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Presentacion

Sefor presidente
Sefiores miembros del jurado

Presento la Tesis titulada: “Aplicacion de la estrategia comics para mejorar el
aprendizaje del area de matematica en los estudiantes del quinto grado de
educacién primaria, 2017 en cumplimiento del Reglamento de Grados y Titulos
de la Universidad César Vallejo para optar el grado académico de Maestro en

Educacion.

Esperamos que nuestros modestos aportes contribuyan en la solucion de la
problematica y que los estudiantes alcancen un aprendizaje mas efectivo y
significativo en el area de Matematica, a partir de la aplicacion de una nueva
estrategia de ensefanza: comic, que se utiliza en la aplicacion de nuevas

metodologias activas y por ende mejorar la calidad de la educacion.

La informacion se ha estructurado en siete capitulos teniendo en cuenta el

esquema de investigacion sugerido por la universidad.

En el primer capitulo se expone la introduccion de la investigacion, asi
como también la realidad problematica, el planteamiento del problema, los
objetivos. En el segundo capitulo se presenta el marco metodolégico y la forma en
como desarrollo la investigacion. En el tercer capitulo se muestran los resultados
de la aplicacion metodologica. En el cuarto capitulo abordamos la discusion de los
resultados. En el quinto se precisan las conclusiones. En el sexto capitulo se
adjuntan las recomendaciones que hemos planteado, luego del analisis de los
datos de las variables en estudio. Finalmente, en el séptimo capitulo presentamos

las referencias bibliograficas y anexos de la presente investigacion.
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RESUMEN
La presente investigacion titulada: Aplicacion de la estrategia comics para
mejorar el aprendizaje del area de matematica en los estudiantes del quinto grado
de educacién primaria, 2017, tuvo como objetivo general Determinar el efecto de
la Estrategia Comics en el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes

del quinto grado de educacién primaria, 2017.

El disefio de investigacion fue cuasi experimental- en el cual un
tratamiento o estimulo se administra solo a uno de dos grupos cuyos miembros
fueron asignados aleatoriamente, se considera el estandar de oro para evaluar las
hipotesis causales. La poblacién estuvo conformada por toda la poblacion (30
alumnos) del aula del quinto grado de educacién primaria, La técnica empleada
para recolectar informacién fue el cuestionario que consta de 20 items
relacionados con el tema de los “Area Matematica” y su objetivo es medir que las

capacidades del Estudiante sobre el area de matematica.

En los resultados de la investigacion se observa que en el pre-grupo control
existe un 36.7% de alumnos que estan en la etapa de inicio, un 30% que se
encuentran en proceso de aprendizaje, pero que en las etapas que son las
optimas que son logrado y logro destacado tan solo estan el 26.7% y 6.7%
respectivamente, lo que indica que en la etapa 6ptima de aprendizaje no esta ni
siquiera por el 50% de alumnos. También se observdé que en el pre-grupo
experimental existe un 20% en la etapa de inicio, un 56% en la etapa de proceso
y en las etapas de logrado y logro destacado tan solo un 20% y 3.3%

respectivamente.

Palabras clave: Comics, Aprendizaje, Metodologia de ensefianza,

Matematicas, Educacion.



ABSTRACT

The present research entitled: Application of the comics strategy to improve
the learning of the area of mathematics in the students of the fifth grade of primary
education, 2017, had like general objective To determine the effect of the Comics
Strategy in the learning of the area of Mathematics in the students of the fifth

grade of primary education, 2017.

The research design was quasi-experimental research - in which a
treatment or stimulus is administered only to one of two groups whose members
were randomly assigned, is considered the gold standard for assessing causal
hypotheses. The population consisted of the entire population (30 students) of the
fifth grade classroom of primary education. The technique used to collect
information was the questionnaire consisting of 20 items related to the theme of
the "Mathematical Area" and its objective is to measure that the student's abilities

in the area of mathematics.

The results of the research show that in the pre-control group there is
36.7% of students who are in the beginning stage, 30% who are in the process of
learning, but in the stages that are the best that are achieved and outstanding
achievement are only 26.7% and 6.7% respectively, which indicates that in the
optimal stage of learning is not even for 50% of students. It was also observed that
in the pre experimental group there is a 20% in the beginning stage, a 56% in the
process stage and in the stages of achievement and outstanding achievement

only 20% and 3.3% respectively.

Keywords: Comics, Learning, Teaching methodology, Mathematics, Education.
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1.1Realidad problematica

Las escuelas se han vuelto cada vez mas conscientes de la necesidad de abordar
los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes. En 1983, Howard Gardner
presentd su teoria de las Inteligencias Multiples, segun la cual, los estudiantes
aprenden de diferentes maneras. Identificé ocho estilos de aprendizaje diferentes,
de los cuales, tradicionalmente, las escuelas han enfatizado los estilos Verbal /
Linguistico y Logico / Matematico. Como resultado, los estudiantes que aprenden
de manera alternativa han tendido a ser identificados como menos inteligentes, ya
que el intelecto se ha vinculado histéricamente a las habilidades linguisticas y

matematicas.

A medida que las juntas escolares de América del Norte se abren cada vez mas a
estrategias variadas para mejorar la alfabetizacion de los estudiantes, ha
aumentado el uso de novelas graficas en el aula. Sin embargo, todavia existe un
fuerte estigma asociado a la idea de utilizar los comics como una herramienta de
ensefanza. Cualquiera que haya tratado de convencer a un lector no comico de
los beneficios de los cdmics ha escuchado las mismas cosas: el nivel de lectura
es demasiado bajo, el tema es frivolo, los comics son demasiado violentos. Si
bien estas quejas pueden sonar ciertas para algunos libros en el mercado,
descarta la gran variedad de libros que son desafiantes de leer, considerados y
perspicaces, y apropiados para su edad. También descarta el hecho de que los
comics pueden ser una herramienta de ensefianza increiblemente gratificante

para una variedad de estudiantes.

Para un lector renuente o un estudiante del idioma inglés, un texto en prosa
puede ser increiblemente desalentador; es un muro de palabras, abrumador para
empezar, imposible de terminar. La clave para hacer que estos estudiantes lean
es involucrar su imaginacion e interés. Los comics son un vehiculo perfecto. Se
dividen el texto en fragmentos manejables, que son compatibles con las
imagenes. Estas imagenes ayudan a los lectores a aumentar su vocabulario a
través de la conexion entre palabras e imagenes. Los comics son especialmente
utiles para los estudiantes de inglés de Corea, China y Japon, para quienes los

comics son una parte inherente de su cultura. Al ofrecer un estilo de lectura con el
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que estos alumnos estan familiarizados, estaran mas dispuestos a esforzarse por

leer.

