrevista se realizo6 al finalizar la clase de forma muy apresurada y
escribir rapidamente las respuestas de, las personas estudiantes. De modo que muchas

de las respuestas son cortas y algo vagas. .

Matriz 6

Entrevista a estudiantes.

Preguntas Nombre Respuesta Andlisis
de

estudiante

1. Adelina Cbémo crear una En esta figura se muestra como coinciden las
¢, Qué fue lo Sanchez historia de forma mas | personas estudiantes que lo mas importante que
mas estructurada. Estilos | aprendieron esté relacionado con los derechos
importante que de dibujo, manejo de | humanos y el dibujo digital.
aprendio la anatomia a la hora
durante el de ilustrar. Figura 45
taller?

Alejandro | Mejorar mi forma de | ¢Qué fue lo mas importante que aprendio
Fallas dibujar por medio de [ durante el taller?
la computadora.

Fetta Que a pesar de lo
Urefia malo que paso, por
eso tuvimos los
derechos humanos.
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Josué Aprendi la razon por
llama la cual se pusieron
los derechos
humanos ® Aprender a trabajar en equipo
Sofia Aprendia a trabajar = Conocimientos en anatomia
Cartin en equipo, a utilizar  Crear historias
mejor los programas S
como llustrator, y
., ® Depurar habilidades de dibujo
otros también, la
creacion de historias i
y personajes_ Derechos humanos
Utilizar mejor los programas de
disefio
Fuente: Cepeda, A. (2019).

2. Adelina No tanto El equipo pudo ver que las personas estudiantes
¢ Usted logré Sanchez en general no consiguieron expresarse por medio
expresarse a del personaje y de la historia, pues el guion y la
través de Alejandro [ No conceptualizacién del disefio de los personajes
alguno de los | Fallas fue realizado por una sola persona estudiante y
personajes o0 a los demas en su divisidn de trabajo, realizaron
través de la Fett? No otras labores como la elaboracion de bocetos y la
trama en Urena digitalizacién de dibujos.
general? Josué No

llama Figura 46
Sofia Medianamente sf. al ¢ Usted Iogr_(') expresarse a través de alguno de
Carin e los personajes o a traves de la trama en

mayor parte de
personajes y escenas
se representan en
parte.

general?
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s NO

Fuente: Cepeda, A. (2019).

3.
¢ Qué fue lo
que mas le
gusto del
taller?

Adelina Disefio de

Sanchez personajes.

Alejandro llustrar.

Fallas

Fetta Que si habian

Urefia algunas personas
buenas.

Josué Que las personas

llama gue a pesar de que
fueron pocas
ayudaban.

Sofia La oportunidad de

Cartin crear una historia y

poder ‘'mostrarla”
como un trabajo.

Las respuestas de Fetta Urefia y Josué llama, no
son pertinentes a la pregunta o légicas puesto que
no vimos nada del tema que respondieron.
Respondieron mas a manera de broma porgue no
supieron qué decir exactamente, por lo que tales
respuestas se tomaron como NS / NR (no sabe,

no responde).

Figura 47

¢, Qué fue lo que mas le gusté del taller?
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B L3 oportunidad de crear una
historia
m [ustrar

= Disefio de personajes

NS / NR

Fuente: Cepeda, A. (2019).

Adelina El manejo del tiempo,
4., Sanchez dar |nd|c§1C|ones Figura 48
¢Qué claras e intentar no ] ) ]
usted del _ — .
taller? Alejandro | Explicacion de En esta imagen se puede observar que la
Fallas creacion de mayoria de estudiantes les parece bien el taller,
personajes. aungque no supieron responder en qué
) precisamente.
Fetta Esta bien el taller.
Urefa
. P , M Dar indicaciones claras
Josué Esta bien asi. e
”ama M Esté bien el taller
SOﬁa Mejoraria Ia M Explicacién en la creacion de
Cartin explicacion de personajes
escenas, ya que La explicacién de las escenas
nunca habia escrito
una historia y no No poner tanta presiéon
sabria como hacerlo.
Fuente: Cepeda, A. (2019).
Adelina 6 En esta figura se busca establecer un tipo de
Sanchez promedio dado por las personas estudiantes en
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¢, Qué nota
daria usted del
1 al 10 (siendo
10 la nota més
alta) el anterior
taller sobre
creacion de un
libro ilustrado
(personajes e

historia)?

Alejandro |7
Fallas

Fetta 10
Urefa

Josué 10
llama

Sofia 9
Cartin

cuanto a su calificacién, el cual se sitia a mas de
la mitad de la altura total de la calificacibn mas
alta, lo que sugiere un buen indicador en términos
generales para ese grupo.

Figura 49

¢,Qué nota daria usted del 1 al 10 del anterior
taller?

El promedio de notas dadas por el estudiantado
es de 8, 4.

Clasificacién Clasificacion Clasificacién Clasificacién Clasificacién Promedio
Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante General

Fuente: Cepeda, A. (2019).

4.10 Analisis general del instrumento V. Entrevista.

El analisis de este instrumento pone de manifiesto que no todos los objetivos

se cumplieron con este grupo. Aunque existen puntos positivos, los cuales son de valor

agregado como el hecho que pudieron aprender a utilizar y a dibujar mejor con los

programas de disefio y edicién de imagen, el desarrollo de personajes, no lograron
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expresarse pues el disefio de personajes y la historia en general fue relegada a una sola
estudiante. Ademas de esto, las circunstancias que mediaron la aplicacion de este
instrumento no fueron las idéneas, pues los estudiantes estaban agotados de la clase y
con la presion de la hora de salida. Esto gener6 algunas respuestas a manera de broma
gue fueron escritas (los derechos humanos) que no aportan al entendimiento de la
practica y del trabajo. No obstante, la nota en promedio un poco por arriba de 8 si coincide
con la auto calificacion puesta en el diario de campo, en donde hubo tanto sesiones muy

buenas como otras que no fueron tan provechosas.

Infografia 5

Resumen visual, entrevista.
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™ Explicacién en la creacion de
personajes

® La explicacion de las escenas

= No poner tanta presion

m Dar indicaciones claras
® Esta bien el taller
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E GISM DEL TALLER?

™ La oportunidad de crear una
historia

- llustrar

= Diseffo de personajes
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Fuente: Cepeda, A. (2020).

4.11 Triangulacion de instrumentos de investigacion

Matriz 7
Triangulacién. Dibujos de diagndstico.

Unidades de Analisis Dibujos de diagnéstico

Las personas estudiantes duraron mucho tiempo para la realizacion
UA.l
de dibujos de diagndstico.
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Practica situada

U.A.3

Aprendizaje
colaborativo

Estos a su vez pueden ser abordados en subgrupos por el
estudiantado mediante afiliacion, amistad o por similitud en el

problema destacado en su colegio.

Adicional a esto, como recurso didactico se podria realizar una

U.A.6 o . | |
aplicacibn movil o web para la creacion de personajes con este
Recursos canon de 2 cabezas que permita a los y las estudiantes tener y crear
didacticos referencias de forma &gil y rapida.
Aunque los y las estudiantes no dominan muy bien el dibujo, si fueron
U.A7

Autoexpresion

capaces de crear otros personajes por medio de otras referencias

visuales (a pesar que su rendimiento no fue el mejor), ademas de

creativa tener un desempefio aceptable en los dibujos de expresion facial.
Por lo tanto, aunque estan limitados a dibujar al personaje en
diferentes poses y escenarios, si pueden concretarlo en una vista
frontal.
En el area de dibujo que es imprescindible para el avance del trabajo
U.A.8

Libro ilustrado

y su realizacion, se deben de presentar muchas referencias visuales
de trabajos terminados, pero sobre todo de expresién corporal y de
diferentes vistas. En el mejor de los casos se deberia de sugerir un
canon de 2 cabezas, el cual puede ser el mas facil de dibujar en

diferentes vistas y de mantener las proporciones.

U.A.9

El tipo de dibujo que mejor dominan los y las estudiantes es una pose
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Lenguaje visual

frontal basica del personaje, esto es una limitante a la hora de crear
escenas de accion con sus personajes dentro del libro ilustrado.

U.A.10

Practica Situada

El estudiantado presenta un nivel medio aceptable, (Segun la escala
presentada en el instrumento 01), aunque algunos estudiantes de

todo el grupo destacan en esta habilidad.

Por lo general, a la hora de copiar dibujos, y de replicarlos presentan
problemas para mantener la proporcion sobre todo del torso y

extremidades y otros detalles del personaje.

De igual forma, los estudiantes no dominan la perspectiva de tres
cuartos del personaje, al dibujar esta pose en forma plana o muy

cuadrada.

El estudiantado tuvo un desempefio aceptable en el dibujo de

expresion facial

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Matriz 8
Triangulacion. Encuesta.

Unidades de Analisis

Encuesta

UA.3

Estos a su vez pueden ser abordados en subgrupos por los

estudiantes mediante afiliacion, amistad o por similitud en el
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Aprendizaje
colaborativo

problema destacado en su colegio.

U.A.7

Autoexpresion

creativa

Los problemas expuestos por las personas estudiantes podrian
convertirse en el motor para su autoexpresion creativa en el trabajo
del libro ilustrado marcandolos en el estilo de la historia del "Viaje

del héroe".

El bullying, seguido de las faltas de agua, el clasismo y la
“superficialidad”. Estos son temas que se podrian utilizar como base

o tema central de uno de alguno de los trabajos de los estudiantes.

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Matriz 9

Triangulacion. Cuestionario.

Unidades de Analisis

Cuestionario

U.A.7

Autoexpresion

creativa

El personaje con el que mas se identificaban los y las estudiantes es

Goku de la serie "Dragon Ball".

Los atributos que mas les atrae a las y los educandos de sus
personajes favoritos son: la ética, la™ autosuperacion’, felicidad y el

optimismo, inteligente, amable, servicial, y fuerte. son adjetivos que
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describirian la forma de ser y cualidades del personaje favorito de
los estudiantes.

A las personas estudiantes no les gusta la idea de realizar un

personaje basado en su forma de ser.

El tipo de serie o animacion favorito para los estudiantes es el
U.A.10 . , .
anime y la comedia y una buena historia es lo que mas les gusta a

Practica Situada los y las estudiantes.

Fuente: Cepeda, A. (2020).

Matriz 10
Triangulacion. Diario de campo.

Unidades de Analisis Diario de campo

Se extendié mucho el trabajo con los y las estudiantes, y esto
UAL repercutié mucho decayendo su interés.
Préactica situada
El motivo de esta extension fue debido a la huelga del sector

educativo y sindical, ademas de otras actividades durante el afio.

También al inicio del trabajo con las y los educandos, la profesora no

pudo dar mucho tiempo y esto recay6 en mas sesiones de trabajo.

Sin embargo, a pesar del atraso por los factores antes mencionados,
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también los y las estudiantes duraron aln mas en la parte de

digitalizar este trabajo.

