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Resumen

El aprendizaje creativo en los adolescentes es un tema amplio que se puede
enriquecer mediante el arte. Existen varias técnicas para utilizar, entre ellos
esta el dibujo animado, es decir, la secuencia de imagenes hasta llegar al
movimiento, que permitira la practica del dibujo humoristico a mano alzada.
Se diagnostico que el problema es la dificultad de desarrollo en el
aprendizaje creativo del dibujo animado humoristico en los alumnos del 4to
grado de secundaria de la institucion educativa Uriel Garcia del Cusco.
Ademas se observé timidez y dificultad al realizar un dibujo, para ello, el
dibujo humoristico ayudé a los estudiantes a que tengan la libertad creativa
al plasmar un personaje con mayor facilidad y expresion, dando resultados
positivos, asi mismo, los estudiantes demostraron la utilizacion adecuada de
la técnica del dibujo animado a mano alzada realizando una secuencia de
iméagenes con movimiento y observando vida en cada uno de sus
representaciones graficas, por ello, el proposito de la investigacion es
impulsar el conocimiento del dibujo humoristico a través del dibujo
animado para que los alumnos no desconozcan el tema por falta de
informacion. El presente trabajo de investigacion titulado. “Interpretacion
de valores estéticos que estimularan la creatividad de los estudiantes en el
aprendizaje del dibujo humoristico a través del dibujo animado en el 4to
grado de secundaria de la institucion educativa Uriel Garcia”, consiste en
actividades de dibujo libre con movimiento basadas en experiencias propias
utilizando métodos cualitativos en la investigacién, asi mismo se presenta, a
partir de una revision bibliogréfica.

Palabras claves: Animado, dibujo, secuencia de imagenes, movimiento,

aprendizaje creativo.



Abstract

Creative learning in adolescents is a broad subject that can be enriched
through art. There are several techniques to use, among them is the cartoon,
that is, the sequence of images until the movement is reached, which will
allow the practice of humorous freehand drawing. It was diagnosed that the
problem is the difficulty of development in the creative learning of the
humorous drawing of the students of the 4th grade of secondary school of
the Uriel Garcia del Cusco Educational Institution. In addition, shyness and
difficulty were observed when making a drawing, for this, the humorous
drawing helped the students to have creative freedom by capturing a
character with greater ease and expression, giving positive results, likewise,
the students demonstrated the appropriate use of the technique of freehand
cartoon making a sequence of moving images and observing life in each of
its graphic representations, therefore, the purpose of the research is to
promote the knowledge of humorous drawing through cartoons so that
students are not unaware of the subject due to lack of information. This
Research Paper entitled. "Interpretation of aesthetic values that stimulate the
creativity of students in learning humorous drawing through cartoons in the
4th grade of secondary school of the Uriel Garcia Educational Institution”,
consists of free drawing activities with movement based on their own
experiences using Qualitative methods in research are also presented, based
on a bibliographic review.

Keywords: Animated, drawing, sequence of images, movement, creative

learning.



Introduccion

El presente trabajo de investigacion titulado: Interpretacion de valores
estéticos que estimularan la creatividad de los estudiantes en el aprendizaje
del dibujo humoristico a través del dibujo animado en el 4to grado de
secundaria de la institucion educativa Uriel Garcia, tiene como finalidad
enriquecer el aprendizaje creativo con el dibujo animado, asi mismo los
adolescentes podran disfrutar al realizar sus trabajos y practicar de manera
secuencial el dibujo humoristico a mano alzada otorgando movimiento a
cada uno de sus dibujos, aportando historias y experiencias, con un mensaje
reflexivo.

Es importante abarcar el tema para estimular un aprendizaje creativo y la
facilidad de ejecutar la técnica del dibujo humoristico a mano alzada
mediante secuencias de imagenes, asi despertar la improvisacion e
imaginacion, y no seguir un modelo para obtener resultados positivos,
ademas cuando se refiere al aprendizaje creativo se remite a un tipo de
aprendizaje en el cual la creatividad tiene una presencia destacada; el
aprendizaje constituye la forma en que la creatividad se expresa en un

proceso.

Ser creativo significa confeccionar algo que antes no existia. En cierto
sentido, “crear un desorden es un ejemplo de creatividad, el desorden no
existia antes en ese lugar, y se le ha dado origen, se le ha hecho nacer”.
Luego asignamos cierto valor al resultado, de modo que lo “nuevo” debe
tener valor, en este punto, podemos empezar a tener creatividad artistica,
porque lo que el artista produce es nuevo Yy tiene valor.

A si mismo el dibujo humoristico representa la exageracion del dibujo y
el animado esta constituida por sus propias reglas y formulas, a partir de las
cuales es posible “infundir vida”.

Con ello conoceremos tres estilos; el estilo naturalista, el estilo simplista
y el estilo esteticista para que cada adolescente pueda conocer y despertar su

aprendizaje creativo.



El problema que se diagnostico es la dificultad de desarrollo en el
aprendizaje creativo del dibujo animado humoristico en los alumnos del 4to
grado de secundaria de la institucion educativa Uriel Garcia.

La investigacion se desarroll6 para que el estudiante pueda ejecutar
libremente sus pensamientos a traves del dibujo humoristico y demostrar
cierta destreza con el manejo de la técnica del dibujo animado a mano

alzada.



CAPITULO |

1. Planeacion de la Investigacion

1.1. Problema de Investigacién

1.1.1. Definicién del problema

La dificultad del aprendizaje creativo en el dibujo animado humoristico en

los alumnos del

4to grado de secundaria de la institucion educativa Uriel Garcia.

1.1.2. Descripcion del problema

Se observé dificultad de aprendizaje creativo en los estudiantes del 4to
grado de secundaria de institucion educativa Uriel Garcia, al inicio de
investigacion, en las muestras posteriores; antes del aprendizaje presentaban
escases de imaginacion por consiguiente se obtuvo referencia de varios
trabajos de investigacion que permitieron una indagacién mas profunda.

Los estudiantes desconocen la técnica del dibujo animado a mano alzada.
Carecen de imaginacidn al crear y plasmar un personaje humoristico, se ha
observado que en la educacién de arte y cultura los problemas son las
dificultades que presentan los estudiantes al desarrollar su aprendizaje
creativo en el dibujo humoristico, es fundamental abarcar este tema debido
ya que presentan inseguridades, limitaciones y frustraciones al no llegar a un
resultado

deseado.

Los estudiantes no presentan libertad creativa y carecen de sensibilidad,
la percepcion de la belleza del arte y el aprendizaje creativo debido que el
area de arte y cultura esta siendo retirada en muchos colegios en los grados

de 4to y 5to de secundaria no dando importancia a la asignatura.



El dibujo humoristico a través del dibujo animado es un tema que no se
expone y es escaso ya que muchos estudiantes desconocen sobre que es el

dibujo humoristico y como este podria volverse en uno animado.
1.1.3. Formulacion del problema

1.1.4. Problema General

¢ Cudles son los valores estéticos del dibujo animado humoristico en los
estudiantes que tienen dificultad en el aprendizaje creativo en el 4to grado

de secundaria de la institucion educativa Uriel Garcia?

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Interpretar los valores estéticos que estimularan la creatividad de los
estudiantes en el aprendizaje del dibujo animado humoristico en el 4to grado

de secundaria de la institucion educativa Uriel Garcia.

1.2.2. Objetivos especificos

1.2.2.1. Determinar la técnica utilizada en los valores estéticos del dibujo

animado humoristico.

1.2.2.2. Desarrollar la practica secuencial del dibujo animado humoristico
con la mano alzada.

1.2.2.3. Analizar una muestra creativa anterior y posterior al aprendizaje.

1.2.2.4. Evaluar la muestra creativa.

1.2.3. Preguntas de Investigacién

¢Por que los estudiantes presentan dificultades de aprendizaje creativo en
el dibujo animado humoristico?



¢Por qué analizar una muestra anterior y posterior del aprendizaje del

estudiante?

1.3. Justificacion de la Investigacion

1.3.1. Justificacion teérica

Porgue es un tema de investigacion importante en la educacion, debido
que el aprendizaje creativo es necesario para despertar el interés en el
estudiante y pueda percibir de forma distinta la vida, despertar capacidades,
experiencias y conocimientos.

Es fundamental porque con el dibujo animado enriquecera su aprendizaje
creativo y permitira la préctica del dibujo animado humoristico a mano

alzada para la facilidad y mayor dominio con el lapiz.

1.3.2. Justificacion metodoldgica

Segln (Panofsky, 1998): “El método iconografico e iconoldgico se
utilizara porque es necesaria una significacion intrinseca de la imagen,
analisis iconografico descriptivo y analisis iconologico interpretativo™.

El método semidtico es necesario porque se tiene que explicar que todo
objeto artistico adquiere sentido a través de una estructura comunicativa
interna.

El método inductivo también es necesario para el analisis del cuaderno de
campo sobre la percepcion pedagdgica del investigador durante el desarrollo
del aprendizaje y la creacion estética del estudiante.

1.3.3. Justificacion pedagdgica

Para que el aprendizaje creativo se desarrolle en el estudiante es
fundamental realizar la practica del dibujo humoristico alcanzando la
secuencialidad, porque asi desarrollara su capacidad creativa y esta

coadyuvara a encontrar una forma original que pueda cambiar lo conocido



con nuevas propuestas, despertar sus emociones y sentimientos. A si mismo

los estudiantes expresen su creatividad de forma libre.

1.4. Tipos de Investigacion

1.4.1. Segun su finalidad

Investigacion aplicada

1.4.2. Segun su alcance

Investigacion descriptiva y explicativa

1.4.3. Segun su disefio

Investigacion no experimental segun la temporalizacion

1.4.4. Segln la fuente de datos

Investigacion empirica
1.5. Método de Investigacion

Cualitativa una investigacion que se basa en el analisis subjetivo e
individual, esto lo hace una investigacion interpretativa, referida a lo

particular.

1.6. Viabilidad

1.6.1. Contexto

La investigacion se realizara en el Cusco, en el I.E. Uriel Garcia, distrito
de Wanchagq, provincia de Cusco, departamento del Cusco, en el mes de
abril del 20109.



1.6.2. Técnica

Se cuenta con los recursos técnicos para desarrollar el dibujo humoristico
a través del dibujo animado durante la investigacion con los alumnos del 4to
grado del colegio Uriel Garcia. Asi mismo se cuenta con los recursos
materiales para la investigacion como son: la cAmara fotogréfica, la camara
de video, lapiz técnico, borrador, tarjador y los colores para colorear el

trabajo.

1.6.3. Financiera

El trabajo de investigacion sera financiado con recursos propios y con el

apoyo de familiares directos del investigador.
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CAPITULO II
2. Marco de Referencia
2.1. Antecedentes de Investigacion

Se encontraron algunos antecedentes relacionados con el dibujo animado
para la investigacion como:
Titulo:

El humor grafico como medio didactico para el desarrollo de la
creatividad en los alumnos del segundo de secundaria de la I.E. Cecilia
Tupac Amaru del Cusco.

Autor: Sandra Curasi Sandi
Fecha: 2017

Conclusiones

* Laaplicacion del humor grafico como medio didactico, ha pasado
a ocupar un lugar expectante siendo mas significativo en el
desarrollo de la creatividad de los Estudiantes del Segundo Grado
de Educacion Secundaria del Colegio “Cecilia Tupac Amaru” del
Cusco a través de los elementos morfoldgicos.

» Las ventajas que tiene el humor gréfico en el desarrollo de la
creatividad hizo tomar conciencia que todos poseen un talento,
todos tienen la capacidad de ser creativos y la mayoria viven sin
saberlo, convencidos muchas veces de que el creativo es aquel que
sabe componer melodias o escribir un poema. (Curasi, 2017)

Titulo:

Interpretacion del dibujo humoristico y la linea como estimulo.
Autor: Dilmer Isaias Mormontoy Hinojosa

Fecha: 2017
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Conclusiones:

Se logro utilizar la linea como una herramienta gréafica que ha
pasado a ocupar un lugar importante en el desarrollo expresivo de
los estudiantes y a su vez nos permite observar y analizar la
informacion estética de manera individual y grupal.

Se identifico capacidades creativas en los estudiantes, no todos
logran desarrollar sus habilidades al mismo nivel sin embargo la
mayoria facilmente expresa sus sentimientos logrando desarrollar

trabajos creativos. (Mormontoy, 2017)

Titulo:

“Relacion entre los dibujos animados en el proceso de aprendizaje por

descubrimiento de los nifios y nifias del grado cuarto de la Institucién

Educativa Suroriental de Pereira” .

Autor: Luis Carlos Giraldo Montoya

Lenny Yaneth Mosquera Mosquera

Anyi Yisela Roa Palomeque

Fecha:

2016

Conclusiones:

En consecuencia con nuestra investigacion, el proceso de
aprendizaje por descubrimiento a partir de la relacidn establecida
con los dibujos animados, caricaturas o cartoons, evidencia una
constante participativa de la television como fuente fundamental
de informacion y contenidos que caracteristicamente influyen en el
quehacer diario del individuo.

Asi mismo, se construye un conocimiento basado en la légica del
estar ante a, ya que la television como institucion involucra
aquellos simbolismos que emergen de lo cotidiano, convirtiéndose

quiza en el referente estético y de la praxis de los individuos, en
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otras palabras, descubrir se fundamenta en lo identitario, en el
reconocimiento y en el valor simbélico que se le adjudica al
proceso de recepcion activa. Los nifios no solo dibujaban a kikc
Buttowski, o al chico de la Luna, o la nina de “El Hombre
Orquesta”, se dibujaban a ellos mismos como individuos, que se
arriesgan, que se asombran, que se aborrecen, que deciden, etc.
(Giraldo Montoya , Mosquetera Mosquetera, & Roa Palomeque,
2016)

Titulo:

El cine de animacion en Peru

Autor: Rall Rivera Escobar

Fecha: 2010

Conclusiones:

En nuestro medio existe material informativo de primera mano,
fuentes contenidas en documentos orales, escritos, virtuales,
graficos, cinematograficos etc. y materiales suficientes para
establecer criterios que puedan orientar los diferentes contenidos
para una historia de la animacion peruana en sus distintos
periodos, por lo que se propone una clasificacién por décadas.
Para el estudio de la animacidn para television en los afios sesenta,
es fuente fundamental el testimonio personal de los empleados de
las compafiias productoras y de los animadores independientes
activos en el periodo. Mencion aparte merece el importante
archivo filmico del animador Sadi Robles, que conserva las
muestras mas antiguas de animacion nacional, cortos publicitarios
televisivos de la época.

Tal como ocurre con la década anterior, se dispone para investigar

la animacion desde comienzos del siglo actual, al lado de los
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testimonios personales, de documentos filmicos abundantes por la
mejor disponibilidad de los soportes y, ademas, por la difusion de
Internet, a través de la cual se puede acceder a datos de gran
interés. Como muestra, el importante, y Gnico en su género, blog
La Nuez, que contiene en sus archivos recuerdos personales y
articulos sobre historia de la animacion nacional del realizador
Javier Prado. (Rivera, 2010)

Titulo:

Los dibujos animados y el comportamiento de nifios del 2do ciclo en un
colegio de educacion inicial, 2018.

Autor: Miriyam Cenina Duran Silva
Fecha: 2019

Conclusiones:

» Primera. El coeficiente de correlacion Rho igual a 0,878 muestra
una relacidn positiva alta y como el valor de significancia es
menor a 0,05, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis
alternativa. Es decir, existe evidencia estadistica para afirmar que
los dibujos animados se relacionan significativamente con el
comportamiento de nifios del 2do ciclo en un colegio de educacion
inicial, 2018.

* Segunda. El coeficiente de correlacion Rho igual a 0,731 muestra
una relacion positiva alta y como el valor de significancia es
menor a 0,05, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis
alternativa. Es decir, existe evidencia estadistica para afirmar que
la variable dibujos animados se relacionan significativamente con
la dimension comportamiento asertivo de nifios del 2do ciclo en un

colegio de educacion inicial, 2018.
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Tercera. El coeficiente de correlacion Rho igual a 0,817 muestra
una relacion positiva alta y como el valor de significancia es
menor a 0,05, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis
alternativa. Es decir, existe evidencia estadistica para afirmar que
la variable dibujos animados se relacionan significativamente con
la dimensién comportamiento agresivo de nifios del 2do ciclo en

un colegio de educacion inicial, 2018. (Duran, 2019)

Infancia y dibujos animados. La transmision de modelos de identidad de

género.

Autor: Angela Garcia Espinosa

Fecha: 2018

Conclusion

La realizacion de esta investigacion nos ha permitido estudiar los
modelos de identidad de género ofrecidos en las series de dibujos
animados, una de las principales vias de educacién informal para
la infancia actual.