Uno de los problemas prioritarios de la educacion basica regular a nivel nacional,
es que los estudiantes carecen de un buen aprendizaje matematico lo cual es
debido a diversos factores, y a la vez por los pocos manejos de una estrategia
clara y especifica. La educaciéon peruana vive pues; en una época en la que la
mayoria de los estudiantes expresa que las matematicas son un area sin sentido
y muy compleja, innecesario e inutil; por ello, la matematica en ocasiones, parece
ser que se tiende a considerar como algo desagradable, aburrido, obligatorio o

impuesto por el adulto.

La mayoria de los profesores se enfrentan diariamente a una realidad que es la
distraccion de los alumnos en clase. Muchas veces los estudiantes se distraen
muy facilmente en temas que no tienen nada que ver con lo académico. Es un
problema que a los maestros les resulta dificil afrontar. Tratar la falta de atencion,
es mas facil cuando se comprende mejor su origen, y aqui hay un ejemplo que
ilustra por qué comienzan con algunas preguntas especificas. jCuantos
estudiantes no estan prestando atencion en un momento dado en una
clase? s Cuanto duran estos lapsos? jExisten métodos de ensefanza que
puedan vincularse a niveles de atencidbn mas altos o mas bajos? Entonces se
puede decir que cuando los estudiantes no estan comprometidos, la atencion
disminuye. Cuando la atencion disminuye, el aprendizaje disminuye. Existe una
evidencia abrumadora para apoyar la idea de que el procesamiento profundo,

resultado de los estudiantes comprometidos, conduce a un mejor aprendizaje.

En el Peru la lectura de comics suele ser mal vista en las aulas, pero un equipo de
profesores ha ideado un método que utiliza exactamente eso para ensefiar
matematicas. Si un maestro puede involucrar a los estudiantes en el discurso
matematico, entusiasmar a los estudiantes con historias simples y hacer que el
tema sea natural. Los docentes comentan que es dificil involucrar a estudiantes
de bajo rendimiento en matematicas, dijo, lo que motivé a él y a tres colegas a
pensar en una nueva forma de ensefar el tema. Las actividades de aprendizaje
en curso que integran el sistema de aprendizaje de la educacién en la gestion de

la educacion en el aprendizaje pueden conducir a un aprendizaje de aprendizaje
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debido a que articulan la teoria y la practica, la reflexion y la accion, de las
vivencias presentes en el contexto de la educacion para preparar al estudiante
para entrar en el lugar de trabajo. Ademas, el uso de estrategias de ensefanza
puede hacer que la practica pedagdgica ética, critica, reflexiva y transformadora,
mas alla de los limites de la formacion puramente técnica, para lograr

efectivamente la educacion.

El maestro por su parte se ayuda de los programas para el desarrollo y evolucion
del pensamiento reflexivo y analitico del alumno, brindandole a este los elementos
basicos para usar sus destrezas y habilidades, generando un entorno de
aprendizaje progresivo puesto que dentro de las aplicaciones se involucran los
procedimientos basicos los cuales son: adicion, sustracciéon, multiplicacién vy
division, incluyendo también la potenciacion y la radicacion que segun avance se
complementan con otras operacion tales como las algoritmicas, y asi en

consecuencia ir ampliando su complejidad.

Asimismo, planteo el grado de circunstancias en que los alumnos logren un
aprendizaje practico y especifico en el area de Matematica, a partir de la
aplicacion de un nuevo esquema de educacion: comic, que se utiliza en la
aplicacion de nuevas metodologias activas y en consecuencia aumentar la calidad

en la ensenanza.

Basado en lo anteriormente expuesto, se consideras que la estrategia didactica
basada en el comic puede ser un medio cuya aplicacién en el 5to grado de
Educacién Primaria resultaria beneficiosa en un proceso de ensenanza-
aprendizaje en el area de Matematica. Esta estrategia tiene en si mismo un gran
potencial capaz de despertar la curiosidad y crear la motivacion en los jovenes por

el aprendizaje, facilitando asi a los estudiantes la adquisicién de conocimientos

En Lima, en un colegio con alumnos del quinto grado de educacion, se esta
implementando el uso de la estrategia comics, sugerir mas ideas u ofrecer otros
puntos de vista sobre como usar los comics en el aula con las restricciones de
espacio a las que se esta sujeto. Los profesores desarrollaran actividades
relacionadas con los comics con sus alumnos y tal vez inspiraran a ellos para mas
planes de lecciones. Los motivados incluso podrian pensar en leer, analizar y

examinar una novela grafica completa durante un semestre. Después de todo,
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ipor qué no? Los cémics y las novelas graficas constituyen un excelente

trampolin para que los estudiantes se interesen en la lectura y las matematicas.

La presente tesis pretende describir y expresar el valor que tiene la utilizacion de
tacticas de educacién en el binomio educativo, promoviendo la creatividad y
concentracion en los alumnos que cursan el quinto grado de educacion primaria.
En tal sentido se plantea la interrogante que expresa el problema: ;Qué
consecuencia tiene la aplicacién Estrategia Comics en el aprendizaje del area de

Matematica en los alumnos del quinto grado de educacién primaria, 20177
1.2 Trabajos previos

Dentro de las investigaciones relacionadas la estrategia Comic y Aprendizaje del

area de Matematica encontramos las siguientes:
1.2.1 Antecedentes Internacionales

Gomez (2013) en su tesis titulada Creando, dibujando.... aprendiendo matematica
a través del comic, en la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador —
Instituto Pedagogico de Maturin Venezuela, donde tuvo por objetivo principal
identificar el valor que tiene al usar comic como un método dentro de la educacion
y entendimiento en el area de matematica, donde tuvo como conclusiones que si
se aplica de manera eficaz el comic, se convertira en un eficaz instrumento
fundamental para mejorar y acelerar el aprendizajes y comprension en el
estudiante, esto impulsa al docente a mejorar e innovar su método de ensefar. En
cuanto a la metodologia de educacién el autor sugiere que se deben usar comics
con caracteristicas llamativas y pequefios como introduccion de clase en el area
de matematicas con el objeto de motivar y relajar a los alumnos para disminuir el
estrés del alumno, el cual permitira inducir a los estudiantes a poner mas interés
en el tema que se va a tratar y donde ellos mismos sean los protagonistas de la
clase. Y también se comprueba que esta metodologia mejorar la capacidad de

analisis y comprension de lectura a los estudiantes.