U.A.3

Aprendizaje

colaborativo

El trabajo colaborativo deja de serlo en lo que se puede denominar,
punto critico a la parte de la digitalizacién de los dibujos. En esta
aparte como son pocos los estudiantes &giles, rapidos y que les
gusta, se les suele recargar de trabajo y es el punto en el que mas

se tarda para su elaboracion.

Ademas de esto, algunos estudiantes cumplen la funcién de
“creativos” al desarrollar casi por completo la historia con el permiso

de sus comparieros y comparfieras

UA4

Aprendizaje

En este caso al haberse extendido mucho, repercutié directamente
en la motivacion del estudiantado, aunque las personas estudaintes

hubieran estado muy entusiasmados al principio. No obstante, como

basado en proyecto si sirvié para ser muy integrador para ensefiar diversos
proyectos contenidos y para desarrollar diferentes tematicas en los diferentes
programas que los y las estudiantes deben dominar como Illustrator,
Photoshop e Indesing durante este proyecto.
La metodologia de Aula Invertida (se trabajé mediante la plataforma
U.A.5

Aula invertida

Schoology) ayudé al estudiantado para aprovechar bien el tiempo en

el aula y concentrar mas el tiempo en dudas y en el dibujo.

No obstante, con el pasar de las lecciones y del tiempo los
estudiantes perdieron el interés por ver la teoria y ejemplos en sus
casas Yy esta se debid de ver en clase. Por lo que esta metodologia

sirvié Unicamente en la primera parte y no se volvio a realizar a partir
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de la sesibn numero ocho.

U.A.6

Recursos

didacticos

Los y las estudiantes disfrutaron mucho las dindmicas en las clases
para ensefiar la estructura del "Viaje del héroe™ para explicar como
realizar la historia y las y los personajes, ademas de esto les gusto
que se viera una pelicula para ejemplarizar aiin mas la estructura de

la historia.

Las y los educandos se mostraron interesados con el uso del aula
virtual Schoology, desde donde se trabajé la metodologia del Aula

Invertida.

U.A.9

Lenguaje visual

En general las ilustraciones finales, las cuales se deben realizar en
en formato digital, fueron muy tediosas y aburridas para los y las
estudiantes y duraron mucho en esta parte por falta de entusiasmo y

procrastinacion.

Matriz 11
Triangulacion. Entrevista.

Unidades de Analisis

Entrevista

UA.1

Practica situada

La mayoria de las personas estudiantes estan a gusto con el taller,
pero también les hubiera gustado aun mas precisar ain mas en
cuanto a la explicacién en la creacién de personajes, mejorar en
dar instrucciones mas claras y no ejercer tanta presion para

terminar el trabajo, que haya mas tiempo para realizar cada
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trabajo.

U.A.3

Aprendizaje
colaborativo

El trabajo colaborativo se logré a medias ya que, aunque sus
esfuerzos si dieron como resultado final un trabajo Gnico y
coherente en cierta parte algunos estudiantes se cargaron mas de
trabajo sobre todo a la hora de digitalizar los personajes y las
diferentes escenas del libro ilustrado.

UA.7

Autoexpresion

El nivel de auto expresion creativa por parte de las y los educandos
no se alcanzé del todo pues la creacion tanto de la historia como de

los personajes en el subgrupo se relegd a una sola estudiante, por

creativa lo tanto, los demas estudiantes no necesariamente se vieron
identificados con el trabajo, a pesar que se les mencioné lo
importante que era para el trabajo que todos dieran su aporte
creativo.
Se descubrié que al estudiantado se les hizo facil crear personajes
U.A.8

Libro ilustrado

mediante 4 métodos aplicados en el taller.

1.Por medio del modelado de plastilina para luego tomarle

fotografia. **

2.Por medio de la sensibilidad musical. Creando personajes a partir

de una cancion.

3. Por medio del sd tipo chivi. **

4. Por medio del dibujo de distintas partes y luego creando un todo

de forma azarosa como en la Aplicacion Allan Arte Visual.
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En el caso de las opciones con doble asterisco (**), lo que se hizo
fue corroborar una hipotesis después de ver el resultado de los

dibujos de diagndstico y pensar en una posible solucién.

U.A.9

Lenguaje visual

Las personas participantes no saben utilizar el programa de
InDesign, apenas lo conocen tienen la capacidad aun de realizar la

maquetacion de su libro ilustrado.

U.A.10

Practica Situada

Algunos y algunas estudiantes se muestran insatisfechos con los
resultados, no les gustan, los ven “feos o que no estan listos para

ser digitalizados. Algunos se encuentran frustrados o desmotivados.

Ademas de esto, es evidente una saturacion de contenidos de dibujo
por parte del estudiantado el tratar de ver todos los contenidos por
sesion (Ver Anexo 1) esto hace que estén un poco presionados y

gue no no se pueda ahondar mucho en cada uno de ellos.

Fuente: Cepeda, A. (2020).

4. 12 Analisis de triangulacién

Practica situada:

A las y los participantes les gusta la tematica y muestran mucho interés y

entusiasmo en ello; no obstante, duran mucho en general a la hora de realizar dibujos y
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hay que dedicar mucho tiempo a su supervision y ayuda y aun mas tiempo en la
digitalizacién de estos, convirtiéendose este en un verdadero punto de quiebre en su
compromiso, terminando asi con su entusiasmo e interés terminando solo un grupo la

magquetacion del libro ilustrado.

También puede ser que en circunstancias ideales en donde no se hayan perdido
clases o al menos tantas lecciones, la parte de la digitalizacion no hubiera sido tan
agobiante, pero las constantes interrupciones en medio de todo el proceso educativo y
el poco tiempo para realizar las sesiones en principio del trabajo alargaron mucho el
trabajo y la falta de motivacion con lo tedioso que podria ser la digitalizacion hizo

agotador para ellos esta parte del proceso.

Por otro lado, las y los educandos, aunque se mostraron en términos generales a
gusto con el taller y le dieron una buena calificacion a este de 8,4 si expresaron haber
qguerido ahondar alin mas en tematica de creacién de personajes, tener mas tiempo para

realizar el trabajo en general y dar las instrucciones mas claras.

Aprendizaje Colaborativo

A pesar que este se dio debido una buena sinergia entre los distintos grupos, los
cuales fueron propuestos por las personas participantes segun su cercania con las y los
comparfieros y amistad (y no por problematicas o temas a tratar u otros) y a una
evaluacion con interdependencia de objetivos, evaluacion, tareas y roles en el momento

de la digitalizacion de personajes algunos estudiantes que eran buenos y agiles en esta
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labor se vieron sobrecargados y desbordados por los demés compafieros que no querian
realizar esta parte. Ademas de esto, algunos y algunas estudiantes también asumieron

el rol de “creativos™ en su grupos realizando | a mayor cantidad de aportes a la historia.

Aprendizaje Basado en Proyectos

Al ser un proyecto que toca muchas teméticas y contenidos a ver en el colegio
permite ser muy integrador sobre todo para el énfasis de disefio publicitario en donde el
uso de las herramientas como lllustrator, Photoshop e InDesing son necesarias de very

dominar en décimo afio.

Aula Invertida

El trabajo de Aula Invertida se dio trabajé mediante la plataforma digital
Schoology. Esta plataforma le ayuddé mucho en las primeras semanas ya que el hecho
de ver la teoria en la casa y aprovechar el tiempo en clase para realizar las practicas
permiti6 maximizar el tiempo en clases, no obstante, a medida que se alargé el proyecto
y los y las estudiantes perdian interés no repasaban la teoria y se debia de ver en clases,
por lo que después de la sesion ocho no se volvio a aplicar esta metodologia. Ademas,
el hecho de que las personas participantes tuvieran muchos referentes y ejemplos de

trabajos les ayudo a tener claro qué se debia hacer y como hacerlo.

167



Recursos didacticos

Los recursos didacticos utilizados para este proyecto fueron: Las dinamicas en
clases, la pelicula de "Beowulf’ (2007) dirigida por "Robert Zemeckis”, el aula virtual
(desde donde se trabajé la metodologia del Aula Invertida, ver Anexo 23), la aplicacién
web Allan Arte Visual y por ultimo los ejemplos y referentes visuales que se elaboraron
para la comprensién del trabajo para los estudiantes (ver Anexo 24). En general todos

estos recursos tuvieron una buena acogida y aceptacion por parte de los estudiantes.

Auto expresién creativa

El objetivo de la auto expresion creativa no se logro del todo algunas personas
participantes al dividir su trabajo, varios subgrupos le delegaron esa parte a uno (a) de
ellos (as) que realiz6 el trabajo de “creativo” mientras que los y las demas realizaban
otras tareas. A parte de la insistencia sobre la cooperacién y el aporte de todos para
enriquecer la historia algunos insistieron en esto (como fue el caso del Unico grupo que
logré terminar el trabajo) y otras impusieron sus ideas a los demas. No obstante, algunos
grupos si lograron el objetivo de la auto expresién creativa al cooperar entre todos para
realizar una historia Unica y que abarcara una problemética del colegio.

La limitacion del dibujo fue una barrera para que las y los eduandos lograran
alcanzar los resultados que deseaban y para poder realizar las escenas de las
ilustraciones que deseaban. Por lo que en muchos casos tuvieron que restringirse a

poses frontales sin mucho volumen y perspectiva sin mantener las proporciones de los
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cuerpos de sus personajes. Sin duda, esta dificultad técnica les impidi6é expresarse como
ellos querian. El tiempo dedicado en clase a ejercicios de dibujo no fue suficiente como
para hacer una diferencia considerable en este aspecto pues el dibujo como una
habilidad practica que requiere ser pulida con practica y no todos los estudiantes se
mantuvieron constantes en esta préctica. Por lo que la mejora en la parte de dibujo fue
minima, sobre todo por que los estudiantes desearon realizar el canon tradicional del

manga de siete cabezas o siete cabezas y media.

Guia Didéactica

La guia didactica por realizar deberia de incluir algunos hallazgos a partir de la
practica realizada de este trabajo tales como: elaborar un personajes a partir del
modelado con con plastilina tomandole fotos desde diferentes angulos, desarrollar la
forma de ser de un personaje a partir de una cancién al ejercitar la sensibilidad musical
y que el personaje mas facil de realizar para los estudiantes es uno super deformado o
sd tipo chivi para incorporar los elementos distintos elementos del mango que tanto les
gusta a los y las estudiantes y creando personajes por partes y luego unido esas partes

mediante el azar.

Libro llustrado

Realizar el libro ilustrado digital y digitalizar las ilustraciones fue un proceso
tedioso y largo para las personas participantes quienes no estaban muy acostumbrados

(as) y familiarizados (as) con los programas (El programa de InDesign apenas lo
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empezaban a ver y aun no tenian la capacidad de realizar un libro digital), no es que los
desconocieron el uso de tales programas como lllustrator y Photoshop, pero no los
dominaban, por lo que no les fue facil esta digitalizacion. No obstante, las y los
educandos que si terminaron de realizar su libro ilustrado se mostraban satisfechos por
los resultados, aunque deseaban haberle afiadido mas ilustraciones que por tiempo no

pudieron terminar.