En un primer lugar, se han identificado cuéles son las series de
dibujos animados que consumen en la actualidad los nifios y nifias
con un rango de edad comprendido entre los 6 y los 7 afios,
diferenciando entre las preferidas por las nifias y por los nifios. Los
resultados obtenidos nos indican que las series favoritas de estos
alumnos y alumnas son Bob Esponja, Doraemon, El asombroso
mundo de Gumball, La princesa Sofia y Miraculous: Las aventuras
de Ladybug, siendo las dos ultimas vistas Unicamente por nifias.
Las series preferidas por los nifios se caracterizan porque sus
protagonistas son personajes masculinos que viven aventuras y

ayudan a sus amigos. De la misma manera, los protagonistas de las
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series elegidas por las nifias son personajes femeninos que se
caracterizan por darle especial importancia a valores como el
carifio y a la amistad.
 Estos datos acerca de la preferencia en funcion del sexo de las
diferentes series de dibujos animados, promueve un especial interés en
la deteccion y andlisis de la presencia de posibles estereotipos de

género en algunas de estas series de dibujos animados. (Garcia, 2018)

2.2. Marco Teorico

2.2.1. El aprendizaje

En la investigacion los adolescentes van a desarrollar el aprendizaje
realizando su trabajo por ello es fundamental saber la teoria de aprendizaje
segun Schunk (2012) afirma: “El aprendizaje es un cambio perdurable en la
conducta o en la capacidad de comportarse de cierta manera, el cual es
resultado de la practica o de otras formas de experiencia” (p. 28). El
aprendizaje es importante en la vida del ser humano, debido a que estimula a
tener un desarrollo intelectual, personal y enriquece nuestra inteligencia ya
que, al adquirir nuevos conocimientos, conocer lo nuevo y relacionarlo con la
informacidn previa hace que sea perdurable y significativa a lo largo de
nuestra vida.

Segtin Schunk (2012) testifica: “Las explicaciones y demostraciones que
los docentes ofrecen de los conceptos proporcionan entradas de informacién
para los educandos. La préctica de habilidades del estudiante, combinada
con la retroalimentacion correctiva necesaria, promueve el aprendizaje”
(p.29). Es decir, los docentes en el proceso de ensefianza - aprendizaje nos
proporcionan una serie de conceptos, teorias y paradigmas que generan
conflicto cognitivo, la misma que gracias a los aprendizajes previos que
todos los estudiantes poseen se consoliden, llevarlas a una practica constante
hace que se estimule y se entienda con mayor claridad los temas a conocer,

obteniendo aprendizajes significativos.
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2.2.2. Aprendizaje creativo

El aprendizaje creativo es una forma de aprender, se diferencia de las
formas de aprendizaje comunes en los estudiantes, sobre el aprendizaje
segun Mitjans (2013) determina: “El aprendizaje constituye la forma en que
la creatividad se expresa en un proceso” (p.316). El aprendizaje creativo son
conocimientos que se relacionan con saberes previos, ideas propias y
creaciones mentales que sumados a los saberes nuevos se consolidan en
nuevos aprendizajes que se sostienen en el tiempo para convertirse en
aprendizajes significativos.

La creatividad no es algo general ni inherente a la esencia del
individuo, ni se expresa en todas las diferentes actividades en
las cuales participa o en todas las formas en que enfrenta los
problemas. La creatividad, como proceso de produccion de
novedad y de ir mas all& de lo que esta puesto, se manifiesta
en esferas de accidn y en situaciones en las que el individuo
estd profundamente implicado, y donde expresa y produce los
recursos subjetivos que la hacen posible. (Mitjans, 2013, p.
316).

La creatividad no es siempre esencial para una persona, ni esta presente
en todas las acciones que uno puede realizar como agente de solucion,
puede ser optado de la mejor manera, en que uno pueda utilizar en distintas
situaciones o contexto.

Todo aquel que produzca algo ingenioso, novedoso y original esta
netamente interrelacionado con su creacién, no solo lo piensa sino lo
expresa mediante sus acciones y hace posible al nacimiento de un nuevo
saber o producto.

Segtin Mitjans (2013) afirma: “El aprendizaje creativo se identifica por la
generacion de ideas propias sobre lo estudiado, ideas que, al trascender lo
dado, expresan la novedad como caracteristica esencial de la creatividad”
(p.317). Las ideas de uno mismo de un concepto dado hace surgir nuevos
innovaciones, creaciones y conocimientos que son reforzadas e inigualables

gue expresan una esencia especial, una caracteristica de la creatividad.
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Mitjans (2013) determina: “Es un tipo de aprendizaje que, a pesar de
contenerla, trasciende la apropiacion comprensiva de la informacién. Asi,
nuevas alternativas e hipotesis son elaboradas, nuevas ideas e imagenes
sobre el objeto del conocimiento aparecen” (p.318). Es un aprendizaje que
es entendible la informacidn, con nuevos opciones y un problema dado,
siempre nuevos pensamientos e ideas sobre la esencia del nuevo saber estara
presente, eso generara nuevas dudas, nuevos planteamiento sobre un nuevo
saber y asi consecutivamente, quiere decir que el ser humano no esta
satisfecho con la informacidn que posee.

Es un tipo de aprendizaje que se diferencia del memoristico y
del aprendizaje que denominamos comprensivo precisamente
por ser un proceso en el que se expresa, en un movimiento en
que aparecen relacionados los tres procesos anteriormente
mencionados, el caracter productivo, generador y transgresor
del aprendiz. (Mitjans, 2013, p. 319).

Es distinto a los tipos de aprendizaje, no es memoristico que solo se
memoriza los conceptos o conocimientos va mas alla de lo compresivo, es
expresion de libre pensamiento relacionado generalmente con la persona.

Para desarrollar el aprendizaje creativo es fundamental tener en cuenta
diversos factores para que el estudiante se exprese. Segun Laberrere el
potencial para crear, el sujeto creador, la experiencia creativa, los ambientes
de creacion, solucién de problemas y creatividad son importantes en la
investigacion.

Los sistemas educacionales, por su lado, ponen cada vez méas
énfasis en lo que se denomina ensefianza y aprendizaje
creativos, dirigen gran parte de sus esfuerzos hacia la
busqueda e implementacion de métodos, programas y
estrategias capaces de actuar sobre la potencialidad creadora
de estudiantes y profesores. Resulta significativa la cantidad
de programas de ensefianza que hacen del desarrollo de la
creatividad uno de sus objetivos centrales. (Labarrere, 2005,
p. 37).



18

Las instituciones e organizaciones predominan una ensefianza y
aprendizaje creativo enfocadas a partir de nuevas estrategias y métodos para
alcanzar un resultado significativo en el estudiante como en el docente para

potencializar su conocimiento y llegar al objetivo sobre la creatividad.
2.2.2.1. Potencialidad para crear

La potencialidad para crear es inherente para el estudiante ya que permite
dar un concepto basico por la cual es fundamental en el trabajo de
investigacion:

Lev Vygotsky (...) En referencia al desarrollo intelectual,
este genio de la Psicologia dej6 en claro que no todos los
sujetos manifiestan igual nivel de desarrollo potencial,
cuando se considera lo que pueden hacer por si solos
(desarrollo actual) y lo que les resulta accesible mediante
ayuda o cooperacion. (Labarrere, 2005, p. 40).

Las personas a lo largo de nuestra vida desarrollamos nuestra mejora
intelectual sobre nuestros pensamientos y razonamientos, pero €so no
significa que todos estemos en el mismo ritmo, cada estudiante tiene un
saber previo relacionado con su desarrollo actual en la cual puedan
manifestar o realizar acciones por si solos 0 con apoyo de su docente y
cooperacion de sus compafieros ya que puede resultar facil y llegar al
desarrollo potencial, que son conocimientos que el estudiante no sabe, con
el objetivo de dar el siguiente paso de un aprendizaje nuevo.

En la constitucion de la potencialidad para crear concurren
diversos elementos: los conocimientos sobre el area particular
que posea el sujeto, los instrumentos para interactuar a su
alcance y, desde luego, de sus motivaciones e intenciones. De
hecho, la potencialidad se expresa en forma compleja 'y
contradictoria; se constituye y modifica dindmicamente, en
dependencia de factores y peculiaridades pertenecientes a la
persona y la trama social. (Labarrere, 2005, p. 40).

El ser humano tiene la capacidad de crear e innovar, la potencialidad para

crear permite interactuar conocimientos antepuestos con instrumentos o
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herramientas a su disponibilidad y a su vez, interviene la motivacion e
interés que se da por producir un producto artistico, se puede expresar de
distintas maneras por la cual influira la interaccion de materiales que
disponga y en el contexto que se encuentre, puede ser complejo o
contradictorio debido que se realiza modificaciones considerando distintos

componentes.

2.2.2.2. El sujeto creador

El sujeto creador conocido como persona o individuo es quien se encarga
de crear sus ideas, y expresar en su producto final, lo creado es propio y se
da por el hombre, no necesariamente surge de la creatividad.

En referencia al estudio de los procesos psicologicos
humanos, particularmente los cognitivos llamaron la atencién
acerca de que es el hombre quien memoriza y no la memoria;
es el hombre quien piensa y no el pensamiento, y asi por el
estilo.

Con la misma l6gica en mente, habria que decir que crea el
hombre y no la creatividad. (Labarrere, 2005, p. 44).

El ser humano es actor principal de sus acciones y no las acciones
predominan a un hombre, es la persona, estudiante quien da ideas, piensa y
razona por sus intereses, esto sucede con la creatividad, el hombre es quien

crea y atribuye nuevos proyectos.
2.2.2.3. La experiencia creativa

La experiencia creativa es un suceso de acontecimientos de la persona en
diferentes actividades en las cuales pueden ser nuevas o relacionadas con
vivencias anteriores y crearlas al paso del tiempo.

Es uno de los ejes principales del desarrollo creativo en la
ensefianza; ella se manifiesta como el sentimiento de estar
participando en una actividad mediante la cual se produce
novedad y resulta accesible mediante la reflexion y el

discurso del sujeto. La experiencia creativa suele estar
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asociada a dos hechos: la participacion en la actividad que
esta teniendo lugar y/o la vivencia de arribar a un producto
novedoso. (Labarrere, 2005, p. 44).

Es fundamental para nuestra capacidad creativa la experiencia debida que
esta presente en nuestro aprendizaje o actividad en una situacion
significativa y obtener nuevos sucesos por ende se llega a tener un
aprendizaje significativo.

La experiencia creativa suele estar en dos instancias, primero en la
participacion en el todo de un objeto novedoso y la siguiente es la

experiencia llegada al objeto novedoso.
2.2.2.4. Los ambientes de creacion

Es importante tener un ambiente cdmodo para la creacion y los
implementos necesarios para la ejecucion del trabajo artistico, hay factores
problematicos en la educacion artistica ya que en muchas instituciones se
carece de ello, por lo que considero importante citar:

En el ambito escolar el ambiente ha sido tratado de manera
muy similar a como lo ha sido en otros terrenos y, por
ejemplo, muchas aproximaciones a la creatividad de los
estudiantes son proclives a introducir el juego como via de
asegurar la necesaria libertad para crear. Se presupone que
éste constituye el motor principal del desarrollo del sujeto
creativo. (Labarrere, 2005, p. 45).

En las instituciones educativas los estudiantes suelen unir la creatividad
con juegos dinamicos y esto les permite libertad de crear objetos novedosos.
Se admite que este construye el ingenio de un ser creativo.

Es evidente que cualquier intento por desarrollar el sujeto
creativo, debe tener en cuenta los conocimientos y los
instrumentos para actuar en un contexto determinado; sin esto
no hay creatividad que valga ni sujeto creativo alguno. No se
crea a partir, o acerca, de aquello que no se conoce, y para
crear es necesario disponer de instrumentos adecuados.
(Labarrere, 2005, p. 46)
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Un ambiente comodo es necesario para un sujeto creativo, las
herramientas e instrumentos deben predominar en el alrededor para
establecer un apoyo para ingeniar lo novedoso, para un estudiante tener
conocimientos anteriores le facilitara para poder experimentar y expresar
creatividad, caso contrario si no dispone de estas no podré actuar y no habra
creatividad alguna.

Segun Labarrere (2005) establece: “El caracter problematizador se
asocia a los procesos creativos y al acto de creacidn en sus mecanismos mas
intimos: crear es avanzar hacia lo nuevo a través del planteamiento y la
solucion de problemas” (p. 46). Crear es dar un paso adelante, hacia lo
nuevo Yy ajeno a través de un plan o ideas y la salida de dificultades. El
estudiante a partir de un conflicto cognitivo tratara de buscar respuestas por
ello surgiran ideas para resolver y actuara activamente creando nuevos

saberes que permitan solucionar su problematica.
2.2.2.5. Solucion de problemas y creatividad

A lo largo de los afios el hombre ha solucionado sus problemas mediante
la creatividad por ende ha sido constante y creativo para llegar a su objetivo,
es admirable que en la actualidad las personas tengan la capacidad de
desarrollar la creatividad mediante la solucion de problemas, por ello:

Cuando asumimos la solucién de un verdadero problema
como acto creador, diferenciamos uno de sus momentos
como nucleo del desarrollo de la creatividad en el contexto
pedagdgico: aquel en que el sujeto, ya dentro de ese espacio
de produccion creativa donde los recursos (conocimientos,
estrategias, etc.) a la mano se han demostrado insuficientes
para darle acceso directo e inmediato a la solucién deseada,
toma conciencia de ello, no abandona la busqueda y continla
realizando esfuerzos en tal sentido. (Labarrere, 2005, p.41).

Es importante observar los problemas de distintos angulos, colocarse uno
mismo ahi junto con el problema en distintos contextos desde los cuales se
obtendran distintas soluciones y se revelara nuevas oportunidades. Cuando

la persona se ocupa de solucionar a base de la creatividad un problema se
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diversifica el desarrollo creativo con lo educativo, por ende si los
conocimientos son escasos para ello tratara por todos los medios buscar

diferentes estrategias para crear y dar una solucién.

2.2.3. Creatividad

En esta investigacion es primordial saber el significado de la creatividad

en el aprendizaje, segin Marin la creatividad es:

Crear provienen del latin creare que significa “producir nada”
y también “engendrar, procrear”, en espafiol este verbo
evoluciono a su vez hacia criar que significa “nutrir a un
nifio, instruir, educar”. La diferencia fundamental entre
creacion y creatividad estriba en que mientras creacion se
refiere al acto de crear, al encuentro y al resultado obtenido,
el termino creatividad aporta el matiz del proceso necesario
para llevar a cabo el acto de creacion. (Marin,

2015, p. 7)

La palabra crear tiene diversos conceptos, “producir nada” puede
entenderse como originar inexistencia, dar nacimiento aun objeto que aln
no ha sido creado a su vez en lo educativo es guiar al educando, formar y
ensefar sapiencias nuevas.

La creacién y creatividad son palabras distintas que se relacionan entre si,
van de la mano, ya que permite una conexion, el producto creado es gracias
a la creacion y la creatividad que acompafia a dicho fruto y resultado final.

En esta investigacion es significativo saber el concepto de creatividad en
el aprendizaje ya que se ha observado que los estudiantes carecen de ello y
se limitan, segun Edward de Bono:

Ser creativo significa confeccionar algo que antes no existia.
En cierto sentido, “crear un desorden “es un ejemplo de
creatividad. El desorden no existia antes en ese lugar, y se le
ha dado origen, se le ha hecho nacer. Luego asignamos cierto

valor al resultado, de modo que lo “nuevo” debe tener valor
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en este punto, podemos empezar a tener creatividad artistica,
porque lo que el artista produce es nuevo y tiene valor.
(Bono, 1994, p. 29).

Ser creativo es ser imaginativo al momento de elaborar un trabajo, es dar
vida a lo que no existia y es la esencia que cada persona coloca en su
creacion para que tenga un principio.

La creacion de un nuevo objeto posee un valor Unico, un artista que
produce algo novedoso, es propio y original de el por consiguiente le da ese
valor significativo por tanto podriamos llamarnos artistas por las creaciones
que uno realiza y le da aprecio en su vida.

Si no fomentamos la creatividad, la capacidad creativa
dependera en un todo del talento “natural”. Pero si
proporcionamos entrenamiento, estructuras y técnicas
sistematicas, podremos superar el nivel general. No se
contradicen el

“talento” y el “entrenamiento”. (Bono, 1994, p. 66).

La estimulacion hacia la creatividad sera clave para desarrollar la
capacidad creativa por tanto facilitar ejercicios, estrategias y dinamicas para
su entendimiento y no dejando todo al talento.

El entretenimiento es la actividad que los seres humanos realizan en sus
tiempos libres mientras que el talento es una accion heredada que la

Ilevamos en la sangre, se entiende que estos dos conceptos no se impugnan.

2.2.4. Dibujo humoristico

En la investigacion el tema imprescindible es el dibujo humoristico, en el
cual los estudiantes podran desarrollar libremente su aprendizaje, y la

percepcién del concepto de humor y tipos.
2.2.4.1. El humor

El humor es la capacidad que posee el ser humano que le permite
estimular el sentido de la gracia, tanto para el mismo como para las demas

personas, puede referirse como libre de expresion que resalta el lado comico
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0 burlesco de algunas cosas, se enlaza con la felicidad y la alegria del

individuo.

El humor es una percepcion significativa que experimenta un ser humano

y es el mas relevante, ya que estimula y proporciona beneficios tanto en la

salud como emocionalmente.

El humor es una condicidn del ser humano que se exterioriza en distintos

modos, para explicar el valor humoristico es necesario conocer los tipos de

humores dependiendo de las

caracteristicas de las bromas o chistes formulados.