Reina y Valderrama (2014) en su tesis tiulada EI Cémic como herramienta
Didactica para el mejoramiento de la competencia léxica del inglées en la
institucion educativa Miguel Antonio Caro, Jornada noctuna — Bogota. Tuvo como

objetivos: aumentar la comprension del ingles a travez del uso de los comics en
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los estudiantes del 5to ciclo de la institucidn educativa Miguel Antonio Caro,
Jornada noctuna. La metodologia a usar sera la investigacién cualitativa puesto
que su principal estudio es evaluar y mejorar la comprencion del lixico ingles en
los alumnos. Se utilizaran instrumentos tales como, entrevistas, imagenes
relacionadas al tema, observar entre otros. Este autor llegd a las suigentes
conclusiones: que el comic sirve de mucha ayuda en los procesos de ensefianza
ya que ayuda significatibamente en los logros esperados ayudando a memorizar
mejor las palabras y también recordarlas. Por lo tanto se puede afirmar que esta
herramenta es muy importante e infuyente para mejorar las habilidades de los

alumnos.

lturra (2014) en su tesis titulada Aplicacion PBL en el dibujo técnico: trabajando la
perspectiva mediante Cémics — Espafia. Tuvo como principal objetivo emplear los
métodos del Aprendizaje Basado en Proyectos o PBL (Project Based Learning) en
esta materia de Secundaria, en el cual el contenido de un plan de estudio debe
ser realizado con el objeto de crear un proyecto. El estudio de multiples
secciones, los cuales integran la descripcion y analisis de contextos problematicos
que alcanzan a detectar en clase y el desenlace que ocurre al describirse una
unidad didactica. Al siguiente paso se describen y estudiar la informacién recogida
mediante el instrumento de un cuestionario realizadas por los estudiantes que se
les brindo una capacitacion en una unidad. Luego se tiene la ejecucion del
proyecto y también la mejora continua para los futuros estudios. En sus
conclusiones indica que se inculco el alto efecto positivamente ante la
organizacion y el gran equipo de trabajo conformado, esto dio lugar a iniciar
valores donde protagonice la responsabilidad y se organice y planifique la
ejecucion de diferentes actividades y solucion de conflictos. Los alumnos tienen
una opinién en gran medida positiva del trabajo en equipo y la implementacion de

los comics con el objeto de mejorar su capacidad y rendimiento en el aula.

Ozdemir, (2014) en su tesis titulada El efecto de los comics instruccionales en el
logrod los estudiantes de sexto grado en la transferencia de calor, en la
Universidad Técnica Del Medio Este. El propdésito de este estudio es investigar los
efectos de los comics de instruccidon en logro de los estudiantes de sexto grado en
calor y temperatura. La poblacion del estudio fue de todos los estudiantes de

sexto grado en las escuelas primarias publicas en Distrito Yuzuncu Yil. La
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muestra del estudio fue 113 estudiantes de sexto grado de tres escuelas primarias
publicas en el distrito YUzincU Yil. En el cual Se encontré estadisticamente que
no hay un efecto significativo de la tratamiento en la combinacion de las variables
dependientes. Sin embargo, cuando el efecto del tratamiento en las variables
dependientes se investiga por separado, se encontré6 que los estudiantes en el
grupo de tratamiento obtuvieron puntajes significativamente mas altos que los
estudiantes en el grupo de control. Por otro lado, también se encontré que no hay
una diferencia significativa en el disfrute de la ciencia por parte de los estudiantes
percepcion de éxito en la ciencia entre los grupos. Ademas, se observé que los

cémics de instruccion aumentan la participacion de los reacios estudiantes.

Cardenas (2017) en su tesis para optar la Especializacion en Docencia
Universitaria titulada Estrategias didacticas de aprendizaje en matematicas en la
Universidad Militar Nueva Granada Facultad de Ciencias Humanas. El cual tiene
como objetivo principal determinar la férmula para obtener mejor resultado en el
aprendizaje de los estudiantes de secundaria reflejado en las pruebas que rinden.
Incluyendo una estructuracién de normas fundamentales antes las situaciones de
desarrollo para lograr los objetivos determinandose la retencion del contenido
desarrollado. Utilizando diferentes métodos como la utilizaciéon cinematografica
para desarrollar temas didacticos en el aula que se estudia el area de
matematicas. Los pedagogos son los que deciden si implementar o no la mejora
de aprendizaje de sus estudiantes lo cual podria encontrar distintas formas de
incluir conceptos del area de matematica de maneras diversas, pues, aunque no
se note muy involucrado los temas de matematica lo cognitivo y afectivo son
piezas que tienen una correlacion y que son de vital importancia en los procesos
de evaluacion de los estudiantes. Siendo esta la fundamentacion principal que
induce al maestro en el ciclo de ensefanza, esto tendra una consecuencia de que
no solo se evalue de la manera tradicional y teniendo resultados de notas tedricas
si no que se obtenga también evaluaciones metddicas y practicas el cual en la
mayoria de las situaciones los educadores pasan por alto teniendo un efecto
negativo en los resultados de su nota final. También el maestro se tiene que estar
actualizando para evitar caer en el obsoletismo, y preparar su tema ayudado de

metodologia pedagdgica como el cine, la solucion de problemas, actividades que
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incluyan juegos, utilizando la internet a través de una computadora con el objeto

de plasmar de manera mas eficiente la investigacion y exploracion.
1.2.2 Antecedentes Nacionales

Lazaro (2012) en su trabajo titulado Estrategias didacticas y aprendizaje de la
Matematica en el programa de estudios por experiencia laboral en la Universidad
San Martin de Porres — Lima. Donde sus objetivos fueron: identificar la correlacidon
de los métodos y procesos de comprension del area de matematica que los
estudiantes obtienen mediante el programa de estudios por experiencias laborales
EPEL desarrollado en la Universidad Ricardo Palma en los afios 2005 — 2008. El
cual se realiz6 un estudio de tipo descriptivo co-relacional. En sus conclusiones se
tiene ha logrado desarrollar su objetivo en el cual también se realizé una
verificacion y contrastacion de hipétesis. Esta tesis ha permitido al autor identificar
los resultados de los rendimientos académicos en el cual obtiene una gran
relacion con los métodos de analisis y comprension del area de matematica.
Dando también importancia que segun las situaciones y opiniones de los
estudiantes que participan en el programa, mencionan y subrayan que la manera
en que se desenvuelven en los distintos modulos didacticos se desarrollé con una

mejora en la satisfaccion.

Huaman, (2015) en su tesis titulada Programa De Juegos Didacticos Basado En
El enfoque colaborativo para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en
los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 106 Del Distrito De Cachachi —
2015. De la universidad Catdlica los Angeles Chimbote, donde tuvo como objetivo
identificar el grado de relacion de la aplicacion de programas didacticos en la
unidad de matematica en los nifios de 5 afios. El cual obtuvo como resultado que
se ha logrado una mejora del 77% en el resultado esperado mediante la
metodologia de clases didacticas y participativas, esto refiere que esta técnica
metodologica genere mas interés en los estudiantes, por lo que esto permite
desarrollar mejor el nivel de entendimiento y aumenta su capacidad de
rendimiento académico con mejores notas en las pruebas y promedios finales.
Ademas, refiere que los educadores pueden optimizar y organizar para desarrollar
una clase incluyendo dinamismo y didactica con ayuda por ejemplo de comics el

cual mejorara el aprendizaje progresivo de los estudiantes del area, esto gracias a
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que la metodologia permite despertar su imaginacion y creatividad razonamiento
matematico, atencioén, retencion y ademas de generar mayor grado de interés por

el area de matematicas, obteniendo mejor resultado en la evaluacion final.