Lenguaje visual

Las personas participantes sin duda tuvieron un “golpe de realidad”, ya que se
dieron cuenta de sus limitaciones técnicas en el dibujo y de lo que podian y no podian
hacer. Aungque con las técnicas antes mencionadas para crear a los personajes se les
facilit6 mucho al estudiantado y a pesar de las muchas referencias dadas a los
estudiantes, estos no lograban realizar dibujos con los que se sintieron insatisfechos, “los
veian feos” Ademas de esto, el resultado de los dibujos que las y los estudiantes debian
digitalizar no les satisfacia pues realizaron ilustraciones muy basicas, con cierta
deficiencia en la perspectiva y que en general no consideraban como “épicas” segun lo
habian imaginado desde un principio. Por ultimo, hay una saturacion de contenido de

dibujo (ver Anexo 1), y por esa saturacién no todos se pueden ver con profundidad.
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Capitulo V

Recomendaciones y conclusiones

5.1 Recomendaciones

1. Para este trabajo se realizaron nueve sesiones de trabajo al abarcar treinta horas
con los estudiantes. No obstante, se recomienda invertir al menos unas cuarenta
horas de trabajo con los estudiantes divididos en 12 sesiones de trabajo. De esta
manera las y los educandos no estaran tan presionados para finalizar el trabajo y

se podria ahondar mejor en algunos temas de dibujo.

2. Este trabajo idealmente deberia de abordarse en un trimestre y no es
recomendable extenderse por mas de un cuatrimestre para evitar el desinterés de
los estudiantes ya que puede poner al limite el compromiso de los estudiantes y

profesores en el proyecto.

3. Este es un proyecto integrador en cuanto a las habilidades de dibujo y en el
manejo de software de disefio grafico como lo es “photoshop”, “llustrator” e
“InDesing”. Recomendable principalmente para las asignaturas de los énfasis de
disefio publicitario y disefio grafico en colegios técnicos que dedican suficiente

tiempo para el dominio de tales habilidades. Si el educando no domina al menos
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en un nivel principiante o medio el uso de los anteriores programas antes
mencionados y si no se cuenta con el tiempo suficiente aparte del desarrollo de

este proyecto para depurar tales habilidades, es mejor no realizar este proyecto.

Por el interés que muestran las personas participantes quienes realizaron esta
practica se recomienda la tematica con la técnica de ilustracion " manga", pero se
podria utilizar cualquier otra forma de ilustracibn que ojald y motive a los
estudiantes. Para motivar a las y los educandos se recomienda utilizar distintas
técnicas de dibujo si existen distintos intereses por parte de los estudiantes, esto
podria requerir mucho tiempo en la ensefianza de estas, pero se podria solventar
con la metodologia de aula invertida, siempre y cuando se pueda preparar algun
material explicativo elaborado de forma propia o de terceros para la comprensién

del educando.

Se recomienda formar grupos de trabajo por afinidad o amistad, pero en el mejor
de los casos que tampoco se prohiba realizar el trabajo de forma individual. El
trabajo en grupo deberia estar mediado por la metodologia de Trabajo
colaborativo con su correspondiente evaluacion pertinente al trabajo colaborativo.
Si también se va a dar la libertad de trabajar de forma individual, se deberia de

elaborar otra forma de evaluacion pertinente a esta.
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6. En cuanto a la creacion de la historia se recomienda que se haga tomando en
cuenta (si se trabaja en grupo) los aportes de todos los participantes y que cada
estudiante que forma parte del grupo desarrolle su propio personaje dentro de

esta historia, con el fin de incentivar el trabajo colaborativo.

7. Al recomendar el uso de la plataforma Schoology para el uso aula virtual con los
estudiantes para aplicar la metodologia de aula invertida y postear ahi el material
tedrico y los ejemplos y referentes visuales por consultar por parte de los
estudiantes por ser una plataforma segura, facil de utilizar, con una interfaz
intuitiva y con varias herramientas de seguimiento a estudiantes que posee. Esta
plataforma se puede utilizar con cualquier servicio de correo, lo que no da
problemas si los estudiantes ya tienen una cuenta abierta por parte del Ministerio
de Educacion Publica con Microsoft o Google. No obstante, otro entorno virtual
recomendado en la plataforma de Google Classroom de Google, la cual es muy

sencilla de utilizar y es gratuita.

8. Se recomienda realizar dibujos de diagndésticos para medir el tipo de habilidades
en dibujo del estudiantado. En dicho diagndstico se deberia tomar en cuenta la
capacidad de copiar un modelo de la forma mas fiel al modelo original. La
capacidad de crear distintas expresiones faciales. Dibujar a un personaje en
diferentes vistas (ademas de dibujar en distintas vistas se podria también dibujar
con distintas expresiones corporales) y por ultimo dibujar a un personaje nuevo

tomando distintas referencias. Esto mostrara tanto el nivel de dibujo del estudiante
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en tanto a la copia, el razonamiento espacial y su capacidad para dibujarlo y el
dominio en cuanto a la expresion corporal, la expresividad en sus dibujos, y

finalmente creatividad del dibujo del estudiante.

9. El uso de la aplicacion les gusté a las personas participantes y les sirvio, aunque
no dé mucho pues no se apegaba el estilo manga que les gustaba. Aunque
también se puede motivar a las y los estudiantes a utilizarla, aunque no sea el
estilo de dibujo al que estan acostumbrados. No obstante, si esta aplicacion se
realiza con un estilo de manga tipo chivi, seria mas provechosa para el trabajo en
clase y propiamente para el desarrollo de este proyecto. En la aplicacién
puntualmente se podrian cambiar los peinados y las expresiones faciales de los
personajes para que fuera apegado a ese estilo. Ademas de esto, es necesario
que las y los estudiantes tengan un dominio minimo basico de los programas
lllustrator, Photoshop e Indesign, para la realizacion de este proyecto. Asimismo,
la ilustracion se podria realizar utilizando métodos manuales y digitales para no
realizar una digitalizacion completa de estas y realizar Unicamente retoques, de

esta forma se podria durar menos tiempo en este punto.

10. Se recomienda el tipo de dibujo sd o super deformado (en este estilo de dibujo no
se dibujan las manos ni los pies) o tipo chivi en el manga. De esta forma los
estudiantes se acercaran al tipo de dibujo que les gusta, no sera tan complejo
para ellos dibujarlo y ademas de eso podran dibujarlo de forma mas facil. No se

recomienda otro tipo de dibujo mayor al de dos o tres cabezas, si al ver los
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11.

resultados en los dibujos de diagnostico no muestran un buen nivel en el dibujo.
Para ello es importante la motivacion en primera instancia, pero también la
imposicién en este caso, debido a que probablemente las personas participantes
no quieran realizar este tipo de dibujo por considerarlo para nifios o0 nifias 0
comico, pero segun la tematica, la ilustracion en si misma se puede distanciar un
poco de estos dos aspectos. Este tipo de canon ayuda mucho a mantener las
proporciones y es el méas facil de dominar. Por lo que se recomienda que se
imponga por las facilidades pedagdgicas que este formato tiene y que no se deje
de forma voluntaria para no invertir tiempo ensefiando otro tipo de canon a las y
los deméas estudiantes y concentrarse mejor en otros aspectos para mejorar esta

clase de dibujo.

La falta de las habilidades en dibujo es una limitante para el desarrollo de este
trabajo por los que se recomienda que primeramente que se hiciera con un grupo
gue tuviera como minimo un nivel medio de dibujo y que se dedique al empezar
la clase un rato en cada sesion Unicamente para ver contenidos técnicos del area
de dibujo y que ademas de esto se dedique un tiempo para ver el avance personal
de cada grupo y de cada estudiante en cuanto al trabajo por realizar. De igual
forma, se recomienda que las personas participantes puedan enfocarse en una
problematica que les afecte a ellos directamentes, ya sea en el colegio o en la
comunidad pero que el ejercicio no se restringe solo a esto y que las y los

educandos tengan total libertad para crear una historia dentro de la estructura del
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“Viaje del Héroe" como elemento opcional también o que puedan realizar la
historia de la tematica que quieran. Es importante brindar opciones, pero también

dejar “la puerta abierta” a la creatividad.

12.Se recomienda no saturar de contenidos de dibujos al estudiantado y no intentar
del todo mejorar una carencia de dibujo si la haya, sino trabajar con el nivel de

dibujo que los estudiantes manejan.

13.La maquetacion final del libro se podria realizar en Word o Powerpoint si es que
los estudiantes aun no dominan la herramienta de Indesign. Esto a su vez les

podria servir como trabajo introductorio al disefio editorial.

5.2 Conclusiones

1. Laplanificacion bien realizada y ejecutada de un proyecto (en este caso la practica
situada) hace sin duda la diferencia en el éxito de este a pesar de que pueda haber
muchos contratiempos p en medio. De hecho, parte de esta planificacion podria
anticipar en gran medida muchos de ellos, como es el caso de la pérdida de
lecciones. Es necesario tener planes de salida alternativos para la culminacién de
los proyectos educativos en dado caso que surjan ciertas dificultades. Por lo que
en este punto quisiera destacar el agradecimiento y la ayuda que las profesoras
Rosaura Badilla Fallas y Marisol Solis Tenorio del énfasis de Disefio Publicitario
quienes me ayudaron en todo momento con el trabajo en clase pero sobre todo

con su disponibilidad, sin la cual no hubiera podido completar el programa de este
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proyecto (ver Anexo 1) el cual estuvo cargado de contenidos para el tiempo total
de sesiones que se tuvo lo que saturd de trabajo de cada sesién y lo que llevo a

discriminar algunos contenidos a los cuales no se les dio el mayor énfasis.

La elaboraciébn de recursos didacticos pertinentes y necesarios para la
comprensién y la realizacion de este proyecto va de la mano con una buena
planeacion y ademas con la metodologia del Aula invertida. Por lo que es
necesario que antes de empezar el proyecto se cuente con el planeamiento
debidamente definido y con los materiales necesarios para la comprension y

practica de los contenidos.

Un recurso didactico que se destaco en la practica por su versatilidad fue el uso
de una aplicacion web y no movil ya que esto no necesita de una descarga previa,
no requiere de un almacenamiento interno en el dispositivo celular y no requiere
de ser compatible tanto con el sistema operativo de Android como 10S, pues la
aplicacion se adapta al navegador web de el teléfono inteligente posee. Siendo

indispensable el Unico requerimiento necesario el uso del internet.

La planeacion para este proyecto llevé una investigacion en cuanto a un marco
tedrico-conceptual y metodologico, lo cual se puso a prueba mediante la practica
situada y otros instrumentos de investigacion para posteriormente sistematizar la

experiencia docente para realizar una guia didactica tomando en cuenta la
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recopilacion y la mejora de los recursos didacticos y generando asi un material
educativo propio, mostrando de esta manera que la educacion es un proceso que
puede mejorarse mediante el ciclo de investigar, llevar a la practica y sistematizar.
Por lo tanto, aunque esta guia es producto de este ciclo y fue parte del quehacer

docente, es un producto que aun se puede adaptar y mejorar.