2.2.4.2. Tipos de humor

Existe diferentes tipos de humor gque considera la persona, cada uno con

un solo objetivo, pero con distintas caracteristicas, el humor conlleva la

exageracion, llevando la imaginacion del artista a niveles altos. Segun

Céamara conceptualiza:

a. El humor blanco: Este tipo de “Humor no genera
rechazos a priori. Nos permite sentir empatia respecto a
cualquier tema propuesto a través de su aparente amabilidad
y tiene mayores posibilidades de aproximacion a
determinados conflictos”.

b. ElI Humor negro: Nos explica que “El artista utiliza un
tono satirico politicamente incorrecto y corrosivo que le
permite entrar en cuestiones tremendamente delicadas: la
muerte, las enfermedades, los minusvalidos, el terrorismo, la

religion, el hambre, la guerra, etc.”

c. El humor irreverente: Este humor es opuesto a lo
reverente “Plantea una profunda falta de respeto ante algo o
alguien “intocable” en una sociedad que, al margen de
tratarse de personas o instituciones, adquieren un valor y un

caracter mistico més alla de toda racionalidad”.
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d. El humor satirico y social: Generalmente se “Utiliza el
ingenio y la anécdota para criticar conductas y costumbres
deshonestas de algun individuo o grupos sociales, expresando
asi indicaciones con un proposito moralizador, ludico o
puramente burlesco”.

e. Humor politico: En el caso de los chistes politicos apunta
a reirse por los presuntos politicos incapaces y “Se sirve de la
satira en cualquiera de sus formas vistas en el apartado
anterior. Es el humor méas habitual en prensa diaria y el que
toma el pulso de un modo directo a la més rabiosa
actualidad”. (Camara, 2009)

Se puede observar que el humor presenta distintos tipos y estan se pueden
utilizar en diferentes ocasiones o temas de interés que cada uno puede
poseer, teniendo en cuenta sus caracteristicas, el humor blanco es empatico
respecto a su chiste siendo recibido por las personas, seguidamente el humor
negro es lo contrario debido a su acento satirico, burlesco sobre temas
delicados, sin respeto alguno, por consiguiente el humor irreverente es la
gracia hacia un individuo sin respeto alguno planteando sus ideales, su
ironia, continuando el humor satirico y social utiliza las circunstancias para
criticar conductas indecentes de las personas o grupo social con el objetivo
de moralizar o también realizar acciones burlescas y finalmente el humor
politico se relaciona con la politica siendo su objetivo reirse de los politicos
de la situaciones en las que se presentan, esta es presenciada en periddicos o
en prensas dando un punto de opinidn sobre la realidad actual.

El humor blanco es una comedia sana que es apta para todo el pablico en
general ya que no contiene palabras negativas de burla, ironia o racimos, etc.

El humor negro se relaciona con ideas negativas, pesimistas y temas que
denigran la vida, cabe recalcar que este tipo de humor puede ser ofensivo y
para otros puede ser un mecanismo de defensa frente una realidad dificil. Es
utilizado con fines de divertirse y reirse de las desgracias, pero es

complicado debido que personas suelen usarlo para la humillacion y
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burlarse de las personas, pero este va mas de eso, este humor debe ser bien
utilizado para no crear un conflicto.

El humor irreverente denominado como un humor picante que se basa en
temas de gran interés social, relacionados con la religion y politica incluso
llegar ser algo escandaloso.

El humor satirico y social se relaciona con la ironia y lo burlesco que
llega a expresar una persona sobre la indignacion o abusos que llega a
realizar una persona o diversas personas con el fin de una mejora en la
sociedad.

Humor politico es una comedia burlona que se basa en las actitudes y
acciones de los politicos de una region o pais con el fin de expresar sus

ideas y pensamientos.
2.2.4.3. El humor grafico

El humor gréfico es la plasmacion simple que el artista quiere dar
conocer, explota la imaginacion haciendo de ella més entendible para el
espectador, segun Hall presencia que: Tiene un lenguaje simple de facil
comprension y su funcion es ser un medio de observacion, analisis,
reflexion, critica y accion de nuestra vida con un sentido en su mayoria de
humor, el libro cartdn, acerca del humor gréfico, lo define en que:

Son formas relajantes de expresion que deben ser simples y
entendibles; y al mismo tiempo estimular la imaginacion del
observador, muy a pesar de usar valores estéticos informales.
(Hall, 1999).

Es de facil comprensién debido a su lenguaje, el humor gréafico es
entendido mediante la observacion, estudio y la apreciacion critica de una
persona, es ilustrada con gracia por el autor ya que su objetivo es fomentar

la imaginacion en el espectador con formas claras y perceptibles.

2.2.5. El dibujo animado

El dibujo animado expresa la forma y figura de una imagen real o

imaginaria basada en la secuencialidad en la que permita el movimiento, por
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ende, se debe tener libre expresion al momento de crear el dibujo, debido a
que es propio y unico para el creador.

En la investigacion el tema principal es el dibujo animado, en el cual los
estudiantes podran desarrollar libremente su aprendizaje, segun Sergi
Céamara es:

La animacion es una especialidad que comparte el talento
para el dibujo con el humor grafico, sin embargo, se trata de
una disciplina bien distinta. Esta constituida por sus propias
reglas y formulas, a partir de las cuales es posible
_”infundir vida” a unos personajes; estan reglas escapan, en
la gran mayoria de ocasiones, a los acontecimientos que
sobre ello pueda tener un dibujante humoristico que
habitualmente realice sus gags en prensa. (Camara, 2009, p.
184).

La animacion se caracteriza por compartir la capacidad del dibujo con
el humor grafico, de las cuales es distinta a un simple dibujo ya que permite
originar vida a los personajes volviéndolo més llamativos, narrando historias
y que el propio personaje las cuente con sus acciones y desplazamientos, la
animacion es peculiar, es libre expresion impone sus reglas que permite un

bien para dicho trabajo.

Segin Camara, (2009) contextualiza: “Debemos dibujar de la forma que
MAs Nnos guste, a nuestro aire, aungue en un principio nuestro material sea
muy parecido al de nuestros humoristas graficos preferidos”. (p. 184). Es
decir, debemos graficar a nuestro interés propio, a nuestro gusto, lo que méas
anhelemos y disfrutemos al realizarlo, exploremos y empecemos a crear,
que no solo sean suefios ,ideas que se tengan presentes en la mente es
cuestion de que fluya y que sea original propio de nosotros aunque haya
similitudes con otros dibujos o creaciones ,sera unico para ti porque lo que
hara diferente a tu trabajo del resto sera tu esencia y las ganas de motivacion
que asumiste para culminarlo, asi encontraras tu estilo, avanzando,
desarrollando y poniendo en practica tu creacién , perfeccionando tu huella

personal.
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En esta investigacion es basico que los estudiantes tengan presente los
tres estilos elementales. Los estilos son la manera Unica de un conjunto de
caracteristicas de una obra, como trazar lineas, formas, etc. En la que
permita un modelo distinto a otros. Segun Sergi

Cémara; el estilo naturalista, estilo simplista y el estilo esteticista son:

2.2.5.1. El estilo naturalista

El estilo naturalista es un estilo artistico, se basa en producir la realidad
con la objetividad con la mayor naturalidad posible que la persona
contextualiza su medio social o ambiente, es primordial saber que este estilo
se describe por no soltar en exceso de los canones clasicos, segun Camara
contextualiza que:

Su deformacion puede ser mayor 0 menor, pero en pocos
casos resulta extrema, pues mantiene un claro contacto con la
representacion realista. Los personajes, objetos y todo cuanto
deba ser interpretado dentro de este estilo, guardaran siempre
una semejanza coherente con la realidad. (Camara, 2009, p.
92)

En la ejecucidn de este estilo artistico los trabajos se puede observar una
minima exageracion de restauracion de lo real es decir se encarga de no
darle deformacidn excesiva al personaje permitiendo la representacion
grafica cercana al realismo, con espontaneidad y naturalidad dando una
primordial importancia a los detalles.

2.2.5.2. El estilo simplista

El estilo simplista como su nombre lo indica “simplista” es decir, simple,
es un estilo mas relajado con el interés de algo en particular, desde un punto
de vista, por ende ejecutar trabajos sencillos o ver lo comdn de un objeto,
segun Camara es:

Llamado también psicolégico. Los humoristas se alejan de los
canones clasicos y realistas deformando la realidad a su

antojo y llegando, en ocasiones, al absurdo. Predominan la
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simplicidad y el dibujo taquigrafico exento de detalles
superfluos. (Camara, 2009, p. 94).
Los graficos realizados con este estilo suelen alejarse de los canones
clasicos y transformando la realidad en lo absurdo ya que el creador podra
modificar su trabajo plasmado a su forma y querer, presentando detalles

minimos.
2.2.5.3. El estilo esteticista

El estilo esteticista es mas llamativo para quienes lo observan debido que
el artista se encarga de plasmar graficos con detalles mas minuciosos, segun
Céamara es:

También Ilamado decorativo. Quienes aplican este estilo a su
obra crean en ella deformaciones que obedecen a fines
puramente estéticos, aun cuando puedan estar alejados de los
canones realistas, con tal de conseguir efectos plasticos muy
concretos. El fin perseguido no necesariamente es el humor
muchos artistas se especializan en trabajos de ilustracion para
libros de texto o de cuentos infantiles. (Camara, 2009, p. 96).

Este estilo se encarga de aplicar mas objetos en su entorno, decoraciones,
aunque no se respete los canones clasicos lleva mas a la belleza representada
por el artista o creador, se encargan de un fondo detallado cémo de los
personajes, priorizando los colores y formas, por ejemplo, estos trabajos se

observan en los cuentos, libros o en la animacion.
2.2.5.4. Estimulacion en los estudiantes

Para estimular a los estudiantes es primordial tener la atencion, buscar lo
que les apasiona y con un ambiente comodo. Segun Bono (1994) la
motivacion es la “disposicion de una persona para detenerse y enfocar su
atencion sobre determinado punto” (p. 95).

Es la capacidad del ser humano el parar y examinar su entorno e interés,
es fundamental incitar la motivacion propia del estudiante para ejecutar
diferentes actividades y focalizar su curiosidad sobre un determinado tema,

despertar su arte.
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2.2.6. Animacion

Segun la pagina de la organizacién Aragob la animacion tradicional es la
sucesion de imagenes utilizando diferentes herramientas, es fundamental
para la investigacion debida que cada estudiante reforzara en el dibujo
realizando una sucesion a modo de practica.

La animacion tradicional se produce mediante la filmacion de
las sucesivas imagenes con la ayuda de una cdmara montada
verticalmente que apunta hacia el plano horizontal.
Herramientas y equipo (educa.aragob, 2005).

La animacion tradicional fue una de las puertas hacia el movimiento del
dibujo, que permitié originar vida en sus personajes a través de secuencia de
iméagenes generando movimientos, acompariado con el uso de diferentes
herramientas como el l&piz, el papel, borrador, la mesas con luces (que
permite la ejecucién del dibujo) y un registro para el seguimiento del
movimiento del gréfico.

Es esencial que el estudiante este informado de la animacién, que es un
arte nuevo, conocer que en la animacioén es dar vida a los personajes
dibujados y que nos comunican, hacen disfrutar, ver y sentir, segun
Berriatta (2014) se determina: “Dibujo animado americano Walt
Disney considerado como uno de los pioneros (...)” (p.27). Walter Elias
Disney fue uno de los primeros en utilizar esta corriente de la animacion
debido a su introduccién de novedosos dibujos animados, su interés por
dibujar desde muy temprana edad hizo que continuara al largo de su vida,
creando a su primer personaje animado, denominado Mickey Mouse, su
gran éxito hizo que implementara mas herramientas a su estudio, sala de
creaciones y asi consecutivamente fue creando mas peliculas animadas con
la que los personajes infundan vida y narren historias.

Berriattia (2014) “La animacion es un arte nuevo. Las nuevas imagenes
vivas en la pantalla nos emocionan y se comunican con nosotros al tiempo
que nos hacen disfrutar de nuevas corrientes plasticas” (p.11). Observar
iméagenes ilustradas, con movimientos o acciones reales y llevadas a la

pantalla de un televisor, nos causa emocion, felicidad y admiracion, se da
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entender que la animacidn es un nuevo arte, esto quiere decir que va méas
alla de los paradigmas de un solo dibujo clasico, asi mismo las secuencias
llega a una ilusion optica, abrio las puertas a una nueva generacion.

Berriataa, (2014) afirma: “La animacion es sencillamente otra cosa, es el
arte de dar vida a lo inanimado” (p. 25). Esto quiere decir, que lo inerte llega
a tener vida, simplemente llega a tomar vida propia a través de expresiones,
movimientos y un lenguaje que quiere transmitir.

La animacion cinematica es parte de la investigacion para tener un
amplio concepto sobre la importancia que tiene, segun el animador
norteamericano Gene Deitch menciona que:

"Animacidn cinematica es el registro de fases de una accion
imaginaria creadas individualmente, de tal forma que se produzca ilusién de
movimiento cuando son proyectadas a una tasa constante y predeterminada,
superior a la de la persistencia de la vision en la persona.” (Jensen, Ferrer, &
Ferrer , 2006, p. 6). Es la creacion de imagenes secuenciales registrada, de
tal modo pueda proyectar ilusion y movimiento constante y reflejar esa
sensacion en la persona, es decir trasmitir actividad de ritmo en las
ilustraciones.

Segun los investigadores Jensen, Ferrer y Ferrer recalcan que la
animacion es creada imaginariamente, se proyectan mediante el
movimiento, realizada con diversas técnicas que permitira al estudiante
desarrollar su imaginacion en el dibujo.

Jensen, Ferrer, y Ferrer (2006) la animacion: “Se basa en la ilusion de
movimiento (llamada persistencia de la vision) “(p. 5). Es decir es una
ficcion de movimiento originada mediante imagenes que se crearon una por
una, al proyectarse sucesivamente estas imagenes
se produce una ilusion de movimiento, pero el movimiento representado no
existié en la realidad, en efecto solo fue una imagen seguida de otra. Para
plasmar animacion existen cuantiosas técnicas que van mas alla de los
dibujos animados.

Segun Jensen, Ferrer, y Ferrer (2006) afirman: “Animacion (informatica),

creacion de la
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ilusion de movimiento al visionar una sucesion de imagenes fijas generadas
por ordenador.” (p. 9). Es decir que las animaciones son hechas desde la
computadora pero antes de la llegada de este aparato, la animacién se
ejecutaba captando secuencias dibujadas o pintadas manualmente sobre
papel; cada fotograma se creaba de manera independiente. Al principio, las
computadoras se utilizaron para examinar los movimientos de la obra
artistica y simular la cAmara, hoy en dia es una herramienta para realizarlas.
En la animacion pueden existir diversas técnicas para la simulacion de
imagenes, dando entender que una imagen no suele moverse sino la

secuencia produce el movimiento.

2.2.7. Los materiales que genera una produccion de dibujos animados

Los materiales son imprescindibles para la creacién para una
animacién, se basa en un procedimiento desde una idea, bocetos y las
escenas de los fondos por la cual es importante para la investigacion para
que el estudiante pueda crear su animacion, segun Berritta (2014) enmarca:
“Los dibujantes de “layouts” planifican y disefian la escena definitiva con
los elementos de los fondos claramente definidos y determinan el espacio en
que se mueven los personajes”. (p. 28).

Para realizar una animacion los dibujantes planean y esbozan las ideas en
disefios Ilamados bocetos, muy sencillos, normalmente a lapiz, tinta o
diferentes materiales, seguidamente son detallados a lapiz luego obteniendo
los dibujos se fotografian para entregar copias de trabajo a los animadores y
disefiadores para adjuntar el trabajo.

Se repare el trabajo entre los animadores que dibujan las posiciones
“claves” del movimiento confiando las fases intermedias para llegar al
movimiento. Son imprescindibles los materiales para un artista debido que
con ello se hace la magia para realizar su primer disefio y seguir su trabajo,
claramente tendran facetas para elaborar una escena.

Berriattia ( 2014) predomino: “En los grandes estudios los animadores

hacian toscos dibujos de la animacion, los llamados “rough” o dibujos en
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sucio, que eran calcados para limpiarlos y terminarlos por sus ayudantes.( p.
28).

Los animadores anteriormente presenciaban movimientos toscos en la
animacion, los rough se entienden por trabajos manchados y habitualmente
estos dibujos acabados se pasaban a hojas de plastico transparente,
calcdndose manualmente con tinta o copidndose. En los Gltimos afios el

ordenador ha sustituido estos métodos.

2.2.8. Técnicas del dibujo animado

Segun la pagina de la organizacion Aragob las técnicas del dibujo
animado son diversas desde secuencias de iméagenes, con mufiecos y
objetos, aprovechando los movimientos de la cdmara.

Existen muchas posibilidades creativas como las peliculas
con mufiecos y objetos, las que filman siluetas, las basadas en
imagenes estéaticas realizadas aprovechando los movimientos
de camara. (educa.aragob, 2005).

Identificamos distintas técnicas de animacion, no solo es la creacion
sobre el papel, pueden ser realizadas con esculturas y programas para
ejecutar la animacién que presentan artistas para las fases de movimiento,
capaces de producir sensacién del mismo una vez que son proyectadas sobre
la pantalla.