Paredes, (2017) en su tesis titulada Fortalecimiento del nivel de comprension de
textos a través de estrategias inferenciales en estudiantes del segundo grado de
la Institucion Educativa N° 43016 “Vitaliano Becerra Herrera” Del Distrito De
Samegua en la universidad Nacional San Agustin de Arequipa. Donde tuvo por
objetivo mejorar el grado de razonamiento y comprension de textos siguiendo la
estrategia de comics de la institucién educativa N° 43016 Vitaliano Becerra
Herrera. Con la metodologia de investigacion participativa pedagoégica. Donde
obtuvo como resultado que al implementar la técnica de mejora de desempefio
del maestro y optimizar la metodologia de ensefianza al estudiante, estos
obtienen mejores resultados como la retenciéon y comprensién de clase puesto
que les genera mayor interés por desarrollar el tema esto genera que se pueda
captar mejor su atencion ya que la metodologia con juegos de participacion,
comics, etc. Esto hace reflejar directo en los resultados que se han obtenido con
unas calificaciones mas altas que con una metodologia de manera tradicional. Los
procesos de aplicacidon didactica resaltan su agigantada participacién en mejorar
la comprension y entendimiento mejorando su nivel inferencial en los alumnos de
la mano con los educadores que lograron también una mejora sustancial en el
desarrollo de su labor como tal el cual se estuvo motivado por los resultados que
reflejan en sus alumnos. En base a esto se determina que la motivacion existente
en el aula para desarrollar una clase de razonamiento y compresion de textos fue
principalmente a base de la introduccibn de una metodologia disefada
estratégicamente para captar la atencidon de los estudiantes utilizando las

herramientas de acuerdo al contexto y ambiente de la situacién real en clase.

Hilario (2012) en su trabajo de investigacion titulado E/ aprendizaje cooperativo
para mejorar la practica pedagodgica en el area de matematica en el nivel
secundario de la Institucion Educativa “sefior de la Soledad — Huaraz” en la region
de Ancash en el afio 2011. Tiene como objetivos identificar la relacidon que tiene el
utilizar una metodologia donde haya una ensefianza interactiva y participacion de
todos en el ambito de mejoras ante los métodos usados por los docentes en su

pedagogia en el area de matematica. Para esta investigacion se utiliza una
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metodologia explicativa puesto que se desarrollara con un método cuantitativo el
cual permite medir el avance al utilizar la metodologia planteada. Y se obtuvo por
conclusiones que: el utilizar metodologias participativas en las clases del area de
matematica permite obtener resultados mucho mas favorables en el
entendimiento de los alumnos sobre los temas tratados, puesto que la nota
promedio al final que se hizo en el pre-test fue de 13.80 mientras que el post-test

fue de 18.35, dejando un claro ejemplo de todo ello.

Tello, (2014) en su tesis titulada Los Materiales Educativos Y Su Relaciéon Con El
Aprendizaje Significativo En Las Estudiantes De La Promocion 2010 De La
Especialidad De Tecnologia Del Vestido De La Facultad De Tecnologia de La
Universidad Nacional De Educacion Enrique Guzman Y Valle, Afio 2014. Donde
tiene por objetivos definir el grado de relacién existente en las herramientas
educativas y el significado que tiene en el nivel de aprendizaje de los alumnos de
la promocion 2010. Donde aplicé el tipo de investigacion descriptiva puesto que
se describen los hechos investigativos y determina los conceptos que facilitan la
prediccion de en los estudios del desarrollo mediante la metodologia descriptiva
con un enfoque cuantitativo. En sus resultados se obtuvo que existe una relacion
muy estrecha entre las herramientas educativas y lo que significa el nivel de
aprendizaje de los estudiantes y la correlacién que se tiene mediante la rendicion
académica. Segun la metodologia utilizada el cual tiene un 95% de confiabilidad
se determina que hay una relacion muy estrecha entre la metodologia de

educacién y el aprendizaje significativo de los estudiantes.
1.3 Teorias relacionadas al tema
1.3.1 Fundamentacion de la variable 1 Comic

Segun la Real Academia de la Lengua (2014) el termino se refiere a “Sucesion
de vifetas o ilustraciones graficas donde se observa o narra una peque historia
a través de citas textuales y representaciones graficas que se observan en un

cuadro”
Rodriguez, (2012) indica que:

También se consideran el arte secuencial, el vehiculo para la

expresion creativa, una forma artistica y literaria que trabaja con
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conjuntos de figuras o representaciones pictéricas y parrafos que
cuentan una historieta o dramatizar ideas en un contexto de la
educacién de gestion, el uso de dibujos que es el método puede
favorecer en particular el dialogo entre las personas y grupos y
puede caracterizar una expresion del contexto. Ademas, puede
ayudar a los estudiantes a expresar sus emociones durante el
proceso de aprendizaje. Los comics también se utilizan para
hacer las clases de historia medieval mas atractiva o incluso
fomentar la participacion de los estudiantes en las disciplinas
con mayor desaprobacion, tales como matematicas y fisica. En
la educacion en gestién, el proceso de creacion de comics por
los estudiantes se considera una estrategia de aprendizaje en
linea, ya que estimula la participacion y la interacciéon de los

estudiantes en el aula. (p. 35)

El uso de las estrategias en el aprendizaje puede contribuir al desarrollo de
la capacidad de pensar y de reflexionar y hacerlo mas significativo. Se
ensefa para que los estudiantes puedan sentirse mas libres para expresar
sus ideas, lo que puede contribuir a las discusiones inesperadas e
interesantes. En el caso de que las estrategias de ensefianza que se
centran en el aprendizaje, son mas eficaces porque permiten a los
estudiantes un mayor compromiso en el proceso de aprendizaje y crear
entornos donde los estudiantes exploten sus ideas, desafian las ideas de

otros y piensan sobre sus sentimientos.
Ozdemir, (2014) refiere que:

Los dibujos se pueden utilizar como método de investigacion para
capturar los aspectos emocionales y estéticos de la experiencia y
pueden también ser una manera de adquirir conocimientos y generar
interpretaciones de participantes en la investigacion. El uso de los
graficos en el aprendizaje de la direccion del sistema de gestidén de
la calidad de la informacién sobre el contenido de la informacién. En
este estudio, los comics se utilizaron como un modo de representar

el conocimiento adquirido por los estudiantes de las reflexiones
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reflejadas con un contexto de accién profesional. En el caso de la
estrategia de ensefanza, los comics pueden ayudar a los
estudiantes a expresar y representar una situacion profesional que
se basa en la aplicacion de conocimiento de la cultura en el contexto

de la practica de la practica. (p. 154)