La guia didactica presentada como producto de este trabajo de investigacion trata
de ser lo mas completa posible en cuanto a contenidos y métodos para crear la
historia e ilustrar a las y los personajes de la mejor forma posible. No obstante, la
técnica debe potenciar la creatividad y socavarla. Lo mas importante de este
trabajo aln mas que una evaluacion, la calidad visual y artistica del trabajo del
estudiante estéd que este se logre expresar, logre decir lo que quiere y construir el
mundo de fantasia que mejor le parezca y que mejor logre ilustrar mediante la

mediacion pedagodgica y mediante con sus carencias y capacidades.
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Capitulo VI: Propuesta de guia didactica

6.1 Justificacién

El producto de la guia did4ctica es importante, ya que es un producto que se
mejora a partir de la sistematizacion de la investigacion y de la experiencia docente. Al
ser un producto de la sistematizacion, ordena, clasifica y detalla ain mejor los recursos
didacticos utilizados con el grupo de Colegio Técnico Profesional de San Juan Sur y se

mejoran en cuanto a su calidad grafica y contenido.

Esta guia did4ctica es util para el desarrollo de distintos contenidos de la clase de
Arte, ya que se enfoca en el género literario de la fantasia y podra ser utilizada para
consulta en el desarrollo de cualquiera de los temas que correspondan a la creacién de
la historia, creacion de personajes, métodos creativos para la creacidén de personajes, la
ilustracion de personajes, contenidos propios en el area de dibujo que ayudara a los
estudiantes abocetar y realizar de la mejor forma a sus personajes Yy por ultimo

conceptos para la diagramacion de libros ilustrados.

Esta guia no abarca el uso de softwares de disefio como Photoshop, Illustrator o
InDesign, pero si presenta algunos ejemplos de sus usos aplicados por ejemplo a los

personajes de fantasia, a las portadas del libro o al disefio editorial de este, por lo que
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también es util para visualizar de manera de ejemplo las distintas posibilidades del uso

de estos programas en los proyectos creativos de los estudiantes.

Por otro lado, la poblacién que se podré beneficiar y hacer uso de esta guia, es
méas amplia que la poblacion en la que se realiz6 la practica docente, e incluye a
estudiantes de todos los niveles que necesiten reforzar o estudiar en clase o de forma
independiente cualquiera de estos contenidos, pero siendo idealmente aplicada para
llevar a cabo un Aprendizaje por proyectos en colegios técnicos profesionales de la
educacion publica costarricense, para los énfasis de disefio grafico o publicitario
correspondientes a los niveles de décimo afio con la mediacion pedagoégica de un

docente a cargo del cualquiera de los énfasis de la ensefianza artistica.
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Figura 50

Resumen de metodologia de creacion de la guia didactica.

Desarrolla una gum -
didactica S
la cual trata de_

G L
0 ﬁ‘

Fuente: Cepeda, A. (2020).

6.2 Antecedentes
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El primero de los referentes, es una tesis de Orozco (2016), de la Universidad de

Bogota. En esta tesis, define la fantasia, el género al que pertenece y los distintos

subgéneros en la que esta se divide, ademas de categorizar a los diferentes personajes

de fantasia que existen. Por ultimo, presenta una propuesta llamada "Vida y obra de un
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personaje de fantasia’. Manual de creacidén de personajes”, en el cual; explica como
desarrollar distintos personajes por medio de la estructura del "Viaje del Héroe",
siguiendo cada una de las categorias descritas de forma resumida. Este trabajo es
importante debido a que aporta valor tedrico a la conceptualizacion los distintos

arquetipos como recursos para la historia de fantasia.

El segundo de los referentes es la tesis de Botero (2011), en la cual explica los
elementos formales para la creacidén de personajes en general. En esta tesis destaca el
formato propuesto para presentar al personaje, ademas de los pasos por seguir para su
construccion. Por dltimo, da algunas recomendaciones de interés que me parecieron

pertinentes para este trabajo de investigacion.

La siguiente tesis tomada como referencia, es la de Rodriguez (2017), la cual toma
como referencia el mundo literario y de fantasia de "Harry Potter”, escrito por la autora
britanica J.K. Rowling y sus sagas cinematogréficas con el fin de analizar el perfil de los
arquetipos y estructuras de los distintos personajes, en el cual se ahonda en la fantasia

como modo, forma y problematica.
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6.3 Objetivos

6.3.1 Objetivo general

Confeccionar una guia didactica que fomente la autoexpresion creativa de la
persona estudiante, y las habilidades béasicas de lenguaje visual por medio de la creacién

de un libro ilustrado.

6.3.2 Objetivos especificos

1. Estructurar una historia de fantasia mediante la estructura del "Viaje del héroe”
escrito por Joseph Campbell.

2. Abarcar diferentes contenidos de dibujo necesarios para la creacion de personajes
y escenas de fantasia del libro ilustrado.

3. Crear distintos personajes de fantasia mediante distintos métodos creativos de
ilustracion.

4. Articular el uso de la aplicacién web Allan Arte Visual al contenido de la guia
didactica y sobre todo a la creacién de personajes, asi como de otros recursos
didacticos utiles para el uso docente de la guia.

5. Explicar los principios béasicos para la diagramacion de libros ilustrados.

Figura 51

Resumen de los objetivos en los que se basa la guia didactica.
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OBIETINOS

Explicar los principios
basicos para la
diagramacion de libros
ilustrados.

Estructurar una
historia de fantasia.
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guia didactica que
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Articular el uso de “‘C‘:mgaejg“ Abarcar diferentes
la aplicacion web. estudiante contenidos de dibujo.

Crear distintos
personajes de fantasia.

Fuente: Cepeda, A. (2020).

6.4 Descripcion de lainstituciéon y participantes

6.5 La institucion

La guia que se plantea en este trabajo es para que sea aplicada en colegios

colegios técnicos segun Fernandez (2015), en la actualidad nace como:

técnicos profesionales del Ministerio de Educacion Publica de Costa Rica (MEP). Los

una nueva oportunidad de acceso a la Educacién Técnica para jovenes que por

diversas condiciones han quedado rezagados o excluidos de otras opciones

educativas. Ademas, esta iniciativa pretende responder al desarrollo econémico y
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social de las comunidades con menores indices de desarrollo (MEP, 2006). (p.

15)

Ademas de esto entrando un poco en el contexto histdrico de este tipo de

educacion en Costa Rica,

Como consecuencia de las corrientes econdémicas, sociales y educativas
de los afos treinta y cuarenta, nuevas industrias se establecieron en el
territorio nacional. Esto origin6 un cambio sustancial en la economia del
pais y en la mano de obra requerida por el sector productivo. No obstante,
no fue hasta la década de 1950 a 1960 cuando se hace manifiesta la
necesidad de ofrecer a la poblacién no s6lo un sistema de educacion
académica, sino también una formacién en artes y oficios, esto ante la
necesidad de formacién del obrero y su integracibn en la economia

nacional (MEP, 1978). (p. 9)

Asimismo, al parafrasear a Fernandez (2015), en cuanto a la historia de la
educacion técnica en nuestro pais podemos afirmar que la base de los colegios técnicos
profesionales a como los conocemos el dia de hoy empezé por llamarse Educacion
Vocacional en los afios cincuenta en donde la educacion publica y la iglesia catdlica le
dieron el impulso y a jovenes sin recursos para desarrollar en ellos una formacioén moral
y profesional como preambulo para la educacion superior. El primer colegio fundado bajo

este paradigma fue el Colegio Vocacional de Artes y Oficios en Cartago, el COVAO.
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Para 1958, se establece un periodo para la educacién vocacional de 6 afios con
el fin de introducir elementos de la educacién académica y asi equilibrar la carga
académica con el oficio aprendido en este tipo de educacion. Para los afios posteriores
Costa Rica cambiaria poco a poco el sistema vocacional con las distintas
recomendaciones que de distintos consejeros, instituciones y organizaciones las cuales
el gobierno trae al pais con el fin que su asesoria mejore la educacién técnica del pais.
Es asi como la Misién Técnica Norteamérica (posteriormente conocida como AID), La

Misién Técnica Espafiola, entre otros.

Es asi como La educacién en Artes y oficios se convertird en educacion técnica,
mas especializada en trabajos que requiere el sector comercial creciente y en 1966 se
comienza a otorgar un titulo después de haber concluido el plan de estudios y mas
adelante en 1972 y en 1978, por medio de dos contratos distintos del Mep-BID (Banco
Interamericano de Desarrollo) se firma un acuerdo para impulsar la educacion técnica a
todo el pais, estancandose su expansion entre los afios 1992 y 1996. Durante este mismo
periodo, también se reajustan los contenidos de estas instituciones al equiparar mejor la
de los colegios académicos que ya desarrollaban un curriculo muy distinto desde hace

tiempo atras.

Posteriormente, a estos colegios se les conocerad con el nombre de colegios
técnicos vocacionales al tener una oferta en distintas areas del sector agropecuario,

industrial y de servicios, no obstante; pocos afios después se volveria a cambiar el
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nombre a colegio técnico profesional una vez que se incluyen técnicos en el area

comercial. Tal nombre es el cual se mantiene hasta la fecha.

6.6 Participantes

Esta guia va dirigida para estudiantes del énfasis de Disefio Publicitario o de
Disefio Gréafico de décimo afio. Es decir, estudiantes con un promedio de edad entre los

16 y los 17 afios.

6.7 Metodologia de elaboracion

Esta guia se elaboré tomando en cuenta una metodologia de Aprendizaje
Significativo y de Aula Invertida, sirviendo esta como guia autodidacta para el aprendizaje
en casa y el trabajo en el salon de clases con la mediacion pedagdgica del docente o de
la docente del area de Artes.

Para para el desarrollo de esta guia, se sigui6 el siguiente procedimiento:

1. Sistematizacion de la investigacion de la practica docente y mejoramiento de los
distintos recursos didacticos utilizados en esta.

2. Una indagacion bibliografica sobre contenidos propios del area de dibujo, la
creacion de historia, el disefio de personajes, la ilustracién y el disefio editorial.

3. Resumen de contenidos por medio de mapas conceptuales y de imagenes
ilustrativas.

4. Realizacion de las distintas ilustraciones a manera de ejemplo sobre los distintos

meétodos creativos que se exponen en la guia.
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5. Depuracion de la aplicacion de creacion de personajes Allan Arte Visual.
6. Creacion de recursos en linea que puedan complementar el aprendizaje y la
ensefianza para el uso de esta guia en los salones de clase, asi como sugerir

actividades y ejercicios acordes con las distintas teméticas que aborda la guia.

6.8 Indicadores de éxito

Para que el aprovechar al maximo la guia de dibujo y potenciar su utilizacién se

enuncian algunos indicadores de éxito:

1. En primer lugar, esta guia es el resultado de la sistematizacion de la experiencia
docente y como tal podria adecuarse a distintos contextos y entornos educativos.

2. El aprendizaje debe ser mediado por un docente del area de Artes y se debe
circunscribir idealmente en colegio técnico cuyos énfasis a aplicar sean Disefio
Publicitario o Disefio Grafico.