En el campo de la animacién se trabaja diferentes aspectos como el
dibujo, coloreado, fotografia, cinematografia, sonido, por consecuente nos
ayudara a tener un trabajo bien realizado teniendo en cuenta los campos para
realizar una animacion.

Segun Jensen, Ferrer, y Ferrer nos dan a conocer diferentes metodologias
del dibujo animado que son sustanciales, se pueden realizar de distintas
maneras y obtener una animacion; el stop motion, animacion de recorte,
entre otras técnicas, cada uno tiene una historia y un argumento;

Segun Jensen, Ferrer, y Ferrer (2006), menciona: “Un dibujo animado es

una pelicula corta, dibujada a mano (o hecho por computadora para simular
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el dibujo a mano) para cine, television o pantalla de computadora, que
muestra algun tipo de historia o argumento” (p. 7).

Si bien los dibujos animados pueden usar muchos tipos de animacion,
todos ellos entran en la categoria de animacidn tradicional, ya que muchos
antes de pasar a una computadora son realizadas a mano.

Los dibujos animados (Ilamados a veces "animacion
tradicional™) se crean dibujando cada cuadro. Al principio se
pintaba cada cuadro y luego era filmado, proceso que se
acelerd al aparecer la animacion por celdas inventada por
Bray y Hurd en la década de 1910. (Jensen, Ferrer, y Ferrer,
2006, p. 7).

Las representaciones animadas son tradicionalmente creadas a pulso,
dibujando cada cuadro con distintos movimientos, pintadas y luego siendo
filmada, posteriormente el aporte de Bray y Hurd con la técnica del uso de
celdas permitio realizar la animacion mas rapida.

Las técnicas empleadas en la animacion con el objetivo de movimiento
de la imagen se realizan de distintas maneras, desde maquetas, recortes de
papel, fotografias, etc. Son utilizadas por distintos artistas para desarrollar

historias, anécdotas y expresarlas ante si mismos y al publico.

2.2.8.1. Stop motion

Segun Jensen, Ferrer, y Ferrer (2006) stop motion: “Es la animacién de
maquetas, modelos a escala, mufiecos, marionetas, figuras de plastilina u
otros materiales” (p. 7). Es decir, el tipo de animacion dada por diferentes
recursos moldeables como esculturas de distintos tamafios y formas una

animacion 4D.
2.2.8.2. Animacioén de recortes

Jensen, Ferrer, y Ferrer (2006) la animacion de recortes: “Es la técnica en
que se usan figuras recortadas, ya sea de papel o incluso fotografias” (p. 8).
Es decir, los personajes se construyen con los recortes de sus partes.
Moviendo y reemplazando las partes se obtienen diversas poses, y asi se da

vida al personaje, con diferentes posiciones.
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2.2.8.3. Otras técnicas

Los autores Jensen, Ferrer, y Ferrer (2006) mencionan distintas técnicas:
“Virtualmente cualquier forma de producir imagenes, cualquier materia que
pueda ser fotografiada, puede utilizarse para animar. Entre estas se incluyen:
pintura sobre cristal, animacion de arena, pintura sobre celuloide” (p. 8).
Existen muchas més técnicas que se puedan realizar para una animacion
pueden se manualmente, o de forma virtual para producir imagenes o

mediante las fotografias que permitan llegar al movimiento.

2.2.9. Temporalidades del dibujo animado

La temporalidad admite diversas posiciones estéticas en la animacion, se
analiza algunos mecanismos en la presencia de temporalidades manuales
como mecanicas, temporalidades figurativa y narrativa son fundamentales
para la investigacion, segin Kirchheimer (2013) fundamenta:

“La animacidn tiene una potencialidad particular, la de no estar atada mas
que a la posibilidad plastica del dibujo, es curioso como se “amold6” a un
tipo de representacion figurativa y narrativa” (p. 78). La temporalidad
expresada al tiempo, el como la animacion fue cambiando, se acoplo a las
necesidades de su creador realizandose con distintas técnicas y llegando a su
objetivo.

Los dibujos animados y animaciones de vanguardia hacen
jugar de manera diferencial las variables de la temporalidad
del lenguaje con la del relato, mientras que los textos “de
género” refuerzan la vinculacién de las temporalidades que
acercan la animacion al cine “tradicional” (Kirchheimer,
2013, p. 75).

Las animaciones narrativas consiguen ocultar la temporalidad propia del
mecanismo, la que permite a la figuracion necesaria para el relato y el ritmo
que imponen las circunstancias, y la manera como resulta los textos en el
mecanismo de animacion. Pero estan son diferenciadas de los textos

literarios, debido que estas van unidas a las temporalidades y las fortalecen.
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Segun Kirchheimer los juguetes dpticos permitié una proyeccion de
imagenes teniendo temporalidad propia desde fines del siglo XVI,
reconociendo el movimiento de las imagenes. Desde fines del siglo XVI1y
hasta comienzos del XX los “juguetes Opticos” pusieron al servicio de la
expectacion unas iméagenes que se destinaron a la fascinacion visual. La
camara oscura, entre otros usos méas extendidos posteriormente y por todos
conocidos, tuvo una funcidn privilegiada como proyector de imagenes.
(Kirchheimer, 2013, p. 74).

Es decir, el invento cedié una proyeccién automatica de imagenes y con
ello el movimiento asi proponiendo un atractivo visual que fue dirigido por
una persona en general, como resultado conocieron nuevos entretenimientos
y asentaron en juego una temporalidad propia.

Figural

Céamara oscura

Nota: Kirchheimer, 2013

La linterna méagica fue uno de los inventos de multiples escalas que
proyectaba imagenes precisas y continuas, segun Kirchheimer conceptualiza
que:

La Linterna Mégica de A. Kircher (1680) permitio la
proyeccion de iméagenes (el invento tuvo multiples escalas)
fijas y sucesivas. Estas eran imagenes unicas, podrian 0 no
conformar relato, y su tiempo de proyeccion dependia del

tiempo que el operador de la linterna las dejara frente al
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auditorio, o0 en un tiempo mas extenso, el que permitiera la
fuente luminosa que posibilitaba la proyeccion misma
(Kirchheimer, 2013, p. 74).

Figura 2

Linterna mégica

[T

Nota: Kirchheimer, 2013

La linterna magina permitio que las figuras estén presentes de formas
mas determinadas en la proyeccion trasmitiendo movimiento continuo de
manera Unica, podian existir relatos como también no y el tiempo era
determinado por la persona que lo manejaba seguin su gusto.

Segun kirchheimer en las primeras décadas del siglo XIX los inventos con
movimiento eran disefiados para un unico sujeto como el taumatropo, el
caleidoscopio o el fenaquistiscopio, en cambio, el filoscopio es la sucesion
de imagenes en movimiento con expectacion familiar y no individual, se une
a ello el praxinoscopio, significativa para la investigacion.

Otros “juguetes” (...) Taumatropo (John Ayrton Paris, 1824),

el Caleidoscopio

(David Brewster, 1816) o el Fenaquistiscopio (Joseph-

Antoine Ferdinand,

1829), patentados en las primeras décadas del siglo XIX,
cuyos disefios
suponen un Unico sujeto, a la vez operador y espectador (...)el

Filoscopio “Cine
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Dedo” (Henry William Short, 1898) se incorpora a fin de
siglo en un espacio poblado de im&genes en movimiento (...)
expectacion familiar como Praxinoscopio (Emile Reynaud,
1877) o el Zootropo (William George Horne, 1834)
(Kirchheimer, 2013, p. 74).

Algunos de estos juegos dpticos en el paso del tiempo fueron
perfeccionandose, para habilitar una, ya no individual, como el taumatropo
o el fenaquistiscopio que era solo para la visualizacion de una persona en
particular, de manera que fueron avanzando para la expectacion de estos
juegos a nivel familiar como el filoscopio, el praxinoscopio o el zootropo y
asi fue como se produjeron infinidad de formas y series.

Figura 3

Taumatropo

Nota: Kirchheimer, 2013

Figura 4

Fenaquistiscopio
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Nota: Kirchheimer, 2013
Figura 5

Praxinoscopio o zootropo

THE ZOOTROPE, Peaxinesceps?

Nota: Kirchheimer, 2013

2.2.10. Folioscopio

Es fundamental informar a los estudiantes sobre el concepto del
folioscopio el cual nos ayudara en el desarrollo del trabajo y la
investigacion, segin kpaulus el:

Un folioscopio o filoscopio (flip book o flick book, en inglés)
es un libro que contiene una serie de imagenes que varian
gradualmente de una pagina a la siguiente, para que, cuando
las paginas se pasen rapidamente, las imagenes parezcan
animarse simulando un movimiento u otro cambio.
(Rodriguez, 2013).

El folioscopio es un libro que es basicamente una forma antigua de
animacién, se basan en la fijeza retiniana para crear la ilusion de
movimiento continuo, el espectador simplemente fija la vista en el mismo
lugar de la imagen mientras se voltean las paginas narra o relata historias
graficas, por consecuente esto ayudara a que el estudiante estimule su
imaginacion y despierte su creatividad utilizando lapiz, papel y su idea para
contar una historia a través del dibujo.

Segun la pagina kpaulus (2015) contextualiza: “El flip book es un libro
gue contiene una serie de imagenes que, con el paso rapido de las hojas,

crean movimientos para con el fin de contar una historia”. Las imagenes
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deben tener un recorrido con bastante velocidad para que se cree la ilusion,
se debe sostener el libro o cuadernillo con una mano y pasando las paginas
con el pulgar de la otra mano, seguidamente se presenciara el movimiento.

Figura 6:

Filoscopio

Nota: Rodriguez, 2013

2.2.11. El dibujo a mano alzada

El dibujo a mano alzada es un excelente medio de expresion, una técnica
del dibujo utilizando el desplazamiento de la mano libre, importante para la
investigacion por el cual el estudiante desarrollara de manera rapida y
espontanea el dibujo, realizando ejercicios con trazos de lineas, el dibujo a
mano alzada, segun el autor de la pagina curso dibujo técnico (2015)
determina: “Es una habilidad muy valiosa en el trabajo grafico para el
dibujante, arquitecto, ingeniero y cualquier otra persona que se dedique al
trabajo técnico y no técnico”.

Es una forma efectiva de transmitir una idea cuando las palabras
fallan, esta técnica ayudaréa al creador a mejorar su desenvolvimiento de la
mano de forma libre y espontanea para la facilidad de realizar trabajos y
expresar ideas registrandolo sobre un papel, esta técnica es al alcance para
todas las personas en general.

Es la técnica del dibujo utilizando el desplazamiento de la mano en forma libre,
para desarrollar de una manera rapida y entendible la idea de un dibujo o un

disefio. También es sindbnimo de ausencia de instrumentos, ya que para
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su desarrollo basta con poseer: lapiz, borrador, tirro y papel. (Duran, 2013, p. 10).
Al comenzar a dibujar, es de suma utilidad observar y ejercitar los movimientos
motrices de la mano, para lograr trazos precisos en aquellos trabajos vinculados
con la actividad del dibujo, realizando lineas verticales (arriba hacia abajo),
horizontales (izquierda hacia la derecha), inclinadas y todas las lineas curvas serén
trazos que se utilizaran al transcurso del dibujo, con el apoyo de las herramientas,

el uso de un lapiz, un borrador y una hoja de papel son fundamentales para la
elaboracion de esta técnica.

Figura 7

Ejercicios a mano alzada
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Nota. Durén, 2013

2.2.12. Movimiento animado

Los movimientos mas faciles de representar en la animacién en imagenes
planas es el de traslacion (caminata). La velocidad de un movimiento
dependera del nimero de repeticiones del mismo; si son muchas, el
movimiento sera lento y viceversa. Segun Homo Lopez determina el
movimiento:

Mientras que en el cine real la imagen esta grabada a un
estandar de 24 fotogramas por segundo, en animacion, por el
contrario, al tratarse de imagenes creadas individualmente

para conseguir la ilusién de movimiento, las secuencias se
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componen de fotogramas que en ocasiones incluso se repiten.
(Horno Lépez, 2015).

Evidentemente, la cantidad de repeticiones de imagenes dependera la
fluidez del movimiento animado, cuantas mas veces se obtenga una misma
imagen dibujada o recortada, con distintas posiciones, proyectara la
simulacion de movilidad de la imagen, estas son distintas al cine, debido que
esta produce mas fotogramas por segundo que una creacion animada que

produce los fotogramas al criterio del creador.

2.2.13. Motivacion

La motivacién es un elemento fundamental del desarrollo de cualquier
actividad y especialmente para aquellas que necesitan demostrar cualidades
creativas.

La creatividad estd intimamente ligada al placer por hacer cosas, segln
Teresa Marin la motivacion es:

La motivacidn evidencia que no es suficiente con poseer
capacidades creativas, i estas no se activan y no se utilizan
con constancia, no llegara nunca a obtener resultados
creativos. La persona creativa no solo debe tener un interés o
necesidad por crear, sino que ademas debe sentir un empuje a
hacerlo. (Marin, 2015, p. 27).

Para realizar alguna actividad creativa no solo bastara de la creatividad
sino de un empuje, interés y curiosidad gque mantenga esas ganas de seguir
avanzando y conociendo a eso Ilamamos motivacién, ya que gracias a ello
se puede alcanzar muchas cosas, llegar a objetivos y logros propuestos.

Existen diferentes tipos de motivacion la que nos conlleva como un
estimulo hacia la persona tanto como interno y externo, con diferentes
dindmicas alcanzando un objetivo que es el interés hacia alguna actividad, el
propio gusto de hacer.

Es fundamental saber que es la motivacion y la existencia de dos tipos de

ella: la motivacion intrinseca y la motivacién extrinsecas:
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2.2.13.1. La motivacioén intrinseca

La motivacién intrinseca reflejada a la parte interior de un ser humano,
de la satisfaccion que realiza una actividad, segin Romo (1997) determina:
“En la que define una motivacion interior, basada en “el propio gusto de la
tarea realizada, por su interés intrinseco, por ser agradable o satisfactoria”
romo”. (p. 154).

Es el empuje que uno mismo se da para realizar sus actividades, ese “yo”
interno que te incentiva a continuar cuando no estas animicamente bien de
hacer las cosas, es un tipo de motivacion interna relacionado con lo

espiritual.
2.2.13.2. La motivacion extrinseca

La motivacién extrinseca se refleja de una ayuda exterior, relacionada
con las personas que te rodean. Segun Marin (2015), establece: “Son
aquellas que actuan desde fuera de la persona y estan relacionadas con
alguna meta externa que le ayuda a movilizarse. Relacionadas con algin
tipo de reconocimiento: recompensa econdémica, un premio, o la valoracién”
(p. 28). Son palabras de aliento que una persona externa te expresa, una
mano amiga que te estad impulsando a continuar en tu exploracién o
actividad, esto se puede observar en distintas situaciones como: la familia,

amigos, docentes o0 comparieros que estan ahi para darte animos.

2.2.14. Los valores estéticos

Los valores estéticos son transcendentales y fundamentales para esta
investigacion, segiin Leon Maristany (2019) contextualiza: “Se define el
valor estético como el grado de estimacion o afecto que se tiene por los
fendmenos en el arte, objetos estéticos o actividades artisticas en la vida del
artista, espectador o critico.) Es la valoracidn que cada persona denomina a
su obra de arte, por ello es importante respetar la creacion artistica debido
que tiene un valor significativo para el creador, es sustancial para el
investigador saber los valores estéticos de una obra de arte para entender e

interpretar el proposito del autor.
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2.3. Marco Conceptual (o glosario de términos segun sea el caso)

El aprendizaje: El aprendizaje es un cambio perdurable en la conducta o
en la capacidad de comportarse de cierta manera, el cual es resultado de la
practica o de otras formas de experiencia. Las explicaciones y
demostraciones que los docentes ofrecen de los conceptos proporcionan
entradas de informacién para los educandos. La practica de habilidades del
estudiante, combinada con la retroalimentacion correctiva necesaria,
promueve el aprendizaje. (Schunk, 2012).

Creatividad: Crear provienen del latin creare que significa “producir

nada” y también

“engendrar, procrear”, en espafol este verbo evoluciono a su vez hacia criar
que significa “nutrir a un nifio, instruir, educar”.

La diferencia fundamental entre creacion y creatividad estriba en que
mientras creacion se refiere al acto de crear, al encuentro y al resultado
obtenido, el termino creatividad aporta el matiz del proceso necesario para
llevar a cabo el acto de creacion. (Marin, 2015).

Dibujo animado: La animacion es una especialidad que comparte el
talento para el dibujo con el humor gréfico, sin embargo, se trata de una
disciplina bien distinta. Esta constituida por sus propias reglas y formulas, a
partir de las cuales es posible “infundir vida” a unos personajes; estan reglas
escapan, en la gran mayoria de ocasiones, a los acontecimientos que sobre
ello pueda tener un dibujante humoristico que habitualmente realice sus
gags en prensa. (Camara, 2009).

Folioscopio: Un folioscopio o filoscopio (flip book o flick book, en
inglés) es un libro que contiene una serie de imagenes que varian
gradualmente de una pagina a la siguiente, para que, cuando las paginas se
pasen rapidamente, las imagenes parezcan animarse simulando un
movimiento u otro cambio. (Rodriguez, 2013).