Utilizar método de dibujos para implantar una investigacion que ayude a
obtener descripciones emocionales y estéticos de la experiencia y se
pueda utilizar como una herramienta para mejorar el aprendizaje y la
concentracién, los comics se han usado como una forma de transmitir sus
conocimientos y experiencias. En la docencia la estrategia comics se ha
empleado como una forma de mejorar la expresion y representaciones con

base en aplicacién de transmisién de conocimientos.
Eco (1973) indica que:

La historieta es una representacion o version ridiculamente simplista,
poco realista o unidimensional, sus caricaturas con un pequeno texto
proporcionaron un alivio momentaneo de los problemas del dia, junto
con una gran compresion e imaginacion del lector, consiste en la
narracion de una historia a través de una sucesion de ilustraciones
que se complementan con un texto escrito. También hay historietas
mudas, sin texto. Es de caracter narrativo, considerando que: tiene
la presencia de un narrador como emisor o relator de la historia; y

evidencia el tiempo y la secuencia, enmarcada en vifietas. (p. 209)

La historieta es una historia corta que ha crecido hasta abarcar una
diversidad de trabajos que desafia la facil caracterizacion. En su aspecto
mas prototipico, la historia corta presenta un pequefio elenco de
personajes con nombre, y se centra en un incidente independiente con la
intencion de evocar un "efecto unico" o estado de animo. Las historias
cortas hacen uso de la trama, la resonancia y otros componentes
dinamicos en un grado mucho mayor de lo que es tipico de una anécdota,
pero en un grado mucho menor que una novela. Si bien la historieta es en
gran medida distinta de la novela, el autor generalmente se basa en un

conjunto comun de técnicas literarias.
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Segun Rosetti (1976) indica que:

Una imagen o serie de imagenes destinadas a la satira,
la caricatura o el humor la pelicula que se basa en una
secuencia de ilustraciones para su animacion”. Los dibujos
animados llegaron a referirse a la animacion, y la palabra
"caricatura" se utiliza actualmente en referencia tanto a las
caricaturas animadas como a las caricaturas
amordazadas. Mientras que la animacion designa cualquier
estilo de imagenes ilustradas vistas en rapida sucesion para
dar la impresion de movimiento, la palabra "caricatura" se
utiliza con mayor frecuencia como descriptor de programas de

televisién y cortometrajes dirigidos a nifios. (p. 45)

Las caricaturas se utilizan hoy principalmente para transmitir comentarios
politicos y opiniones editoriales en periédicos y para redes sociales,
comedia e ingenio visual en revistas. La caricatura es la presentacion
distorsionada de una persona, tipo o accion. Comunmente
una caracteristica sobresaliente o caracteristica del sujeto se aprovecha y
se exagera, o las caracteristicas de animales, aves o vegetales se
sustituyen por partes del ser humano, o se hace analogia con las acciones
de los animales. En general, uno piensa en la caricatura como una linea
dibujo y destinado a la publicacidn para la diversion de las personas a
quienes se conoce el original; el rasgo personal generalmente esta

presente.
1.3.1.1 Proceso para Introducir el Comic en el aula

Los comics siempre han sido de interés para los nifios. Por lo general,
actua como una distraccion de sus estudios. Una forma de contrarrestar
esto es introducir comics durante las actividades de desarrollo de los
alumnos. Esto ayudara a que el proceso de aprendizaje sea divertido,
ayudandote a combatir las distracciones digitales que enfrentan los

estudiantes.


https://en.wikipedia.org/wiki/Animation
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lturria, (2014) indica que:

“La introduccion de comics o la creacion de comics en la
combinacion académica ayudarian a infundir creatividad y
diversibn en el aprendizaje. Los estudiantes pueden
aprender mejor mientras trabajan en una actividad basada

en proyectos como esta” (p. 56)

Hacer comics en el aula es una herramienta educativa popular entre los
estudiantes. Puede lograr que los estudiantes hagan un avatar de ellos
mismos o de lo que quieren ser en la vida. Esto les ayudaria a expresarse
mejor y les permitiria incluso a los estudiantes mas tranquilos o
estudiantes dotados, que no se sienten cdmodos hablando, a que 'hablen’

de si mismos sin decir una palabra.
Ojeda, (2014) indica que:

También puede hacer que los alumnos creen sus propias
historietas, ya sea con avatares o super héroes basados en
ellos mismos o en otros conocidos. Por ejemplo: podrian
volver a trabajar la historia de Spiderman o Batman (y tal
vez incluso modificar el disfraz), o pueden crear una tira
cémica de si mismos. Esto se puede usar como una tarea
individual, donde el estudiante hace su propia tira comica o
disefia su propio personaje, o un proyecto grupal, donde

cada grupo crea un personaje o historia. (p. 87)

Actividades como estas ayudarian a desarrollar una serie de habilidades
en los estudiantes, Los dibujos animados y las historietas se pueden
utilizar desde el nivel de principiante hasta el nivel avanzado para una
variedad de actividades de lenguaje y discusion. Las historietas son
poderosas herramientas de ensefianza y pueden: Contar una historia
compleja en algunas imagenes, Proporcionar comentarios y provoque
pensamientos sobre eventos y problemas en las noticias, Dar un ejemplo

de vocabulario relacionado con las tendencias actuales y las modas,
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Proporcionar caracteres facilmente identificables para formar la base de

los bocetos
Transmitiendo una idea
lturria (2014) indica lo siguiente:

“Un proyecto como este ayudara a los estudiantes a expresar
sus ideas. Les requeriria poner palabras a sus pensamientos
y asi mejorar su capacidad de formar oraciones. Tome una
caricatura que represente situaciones absurdas. Puede ser
una caricatura de Gary Larsen o una de esas tarjetas de
felicitacion con una foto en blanco y negro y una frase
divertida que da un giro extrafo. Pidales a los estudiantes que
trabajen en grupos y haga que los estudiantes discutan: ;Qué
significa la caricatura? ;Por qué es gracioso? ;Qué técnicas

se usan para hacerlo gracioso? (p. 54)

Usa una caricatura para introducir la idea del humor y la cultura. Se toma
una seleccion de dibujos animados y se pide a los grupos que decidan
qué significa cada uno y si piensan que son divertidos. Que voten por la
caricatura mas divertida. Pidales a los estudiantes que discutan: ;Qué
tipos de métodos se utilizan para hacernos reir? ;La gente se rie de
situaciones normales en su pais? ¢Se burlan de las figuras politicas?
¢Usan el humor de satira o bofetada? ;Cuales son los tipos de humor

mas populares en la television?