3. Laguia se deberia de aplicar con una metodologia de Aula Invertida y Aprendizaje
basado en proyectos.

4. Eldocente debe de mantener el compromiso de tutorizar el aprendizaje y el trabajo
de las y los estudiantes, asi como de dar seguimiento a sus ideas y al desarrollo
de las y los personajes y al método creativo que se utiliza para el desarrollo de
estos y la estructura de la historia del libro ilustrado.

5. El docente debera de complementar al uso de la guia, la ensefianza y el uso de

diferentes softwares de disefio grafico tales como “lllustrator’, "Photoshope
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“InDesign™ o0 sus respectivas alternativas gratuitas para el disefio del libro, la
ilustracion, asi como la edicidn de imagenes.

Realizar las evaluaciones de trabajo correspondientes al aprendizaje cooperativo
tomando como referencia la evaluacion sugerida en los anexos del 18 al 21.

Por ultimo, el uso de la guia deberia de ser tomado como un todo y se deberia de
utilizar en conjunto con los recursos didacticos sugeridos o bien que el docente

considere pertinente de acuerdo con su experiencia y “expertise” en la materia.
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Anexos

Anexo 1: Planeamiento del proyecto del libro ilustrado.

UA1,CA 1,UA2,CA. 1,CA2 UAS3 CA 1, UA4CA 1,UAS5 CA 1, UA.7,

CA.1,UA 8 CA 1UA9CA1

Metodologia

Al principio del taller se realizara una prueba de diagnéstico que permitira medir
las habilidades de dibujo de cada estudiante, primero sin referencia alguna. Luego,
haciendo una copia de una referente visual. Siguiente, el estudiante debera de dibujar
diferentes vistas de un modelo frontal como lo es la parte de atras, medio lado y de tres
cuartos. Por ultimo, deber& dibujar un personaje nuevo a partir de tomar algunos rasgos

del modelo de referencia.

Una vez finalizado el diagnostico, se definira las areas de dibujo que deberan
reforzarse por individual con cada estudiante y si la metodologia deberé ajustarse o variar
considerablemente para todos o para algunos estudiantes, dando asi un enfoque de un

proceso de ensefianza individualizado.

También se realizara un cuestionario el cual tiene como objetivo determinar cuales

son o fueron las series de animacién favoritas de los estudiantes, con cuales personajes
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se identifican y los intereses de ellos por un area determinada de dibujo o técnica

especifica como lo es el manga o la anatomia simplificada u otra.

Cada leccion es préactica y es de caracter acumulativo y cuenta con ejercicios
individuales, grupales o ambos poniendo en practica el aprendizaje significativo, el
aprendizaje basado en proyecto, el aprendizaje colaborativo y la metodologia del aula
invertida. En cada leccion se dara primeramente la teoria respectiva, luego se realizaran
ejercicios de calentamiento de dibujo previo al tema principal de dibujo y posteriormente
entrar al tema del acabado final. Para terminar con cada leccion se asignaré una pequefia
tarea que adelantard parte de la siguiente. Asimismo, para dar seguimiento a la clase y
para que las y los estudiantes puedan descargar recursos en linea se utilizaran la
plataforma Schoology ademas de otros recursos en plataformas como Genially, Flippgrid

y una propia aplicacion web disefiada especificamente disefiada para este proyecto.

Cada estudiante debera de tener un diario de clase en donde documente sus
aprendizajes y un portafolio en donde guarde cada uno de sus trabajos a manera de
registro visual. Igualmente, sus propios trabajos deberan de guardar todas las copias
dadas en clase anexandolas a su registro. Los recursos anteriores serviran como un
producto de narrativa visual del curso. Este producto tiene como fin documentar y

sistematizar el aprendizaje del curso.
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Conceptual

Creacién de historia

Adaptacion

Lluvia de ideas

Mapas mentales

Circulos concéntricos de relacion Viaje del Héroe
Arco narrativo

Verosimilitud

N o g s~ wDbd R

Libro ilustrado
Creacioén del personaje

1. El personaje

2. Arguetipos.

3. Hoja de perfil del personaje
4

. Jerarquia de personajes
llustracién

1. Comunicacion Visual
2. Lenguaje Visual

3. ElCanon

4. Hojas “turnaround”

5. Hoja de modelo

6. Anatomia Simplificada

7. Super Deformado
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8. Gramatica Visual

9. Composicion de escena
10.Perspectiva

11.Lineas de velocidad y de expresion
12.Color

13.Efectos de iluminacion

14. Sombreado por Capas

15. Entintado

Disefio Editorial

1. Tipografia

2. Disefio de portada, contraportada y lomo
3. Principio de reticula

4. Disefio de pagina

5. Disefio de logotipo

6. Difusion y auto-publicacion

Temas de dibujo

1. Ojos, boca, nariz y orejas
2. Distintos tipos de caras y expresiones
3. Manos, distintos tipos de peinados

4. Distintos tipos de cuerpos y expresion corporal
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8.
9.

10.Dibujos de carros y medios de transportes

Cuerpo entero, ropa y accesorios
Perspectiva

Fondo paisajes y urbanos
Fondos interiores

Dibujos animales armas

11.Dibujos de castillos

12.Dibujos de animales y monstruos

Nota. No se pretende que el estudiante domine todo los temas sobre los dibujos, pero

si se les dan los recursos por medio de referentes y video tutoriales para que aprender

a realizar aquellos que Unicamente necesiten dentro de su historia. Los subtemas si se

ven de forma significativa segun el orden de la metodologia y son temas integrados al

curriculo de de 10 afo del énfasis de publicidad y de los afios anteriores.
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Cronograma

Sesién | Conceptual Metodoldgico Recursos
Didéacticos
01 Actividades
01. Llenar instrumentos y realizar dibujos de 01. Genially
diagndstico, ademas de explicar como se 02.
. : Schoolo
desarrollara el proyecto mediante una 9
presentacion por Genailly.
02. Se ensefara a las y los estudiantes a
como entrar y utilizar la plataforma educativa
Schoology, para ver y descargar diferentes
recursos. (Todos los videos aqui
enumerados estan en la plataforma
Schoology segun cada sesién)
Video 01
La creacién de historias por medio de ideas
creativas
02 Creacion de Actividades 01. Dinamica
historia Eraer;:l%n
01. Creacién de grupos de trabajo para la .
colectiva de
Adaptacién elaboracion del proyecto. historias
Lluvia de ideas 02. Dinamica de creacioén de historias por 02 Hoja
Método
medio de la creacion colectiva ocurrente”
Mapas mentales
03. Dinamica de la creacion de historias por 03. Hoja de
resumen de
medio del "'método ocurrente” conceptos
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Circulos
concéntricos de

relaciéon

04. Mediacion en el desarrollo del trabajo de
las personas participantes

05. Toma de fotografias y documentacion

06. Se les ensefa a las y los educandos el
formato de lo que sera el libro ilustrado

07. Iniciar historia de cada grupo

Especificaciones
01. De formato de libro ilustrado:
a) Disefio de portada

b) Autores (as) (Nombres, fotos o
avatares).

c) Indice de capitulos (si fuera el caso)
d) Sinopsis

e) Relato (este debera de contar con un
minimo de cinco ilustraciones a parte de la

portada y contraportada)
f)  Disefo de contraportada
g) Disefio de lomo

h) Video publicitario tomando como

referencia la sinopsis
Video 02

El andlisis de la historia y el argumento de
animes famosos.

04.
Schoology
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Video 03

Video tutorial para la creacion de guion para
historietas, animados y cuentos de fantasia

03 Creacion de Actividades
. . 01.Materiales
historia
01. Dinamica viaje del héroe para la
Viaje del Héroe o dindmica del
02. Adelantar historia por grupos viaje del
Arco narrativo hé
03. Mediacion en el desarrollo del trabajo de eroe
Verosimilitud los estudiantes 02. Genially
Video 04 03.
Video tutorial sobre los distintos arquetipos y Schoology
su relacién visual y psicologica
04 El Personaje Actividades
El personaje y
. 01. Very realizar analisis de la pelicula 01. Pelicula
arguetipos.
"Beowulf’ 2007 De Robert Zemeckis
. . 02. Resumen
Hoja de perfil

del personaje y

hoja de
jerarquia de

personaje

02. Continuacion con la creacién de la

historia
03. Creacion de la sinopsis de la historia

04. Empezar con el llenado de la hoja de los

personajes (anexos)

05. Exposicion de la historia de cada
subgrupo a los compafieros y su
retroalimentacion por medio de la plataforma

Flipgrid

de conceptos

03. Hoja de
los

personajes

04.
Schoology

05. Flipgrid
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Video 05

Tutorial de cédmo dibujar por medio de

estructuras geométricas
Video 06

Tutorial de dibujo en ojos, boca, nariz, orejas,

cara, cuerpo y el stuper deformado.

05

[lustracion

Anatomia
simplificada, el
sUper
deformado SD y
la gramatica

visual.

Actividades

01. Creacién de personajes por medio de la

aplicacion Allan Arte Visual
02. Creacién de bocetos de personajes

03. Ejemplo préactico de la creacion de

personajes, dibujado a mano alzada

04. Mediacion en el desarrollo del trabajo de

los estudiantes

05. Mostrar libros de referentes de

personajes para las y los estudiantes

06. (Tarea) Exposicion y retroalimentacion
de las y los personajes de cada subgrupo

mediante la plataforma Flipgrid

Video 07

Tutorial de cémo dibujar distintos tipos de
vestimenta y accesorios.

Video 08

01. Aplicacion
web Allan

Arte Visual

02.
Schoology

03.Referentes
visuales para

estudiantes

04. Flipgrid
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Tutorial sobre como dibujar distintos tipos de
armas y medios de transportes

Video 09

Sobre la vectorizacién en ilustraciones

06

[lustracion
El canon, Hojas
“turnaround” y la

hoja de modelo.

Actividades

01. Ejemplo practico realizado a mano

alzada con clase para los estudiantes

02. Dibujo de los bocetos por parte de los

estudiantes

03. Mediacién en el desarrollo del trabajo de

los estudiantes

04. Mostrar libros de referentes de

personajes para los estudiantes
Especificaciones

Se ensefiara tres tipos de canones: El de

dos, cuatro y siete cabezas.
Video 10

Tutorial de entintado en el dibujo y las lineas

en el dibujo de accién.
Video 11

Tutorial sobre los diferentes tipos de planos

del cine aplicados a la ilustracion.

Video 12

01.Referentes
visuales para

estudiantes

02.
Schoology
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Tutorial sobre la expresion corporal en los
personajes de ficcion.

07

llustracion
Lineas de
velocidad y de
expresion, el
colory
sombreado por

capas

Actividades

01. Presentacion de ejemplo en la aplicacién
de lineas de expresién a partir de mangas

gue les gustan a los estudiantes.