El flip book es un libro que contiene una serie de imagenes que, con el paso
rapido de las hojas, crean movimientos para con el fin de contar una
historia. (kpaulus, 2015).
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El dibujo a mano alzada: Es la técnica del dibujo utilizando el
desplazamiento de la mano en forma libre, para desarrollar de una manera
rapida y entendible la idea de un dibujo o un disefio. También es sinénimo
de ausencia de instrumentos, ya que para su desarrollo basta con poseer:
lapiz, borrador, tirro y papel. (Duran, 2013).

Dibujo Humoristico: Un dibujo humoristico o caricatura humoristica, es
un disefio humoristico acompafado o no de leyenda, de caracter critico, en
el que se retrata o representa de una manera bastante sintética algo que se
vincula con la cotidianidad o la actualidad de una sociedad, o con un tipo de
persona o de personaje. Un dibujante especializado en la creacion de dibujos
humoristicos recibe el nombre de

«humorista gréafico» o «caricaturista».

Aprendizaje creativo: El aprendizaje creativo se identifica por la
generacion de ideas propias sobre lo estudiado, ideas que, al trascender lo
dado, expresan la novedad como caracteristica esencial de la creatividad. Es
un tipo de aprendizaje que, a pesar de contenerla, trasciende la apropiacién
comprensiva de la informacion.

Técnica: Como técnica se define la manera en que un conjunto de
procedimientos, materiales o intelectuales, es aplicado en una tarea
especifica, con base en el conocimiento de una ciencia o arte, para obtener
un resultado determinado.

Muestra: Una muestra es un subconjunto de casos o individuos de una
poblacién. En diversas aplicaciones, interesa que una muestra sea
representativa, y para ello debe escogerse una técnica de muestra adecuada
que produzca una muestra aleatoria adecuada.

Valor estético: Los valores estéticos son virtudes que sobresalen de una
persona, animal, obra de arte, moda, objeto, paisaje, evento, entre otros, y
gue generan reacciones 0 apreciaciones positivas o negativas.

Como un tipo de valor, los valores estéticos son criterios y referencias

positivas generalmente compartidas por un grupo, que definen a una
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persona, cosa 0 accion. Por otro lado, la estética se refiere a la percepcion de
los sentidos y a la filosofia de lo que se considera bello.

Iconografico: La iconografia es una disciplina, desprendida de la
Historia del Arte, que se encarga del estudio, la descripcion, el analisis y la
clasificacion de las imégenes sobre personajes, temas o tradiciones
contenidas en retratos, cuadros, retablos, estatuas y monumentos, asi como
de su simbologia y atributos.

Iconoldgico: La iconologia es el estudio de las imagenes artisticas que
representan los distintos aspectos religiosos, mitoldgicos o culturales. El
término iconologia viene de icono (que significa imagen) y de logia, que
quiere decir ciencia o conocimiento. Esta disciplina forma parte de la
historia del arte y esta muy relacionada con la estética, la reflexion sobre la

sensibilidad y la belleza dentro del mundo de la creacion.
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CAPITULO 111

3. Metodologia de la Investigacion

3.1. Contexto Geogréfico

Esta investigacion se desarroll6 en la institucion educativa Uriel Garcia

en la ciudad de
Cusco con adolescentes de distintos sexos entre las edades de 14 y 15 afos.

Ubicacion geografica:

Direccion: Av. Jorge Chavez
Distrito: Wanchaq
Provincia: Cusco

Region: Cusco

3.2. Contexto Cultural

Los estudiantes presentan una diversidad cultural, en su lengua,
costumbres, tradiciones y diferentes situaciones econémicas.

Su vestimenta: Cuenta con uniforme azul con franjas anaranjadas en la
parte superior, en el inferior color plomo y con buzo azul con una parte
anaranjada.

Su vivienda: La mayoria de las casas son de material noble y algunos de
adobe por otro lado unos poseen una vivienda propia y otros viven en
alquiler. Eso nos indica que los estudiantes presentan un estatus
socioeconémico medio.

Religiosidad: La mayoria de los estudiantes son catdlicos, pero también

predomina otras religiones, respetando cada una de ellas.
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3.3. Muestra

La muestra esta conformada por los alumnos del 4to grado de secundaria
de la institucion educativa Uriel Garcia.

Tabla 1

Muestra poblacional

Poblacion Muestra Final

20 alumnos 8 alumnos

Nota. Elaboracion propia

La muestra se inicié con 20 alumnos en el cual cada alumno destaco,
pero al final se llego al proposito de la investigacion con la muestra final de
8 alumnos donde cada uno de ellos presento el trabajo terminado con las

expectativas logradas.

3.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion y Andlisis de Datos

3.4.1. Técnicas

Fue imprescindible utilizar una serie de técnicas para lograr de obtener
los datos correspondientes a la investigacion. En primer lugar, se utiliz6 la
técnica de la observacion y luego la técnica del dialogo. La informacion de
ensayos, textos, experiencias, informes, documentos, libros y registros tanto

fisicos como virtuales.

3.4.2. Instrumentos

Es fundamental los instrumentos en la investigacién, segln los autores

Hernandez,

Ferndndez y Baptista (2003) define el instrumento como: “(...) aquel que
registra datos observables que representan verdaderamente a los conceptos o
variables que el investigador tiene en mente” (p. 242). Se deduce que, el
instrumento debe acercar mas al investigador a la realidad; para allegar y
recolectar la informacion se necesito distintos instrumentos como un

cuaderno de campo para adjuntar las actividades del dia, y el equipo movil
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para las fotografias, filmacion, audio y el analisis documental de los dibujos
realizados por los estudiantes.

3.4.3. Primer nivel de analisis cualitativo

Es importante en la investigacion el nivel de analisis e interpretacion
debido que cada trabajo es distinto, segln:

(...) larecoleccion y el analisis ocurren practicamente en
paralelo; ademas, el analisis no es uniforme, ya que cada
estudio requiere un esquema peculiar (...) Los datos son muy
variados, pero en esencia consisten en observaciones del
investigador y narraciones de los participantes. (Hernandez
Sampieri, 2014, p. 418)

La recoleccion y el anlisis van de mano, se pueden obtener distintos
datos, pero ambas consisten en la observacion del investigador y de los que
son los colaboradores con su narracion.

El investigador Hernandez Sampieri (2014) indica que: “En este primer
nivel de analisis, las categorias (y codigos) identificadas deben relacionarse
I6gicamente con los datos que representan (que quede clara la vinculacion)
(...). La esencia del proceso reside en que

segmentos que comparten naturaleza, significado y caracteristicas” (p. 427).

El primer nivel de analisis, las categorias predominan, pueden surgir
preguntas y reflexiones del investigador o reflejar los eventos criticos de las
narraciones de los participantes.

Se analizara e interpretara el simbolo icénico (dibujo) y determinara si se
presenta en la misma categoria y representacion, los que son distintos se

ubican en diferentes categorias y se les proporcionan otras representaciones.
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3.4.3.1. Primer Nivel: Anélisis e interpretacion icono simbolica.
Figura 8
Muestra 1

M PE REONRTE €

Titulo: Corazonazo

Estudiante:1J

Nota. Elaboracion del estudiante



Tabla 2

Analisis e interpretacion icono simbdlica

o1

CORAZONAZO

Dibujo Animado

DESGLOSE DENOTATIVO

(OBJETIVO)

Método: OBSERVACION

DESGLOSE CONNOTATIVO

(SUBJETIVO)

Método: INTROSPECCION

SIGNIFICANTE DESCRIPCION SIGNIFICADO | INTERPRETA
(formas) CION
(personal)
Un coraz6n Se apreciaen la Seveenla La manifestacion
Un nifio secuencia de secuencia de del
Una calle imagenes a un imagen un autor es que se

corazén de pie, con
rostro (dos 0jos,
cejas y un labio) dos
brazos, manos, dos
piernas y pies.
Carismatico
caminando con una
mirada dulce, es de
color rojo y se
muestra feliz
Seveenel
movimiento de
imagenes al mismo
corazon triste con
lagrimas en los ojos
que juntoa una
persona triste con
lagrima en el rostro
estd sentado y en el
proceso de tomarle
la mano cambia su
expresion de llanto a
sonrisa.

corazon llamado
Corazonazo se
muestra feliz y en
el transcurso ve a
una persona triste
con lagrimas en
el rostro, se
acerca

para ayudarlo
porque el corazén
puede sentir el
dolor que tiene la
persona, en el
proceso la
persona acepta su
ayuda y lo valora,
se van juntos de
la mano con una
expresion de
felicidad porque
unidos pueden
superar el mayor
obstaculo que se
les atraviese.

identifica con el
personaje de la
personay utiliza
el color morado
que es un color
frio y muestra la
tristeza y el
corazon
representa a su
mama que es
todo para ella,
esta ahi para
ayudarla en los
problemas que
se le presentan el
personaje
principal lleva el
nombre de
Corazonazo en
la historia se
presencia una
persona que se
sentia triste y el
corazén que
estaba feliz ve
que la persona se
sentia triste y el
empez0 a
sentirse mal y va
a ayudarlo.

Nota. Elaboracion propia




Interpretacion: Mensaje del dibujo
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Observamos una secuencia de imagenes a un corazén, llamado Corazonazo

se muestra feliz y en el transcurso ve a una persona triste con lagrimas en el

rostro se acerca para ayudarlo porque el corazén puede sentir el dolor que

tiene la persona la persona acepta su ayuda y lo valora, se van juntos de la

mano porque unidos pueden superar el mayor obstaculo que se les atraviese.

En una interpretacion personal, en la que la autora manifiesta que el

personaje representado por el corazon se identifica con su mamay ella se

representa con la persona que muestra tristeza por los problemas que tiene

en el aspecto familiar; y su gran amor y unién que tiene con su mama puede

afrontar a ellos y que todo sea posible.

3.4.3.2. Primer Nivel: Analisis e interpretacion estética

Tabla 3
Corazonazo
CORAZONAZO
Dimension Taxonomia Caracteristicas /
Creativa / Valor Valores Estéticos
Corazonazo, es la representacion de la vida cotidiana,
Dibujo animado del adolescente, representa a un corazon humanizado
Género humoristico. caminando por la calle, calmado, mostrandose feliz, en
el movimiento cambia de expresion al encontrarse con
una persona.
Técnica Lapiz a mano alzada. Forma, linea y la secuencia.
Léapiz 2B, borrador, . . -~ .
P . Cuadernillo de hojas bond, lapices a color, tarjador saca
Instrumentos | colores, tarjador, papel
puntas.
bond.
Corriente artistica donde impera la ingenuidad y
Tendencia Naif. espontaneidad, relacionada con arte infantil. Se aprecia
una historia basada en la vida cotidiana, experiencias
del autor.
La linea es sensible y continua, con trazos visibles, en
Linea Sensible, continda. una composicion simétrica que cierra todos los
espacios sin dejar lineas sueltas.

Nota. Elaboracion propia




53

3.4.3.3. Primer Nivel: Andlisis e interpretacion icono simbolica.

Figura 9 Muestra 2

Titulo: Sofia

Estudiante:2J . Nota. Elaboracion del estudiante




Tabla 4

Analisis e interpretacion icono simbdlica
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Dibujo Animado

SOFIA
DESGLOSE DENOTATIVO DESGLOSE CONNOTATIVO
(OBJETIVO) (SUBJETIVO)
Método: OBSERVACION Método: INTROSPECCION
SIGNIFICANTE |DESCRIPCION SIGNIFICADO | INTERPRETACION

(formas)

personal

Una Nifia
Un arbol
Un sapo
Una nube

Se ve una secuencia de
imagenes a una nifia
con anteojos, una
pequefia nariz y labios
cortos,

lleva el cabello
amarrado con un brazo
detras de la espalda y la
otra hacia adelante,
viste con un polo
blanco con franja roja,
falda roja y zapatillas
de diversos colores,
una sonrisa, se muestra
contenta.

En el movimiento se
observa la naturaleza
conformada de un &rbol
con hojas verdes, una
nube celeste y todos
con dos 0jos, una boca
y dientes, al inicio con
una expresion de
tranquilidad y al
finalizar con una
expresién de
impresién, un sapo
verde encima de una
piedray junto a ella se
observa un martillo.

Se apreciaen la
secuencia de
imagenes a una
nifia llamada Sofia
muestra alegria
por divertirse y
conocer la
naturaleza a su
alrededor esta una
nube, un arbol
pero en el
transcurso se
encuentra con una
sapo, mientras
Sofia va
caminando de
repente saca un
martillo y se dirige
al sapo, esta a
punto de darle un
susto, la nube
junto con el arbol
muestra impresion
y angustia.

El autor manifiesta que
el personaje se llama
Sofia que representa mi
nombre.

Sofia en su infancia no
le gustaba los sapos, le
parecian asquerosos y
cuando le tiraba dulces
o cualquier cosa
rebotaban y en el
transcurso trata de
sacar un martillo para
asustar al sapo.

Sofia esta basada en
colores de la camiseta
de la seleccion de
futbol ya que estaba
con la fiebre del
mundial porque me
gusta el futbol y
exprese mis
sentimientos y mi
desagrado.




Interpretacion: Mensaje del dibujo
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Observamos una secuencia de imagenes a Sofia, muestra alegria por divertirse

y conocer la naturaleza a su alrededor esta una nube y un arbol pero en el

transcurso se encuentra con una sapo, mientras Sofia va caminando de repente

saca un martillo, se dirige a la sapo y esta punto de darle un susto, la nube

junto con el arbol muestran una impresionados y angustiados. En una

interpretacion personal, en la que el autor manifiesta que el personaje

representado es ella misma, expresa sus sentimientos, su desagrado en la

historia y la pasion hacia el futbol.

3.4.3.4. Primer Nivel: Andlisis e interpretacion estética

Tabla 5
Francisco
FRANCISCO
Dimension Taxonomia Caracteristicas /
Creativa / Valor Valores Estéticos
Sofia, es la representacién de la vida cotidiana,
Dibujo animado experiencias del adolescente, representa a un
Género humoristico. adolescente caminando por un parque, tranquila,
mostrandose curiosa, en el movimiento cambia de
expresion al dar un golpe al sapo.
Técnica Léapiz a mano alzada. Forma, linea y la secuencia.
Lapiz 2B, borrador, . . - .
P . Cuadernillo de hojas bond, lapices a color, tarjador saca
Instrumentos | colores, tarjador, papel
bond puntas.
Corriente artistica donde impera la ingenuidad y
Tendencia Naif. espontaneidad, relacionada con arte infantil. Se aprecia
una historia basada en la vida cotidiana, experiencias
del autor.
La linea es sensible y continua, con trazos visibles, en
Linea Sensible, continda. una composicion simétrica que cierra todos los
espacios sin dejar lineas sueltas.

Nota. Elaboracion propia
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3.4.3.5. Primer Nivel: Andlisis e interpretacion icono simbdlica.

Figura 10. Muestra 3

Titulo: Francisco

Estudiante:3J. Nota. Elaboracion del estudiante




Tabla5

Anélisis e interpretacion icono simbdlica
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FRANCISCO

(OBJETIVO)

DESGLOSE DENOTATIVO

Método: OBSERVACION

DESGLOSE CONNOTATIVO

(SUBJETIVO)

Método: INTROSPECCION

Dibujo Animado

persona con
expresién seria, con
dos ojos resaltantes
dos cejas bien
marcadas, una nariz
respingada y una
boca pequefia, esta
con los brazos entre
cruzados, medio
cuerpo y vestido
con una camisa azul
yun

chaleco morado y un
sombrero no tan
pronunciado.

En el movimiento
se observa a dos
personas una mujer
con una

expresion de
tranquilidad vestia un
vestido rosado de
contextura delgada
y un varén con una
expresion de
enamorado, vestia
un terno azul de
contextura delgada
y llevaba en las
manos una rosa,
ambos dentro de
una nube del
recuerdo de una

persona.

persona llamado
Francisco
muestra seriedad,
tristeza y
neutralidad
proyectando en
su mente de un
romance con una
chica, la tristeza
lo invade y hace
que derrame una
lagrima al
recordar todo lo
vivido.

y

SIGNIFICANTE DESCRIPCION SIGNIFICADO | INTERPRETACION
(formas) Personal

Un sefior Se apreciaen la Se ve una El autor manifiesta que

Una sefiorita secuencia de secuencia de el personaje es una

Un joven imagenes a una imagenes a una persona llamada

francisco su autor
favorito y representa
recuerdos porque
persona al pasar su lo
Unico que le

son sus recuerdos vivid

relacionado con
amor. enamoramiento
tenia Francisco.

Nota. Elaboracion propia




Interpretacion: Mensaje del dibujo
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Observamos una secuencia de imagenes a una persona llamada francisco, que

muestra seriedad tristeza y neutralidad proyectando en su mente de un

romance con una chica la tristeza lo invade y hace que derrame una lagrima al

recordar todo lo vivido. En una interpretacion personal, en la que el autor

manifiesta que el personaje representado a uno de sus autores de literatura

favorita y lo relaciona con el amor, con etapas que una persona vive en algun

momento.