Contando una historia en secuencia
lturria (2014) indica lo siguiente:

Animar a los estudiantes a disenar historietas les ayudaria a
organizar sus pensamientos en su mente, crear un argumento
y justificar su proceso de pensamiento para asegurarse de
que todos los puntos en su concepto se suman a la historia
que quieren crear. Corta las imagenes y haz que los alumnos

vuelvan a ordenar la historia. Haga que esto sea mas dificil y
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desafiante linglisticamente dando marcos separados a cada
estudiante en un grupo y pidales que no muestren las
imagenes hasta que hayan llegado a una orden describiendo
las imagenes. Elimine la ultima imagen de una caricatura y
pidales a los alumnos que piensen en un final. Los
estudiantes artisticos pueden querer dibujar el ultimo cuadro.

Vote por el mejor final (p. 56)

Elimine las oraciones debajo de cada cuadro y pidales niveles mas bajos
para que coincidan con cada cuadro o pidales que escriban las oraciones
que cuentan la historia. Los niveles mas bajos pueden necesitar
indicaciones de vocabulario en el pizarron. Esto ayudara a que el proceso
de aprendizaje sea divertido, ayudandote a combatir las distracciones

digitales que enfrentan los estudiantes
Desarrollar habilidades informaticas
Learning Board, (2014) refiere que:

Hacer historietas en la computadora ayudaria a mejorar las
destrezas informaticas de los alumnos, ayudandolos a
sentirse mas comodos con el sistema. Ofrezca a los alumnos
una tira comica con un parrafo corto para cada cuadro.
Pidales a los estudiantes que reduzcan cada parrafo a una
oracion para cada cuadro. Compare sus esfuerzos con el
original. Con niveles mas altos, puede analizar las técnicas

para resumir su mensaje. (p. 45)

Los grupos consultan para adivinar lo que puede faltar. Dales la version
de historieta. Deben completar los espacios en blanco en su historia
escrita usando las imagenes de la historieta. Luego pidales que piensen
en burbujas de discurso para la historieta. Esto también podria incluir

burbujas de pensamiento para los personajes.
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Disefo de aprendizaje
Learning Board, (2014) refiere que:

También les ayudaria a comprender los elementos del disefio,
un concepto que se ensefia mejor a través de una aplicacion
practica como esta. Los alentaria a prestar atenciéon a los
detalles mas pequefios de su trabajo. Tome una o mas
caricaturas que comenten un problema en las noticias. Un
periodico nacional o 'The Private Eye' son buenas fuentes.
Use una caricatura como esta para presentar el tema y
generar una lluvia de ideas de vocabulario. Use una seleccidn
de dibujos animados para analizar las diferentes partes del
problema. Tome un problema como disciplinar a los nifios o
tratar con adolescentes. Pregunte si estan de acuerdo con la

opinién de los dibujantes. (p. 47)

Para finalizar una leccién o una serie de lecciones sobre un tema social o
politico. Pidales a los alumnos que escriban una leyenda para la
caricatura. Puede prepararlos para esto haciendo coincidir el titulo con el
ejercicio de dibujos animados. Actividades como estas ayudarian a
desarrollar una serie de habilidades en los estudiantes, Los dibujos
animados y las historietas se pueden utilizar desde el nivel de principiante
hasta el nivel avanzado para una variedad de actividades de lenguaje y

discusion.
Creatividad
lturria (2014) indica que:

“‘Actividades como estas también aprovecharian su
creatividad. Los empujaria a pensar fuera de la caja para
nuevas ideas y conceptos”. Los grupos pueden representar su
version para la clase. Luego, entrégueles la historieta y
pidales que vean si las burbujas de su discurso encajan en la
historia. Cuando use una historia corta con estudiantes mas

jévenes, pidales que conviertan la historia en una serie de 4
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imagenes. Esto puede ser un esfuerzo grupal o una tarea de
una clase completa con cada grupo dibujando una parte. Si
usa una tira comica en blanco y negro, deje tiempo para que

los alumnos mas jévenes coloreen sus versiones. (p. 58)

Un espacio de informacion usando una tira cémica fotocopiada. En blanco
detalles o cambiar lo que dicen los personajes. Haz juegos que tengan
colores diferentes. Establezca las actividades de diferencia utilizando la
historieta y luego comience a contar historias y representar la tira comica.
Mira diferentes héroes de historietas. Obtenga sugerencias de la clase de
nombres: Superman, u otros. Anime a los estudiantes a que le cuenten
acerca de los personajes locales del comic. Pidales que describan un

personaje en parejas.
Toma de decisiones
Learning Board, 2014) refiere que:

Al crear un personaje o héroe de comic, los estudiantes se
encuentran en diferentes situaciones donde tienen que elegir
entre multiples opciones, por ejemplo: cdmo deberia verse el
personaje? ¢ Qué disfraz deberia usar? ;De qué color deberia
ser? ; Qué poder tendria el superhéroe? ;Qué hace que este
personaje sea especial? ;Qué pueden hacer? ;Han obtenido
poderes especiales? ¢ Cuales son sus debilidades? ;Qué es
lo que parecen? ;Cuales son sus intereses o ambiciones
especiales? Esto obligaria a los estudiantes a tomar
decisiones basadas en su proceso de pensamiento y justificar

sus decisiones logicamente. (p. 50)

Los alumnos deben trabajar en parejas o en grupos para inventar su
propio personaje. Si corresponde, los estudiantes pueden dibujar el
personaje. Dale al personaje poderes especiales, un nombre y una mision
especial. La etapa final es contar una historia diaria que involucre al
personaje. Discutir personajes de historieta - niveles mas altos. Muchas
historietas populares en la prensa nacional se utilizan para cuestionar los

estereotipos y criticar la discriminacion. Puede explotar estos aspectos de
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las historias para introducir lecciones sobre estos temas de una manera

menos formal.
Trabajando con otros
Learning Board, (2014) indica:

Los proyectos grupales como estos obligarian a los
estudiantes a discutir sus ideas entre ellos y ayudarlos a
ensefarles a trabajar con otros. Esta es una habilidad util para
que aprendan, especialmente en una situaciéon en la que el
aprendizaje no es obvio, pero donde el enfoque se centra en

una actividad divertida. (p. 53)

Muchos personajes de historietas se ven en situaciones basadas en
malentendidos. Aproveche estas caracteristicas de la comunicacion para
analizar como los personajes se hablan entre si y qué pueden decir. Idee
juegos de roles basados en estas historietas para desafiar a los
estudiantes mas avanzados. Haga que representen la siguiente secuencia
de la historia. Explotar secuencias cortas para bocetos e improvisaciones.
Elija una situacion clave que involucre el idioma que los estudiantes
podrian necesitar para practicar, como estar de acuerdo con las

opiniones, pedir permiso o decir que lo siente.