02. Dibujo de los bocetos por parte de las y

los estudiantes
03. Definicién de linea y acabado de imagen

04. Empezar con ilustracion digital de las y

los educandos

05. Mediacion en el desarrollo del trabajo las
personas participantes

06. Bocetos de escenas y escogencia de

gama de colores
Video 13

Tutorial de como dominar y entender los

diferentes tipos de perspectiva.
Video 14

Tutorial sobre cémo dibujar distintos paisajes
exteriores, rurales y urbanos.

Video 15

Tutorial sobre el dibujo de fondos interiores

01. Genially

02. Mangas
de los animes
favoritos por
los

estudiantes

03.
Schoology
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Video 16

Tutorial sobre los distintos tipos de
composicion para la ilustracién, desde
ejemplos de pinturas clasicas.

08

[lustracion
Efectos de
iluminacion y

perspectiva

Actividades

01. Continuar con ilustracion digital de
estudiantes

02. Mediacion en el desarrollo del trabajo de
las y los estudiantes

03. Culminacion de las ilustraciones del libro
y su respectiva socializacién mediante la

plataforma Flipgrid

Video 17

Tutorial de la tipografia en el disefio editorial
Video 18

Explicativo de la creacién de portadas y

contraportadas de cémics y libros ilustrados
Video 19

Turorial para la creaciéon de castillos,

animales y monstruos

01.
Schoology

02. Flipgrid

09

Disefo
editorial

Disefio de

portada y

Actividades 01.
Elaboracion de bocetos por los estudiantes

de la portada y contraportada

01. Repaso al principio de reticula

01.
Schoology
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contraportada.

Principio de

reticula.

02. Mediacion en el desarrollo del trabajo de
las y los educandos

Video 20
Tutorial de creacién de logotipo
Video 21

Referencia para la creacion del video

publicitario del libro ilustrado

10

Video

publicitario

Actividades

01. Mediacién en el desarrollo del trabajo de

las y los estudiantes

02. Empezar vectorizacion de portada,

contraportada y lomo

03. Socializacion de bocetos de portada,

contraportada y lomo en clases
Video 22

Tutorial sobre la edicion de audio en Audacity
y editores de video gratuitos

01.
Schoology

11

Video
publicitario

Actividades

01. Mediacion en el desarrollo del trabajo de

las y los estudiantes
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Video 23

Tutorial sobre la auto publicacion y la difusion
en redes sociales.

12

Presentacion

de trabajo final

Actividades:

Presentacion del proyecto final en clase

mediante la plataforma Flipgrid

01. Flipgrid
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Anexo 2. Mapa conceptual de temas de planeamiento del proyecto parala

realizaciéon del libro ilustrado.

UA.7,CA3

Figura 52

Mapa conceptual sobre los contenidos del proyecto (Creacion de un libro ilustrado).
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Nota. El anterior mapa conceptual explica los temas de cada area a trabajar para el

proyecto (Creacion para un libro ilustrado) como lo es: La creacién de la historia, la
creacion de personajes, ilustracién, temas de dibujo y el disefio editorial. Fuente:

Cepeda, A. (2019).
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Anexo 3. Dibujos de diagnéstico

Metodologia

Se proyectaran diferentes dibujos con los que el estudiante deberan realizar
cuatro diferentes ejercicios para mediar las capacidades de dibujar y crear personajes.
Se durara por cada ejercicio 8 minutos con la posibilidad de ampliar este tiempo a los
estudiantes que no hayan terminado dentro de ese tiempo a 7 minutos mas. Es decir, a
15 minutos en total. Todas las imagenes han sido disefiadas mediante la aplicacion Allan

Arte Visual. http://inochiteam.altervista.org/demo/avatarmaker kiwin/

1. El primer dibujo. En este los estudiantes debian realizarlo de la forma mas

parecida posible. U.A. 1, CA 4, U.A 10, CA 4.

Figura 53

Imagen de dibujo de diagnéstico 1.

Fuente: Cepeda, A. (2019).
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2. Segundo dibujo. En este ejercicio se les pide a las y los estudiantes que realicen
la vista lateral y trasera tomando como referencia la vista frontal de la imagen

proyectada. U.A. 1, CA 4, U.A 10, CA 4.

Figura 54

Imagen de dibujo de diagnéstico 2.

Fuente: Cepeda, A. (2019).

3. Tercer dibujo. Las personas participantes que deben realizar otras dos
expresiones faciales a parte de la que ven en la imagen proyectada. U.A. 1, CA 4,

U.A 10, CA 4.
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Figura 55

Imagen de dibujo de diagnéstico 3.

Fuente: Cepeda, A. (2019).

4. Cuarto dibujo. Las y los estudiantes deben realizar un dibujo diferente tomando
en cuenta al menos uno de los elementos mostrados por la imagen proyectada.
Es decir, haran un dibujo nuevo tomando como referencia las piernas, brazos,

cabeza u otro elemento de la imagen proyectada. U.A. 1, CA 4, U.A 10, CA 4.
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Figura 56

Imagen de dibujo de diagnéstico 4. ¢

o

)

Fuente: Cepeda, A. (2019).

Anexo 4. Encuesta.

Responda de forma sincera cada una de las preguntas

1. ¢Cuales son las problematicas que cree usted, que son las mas comunes en su

colegio? U.A.7,C.A. 2
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2. ¢ Usted ha sufrido de alguna de estas probleméticas? U.A. 7, C.A. 2

Si No

3. En caso de haber respondido afirmativamente, escribir en el siguiente espacio cuales

son: UA.7,C.A. 6,2

4. En caso de sufrir una problematica diferente a las que usted cree que son comunes

en su colegio, escribala en el siguiente espacio: U.A. 7, C.A. 2
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Anexo 5. Cuestionario a estudiantes previo al taller.

Lea cuidadosamente y responda de forma breve pero precisa cada una de las

siguientes preguntas.

1. ;Cual es o ha sido su anime o serie animada favorita? U.A. 7, C.A. 2

2. ¢, Qué es lo que mas le gusta de su anime o serie animada favorita? U.A. 7, C.A. 2

3. ¢Con cual personaje se identifica mas y por qué? U.A. 7, C.A. 2

220



4. ¢ Describa la forma de ser de ese personaje? U.A. 7, C.A. 2

5. ¢ Cudles son las virtudes de ese personaje? U.A. 7, C.A. 2

6. ¢ Cuales son los defectos de ese personaje? U.A. 7, C.A. 2
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7. ¢ Ese personaje ha cambiado con el pasar del tiempo? U.A. 7, C.A. 2

Si No

8. En caso de haber cambiado, ¢,Cuales son esos rasgos o caracteristicas? U.A. 7, C.A.

2
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9. ¢Le gustaria la idea de construir un personaje basado en su personalidad? U.A. 7,

CA.2

Si No

10. En caso de que no ¢,Qué personalidad le gustaria que tuviera? U.A. 7, C.A. 2
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Anexo 6: Diario de campo.

UAL1,CA 2,CA. 4

Fecha:

Hora:

Docente a cargo:

Objetivos del dia:

Tareas por realizar. UA. 1, C.A.4,UA.4CA. 4
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Total, de tareas realizadas. U.A.1,C.A. 4, UA.4C.AA4

Total, de tareas no realizadas. U.A.1,C.A. 4, UA.4C.A4

¢Por gqué no se pudieron realizar o se decidioé no hacer?

UA. 1,CA 4,UA 4CA. 4

Descripcion de laclase. U.A.1,C.A.4,UA.4C.A. 4
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Interpretacion de acontecimientos. U.A. 1, C.A.4,UA. 4C.A. 4

Conclusiones. U.A.1,C.A. 4, UA.4C.A. 4

Calificacion personal de percepcion de laclase. U.A.1,C.A. 4, UA. 4C.A. 4
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Anexo 7. Entrevista a estudiantes (final).

UA . 1,UA 4, UA 7,UA9 UA 10,CA. 1,C. A 4

Metodologia

La siguiente entrevista es estructurada y se aplicara a los mismos 5 estudiantes
de la vez anterior grabandolos de forma audiovisual en conformidad a las disposiciones

legales hada los menores de edad.

1. ¢ Qué fue lo mas importante que aprendié durante el taller? U.A 1, C.A. 4, U.A 4, CA.

1

2. ¢ Usted logré expresarse a través de alguno de los personajes o a trevés de la trama

general? UA.7,C.A.4,UA9 CA. 4

3. ¢ Qué fue lo que mas le gusté del taller? U A1, CA. 4, UA4, CA. 1

4. ; Qué mejoraria usted del anterior taller? U.A1, C.A. 4, UA4,CA. 1

5. ¢ Qué nota daria usted del 1 al 10 (siendo 10 la nota mas alta) el anterior taller sobre
creacion de un libro ilustrado (personajes e historia)? U.A. 7, C.A. 4, U.A 9, C.A. 4, UA.

10,C.A. 4
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Anexo 8. Bases para la creacion de la historia.

UA.7,CA2,UA .8 CA2,UA 9,CA2, UA . 10,CA2

1. Lahistoria podriamos resumir en tres partes
e Introduccién= Salida
e Desarrollo= Iniciacion

e Conclusion= Regreso

2. Consejo para empezar a escribir la historia
Primero se recomienda hacer unos ejercicios de enunciar todas las cosas que no
le gustan de una pelicula y porqué. También argumentar como las cambiaria. Esto al

menos con unas dos peliculas.

3. Empezar la sinopsis con

e FErase unavez...

e Todos los dias...

e Pero de repente un dia...

e Y por lo tanto nuestro personaje...
e Y entonces...

e Hasta que finalmente...

Preguntas importantes que deben ser respondidas en el capitulo | o Salida.
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Qué, Cémo
Cuéndo, Donde
Quiénes, Porqué

Para qué

. Consejos para la historia en general

El final y principio deben ser impactante

Lo primero que se define es el final

El final debe dejar un mensaje claro

Hay una problematica que es el eje del que se mueve la historia

Existe un evento traumatico que cambia el giro de la trama

Existe una problemética que es en la que gira la trama principal. Siempre hay algo

importante en juego

. Consejos sobre el protagonistay antagonista

El o la protagonista y el villano deben estar bien definidos

El o la antagonista debe ser fuerte y representar una verdadera amenaza para el
protagonista y alejarlo de su objetivo

Las y los personajes sufren una transformacion en el proceso

Las casualidades deben utilizarse para que el protagonista entre en aprietos, no
para salvarlo o para que le salgan las cosas bien

El personaje debe ser puesto en situaciones dificiles
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La o el protagonista debe sobresalir por su esfuerzo, no por su mérito

Cada personaje debe de contar con virtudes (cosas buenas), vicios (cosas malas),
cosas que le gustan y que no le gustan. Se debe describir fisicamente, su forma
de vestir y a nivel psicoldgico, aquellas caracteristicas que sobresalen en su

personalidad y le definen.

Consejos finales generales

Se debe enfocar y utilizar solo lo necesario.
No hay historias perfectas, solo sé creativo para unir las ideas.
La primera idea es la que no sirve. Piénselo de nuevo.

Cuando haya terminado de escribir. Reescribe.
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Anexo 9. Una historia ocurrente.

UA7,CA2,UA.8CA2, UA 9, CA2 UA 10,CA2

Figura 57

Recurso
didactico
utilizado para
creacion de
historias en la

clase.