3.4.3.6. Primer Nivel: Andlisis e interpretacion estética

Tabla 6
Francisco
FRANCISCO
Dimension Taxonomia Caracteristicas /
Creativa / Valor Valores Estéticos
Francisco, es la representacion de la vida cotidiana y
Género Dibujo animado experiencias del adolescente, representa a un hombre
humoristico. pensativo, recordando momentos, en el movimiento
cambia de expresion.
Técnica Lapiz a mano alzada. Forma, linea y la secuencia.
Lapiz 2B, borrador, . . - .
P . Cuadernillo de hojas bond, lapices a color, tarjador saca
Instrumentos | colores, tarjador, papel
bond puntas.
Corriente artistica donde impera la ingenuidad y
Tendencia Naif. espontaneidad, relacionada con arte infantil. Se aprecia
una historia basada en la vida cotidiana, experiencias
del autor.
La linea es sensible y continua, con trazos visibles, en
Linea Sensible, continda. una composicion simétrica que cierra todos los
espacios sin dejar lineas sueltas.

Nota. Elaboracion propia
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3.4.3.7. Primer Nivel: Anélisis e interpretacion icono simbdlica.

Figura 11. Muestra 4

Titulo: Ariana

Estudiante:4J. Nota. Elaboracion del estudiante




Tabla 7

Anélisis e interpretacion icono simbdlica
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ARIANA

DESGLOSE DENOTATIVO

(OBJETIVO)

Método: OBSERVACION

DESGLOSE CONNOTATIVO

(SUBJETIVO)

Método: INTROSPECCION

SIGNIFICANTE

DESCRIPCION
(formas)

SIGNIFICADO

INTERPRETACION
(CONVENCIONADA'Y
NO CONVENCIONADA)

Dibujo Animado

Un nifia
Un corazoén
Paisaje al aire
libre con media
pared

Se apreciaen la
secuencia de
imagenes a una
nifa feliz, de pie
con una marca de
cruz en el rostro
con cabello
amarrado, negro
con una polera
azul, un short rojo,
zapatillas negras y
medias blancas
cortas.

En el movimiento
la nifia con una
actitud segura va
cambiando a una
expresion
avergonzada,
sentada en una
calle.

En el proceso se
observa de la
historia un corazén
animado con dos
ojos circulares,
una boca crota y
nariz pequefia, con
unacintaen la
parte superior,
presenta
emociones
admiracion,
curiosidad e

incomodidad

En la secuencia de
imagen se ve a
nifia llamada
Avriana, en su
descanso de hacer
ejercicios decide
sentarse y sacarse
las zapatillas, en
el transcurso un
corazon se va
acercando y
observa a Ariana,
decide acercarse
mas, percibe un
olor detestable y
lo muestra con
gestos de
desagrado,
mientras que
Ariana se siente
avergonzada y
trata de esconder
los pies, pero ya el
corazon no podia
soportar tal olor
que llego a
desintegrarse
totalmente.

En una interpretacién
personal, el autor dijo:
“Cuando fui a Lima conoci a
una nifia Ilamada Ariana, era
la hijastra de mi hermano
mayor, entablamos una
amistad rara porque
peledbamos y nos
reconcilidbamos.”

La historia es de una nifia
después de hacer ejercicio se
quita los zapatos, viene un
corazén y su olor hace que
se muera el corazon

Es una historia basada en
una experiencia que tuve en
la primera noche que dormi
con Ariana se quitd sus
zapatos y sali6 un olor
detestable pero no le dije
nada para no hacerle
sentir mal, hasta el punto en
que la cabeza me dolia, el
olor perduro hasta el
amanecer en el cuarto. Tuve
sentimientos encontrados al
recordar la experiencia

Nota. Elaboracion propia
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Interpretacion: Mensaje del dibujo

Observamos una secuencia de imagenes a una nifia llamada Ariana en su
descansé de hacer ejercicios decide sentarse y sacarse las zapatillas, en el
transcurso un corazon se va acercando y observa a Ariana, decide acercarse
mas, percibe un olor detestable y lo muestra con gestos de desagrado,
mientras que Ariana se siente avergonzada, trata de esconder los pies pero
ya el corazén no podia soportar tal olor que llego a desintegrarse totalmente.
En una interpretacion personal, en la que el autor manifiesta que la historia
es basada en una experiencia, en la primera noche que dormi con Ariana se
quitd sus zapatos, sali6 un olor detestable y no le dije nada para no hacerle
sentir mal, hasta el punto en que la cabeza me dolia, el olor perduro hasta el

amanecer en el cuarto.

3.4.3.8. Primer Nivel: Andlisis e interpretacion estética

Tabla 8
Ariana
TITULO DE LA OBRA
Ariana
Dimensién Taxonomia Caracteristicas /
Creativa [ Valor Valores Estéticos
Ariana, es la representacion de la vida cotidiana,
Género Dibujo animado del adolescente, representa a una nifia sentada en
humoristico. la calle mostrandose tranquila, en el movimiento
cambia de expresién al encontrarse con un corazon
humanizado.
Técnica Léapiz a mano alzada. Forma, linea y la secuencia.

Léapiz 2B, borrador,
Instrumentos | colores, tarjador, papel
bond.

Cuadernillo de hojas bond, lapices a color, tarjador
saca puntas.

Corriente artistica donde impera la ingenuidad y
Tendencia Naif. espontaneidad, relacionada con arte infantil.se
aprecia una historia basada en la vida cotidiana,
experiencias del autor.

La linea es sensible y continua, con trazos visibles,
Linea Sensible, continda. en una composicion simétrica que cierra todos los
espacios sin dejar lineas sueltas.

Nota. Elaboracion propia
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3.4.3.9. Primer Nivel: Andlisis e interpretacion icono simbdlica.
Figura 12.
Muestra 5

LA Y

Titulo: Tocky

Estudiante:5J




Tabla 9
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TOCKY

DESGLOSE DENOTATIVO

(OBJETIVO)

Método: OBSERVACION

DESGLOSE CONNOTATIVO

(SUBJETIVO)

Método: INTROSPECCION

SIGNIFICANTE

DESCRIPCION
(formas)

SIGNIFICADO

INTERPRETACION
Personal

Dibujo Animado

Una bolsa de
galletas

Varias galletitas

Se apreciaen la
secuencia de
imagenes a una
bolsa de galletas
de color  rojo,
amarillo y con
una imagen en
el centro de una
galleta, de pie,
esta con los
brazos abiertos,
con dos 0jos
redondos que
reflejan
tranquilidad, una
sonrisa con dos
dientes, cejas
marcadas y
formas circulares
pequefias de color
marron.
En el movimiento
se observa una
bolsa de galletas y
cada galleta de
diferentes formas
CON una expresion
de coraje de color
marrén.

Se ve en la secuencia
de imagen una bolsa
de galletas, llamado
Tocky en la cual se
ve la lucha por la
libertad y esto
implica la frase de la
unién hace la fuerza.
En el proceso se
observa cinco galletas
que llegan a romper
la bolsa, tratan de
escapar y no tener un
final tragico que es la
muerte.

El autor manifiesta que
es una bolsa de galleta
Ilamado Tocky esta sobre
la mesa y las galletas
muestran una expresion
de fuerza, de esperanzay
tratan de fugarse porque
buscan su libertad.

Me gustan las galletas
son muy deliciosas y
pensé que seria una
buena opcioén de realizar
algo que me gusta 'y lo
consumo todos los dias.

Nota. Elaboracion propia
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Interpretacion: Mensaje del dibujo

Observamos en la secuencia de imagen una bolsa de galletas, llamado

Tocky en la cual se ve la lucha por la libertad y esto implica la frase la union

hace la fuerza.

En el proceso se observa cinco galletas que llegan a romper la bolsa y

tratan de escapar y no tener un final tragico que es la muerte. .En una

interpretacion personal, en la que el autor manifiesta que el personaje

Ilamado Tocky muestra expresion de fuerza y esperanza, me gustan las

galletas son muy deliciosas y pensé que seria una buena opcion de realizar

algo que me gusta y lo consumo todo los dias.

3.4.3.10. Primer Nivel: Analisis e interpretacion estética

Tabla 10
Tocky
TOCKY
Dimension Taxonomia Caracteristicas /
Creativa / Valor Valores Estéticos

Tocky, es la representacion de la experiencia del

Género Dibujo animado adolescente, representa a una bolsa de galletas en la
humoristico. mesa en el movimiento pasan sucesos para que las
galletas lleguen a la libertad.
Técnica Léapiz a mano alzada. Forma, linea y la secuencia.
Léapiz 2B, borrador, . . L .
P . Cuadernillo de hojas bond, lapices a color, tarjador saca
Instrumentos | colores, tarjador, papel
bond puntas.
Corriente artistica donde impera la ingenuidad y
Tendencia Naif. espontaneidad, relacionada con arte infantil. Se aprecia
una historia basada en la vida cotidiana, experiencias
del autor.
La linea es sensible y continua, con trazos visibles, en
Linea Sensible, continda. una composicion simétrica que cierra todos los

espacios sin dejar lineas sueltas.

Nota. Elaboracion propia
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3.4.3.11. Primer Nivel: Analisis e interpretacion icono simbdlica.

Figura 13

Muestra 6

Titulo: Tomasa

Estudiante:6J

Nota. Elaboracion del estudiante




Tabla 11

Analisis e interpretacion icono simbdlica

66

TOMASA

(OBJETIVO)

DESGLOSE DENOTATIVO

Método: OBSERVACION

DESGLOSE CONNOTATIVO

(SUBJETIVO)

Método: INTROSPECCION

SIGNIFICANTE

DESCRIPCION
(formas)

SIGNIFICADO

INTERPRETACION
(personal)

Dibujo Animado

Un arbol
Un hombre
Un sol

Se aprecia una
secuencia de imagen
a un arbol feliz con
frutos rojos
“manzanas” tiene
0jos y una boca
sonriente con hojas
verdes y un tallo
marron.

En el proceso se
observa a una
persona con una
chompa amarilla y un
pantalén azul con el
brazo extendido
tomando una
manzana, se le ve
hambriento.

En un tercer plano se
observa un sol
sonriente.

Se ve una secuencia
de iméagenes de un
arbol feliz siendo
parte de la
naturaleza llamada
Tomasa, le gusta
sus frutos rojos
Ilamadas manzanas,
cuando de repente
le entra una

tristeza profunda y
se siente debil, la
razén de su
malestar fue porque
perdia lo que méas
apreciaba, eran sus
frutos ella observo
gue una persona
estaba junto a ella
arrancando su ser,
sus frutos y que no
le importaba nada,
cuando la persona se
fue ella solo se puso
a llorar porque no
entendia la maldad
de aquella persona y
no poder hacer nada
mas que derramar
lagrimas por lo
perdido.

El autor manifiesta que
el personaje que es un
arbol se llama Tomasa.
Es un arbol que esta
feliz pero cuando llega
un hombre y arranca
una manzana, Tomasa
se siente triste y
decepcionado, sus
hojas se van cayendo y
también sus manzanas.
Me gusta el medio
ambiente y las personas
no valoramos la
naturaleza.

Nota. Elaboracion propia
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Interpretacion: Mensaje del dibujo

Observamos una secuencia de imagenes de arbol se llama Tomasa, le

gusta sus frutos rojos llamadas manzanas, cuando de repente le entra una

tristeza profunda y se siente debil, la razon de su malestar fue porque perdia

lo que maés apreciaba que eran sus frutos, ella observo que una persona

estaba junto a ella arrancando su ser, sus frutos y que no le importaba nada.

En una interpretacion personal, en la que el autor manifiesta que su

personaje el arbol se llamada

Tomasa, me gusta el medio ambiente y las personas no valoramos la

naturaleza.

3.4.3.12. Primer Nivel: Analisis e interpretacion estética

Tabla 12
Tomasa
TITULO DE LA OBRA
Tomasa
Dimensién Taxonomia Caracteristicas /
Creativa / Valor Valores Estéticos
Tomasa, es la representacion de experiencias del
Género Dibujo animado adolescente, representa a un arbol feliz con sus frutos
humoristico. rojos, en el movimiento cambia de expresion por las
maldad del egoismo del hombre.
Técnica Léapiz a mano alzada. Forma, linea y la secuencia.
Lapiz 2B, borrador, . . L. .
P . Cuadernillo de hojas bond, lapices a color, tarjador saca
Instrumentos | colores, tarjador, papel
puntas.
bond.
Corriente artistica donde impera la ingenuidad y
Tendencia Naif espontaneidad, relacionada con arte infantil. Se aprecia
una historia basada en la vida cotidiana, experiencias
del autor.
La linea es sensible y continua, con trazos visibles, en
Linea Sensible, continda. una composicion simétrica que cierra todos los
espacios sin dejar lineas sueltas.

Nota. Elaboracion propia
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3.4.3.13. Primer Nivel: Analisis e interpretacion icono simbolica.

Figura 14 Muestra 7

Titulo: Conejo

Estudiante:7J

Nota. Elaboracion del estudiante
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CONEJO

(OBJETIVO)

DESGLOSE DENOTATIVO

Método: OBSERVACION

DESGLOSE CONNOTATIVO

(SUBJETIVO)

Método: INTROSPECCION

SIGNIFICANTE

DESCRIPCION
(formas)

SIGNIFICADO

INTERPRETACION
Personal

Dibujo Animado

Un conejo
Una ruleta
Pelotas

Se apreciaen la
secuencia de
imagenes a un
conejo de color
celeste, con partes
rosadas, tiene dos
orejas largas, dos
0j0s, una nariz
roja, dos dientes,
un par de bigotes,
alrededor de su
cuello se observa
una cinta roja, una
cinta en cada
brazo, agarra dos
pelotas de
diferentes colores,
en sus pies tiene
zapatos
anaranjados, en el
proceso se observa
una ruleta giratoria
y pelotas en
movimiento.

Observamos una
secuencia de
imagenes a un
conejo travieso
jugando con
pelotas, se
encuentra felizy a
su lado se
presencia una
ruleta.
En el movimiento
se ve al mismo
conejo haciendo
sus malabares,
pero de pronto
viene un viento
fuerte, destroza
todo y se lleva las
pelotas por el aire
En el proceso
vemos que el
conejo cambia de
expresion se le ve
triste ya que perdid
lo que le
hacia feliz,
también se
observa la misma
ruleta, pero con los
asientos
incompletos
que el viento se lo
llevo.

ya

La autora manifiesta que el
personaje se llama Conejo,
desde que era nifia era uno
de los animales que me
ha gustado

Y me identifico con el
personaje ya que las
acciones del conejo lo
relacionan con el tiempo, las
pelotas son como los nuevos
proyectos

que se puede perder si no lo
sabemos aprovechar o
realizar bien, el viento es el
obstaculo y la ruleta son las
etapas de la vida.

Dificulte en el movimiento.

Interpretacion: Mensaje del dibujo

Observamos una secuencia de imagenes a un conejo travieso, jugando con

pelotas, se encuentra feliz y a su lado se presencia una ruleta.
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En el movimiento se ve al mismo conejo haciendo sus malabares, pero de

pronto viene un viento fuerte, destroza todo y se lleva sus pelotas por el aire.

En el proceso vemos que el conejo cambia de expresion se le ve triste ya

que perdié lo que le hacia feliz, también se observa la misma ruleta, pero con

los asientos incompletos ya que el viento se lo llevo. En una interpretacion

personal, la autora manifiesta que el personaje se llama Conejo, desde que era

nifia era uno de los animales que le gusto, sé identifico con el personaje ya que

las acciones del conejo lo relacionan con el tiempo, las pelotas son como los

nuevos proyectos que se puede perder si no lo sabemos aprovechar o realizar

bien, el viento es el obstaculo y la ruleta son las etapas de la vida.

3.4.3.14. Primer Nivel: Analisis e interpretacion estética

Tabla 14
Conejo
TITULO DE LA OBRA Conejo
Dimension Taxonomia Caracteristicas /
Creativa / Valor Valores Estéticos

Dibujo animado

Conejo, es la representacion de la vida cotidiana, del
adolescente, representa a un conejo humanizado

Género humoristico. haciendo malabares en un parque de diversiones,
calmado, mostrandose seguro de si mismo en el
movimiento cambia de expresion.

Técnica Lapiz a mano alzada. Forma, linea y la secuencia.

Léapiz 2B, borrador, . . -~ .
P . Cuadernillo de hojas bond, lapices a color, tarjador saca

Instrumentos | colores, tarjador, papel

bond puntas.
Corriente artistica donde impera la ingenuidad y

Tendencia Naif. espontaneidad, relacionada con arte infantil. Se aprecia
una historia basada en la vida cotidiana, experiencias
del autor.

La linea es sensible y continua, con trazos visibles, en

Linea Sensible, continda. una composicion simétrica que cierra todos los

espacios sin dejar lineas sueltas.

Nota. Elaboracion propia
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3.4.3.15. Primer Nivel: Analisis e interpretacion icono simbdlica.

Figura 15. Muestra 8

Titulo: Carlitos

Estudiante:8J

Nota. Elaboracion del estudiante
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CARLITOS

DESGLOSE DENOTATIVO

(OBJETIVO)

Método: OBSERVACION

DESGLOSE CONNOTATIVO

(SUBJETIVO)

Método: INTROSPECCION

SIGNIFICANTE

DESCRIPCION
(formas)

SIGNIFICADO

INTERPRETACION
Personal

Dibujo Animado

Un sapito
Un corazon
Campo

Se aprecia una
secuencia de

imagenes a un sapito

de color verde con
o0jos grandes, una
nariz y una sonrisa,

en el proceso se ve a

un corazén de color

rojo con ojos, brazos

azules, pies con
zapatos y una gorra
ambas de color
anaranjado, expresa
una emocién de
llanto.