1.3.1.2 Estructura de un Comic

No solo es fundamental escribir un esquema para cada tema individual de
principio a fin, sino que también necesita uno que trace como cada
problema se conecta con el siguiente (0 con los préximos cinco). Puede
correr el riesgo de parecerse a un aficionado si su historia deja de tener

sentido y nunca se resuelve al final.
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Los cémics, cumplen con los tres requisitos. Su forma
expresiva es la franja visual. Su estructura gramatical

consiste en un vocabulario basico (como lineas fétidas o
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burbujas de voz) y una sintaxis (una estructura de panel
jerarquica). Bien, las imagenes tienen wuna relacion

semantica: un mensaje claro.

Use una secuencia de una caricatura con el sonido apagado para que los
estudiantes describan lo que estd sucediendo, imagine lo que se esta
diciendo y luego puede wusar la secuencia para improvisar un

boceto. Escuche el boceto real al final.

El primer paso es que se tiene que empezar con un tema, el desarrollo y lo

que se quiere lograr.
Paso 1
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Distribuya las historietas de muestra a grupos pequefios o
proyeéctelas para que la vea toda la clase. Trabajando con una
tira cémica a la vez, analiza con los estudiantes cémo el creador
de la tira comica combind texto, citas e imagenes para contar
una historia o evento o transmitir un mensaje. Haga que los
estudiantes identifiquen los personajes, el escenario y la trama
en cada uno. Sefale las leyendas que aparecen y explique que
a menudo se usan para proporcionar una narracion breve o para
proporcionar informacion adicional. Haga que los alumnos
identifiquen las burbujas del habla y del pensamiento en los
ejemplos y expligue como se utilizan estos dispositivos: una
burbuja del discurso contiene las palabras habladas del
personaje, mientras que una burbuja del pensamiento expresa
los pensamientos no expresados del personaje. Resuma este
paso diciendo a los alumnos que, debido al espacio limitado, las
historietas se centran en la idea principal y en los elementos mas

importantes del tema, evento o mensaje a comunicar. (p. 45)

Mucho antes de que se empiece a pensar en el disefio del personaje de
dibujos animados, el primer paso del proceso creativo seria llevar a cabo

una minuciosa investigacion de palabras clave y descubrir qué tipo de
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personajes estan buscando realmente las personas. El uso de GA Keyword
Planner Tool nos da una idea de lo que esta en demanda en este
momento, lo que podriamos estar perdiendo en nuestra coleccién de

personajes, y lo que podria interesarnos.
Paso 2
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Proyecte los Lectores de Linterna: Web de Charlotte: haga la
actividad en linea de sus propios comics para que toda la clase
vea o0 envie estudiantes a las computadoras. Presente la
actividad, revise sus objetivos y lea las instrucciones juntos.
Expligue a los alumnos que elegiran entre una serie de
personajes, entornos y objetos para crear historietas de ftres,
cinco y seis cuadros. Pueden configurar cada cuadro y agregar
leyendas, dialogos y pensamientos de personajes para construir
historietas que recapitulan toda la historia, volver a contar una
parte de la historia, mostrar una nueva version, representar un
problema y su solucidén, compartir informacién o expresar una
opinién. Antes de que los estudiantes comiencen la actividad,
repase con ellos cada una de las paginas de muestra. Discuta
los personajes, la configuracién y la secuencia de eventos en
cada muestra. Pidales a los estudiantes que identifiquen la idea
principal de cada tira comica y que digan si se relaciona con la

historia y de qué manera. (p. 47)

Revisarlos y analizar cada uno. Escoger un tema de los resultados de
palabras clave no es una tarea facil. Tenemos que sopesar los pros y los
contras de todos ellos, el potencial que tienen, y luego decidir sobre un
tema en particular. En este caso, acordamos ilustrar asistentes. Hacer que
sus ideas fluyan en el papel o en una computadora en caso de que esté
usando una tableta y un boligrafo. Sigue haciendo garabatos con diferentes
proporciones del personaje, diferentes peinados, expresiones, etc. Sigue
anadiendo detalles como accesorios y expresiones al personaje, pero seria

una buena idea mantener tus dibujos en esta etapa. Solo necesita obtener
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algunas ideas, para que pueda mantener tantas lineas aproximadas como

desee.
Paso 3
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Vaya a la pantalla "Elija un disefio" de la actividad en linea (o
pidales a los alumnos que lo sigan) y muestre a los alumnos los
dos conjuntos de plantillas de disefo. Las plantillas en el
conjunto superior de disefios son abiertas y permiten a los
estudiantes crear sus propias historietas de principio a fin. Cada
plantilla en el conjunto inferior incluye una imagen permanente al
principio o al final de la tira. Los estudiantes pueden construir
una historia con estos para mostrar lo que viene antes o

después de la imagen permanente. (p. 48)

Se tiene la idea en mente y ahora es el momento de hacerlo realidad. En
este punto, se desarrollara varios conceptos de disefio correspondientes a
los resultados de busqueda de la palabra clave. Por lo general, las
maquetas son mas que los personajes que planeamos lanzar, para que
tengamos suficiente material en bruto para trabajar. En esta etapa, debe
ser preciso y dibujar un boceto de perfil frontal del personaje parado
correctamente, en wuna sola linea ordenada. Asi que dibuja todo
prolijamente sin agregar detalles como accesorios al personaje. Solo
agrega algunas expresiones basicas neutrales o sonrientes en la cara del

personaje.
Paso 4
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Para demostrar como construir una tira comica, elija una plantilla
y avance a la pantalla de disefio. Al trabajar con un elemento a
la vez, revise todas las imagenes de caracteres, configuraciones,
objetos y burbujas. Muestre a los alumnos como hacer clic y
arrastrar los elementos a los marcos de comics y luego use los

botones de comando en la parte superior izquierda para ajustar
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el tamano, la orientacidn y la posicién del elemento. Explique
qué deben hacer clic en la papelera para eliminar los elementos
no deseados. Elija varios tipos de burbujas y demuestre como
insertar texto en las burbujas. Sefiale que cada burbuja utiliza un

tamano y tipo de fuente especificos. (p. 49)