Fuente:
Cepeda, A.

(2019).
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Anexo 10. Sinopsis de la historia del libro ilustrado.

UA.7,CA2,UA. 8 CA2,UA 9,CA2, UA . 10,CA2

Erase una vez...

Todos los dias...

Pero de repente un dia...
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Y por lo tanto nuestro personaje...

Y entonces...

Hasta que finalmente...
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Anexo 11. Sinopsis del inicio y final de la historia del libro ilustrado.

UA.7,CA2,UA. 8 CA2 UA 9,CA2,UA 10,CA2

Recuerde que el inicio y el final deben de ser impactantes

Principio
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Final
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Anexo 12. Cadena de acontecimientos para la creacion de la historia del libro

ilustrado.

UA.7,CA6.2,UA.8CA7.2,UA.9,CA8.2,UA. 10,CA9.2

Resuma cada etapa de su historia segun del formato adaptado del “Viaje del héroe”

escrito por Joseph Campbell.

1. Vida cotidiana

Al principio se muestra al héroe en su dia a
dia, con las tareas cotidianas que
usualmente realiza en un dia normal. Se
muestra como es su relacion con su familia,

con los demas y con su entorno.

Descripcion
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2. La llamada a la aventura

Al poco tiempo de presentar la historia debe
existir un elemento que cambie por completo la
cotidianeidad del protagonista, su entorno y la
vida de sus iguales. El elemento que lo cambie
por lo general es un problema o enemigo que
se avecina. La amenaza es latente vy

sobrepasa por mucho al personaje.

Descripcion
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3. Rechazo de la llamada

En un primer momento, el protagonista no
quiere confrontar el problema, asumir la
mision o embarcarse en la aventura.
Tampoco, quiere dejar su zona de confort ya
gque no se siente seguro y cree que el
problema no le podria afectar, ademas; tiene
miedo. Asi que rechaza la llamada de la

aventura.

Descripcion
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4. Encuentro con el maestro

El protagonista conoce a alguien que va a ser
su mentor, guia, consejero 0 maestro y de
alguna forma se encarga de hacer que el
protagonista vea la amenaza real y acepte la
importancia de aceptar la mision. Por lo
general el héroe, posee un don, talento, arma
o0 actitud que lo diferencia del resto con la cual
el maestro, guia... le convence que solo él,

puede darles un giro a los acontecimientos.

Descripcion
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5. Aceptacion del llamado o a la

aventura

El protagonista se da cuenta o empieza a
creer en su potencial y se compromete
con una causa a pesar del peligro
inminente. El héroe emprende el viaje,
generalmente de manera abrupta, poco
planificada y con poco o nada de

equipaje.

Descripcion
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6. Acercamiento o pasos hacia su

misién

El héroe comienza a dar un paso en el
cambio de personalidad, muestra
valentia, coraje y confianza en si
mismo. Hay acontecimientos que lo
demuestran. El  protagonista se
enfrenta a un primer obstaculo del que

puede salir victorioso y se rectifica su

llamado o, por el contrario, que no logre
vencer tal dificultad y lo sobrepase y fracase por lo que su perseverancia empieza a
ponerse a prueba, pero el proceso le da fortaleza, y aprende aptitudes, conocimientos,
técnicas y estrategias que le ayudaran mas adelante en la batalla final o suceso definitivo.

En este punto también puede dudar sobre si es apto 0 no para la mision.

Descripcion
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7. Pruebas, amigos y

enemigos

Al seguir el camino, el protagonista
se encuentra con varios tiempos de
personajes que pueden convertirse
en sus aliados, falsos amigos o
enemigos. Al principio puede que
tenga un pequefio disgusto o

confrontacién o pelea con ellos.

Descripcion
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8. La mujer como tentacion

Este personaje puede ser el antagonista
principal del héroe o una distraccion en el
camino. Si en vez de héroe tenemos una
heroina, simplemente los roles se invierten. Por
lo general es una tentacion de naturaleza fisica

y sexual.

Descripcion
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9. Prueba suprema final

Es la hora del climax, el punto méas alto e
importante, cuando el héroe combate al mayor
reto de todos, para el que, a lo mejor sin
saberlo, se ha estado preparando durante
todo el relato para esto. Es cuando echa mano
de todo lo que ha aprendido, tiene a su
disposicion o sabe, de y se lo juega la vida, el

todo o nada.

Descripcién
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10. El rescate del exterior

Al igual que el héroe puede necesitar guias y
asistentes para embarcarse en la busqueda,
muchas veces €l o ella debe tener guias y
salvadores de gran poder que lo conduzcan de
vuelta a la vida cotidiana, especialmente si la
persona ha sido herida o debilitada. Puede ser un

amigo, el maestro, la redencién de un enemigo o

de un conocido del camino.

Descripcion
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11. Recompensa

Al final del reto decisivo, el protagonista es
recompensado. Su recompensa puede ser,
haber salvado a su pueblo, a su verdadero
amor, a toda una civilizacion o inclusive algo
inmaterial como haber ganado un amigo,
sentirse mas fuerte o tener una nueva

habilidad.

Descripcién
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12. El héroe como
guerrero, tirano o redentor del

mundo

Después de la prueba

final y de haber recibido una

recompensa 0 no, el héroe
finalmente se convierte en un redentor, salvador del mundo o por el contrario, la trama

da un giro oscuro y éste se convierte en aquello que odiaba o combatia.

Descripcion
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Anexo 13: Hoja de jerarquizacion de personajes.

UA.7,CA2,UA .8 CA2,UA 9,CA2, UA 10,CA2

Nombre de los personajes principales

Nombre de los personajes secundarios
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Nombre de los personajes terciarios
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Anexo 14. Perfil de los personajes principales y secundarios

UA.7,CA2,UA .8 CA2,UA 9,CA2, UA 10,CA2

Nombre de personaje

Forma de ser (rasgos generales)

Virtudes
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Defectos

Cosas que le gustas

Cosas que detesta
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Anexo 15. Hoja de perfil de los personajes principales y terciarios

UA.7,CA2,UA. 8 CA2, UA 9,CA2,UA 10,CA2

Nombre de personaje

Forma de ser (rasgos generales)
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Nombre de personaje

Forma de ser (rasgos generales)
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Anexo 16. Boceto de cara de personajes

UA7,CA2,UA 8 CA2,UA 9,CA2,UA . 10,CA2
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Anexo 17. Boceto de cuerpo entero de personajes “turnaround”

UA.7,CA2,UA. 8 CA2, UA 9,CA2,UA 10,CA2
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Anexo 18. Boceto de la portada y contraportada del libro

UA.7,CA2,UA .8 CA2,UA 9,CA2, UA . 10,CA2
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Anexo 19. Rubros de calificacién: Historia Ul

UA.3,CA4,UA . 7,CA4,UA 9, CA4

27 pts./ Nombre de responsable de unidad

Observaciones Puntaje Nota
Concepto obtenida
1. Adaptaciony 3 ptos.
referentes
(opcional)
2. Lluvia de Ideas 3 ptos.
3. Mapas mentales 3 ptos.
4. Circulos 3 ptos.
conceéntricos de
relaciéon
5. Redaccion de 3 ptos.
sinopsis
6. Jerarquizacion 3 ptos.
de personajes
7. Arco Narrativo de 3 ptos.
los personajes
8. Viaje del héroe 3 ptos.
(cadena de
acontecimientos)
9. Verosimilitud 3 ptos.

Puntaje total de unidad obtenido:
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Anexo 20. Rubros de calificacion. Creacidon de Personajes U2

UA.3,CA4,UA 7,CA4,UA 9,CA4,UA 10,CA4

27 pts./ Nombre de responsable de unidad

Concepto Observaciones Puntaje Nota
obtenida

1. Referentes 5 ptos.
visuales

2. Uso de 5 ptos.
arquetipos en la
historia

3. Bocetos 5 ptos.
Turnaround del
personaje

4. Hoja de modelo 5 ptos.

5. Bocetos de 5 ptos.
definicién de
personajes
(proceso)

Puntaje total de unidad obtenido:
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Anexo 21. Rubros de calificacion: llustraciéon U3

UA.3,CA4,UA 7,CA4,UA 9,CA4,UA 10,CA4

27 pts./ Nombre de responsable de unidad:

Concepto Observaciones Puntaje Nota
obtenida
1. Busqueda de 3 ptos.
referentes
2. Bocetos de las 3 ptos.

ilustraciones

3. Perspectiva:  Punto 3 ptos.
de fuga, atmdsfera y
linea de horizonte

4. Teoria y psicologia 3 ptos.
del color aplicada
(combinacion y
proporcién de color)

5. Utilizacion y 3 ptos.
definicion de clave
tonal

6. Lineas de velocidad y 3 ptos.
expresion

7. Variedad de texturas 3 ptos.

8. Sombreado por 3 ptos.
capas

9. Efectos de 3 ptos.
iluminacién

Puntaje total de unidad obtenido:
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Anexo 22. Rubros de calificacion. Disefio Editorial U4

UA.3,CA4,UA 7,CA4,UA 9,CA4,UA 10,CA4

27 pts./ Nombre de responsable de unidad:

Concepto Observaciones Puntaje Nota
obtenida

1. Boceto e ilustracion 4 ptos.

de portada
2. Boceto e ilustracién 4 ptos.

de contraportada
3. Logotipo de libro 5 ptos.
4. Utilizacion de 4 ptos.

recursos como

tipografia, pie de
pagina, encabezado
y nimero de pagina

5. Diagramacion y 4 ptos.
optimizacién para
web. Se incluira la
imagen, avatar o
iconos que mejor
representen a los
autores, asi como los
bocetos de las
ilustraciones y
personajes

Puntaje total de unidad obtenido:
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Anexo 23. Imagen de portada de la Guia Didéactica

Figura 58

Borrador de la imagen de portada y contraportada de la guia didactica,

Guia Didactica Para
La Creacion De Un
Libro llustrado

Fuente: Cepeda, A. (2020).
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Anexo 24. Imagen de la version final de la aplicacion web

U.A.8 CA3

Figura 59

Ejemplo de la vista de la aplicacion Allan Arte Visual en distintos dispositivos.

Aplicacion
Para la Creacion
de Personajes

Aplicacion Adaptable a
dispositivos moviles

Su importancia esta

/
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Figura 60

Ejemplo de la vista de la aplicacion creador de Avatar Allan Arte Visual.

Creador de historias

Monstruos Personas Esqueletos Buhos Robots

- - Piernas - -

Alar ) -

Made by

Fuente: Cepeda, A. (2019).
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Anexo 25. Imagen de captura del Aula virtual utilizada en clase.

UA2,CA2 CA 3 UA6,CA 2, CA 3, UA 8 CA3

Figura 61

Captura del entorno de aprendizaje utilizado en clase para llevar a cabo el proyecto.

. : 7 a
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Distance Learning Readiness Kit
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share resources and tools to help you keep learning going.