Alrededor del sapito y

el corazdn se
presencia un paisaje
con montafias, sol y
campo verde.

En la secuencia de
imagenes se ve un
sapito llamado
Carlitos, muestra
tranquilidad y
asombro,
realizando una
caminata por la
naturaleza, en el
transcurso €l no se
da cuenta de la
presencia del
corazon mientras
que este si, de
repente el corazon
lo abraza con
tanto amor que no
soporto y se
rompio, entre
lagrimas se
desvanece y sus
partes rotas caen
encima del sapito.

El autor manifiesta que el
personaje se llama
Carlitos, le puse ese
nombre porque Vi
cuentos infantiles, habia
una tortuga llamada
Carlitos y me gusté. El
sapito tiene una larga
caminata en el campo y
el corazdén también,
ambos se encuentran,
pero solo el corazon se
dio cuenta mas no el
sapito, llega un momento
que el sapito se
sorprende al recibir el
amor del corazon y tanto
amor que el corazén le
dio al sapito se empezé a
desvanecer.

La vida te trae muchas
experiencias y el amor es
una de ellas, es uno de
los sentimientos mas
bonitos que una persona
sienta por otra, pero uno
debe aprender amarse a
si mismo.

Nota. Elaboracion propia
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Interpretacion: Mensaje del dibujo

Observamos una secuencia de imagenes a un sapito llamado Carlitos,

muestra tranquilidad y asombro, realizando una caminata por la naturaleza,

en el transcurso él no se da cuenta de la presencia del corazon mientras que

este si, de repente el corazon lo abraza con tanto amor que no soporto y se

rompio, entre lagrimas se desvanece y sus partes rotas cae encima del sapito.

En una interpretacion personal el autor manifiesta que el personaje Carlitos

es de los cuentos infantiles, habia una tortuga llamada Carlitos y me gusto.

La vida te trae muchas experiencias y el amor es una de ellas, es uno de los

sentimientos mas bonitos que una persona sienta por otra pero uno debe

aprender amarse a si mismo.

3.4.3.16. Primer Nivel: Analisis e interpretacion estética

Tabla 16
Carlitos
CARLITOS
Dimension Taxonomia Caracteristicas /
Creativa / Valor Valores Estéticos
Carlitos, es la representacion de la vida cotidiana, del
Dibujo animado adolescente, representa a un sapo humanizado,
Género humoristico. tranquilo, caminando por el campo en el movimiento
cambia de expresion al encontrarse con un corazén
humanizado.
Técnica Léapiz a mano alzada Forma, linea y la secuencia.
Lapiz 2B, borrador, . . - .
p . Cuadernillo de hojas bond, lapices a color, tarjador saca
Instrumentos | colores, tarjador, papel puntas
bond. '
Corriente artistica donde impera la ingenuidad y
Tendencia Naif. espontaneidad, relacionada con arte infantil. Se aprecia
una historia basada en la vida cotidiana, experiencias
del autor.
La linea es sensible y continua, con trazos visibles, en
Linea Sensible, continda. una composicion simétrica que cierra todos los
espacios sin dejar lineas sueltas.
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3.5. Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos Cualitativos
3.5.1. Segundo nivel de analisis cualitativo

Consiste en describir e interpretar el significado profundo de las categorias,
lo que se le denomina “codificacion selectiva”

La técnica e instrumentos que se utilizan para la valoracion entre
categorias tienen un disefio en el cual se ingresan los elementos
estéticos categorizados para realizar el analisis entre categorias. El
analisis que se hace es en base a la produccidn estética creativa del
alumno durante el desarrollo de este proceso. (Hernandez, 2014, p.
441).

Las imagenes son el resultado del proceso creativo por lo que el
instrumento recoge las iméagenes que han sido analizadas e interpretadas en el
primer nivel de investigacion. Luego de la categorizacion en base a criterios
semidticos, estéticos y sociales realiza el analisis interpretativo de las

relaciones entre las categorias.
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3.5.2. Procesamiento y andlisis grafico en base a clasificacion por categorias

Tabla 17

Paradigmaticas similitudes

PARADIGMATICAS SIMILITUDES

CATEGORIA IDEAS ARTICULADAS ELEMENTOS QUE TIENEN
ENTRE SI ALGO EN COMUN

PERSONAS

DIFERENCIAS

S

ANIMALES

T m 79¢.»

Dibujos de los estudiantes del 4to grado de secundaria

Nota. Elaboracion propia
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3.5.3. Procesamiento y analisis grafico en base a agrupacion de elementos no
categorizados

Tabla 17
Paradigmatica
PARADIGMATICA
Elementos no categorizados
7]
<«
[
&)
E IDEAS NO ARTICULADAS
5 ELEMENTOS QUE CARECEN ENTRE Si DE ALGO EN COMUN
=)
a
B0 E
jol =)
=}

Nota. Elaboracién propia

3.6. Interpretacion de Analisis de Categorias

3.6.1. Codificacion axial

Temporales: Cuando una categoria siempre o casi siempre precede a otra,
aunque no necesariamente la primera es causa de la segunda.

Causales: Cuando una categoria es causa de la otra.

De conjunto a subconjunto: Cuando una categoria esta contenida dentro de
la otra.

Categoria 1: Personas
¢A qué se refiere la categoria?

Esta categoria se refiere a personas plasmadas entre ellos (nifios, adolescentes y
adultos).
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¢ Cudl es su naturaleza y esencia?

Los personajes son reales y oniricos.

,Qué nos “dice” la categoria?
Los personajes plasmados tienen similitudes, son tan reales como oniricos
creados con un fin y mostrandonos la creatividad basada sus experiencias de

cada uno.

¢ Cuél es su significado?
Los personajes fueron creados a través de las experiencias de los estudiantes y
asi darle vida a cada dibujo con el movimiento creando una historia animada

basada en una secuencia de imagenes.

Categoria 2: Animales

¢A qué se refiere la categoria?

Esta categoria se refiere a animales entre ellos (conejo y sapo).

¢ Cual es su naturaleza y esencia?

Los personajes son reales y oniricos.

,Qué nos “dice” la categoria?
En la creacion de los personajes los estudiantes se identifican mucho con los
animales ya por la fuerza, el miedo o los suefios que tienen cada uno y

muestran una empatia con todos los seres vivos.

¢ Cual es su significado?
Los personajes pueden motivar y despertar una imaginacion y creatividad a

cada estudiante.
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Tabla 18

Categorizacion por porcentaje

Cantidad 8 M Final %
Categoria 1 Personas 3 60%
Categoria 2 Animales 2 40%
Categoria 3 Objetos 0 0%

Nota. La categoria 1 es la que mas emergié en la investigacion con un 60%
de la produccidn estética.

3.7. Andlisis e Interpretacion Pedagdgica de la Investigacion

Actos y comportamientos especificos durante el aprendizaje:

3.7.1. Acontecimientos

Durante la primera sesion de clase la docente de arte dio algunas
indicaciones, los alumnos se mostraban ansiosos por la llegada de una nueva
profesora y se realizd la debida presentacion, al ingresar al aula era la 9:45
am, los alumnos estaban de pie y con un respectivo saludo empezd la sesion
de clase, comenzamos con una dindmica, los alumnos no tenian
conocimiento del tema a tratar.

Se hacian muchas preguntas respecto al dibujo humoristico y al animado,
buscaban diferencias y como su trabajo tendria movimiento, es asi que
docente y alumno interrelacionaba informacion para saber del tema. Se
realiz6 ejercicios con el lapiz a mano alzada con diferentes trazos de lineas y
circulos.

Durante la segunda clase se empez6 un poco tarde por las primeras horas de
practica de CTA, dando un comunicado tanto para la docente como para los
alumnos acordando que no deberia suceder ese contratiempo porque el
tiempo es valioso y todo area merece ser respetado, iniciando la sesion de
clase los alumnos se encontraban entusiasmados por aprender a dibujar

manos Y pies humoristicos debido a que desconocian el tema.
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En la tercera clase se empez6 con una dindmica en la cual los alumnos
crearon un personaje respetando el color que obtuvieron en la dindmica.
Hubo dudas, inseguridades para la ejecucion de sus personajes e historias
pero también se presentaron buenos trabajos que se crearon a base de sus
gustos y experiencias.

Durante la cuarta clase los alumnos entusiasmados continuaron realizando
su historia basada en sus experiencias tanto buenas como malas, de sus
gustos, miedos y suefios, todo aquello los tenian muy entusiasmados,
surgian dudas del como quedarian sus trabajos finales, sé les explico a todos
que el trabajo tenia que ser original, creativo, creado por ellos mismos.
Dificultaron algunos alumnos que ausentaron en las anteriores clases,
indicando que estaban con permiso, también aquellos alumnos que carecian
de creatividad para realizar sus trabajos, por ende, se les retroalimento y

motivo para realicen su dibujo animado humoristico.

3.7.2. Actividades

Primera sesion de clase 24-04-18

Se inicio la dinamica “Cémara” con la finalidad de despertar su
imaginacion y su interés respecto al tema.

Cada alumno desarrollaria un dibujo animado y otro humoristico basado
en la imaginacion y originalidad, donde cada uno encontraria diferencias
como similitudes. Se recogio saberes previos a través de preguntas: ¢Qué
entienden por dibujo humoristico? ¢Para realizar un dibujo humoristico
como debemos iniciar?

Seguidamente se le hizo una pregunta para crear un conflicto cognitivo:
¢En tu vida cotidiana todas tus acciones son planificadas?

A traves de iméagenes se explico aspectos basicos del dibujo humoristico,
se realizo en la pizarra ejercicios a base de lineas para que el estudiante
pueda tener dominio, soltura del lapiz y facilidad al realizar su trabajo. Cada
estudiante obtuvo un cuadernillo anillado con un nimero de hojas en la cual

podria plasmar todo el tema.
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Finalizando los ejercicios se empez0 a llevar a cabo expresiones de rostro
humoristico (triste, nervioso, asustado, aburrido, satisfecho, sorprendido,
avergonzado, ebrio, asquiento, culpable, desganado, lagrimeando, malicia,
estrefiido, etc.), con el apoyo de las diferentes técnicas del lapiz, lapices de
color y asi potenciar sus intenciones expresivas.

Segunda sesion de clase 01-05-18

La actividad se suspendio debido a la fecha ya que indicaba el dia del

trabajo.

Segunda sesion de clase 08-05-18

Se inicid con una dinamica “Dibujo a ciegas” con la finalidad de
despertar su creatividad e interés.

Cada alumno ejecuto un dibujo humoristico utilizando las manos méas no
la vista teniendo en cuenta la expresion facial.

Se recogi6 saberes previos a través de preguntas: ¢En el dibujo
humoristico las manos y los pies tienen que ser proporcionado?

A través de imagenes se hizo una retroalimentacion de los aspectos
basicos del dibujo humoristico y expresiones faciales.

Durante el proceso se ejecutd bocetos de formas circulares, lineas para
las manos y pies humoristicos con el apoyo de diferentes técnicas del lapiz y
lapices de color a mano alzada, concluyendo los estudiantes a través del
dialogo evaluaron sus trabajos y dieron su punto de vista sobre como se
sintieron durante el desarrollo.

Tercera sesion de clase 15-05-18

Se comenz6 con la dindmica “Cubo animado de colores” con la finalidad
de despertar su imaginacion, motivacion y su interés respecto al tema.
Cada estudiante lanzo el cubo y dibujo un personaje animado

representado al color que obtuvo.
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Se recogid saberes previos a través de preguntas: ¢ Qué entienden por dibujo

animado?,

¢ Qué entienden por estilo?

Seguidamente se le hizo una pregunta para crear un conflicto cognitivo:
¢Se podra realizar el dibujo animado sin imaginacion?

Se explico a través de iméagenes, videos aspectos basicos del dibujo
animado sobre las secuencias de iméagenes y movimiento, la creacion del
personaje a base de experiencias.

Durante el proceso cada alumno ejecuto un personaje y su historia, teniendo
en cuenta las indicaciones.

Cuarta sesion de clase 22-05-18

Se inici6 con la dindmica “La historia a través del dibujo” con la
finalidad de despertar su creatividad.

Cada alumno plasmo un personaje humoristico luego cada uno de ellos
narraba una historia incluyendo a su personaje y el de su compariero de al
lado.

Se recogi6 saberes previos a través de preguntas: ¢ Qué estilos crees que
existan en el dibujo animado?

A través de iméagenes se explico los estilos del dibujo animado y se
retroalimento aspectos basicos. Cada alumno contintio con la ejecucién de
su historia, con el personaje que anteriormente habia realizado. En la
elaboracion desarrollaron las secuencias de dibujos humoristicos para
comunicar de manera efectiva el mensaje de su historia animada.

De manera individual dieron a conocer su punto de vista sobre como se

sintieron durante el desarrollo de manera critica y reflexiva.
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3.7.3. Estrategias, practicas o tacticas

Las dinamicas empezaron en cada inicio de sesion de clase, el desarrollo
de los temas se dio con imagenes y con videos, al finalizar hubo dialogo

sobre las experiencias y dificultades que tuvieron al realizar en su trabajo.

3.7.4. Estados

Los alumnos desconocian el tema de investigacion, al comenzar
dificultaban en el dibujo, durante en el proceso mostraban un avance
positivo debido a la constante practica de dibujos plasmados para obtener
movimiento en su trabajo, muchos se identificaban con sus personajes al
realizar sus historias, existieron sentimientos de felicidad, gustos y

disgustos, fue una grata experiencia compartir y conocer un nuevo tema.

3.7.5. Significados

En cada sesion se empezaba con dinamicas para que cada estudiante se
motive y se relacione con el tema, en el desarrollo de los trabajos se observo
diferentes categorias en la cual los alumnos plasmaron sus experiencias,
respetando los indicadores como las expresiones faciales, manos, pies y
ejercicios a base de lineas. Para que su trabajo sea original, creativo y
espontaneo.

3.7.6. Participacion

La participacion fue de todos los alumnos del 4to “B” y 4to “G” del nivel
secundario, formulando preguntas, interactuando con compafieros y
participando en los juegos dinamicos y mostrando interés en cada sesion de
clase.

Por otro lado, los alumnos tuvieron un progreso positivo respecto a la

realizacion de su trabajo de forma correcta, respetando las indicaciones.
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3.7.7. Relaciones o interaccién

La relacion de profesora y alumno se dio de manera positiva, se
proporciond toda la informacion y recursos para un mejor aprendizaje, por
ambas partes se formularon preguntas y dudas sobre el tema, que mediante
el didlogo se fueron resolviendo y entre alumnos se presencio la empatia, el

respeto, la solidaridad y figurd la responsabilidad.

3.7.8. Condiciones o limitaciones

El proceso de los alumnos en la ensefianza de aprendizaje respecto al
dibujo animado humoristico dificultaba, debido que se limitaban en su
creatividad, carecian de imaginacion al realizar o crear un personaje,
teniendo dudas e inseguridades, si su dibujo al momento de ser realizado
saldria bien o mal, mencionando la frase “no soy bueno dibujando, me sale
feo”. En el transcurso de las sesiones de clase hubo un progreso positivo con
los alumnos al superar sus inseguridades.

Las 2 horas pedagogicas fueron insuficientes para concluir con el trabajo,
carecian de un taller equipado de arte para que los alumnos sientan

comodidad al hacer cualquier tipo de trabajo.

3.7.9. Consecuencias: ;Qué sucede si...?

¢ Qué hubiera sucedido si no realizaba una motivacién anticipada?

¢ Qué hubiera sucedido si los alumnos no hubieran realizado las

actividades?

¢ Qué hubiera sucedido si los alumnos no hubieran obtenido los

materiales correspondientes?
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3.7.10. Entornos

Durante la aplicacion de muestra el entorno no fue adecuado, debido a la
poca iluminacion y espacio. La falta de un taller implementado tuvo
consecuencias sobre la comodidad de los estudiantes al realizar su trabajo.

Se disponia de un escritorio y pizarra en un salon para poder empezar la

investigacion.

Hubo horas no laborables debido a actividades que presentaba el colegio.

3.7.11. Reflexivo

En la actualidad los estudiantes estan perdiendo el interés de dibujar,
optan por pegar imagenes que, a pesar de estar cursando el area de arte
tengan fobia a dibujar y menosprecien sus trabajos si no alcanzan a un
dibujo idealizado, refieren que es sin importancia dando prioridad a cursos
de numeros vy letras.

Los padres que prefieren que se tome las horas de arte para reforzar las
horas de nimeros y letras, debido que tienen el pensamiento erréneo de que
el arte no ayudara en una vida futura a sus hijos, al no entender que los
estudiantes necesitan tener un aprendizaje integral. El arte es mas que
dibujos, son manifestaciones en la actividad humana; danza, teatro, musica
y artes pléasticas.