VIEW KIT
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Q o Allan Alexander \/

Actividades proximas Calendario

DOMINGO, 14 FEBRERO, 2021

Semana 01
11:58 pm

DOMINGO, 21 FEBRERO, 2021

Semana 02
11:58 pm

2 Semana 03
11:58 pm

DOMINGO, 7 MARZO, 2021

11:58 pm

Semana 05
11:58 pm

DOMINGO, 28 MARZO, 2021

Semana 06
11:58 pm

Semana 07
11:59 pm

DOMINGO, 4 ABRIL, 2021

Sesion 08
11:58 pm
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Anexo 26. Libros ilustrados de referencia para los estudiantes en clase.

UA 7,CA 3,UA 8 CA3 UA 9, CA 3,UA. 10,CA.3

Figura 62

Imégenes del libro ilustrado utilizado en clase como ejemplo para los estudiantes.
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Fuente: Cepeda, A. (2019).
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Figura 63

Imagen de referencia para los estudiantes de como realizar una portada de su libro

ilustrado.

< 7>~_ Una historia alternativa
de superhéroes

Fuente: Cepeda, A. (2019).
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Anexo 27. Portafolio de uso en clase como referentes visuales para estudiantes

UA. 7,CA 3,UA 8 CA3 UA 9, CA 3 UA 10,CA. 3

Figura 64

Libros de referencia utilizados como portafolio de ejemplo para los estudiantes.

MANGA

ANATOMIA Y

. DIBUJA\I rEs

Fuente: Cepeda, A. (2019).

R

M,\Tun
ARCH

m:‘t'RE

269



Este portafolio, tom6 algunos contenidos e imagenes de cada libro que a
continuacion se muestran para dar la suficiente referencia visual a los estudiantes para

la creacion de sus dibujos.

Figura 65

Imagen del portafolio de referencia para los estudiantes en clases.

Fuente: Cepeda, A. (2019).

270



Anexo 28. Aclaraciones ligadas al premio al grupo ganador en caso que se quiera

premiar a un Gnico grupo

UA.3,CA 2,UA 4CA.2

A. El premio, debe ser asequible de manera local, es decir; que se compre dentro del

comercio legal de comunidad que circule el colegio o en comunidades cercanas.

B. EIl premio solo contempla productos y productos nuevos, no el pago de servicios

de ningun tipo.

C. El dinero no sera recibido por los estudiantes, sino que el docente lo comprara y
lo llevara a la clase en alguna de las siguientes dos lecciones de la materia de

Publicidad u en los ocho dias siguientes, después de concluido el proyecto.

D. Para llevar el premio los estudiantes deben asegurarse de escribir, dar, adjuntar
todas las caracteristicas, marcas y demas adjetivos que hicieran falta, ademas de ser
necesario, adjuntar imagenes o archivos en formatos .jpg, .png al correo electrénico
allan.1503@gmail.com de lo que desean para que no hayan confusiones de ningun

tipo. Con la compra del premio.

E. Los productos en caso de ser perecederos (comida) se pagara previamente al
lugar donde los estudiantes decidan hacer la compra pidiendo un recibo, orden de

compra, tiquete, tarjeta de regalo u otro para que los estudiantes lo reclamen el dia
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gue deseen en un intervalo de tiempo previamente negociado entre los estudiantes y

el comerciante.

F. Sialgun estudiante es alérgico a algun producto debe indicarlo anteriormente.

G. En caso de ser un establecimiento de comida, este debe de tener todos los

permisos del Ministerio de Salud

H. La seleccién del regalo debe ser unanime en cada subgrupo y pueden variar en
eleccién hasta el ultimo dia del proyecto, es decir; hasta el mismo dia en el que se dé

a conocer al subgrupo ganador.

l. Tanto la profesora del grupo como la directora del centro educativo deben de
tener conocimiento de la premiacién del proyecto y de las aclaraciones anteriores
a este punto y se debera de acatar sus recomendaciones o prohibiciones en ultima

instancia.

J. La profesora del aula debera de tener conocimiento del premio en cuestién y

decidir& si se puede comprar o0 no, por alguna razén significativa.

K. En caso de que la profesora decida que el premio supone un riesgo a la salud,
integridad fisica o es un potencial peligro al estudiante, estos deberan de cambiar de
eleccion hasta que se llegue a un acuerdo que no transgrede ninguno de los

parametros anteriores.
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L. No se comprara ningun articulo de indole sexual o que sea utilizado en relaciones

sexuales coitales.

M. No se compraran articulos o servicios ligados al comercio electrénico o de video

juegos que sean en linea o no.

273



Anexo 29. Premiacién por categorias.

UA.3,CA 2,UA 4 CA.2

En esta premiacion se utilizé un carton impreso con la categoria y el nombre del
estudiante que destaco en ello seguido de alguna frase motivacional. No se recomienda
gue en ninguna categoria haya un empate sino un segundo lugar si fuera el caso pero
esta circunstancia debera ser la excepcion y no la regla. Dicho reconocimiento se dara
de forma individual pero también de forma colectiva si mas de una persona trabajo en

categoria ganadora.

Las categorias de premiacion son las siguientes:

1. Mejor adaptacién (no debe de ser una copia).

2. Mejor sinopsis (Apego a la estructura planteada y una extensién minima).

3. Mejores fichas de personajes (Dichas fichas a parte de completas deben de
tener relacidn con participacion activa dentro de la obra).

4. Mejor arco narrativo de personaje (Mejor cambio del personaje en congruencia
con las circunstancias planteadas).

5. Mejor busqueda de referentes visuales personajes (Debe de incorporar en la
version final del personaje uno o varios aspectos de todos los referentes

buscados).
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Mejor busqueda de referentes visuales e ilustraciones (Debe de incorporar en
la version final del personaje uno o varios aspectos de todos los referentes
buscados).

Mejores bocetos de “turnaround” (El estudiante ganador debe incorporar al
menos 3 de las 5 vistas solicitadas y éstas deben guardar la proporcion,
congruencia y la unidad visual en todas las vistas. La limpieza también es un factor
a tomar en cuenta).

Mejore de hoja de modelo de personaje (En estos bocetos se premiacion se da
a los bocetos con mejor “movimiento™ y expresion facial que mejor definan y vayan
en congruencia con la ficha de perfil del personaje).

Mejores bocetos de portada y contraportada (Los bocetos deben de guardar
similitud con la version final, ademas de mostrar el proceso y maduracién de la

idea).

10.Mejor perspectiva (Este reconocimiento se da en la ilustracion, la cual contenga

las diferentes perspectivas vistas en clase como lo son: los puntos de fuga, la
perspectiva atmosférica y la linea de horizonte. La ilustracion escogida debera de

tener una o mejor aun todas las herramientas de perspectivas antes planteadas).

11. Mejor psicologia, teoria del color aplicada y clave tonal aplicada (La

ganadora de esta categoria podra ser una ilustracion, portada o contraportada.
Ademas, imagen seleccionada sera aquella que mejor equilibre los conceptos

planteados anteriormente).
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12.Mejor utilizacion de lineas de velocidad y de expresion (Esta categoria premia
la pertinencia de la utilizacion de este recurso. La limpieza de la ilustracion
también sera tomada en cuenta).

13.Mejor sombreado de personajes (El sombreado al que se hace referencia es el
llamado "sombreado por capas’. La limpieza y pericia en el acabado de este
también sera determinante para la escogencia de la imagen ganadora).

14.Mejores efectos de iluminacién (Los efectos de iluminacion escogidos deberan
de ser pertinentes con el texto en cuestibn al que se hace referencia o al
significado explicito que se quiere dar a entender).

15.Mejor logotipo (Se tomara en cuenta la simpleza, el significado y la versatilidad
del logotipo).

16.Mejor diagramacion (El ganador o ganadora en esta categoria debera combinar
con maestria el texto, asi como la seleccion de la fuente, las imagenes, no
saturacion de elementos en una pagina en combinacion con el nUmero de pagina
y encabezado, las imagenes representativas de los autores y los bocetos de las
ilustraciones y de los personajes).

17.Mejor trabajo individual (Al haber cada un encargado por grupo de cada
categoria, se premiara a aquel en cuya area haya tenido mejor puntaje. Esta area
podra tener o premiarse con un empate).

18.Mejor trabajo en equipo (Se dara al grupo que en general tenga al libro ilustrado
mas equilibrado en todas las unidades antes planteadas. Historia, personajes,

ilustracion y disefio editorial).
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19.Premiacion al grupo o al estudiante méas premiado (Este reconocimiento no
necesariamente se dard a los premiados de las dos categorias anteriores. Se dara

al grupo o estudiante que mas reconocimientos tenga).
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Anexo 30: Titulo de premiacién por categorias.

UA.3,CA 2,UA 4 CA.2

Figura 66

Imagen del titulo entregado como premio en las diferentes categorias de premiacion a

los estudiantes.
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Premiacion por la
categoria:

Al estudiante o los
estudiantes:

Reciba este reconocimiento por su esfuerzoy Guia Didactica
excelencia en su trabajo. La costumbre de hacer las Crescién O Un

Libro ILustrado
cosas bien, es la mejor. N é
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Fuente: Cepeda, A. (2019).



Anexo 31. Imagen grafica de propuesta de la guia didactica
UA9 CA. 3

Figura 67

Explicacion del simbolismo del logotipo Guia didactica para la creacién de un libro

ilustrado.

Anatomia del logo

G+D .
OO+

icono de lluvia e

infinito ‘ l
icono de gota — ‘

Resumen del
titulo de la tesis

Guia Didactica Para
La Creacion De Un
Libro llustrado

Fuente: Cepeda, A. (2019).
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Anexo 32. Carta de aprobacién filolégica

Figura 68:

Carta de aprobacion filologica

Carta de aprobacién filolégica.

San José, 28 de marzo del 2021

Sefiores
UNIVERSIDAD NACIONAL
Centro de Investigacion, Docencia y Extension Artistica

Escuela de Arte y Comunicacion Visual

Estimados sefiores:

Yo, Mario Boza Chacon, mayor, casado, Fildlogo, incorporado al Colegio de
Licenciados y Profesores, con el nimero de camé 5034, vecino de Coronado, portador de
la cédula de identidad 103580444, hago constar:

Que he revisado el trabajo final de graduacion para optar al grado académico de Licenciatura
en Ensefianza del Arte y Comunicacion Visual, denominado Guia didactica para la creacion
de un libro ilustrado digital, como medio de autoexpresion creativa para los estudiantes del
Colegio Técnico Profesional de San Juan del Sur, Desamparados, de décimo afio del Enfasis
de Disefio Publicitario.

1. Que el trabajo final de graduacion es sustentado por el estudiante Allan Alexander

Cepeda Céspedes.
2. Que se le han hecho las correcciones pertinentes en acentuacion, ortografia,

puntuacién, concordancia gramatical y otras del campo filologico.

En espera que mi participacion satisfaga los requerimientos de la UNIVERSIDAD
NACIONAL se suscribe atentamente.

UL

Prof. Mario Boza Chacon
Filélogo Afiliado al Colegio de
Licenciados y Profesores

Fuente: Cepeda, A. (2019).
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