Los que orientan la asignatura de arte, la mayoria de los docentes no
tienen la claridad del objetivo ni la importancia en la formacion del
estudiante, que consumen la mayor parte
de sus horas en lo tedrico y olvidan de lo practico, que la metodologia es
generalmente repetitiva y hace que el alumno no sea participe de su
aprendizaje.

Las instituciones que optan por colocar al area de arte en horarios de fin
de semana perdiendo horas en fechas civicas o actuaciones.

El arte se esta perdiendo gracias al desinterés y la exclusion en la
educacion, en la actualidad la mayoria de los estudiantes no llega a

valorarlo.
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CAPITULO IV

4. Presentacion y Analisis de Resultados

4.1. Presentacion de resultados

4.1.1. Resultados de andlisis pedagogico

DIBUJO

Bpersonas  ®Animales ™ Elementos no categorizados

Como emergen las categorias

Analizar el significado de la categoria para los participantes

¢ Qué significa(n) los rostros en las expresiones estéticas de la mayoria

de los personas?

Muestran expresiones de felicidad, desagrado, tristeza, ilusion y llanto
significan emociones o sentimiento que cada personaje vive en cada
historia.

¢ Qué significa(n) las posturas en las expresiones estéticas de la mayoria

de los animales?
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Las posturas de los animales pueden variar de acuerdo al estado de &nimo
que este depende cOmo se siente cada personaje. Las Posturas son ideales.

¢Con que frecuencia aparece?

Las dos categorias, las personas tanto los animales son personajes

principales.

Primera categoria: personas

En esta categoria se observa personas como personajes principales,
realizando actos cotidianos basadas en experiencias, simbolizan persona
adulta recordando sus experiencias en el amor , una joven adolescente que le
disgustaban los sapos y una nifia que llego a espantar a su amigo corazon

con sus olores. Esta categoria corresponde a 3 historias.

Segunda categoria: animales

En esta categoria se observa la personificacion de animales con actos
cotidianos basadas en experiencias; un conejo representado sus suefios, lo
que afrontara en una vida futura y un sapo representando que dar mucho
amor puede lastimar.

Esta categoria corresponde a 2 historias.
4.2. Conclusiones

1. En la investigacion se aplicé la técnica de la mano alzada
teniendo como referencia del autor Eduardo Duran en los trabajos del dibujo
animado humoristico, también para la ejecucion se tuvo como referencia a
distintos autores; el dibujo animado de Edward bono y el dibujo humoristico
de Sergi Camara, desarrollando el trabajo en las sesiones de clase.

2. En cada sesion de clase se realizé una dindmica con finalidad de
despertar la motivacion del estudiante, ejecutaron ejercicios a mano alzada

para obtener mayor soltura y facilidad con el lapiz, desarrollando la préactica
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secuencial de iméagenes de su personaje humoristico, respetando los
indicadores y asi estimulando el aprendizaje creativo del estudiante.

3. Al inicio de la investigacion, se realizé un dibujo previo de su
personaje humoristico, se analizé las muestras anteriores al aprendizaje y se
observo que los alumnos plasmaban los dibujos con una dureza 'y
presentaban una escases de imaginacion, durante las sesiones de clases se
realizaron dibujos con la técnica de la mano alzada obteniendo un
aprendizaje significativo en los estudiantes y logrando plasmar el dibujo
humoristico a través del dibujo animado.

4. Se evalud las muestras finales de los estudiantes mediante una
exposicion individual donde el estudiante expresaba sus emociones,
sentimientos y dificultades, obteniendo resultados favorables y positivos en
cada una de las muestras ya que cada estudiante tiene su forma y estilo de

plasmar su dibujo humoristico.

4.3. Recomendaciones

1. Para realizar trabajos de arte es importante conocer el tema que
se va a realizar y sus técnicas, con ello se da una base al estudiante para que
el no dificulte en el desarrollo del dibujo, tenga un mejor aprendizaje y
comodidad al momento de realizar su trabajo artistico, anticipadamente la
docente tiene que estar preparada con sus materiales para no caer a una
sesion improvisada.

2. Se debe respetar el tiempo dado en la planificacion, en las
dindmicas motivacionales para cumplir con la sesion de clase. Para
profundizar mas el tema se debe considerar una mayor cantidad de material
y tiempo para llegar a una secuencialidad de imagenes con una historia mas
amplia; y logrando el movimiento en el dibujo que el alumno desee mostrar.

3. Fomentar la originalidad y creatividad, para que el estudiante no
dificulte en plasmar su dibujo, por ello el docente tiene que estimular la
habilidad que posee el alumno con diversas estrategias, técnicas y

actividades de motivacion en cada sesion de clase.
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4. Para tener resultados favorables es necesario tener un
seguimiento constante al estudiante, se debe evaluar de forma cualitativa el
progreso del alumno finalizando cada sesion de clase mediante un cuadro de

observacion y dialogo para mejor manejo de informacion.

4.4. Discusion de resultados

En esta parte de la investigacion se realiza la comparacion por cada
antecedente, mencionando su compatibilidad o discordancia con los resultados
de otras investigaciones con similar tematica.

En funcion a los resultados de la primera investigacion especifica, se
puede afirmar que la relacion entre dibujo humoristico a traves del dibujo
animado, pueden ser significativos en el desarrollo de la creatividad, estos
resultados lo podemos comparar con los trabajos de investigacion de:

Curasi (2017), quien concluye que las ventajas que tiene el humor gréfico
en el desarrollo de la creatividad hicieron tomar conciencia que todos
poseen un talento, todos tienen la capacidad de ser creativos y la mayoria
viven sin saberlo.

Mormontoy (2017), quien concluye que se identificd capacidades
creativas en los estudiantes, no todos logran desarrollar sus habilidades al
mismo nivel sin embargo la mayoria facilmente expresa sus sentimientos
logrando desarrollar trabajos creativos.

Comentario: Concuerdo que en la ejecucion de dibujos animados sefiala
que cuando hay mayor cantidad de imagenes expuestas los dibujos muestran
mayor creatividad, incrementa la probabilidad de que el alumno actle con
mayor facilidad al expresar sus sentimientos, es decir existe relacion
significativa en el aprendizaje del dibujo animado humoristico en el 4to
grado de secundaria de la institucién educativa Uriel Garcia del Cusco.

Duran (2019) quien concluye que existe evidencia estadistica para
afirmar que los dibujos animados se relacionan significativamente con el

comportamiento.
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Comentario: Coincido con el autor cuando sefiala que los dibujos animados
se relacionan con el comportamiento por consiguiente en la ejecucion del
trabajo se observo la estabilidad emocional del alumno.

En funcion a los resultados de la segunda investigacion especifica, puedo
afirmar que la ejecucion del dibujo animado humoristico, es decir
secuencias de imagenes en movimiento basado en experiencias reales de
cada alumno, estos resultados lo podemos comparar con los de:

Rivera (2010) quien concluye que en nuestro medio existe material
informativo de primera mano, fuentes contenidas en documentos orales,
escritos, virtuales, graficos, cinematogréaficos y es fuente fundamental el
testimonio personal.

Mosquetera, Giraldo y Roa (2016), quienes concluyen que el proceso de
aprendizaje por descubrimiento a partir de la relacion establecida con los
dibujos animados, caricaturas o cartoons, evidencia una constante
participativa de la television como fuente fundamental de informacion y
contenidos que caracteristicamente influyen en el quehacer diario del
individuo. Los nifios no sélo dibujaban al chico de la Luna, o la nifia de “El
Hombre Orquesta”, se dibujaban a ellos mismos como individuos, que se
arriesgan, que se asombran, que se aborrecen, que deciden, etc.

Comentario 1: Coincido con los autores que los alumnos dibujan sus
experiencias siendo ellos personajes principales en su historia, expresan sus
emociones y sentimientos a través de trazos y colores, de forma figurativa.
En funcion a los resultados en general las investigaciones especifica, se
puede afirmar que los adolescentes optan por visualizar dibujos animados
con diferentes estereotipos de género es decir no priorizan si es de género
femenino o masculino, estos resultados lo podemos comparar Garcia (2018)
quien concluye que los datos acerca de la preferencia en funcion del sexo de
las diferentes series de dibujos animados, promueve un especial interés en la
deteccidn y analisis de la presencia de posibles estereotipos de género en

algunas de estas series de dibujos animados.
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Comentario 2: Concuerdo con el autor con la preferencia en el estereotipo
de género en lo televisivo también se observo en la ejecucion de dibujos
animados el desinterés si lo realiza en género femenino como masculino,
aunque abusar de lo televisivo repercute de mala manera afectando el
desempefio en la escuela, es importante mantener la creatividad y la

imaginacion que ayude de forma positiva en cada alumno.
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Apéndice B
4.5.  Fichas de observacion
Ficha N°1
De : Thayshi Jessica Chipana Olivera
Lugar : I.E. Uriel Garcia
Fecha : Octubre de 2019

Descripcion completa de cada categoria y ubicacion en el fenémeno que
estudiamos.

Nombre de la categoria: Personas
¢ Cémo es?

Son dibujos de personas, representadas por su rostro y cuerpo entero con diferentes
gestos y posturas.

¢,Cuales son los valores semioticos considerados en la categoria?
Son elementos iconicos, que representan a las personas, sin valor simbélico.
¢,Cudles son los valores estéticos considerados en la categoria?

Las iméagenes son disefiadas con lapiz a base de lineas, formas, y pueden ser
coloreadas o no.

¢ Qué otra(s) caracteristica(s) posee(n) esta categoria?

Los rostros estan cargadas de gestos, estos nos sugieren las emociones de las
personas en el que se aprecian la alegria, el amor, la curiosidad, la soledad, la
tristeza y el asombro. Poseen diferentes posturas generando expresion en cada uno

de los cuerpos.
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Ficha N°2

De : Thayshi Jessica Chipana Olivera
Lugar : I.LE. Uriel Garcia

Fecha : Octubre de 2019

Descripcion completa de cada categoria y ubicacion en el fenémeno que
estudiamos.

Nombre de la categoria: Animales

¢, Como es?

Son dibujos de animales, representadas por animales con forma humana con
diferentes gestos y posturas.

¢ Cuales son los valores semioticos considerados en la categoria?
Son elementos iconicos, que representan a los animales, sin valor simbdlico.
¢,Cudles son los valores estéticos considerados en la categoria?

Las imagenes son disefiadas con lapiz a base de lineas y formas, y pueden ser
coloreadas o no.

¢ Qué otra(s) caracteristica(s) posee(n) esta categoria?

Los animales estan en diferentes posturas y gestos, estos nos sugieren las
emociones de los animales en los que se aprecian la alegria, unién, suefios, amistad,

esfuerzo, perseverancia y constancia.
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« Iniciamos la sesion con la dindmica “Camara”, con la finalidad de despertar suimaginacion
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y su interés respecto al tema.
. Cada alumno desarrollara un dibujo animado y el otro humoristico basado en la
imaginacion de cada uno, donde se encontraran diferencias y las posibles similitudes.
« Se recoge los saberes previos a través de las siguientes preguntas:
o ¢Qué entienden por dibujo humoristico?
o ¢Para realizar un dibujo humoristico como debemos iniciar?
« El conflicto cognitivo se creara a partir de la siguiente pregunta:
o ¢En t vida cotidiana todas tus acciones son planificadas?
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Actividad basica

* Ladocente a través de imagenes explica aspectos basicos del dibujo humoristico, para lo
cual utilizara, imagenes, anécdotas.

Los esludiantes a través del dialogo proponen diferentes técnicas para la elaboracion del
trabajo.

Actividad avanzada

* Los esludiantes realizan su trabajo con el apoyo de diferentes técnicas para potenciar
sus intenciones expresivas

Durante el proceso cada uno de ellos asume un determinado rol, demostrando
cooperacion con el trabajo de los demas

Actividad de aplicacién

¢ Los estudiantes aplican técnicas para comunicar de manera efectiva el mensaje,

adecuando el dibujo humoristico de acuerdo a la percepcién que el imagina.

« En la ejecucion desarrollan su creacién de manera adecuada

» Através del dialogo evalla el impacto de sus proyectos en el mismo y en los demés,
demostrando tolerancia y respeto frente a la opinién de los demas

CIERRE S [T T TIEMPOAPROXIMADO

« De manera individual daran a conocer su punto de vista sobre como se sintieron durante
el desarrollo, de manera critica y reflexiva, respondiendo a las siguientes preguntas:
o ¢Qué es fundamental en la realizacién del dibujo humoristico?

« Responderan a las siguientes pregunlas de meta cognicion:
o ¢Qué aprendiste el dla de hoy?
o ¢Qué dificultades tuviste durante tu aprendizaje?
o ¢Para qué te sirve lo que aprendiste?

BT £ SRR 1L L LD b S Vs 1O
DESEMPENO PRECISADO |+~ EVIDENCIA- ~  |* * INTRUMENTODE
D e Lt Tl RREES ) R & FEVALUACGIONT?
Intangible
« Uliliza diferentes Propone diferentes técnicas

herramientas para para la elaboracion de su | Practica

potenciar sus trabajo

intenciones

oo Dibuja su trabajo | Lista de cotejo

« Aplicatécnicas para | creativamente con el apoyo de
comunicar de manera | Sus maleriales
[ efectiva el mensaje

| Dialoga sus emociones con

| sus compaiieros. | —J




UNIVERSIDAD NACIONAL “DIEGO QUISPE TITO" - cusco

SESION DE APRENDIZAJE
Dibujo animado a través del dibujo humoristico
UNIDAD: II SAN°: 02 FECHA: 14-05-18
CICLO: VI GRADO: 4° SECCION: B,D,F
DOCENTE CHIPANA OLIVERA, Thayshi Jessica

PROPOSITO DE /LAY

N

Creando mi dibujo animado

SESION,

PROYECTOS * Explora y « Utiliza diferentes herramientas para
DESDE LOS experimenta los potenciar sus intenciones expresivas
LENGUAJES lenguajes
ARTISTICOS artisticos
* Aplica procesos ¢ Aplica técnicas para comunicar de manera
creativos efectiva el mensaje
« Evalia y
comunica  sus * Evalla el impacto de sus proyectos en el
procesos -y mismo y en los demas
proyectos

fd iy

- e A L5dr Qb 3 o
Inclusivo o La profesora y los estudiantes demuestran tolerancia y respeto frente a la
atencion ala opinion de los demas
diversidad

'i; il SR O B e SR .;;x"‘fn._ Nk BRTTe b e s
[ t;n:ultar bibliografia actualizada respecto al « Videos
tema. o Lapiz
Preparar videos. « Borrador
¢ Cuademillos
e Libros

TIEMPO APROXIMADO:

« Iniciamos la sesion con la dinamica “Cubo animado de colores”, con la finalidad de
despertar su imaginacion, motivacién y su interés respecto al tema.
« Cada estudiante lanzara el cubo y cada uno tendré que dibujar un dibujo animado
representando el color que obtuvo al lanzar el cubg
« Se recoge los saberes previos a través de las siguientes preguntas:
o ¢Qué entienden por estilo?
o ¢Qué estilos crees que existan en el dibujo animado?
« El conflicto cognitivo se creara a partir de la siguiente pregunta:
o ¢Se podra realizar el dibujo animado sin imaginacién?
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SARROLLO —

Actividad basica

trabajo.

Actividad avanzada

Actividad de aplicacién

[ TIEMPOJAPROXIMADO: = |

« La docente a través de imagenes explica aspectos basicos del dibujo animado, para lo
cual utilizara, imagenes, anécdotas.
« Los estudiantes a través del dialogo proponen diferentes técnicas para la elaboracion del

« Los estudiantes realizan su trabajo basado en su creacion de su personaje animado con
el apoyo de diferentes técnicas para potenciar sus intenciones expresivas

« Durante el proceso cada uno de ellos creara una historia asumiendo un determinado rol,
demostrando cooperacion con el trabajo de los demas

« Los esludiantes aplican la secuencia de dibujos humoristico para comunicar de manera
efectiva el mensaje de su historia animada de acuerdo a la percepcién que el imagina.

« Enlaejecucién desarrollan su creacion de manera adecuada

« Afravés del dialogo evalla el impacto de sus proyectos en el mismo y en los demas,
demostrando lolerancia y respeto frente a la opinién de los demas

De manera individual darén a conocer su punto de vista sobre como se sintieron durante
el desarrollo, de manera critica y reflexiva, respondiendo a las siguientes preguntas:

o ¢Qué estilo utilizamos en nueslra historia animada?
« Responderan a las siguientes preguntas de mela cognicidn:
o ¢Qué aprendiste el dia de hoy?
o ¢Qué dificultades luviste durante lu aprendizaje?
o (Paraqué te sirve lo que aprendiste?

« Uliliza diferentes
herramientas para
potenciar sus
intenciones
expresivas

« Aplica técnicas para
comunicar de manera
efectiva el mensaje

« Evalua el impaclo de
sus proyectlos en el
mismo y en los demas

Propone diferentes lécnicas
para la elaboracién de su
creacion de su personaje

Realiza una historia a lravés
de secuencias de dibujos
creativamente con el apoyo de
sus materiales

Dialoga sus emociones con
sus companeros.

[ENTO.

EN1O 1
UACION"

v

Praclica

Lista de cotejo
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¢ Evalla el impacto de
sus proyectos en el
mismo y en los demas
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