Las mejores maquetas de disefio de personajes de dibujos animados que
sufririan una transformacion de boceto a vector. Para identificar a los
favoritos de todos, analizaremos a fondo los conceptos de nuestros
personajes y se buscara estas cualidades. Agregue detalles como
accesorios que deberian agregarse dependiendo del personaje. Como
gafas, pistolas, banda, corona, espada, reloj, etc., segun el personaje. Pero
antes de agregarlos al personaje, asegurese de practicar dibujando estos
accesorios por separado y luego agregue los accesorios al dibujo del

personaje.
Paso 5
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Distribuya reproducciones de Story Train reproducibles y el
Diagrama de problemas y soluciones reproducible. Recuérdeles
a los alumnos que sus opciones de disefio consisten en
historietas de tres, cinco y seis cuadros. Pidales que decidan
qué plantilla usaran para su tira cémica, y luego use el
organizador grafico apropiado para desarrollar un plan para
transmitir la idea principal y la secuencia de eventos para su
tema. A medida que elaboran su plan, anime a los alumnos a
incluir también qué personajes, escenarios y otros elementos se
presentardan en cada cuadro. Mantenga copias dela
Web de Charlotte a la mano para que los alumnos la refieran
segun sea necesario. Haga que los estudiantes formulen un plan
para al menos una plantilla de disefio que contenga una imagen
permanente en el primer o ultimo cuadro. Para esta plantilla, los
estudiantes usaran la imagen y el texto permanentes como una

guia al planificar las ideas, la accién, el dialogo y otros
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componentes de la historieta. También deberian crear uno o
mas planes para construir comics con las plantillas abiertas. (p.
51)

Agregue diferentes tipos de expresiones como felices, tristes, deprimidas,
enojadas, molesto, nauseas, amor, etc. Siga dibujando diferentes posturas
corporales, como sefalar con la mano, sentarse, reir con la mano en el
estbmago, etc. Después de vectorizar los dibujos, se revisaran una vez
mas y se decidira cuales llegaran al final con un conjunto completo de
poses. El resto no va a la basura, por lo general, se envian como regalos
para que aun pueda disfrutarlos. En cuanto a los personajes del asistente,
se perdido este paso. Los seis conceptos que vectorizamos tenian tan
diferentes vibraciones e individualidades unicas que eventualmente se

publican todas con conjuntos completos.
Paso 6
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Después de planear la organizacion de sus historietas, haga que
los estudiantes vayan a la actividad en linea y elijan el disefio
seleccionado del conjunto inferior de plantillas y comiencen a
crear. Deben referirse a su esquema para construir el comic.
Después de completar su tira comica, pidales a los alumnos que
revisen su trabajo para corregir la ortografia, la gramatica y la
mecanica, asi como la presentacion y la claridad de ideas vy
eventos. Pidales que hagan revisiones y luego imprima la pieza

para luego compartirla con sus companeros. (p. 52)

En este paso, se llevaria a cabo una investigacion exhaustiva de, en
general, todo lo que describe sus personalidades y las convierte en lo que
realmente son. Luego generar un plan para el conjunto de modo que se
pueda idear algunas poses conceptuales increibles para el tipo especifico
de personajes, junto con las tipicas poses imprescindibles en las que
aparecen. Por lo tanto, el proceso de creacion del conjunto de poses del
personaje incluye el dibujo real de los elementos especificos que haran que

el conjunto sea unico, completo y distinguido.
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Paso 7
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Invite a los alumnos a organizar y crear historietas adicionales
utilizando las plantillas en blanco para reconstruir eventos de
historias o crear sus propios eventos. También pueden presentar
uUNoO O MAas personajes para expresar una opinion o compartir un
mensaje especial. Por ejemplo, los estudiantes pueden mostrar
una discusion entre dos animales sobre el tema de animales en
crecimiento para usar como alimento. O los estudiantes pueden
crear historietas para compartir informacion objetiva o
interesante sobre un tema en particular, como las
arafnas. Después de editar su propio trabajo, invite a los alumnos

a imprimir sus historietas completas. (p. 53)

Este es el paso donde se prepara y finaliza el set. Este proceso incluye
organizar las poses del personaje de una manera particular que se
corresponda con sus nombres, de modo que al final se pueda lograr un
conjunto bien organizado y bien presentado. Para este propdsito, se usa un
complemento especial que automatiza todo el proceso. Es hora de
personalizar nuestros cuties de caricaturas aun sin nombre. Aunque, cada
uno de ellos tiene su propio nombre y apodo, historia y personalidad que
los hace unicos. Asi es como nombramos a los poderosos personajes de

asistente:
Paso 8
Monserrat & Sanchez, (2012) indican:

Si los estudiantes imprimieron copias en blanco y negro de sus
historietas, invitelos a agregar un poco de color con marcadores
o crayones. Luego pidales que escriban sus nombres en la parte
posterior de sus paginas. Para crear un libro de historietas de
la Web de Charlotte para que la clase lo disfrute, haga que los
estudiantes coloquen sus paginas en protectores de pagina

perforados transparentes de tres agujeros (se pueden colocar
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dos paginas una detras de la otra en cada protector) y luego fije

las paginas en una carpeta de tres anillos. (p. 55)

Para los toques finales, se desarrolla un propio complemento especial que
hace que todo el proceso de optimizacion carga y exportacién sea mucho
mas facil. Cuando se tiene todas las poses finales, personalizado toma
cada una de ellas y las ajusta de acuerdo con las especificaciones de
tamafno. Ahora bien, puede escanear sus dibujos en su computadora y usar
software como Flash o Photoshop para colorearlos. Puedes hacer algunas
animaciones basicas usando software de animacion simple como Flash,
crear gifs o animaciones para tu sitio, o hacer una pelicula corta de tu
personaje. O puede imprimirlos en su camiseta o tazas y crear mercancia

interesante.
1.3.2 Fundamentacién de la variable 2 Aprendizaje del Area de matematica

En general, resuelve problemas y problemas de manera sistematica y le gusta
crear procedimientos para su uso futuro. Esta contento con establecer objetivos
numéricos y presupuestos, y realiza un seguimiento de su progreso hacia
estos. Le gusta crear agendas, itinerarios y listas de tareas, y normalmente los

numera y los clasifica antes de ponerlos en accion.

Godmez, (2013) refiere que:

En su guion, resalte los pensamientos y comportamientos
I6gicos. Resalte su capacidad para recoger sistemas y procedimientos
facilmente, y que puede detectar cuando necesita cambiar un
procedimiento establecido. Sin embargo, el uso del "pensamiento
sistémico" para ayudar a comprender los vinculos entre las diversas
partes de un sistema. Un punto importante aqui es que el pensamiento
sistémico lo ayuda a comprender el panorama completo. A menudo, el
todo es mayor que la suma de las partes. Por ejemplo, puede
comprender los sistemas de aeronaves individuales y las superficies de

vuelo, pero es posible que no tenga una vision de cémo todos esos
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sistemas admiten el vuelo en equilibrio. Los diagramas de sistemas

pueden ayudarlo a obtener esa comprension. (p. 76)

Las matematicas son una ciencia que involucra conceptos abstractos y lenguaje.
Los estudiantes desarrollan su pensamiento matematico gradualmente a través
de experiencias personales e intercambios con pares. Su aprendizaje se basa en
situaciones que a menudo extraido de la vida cotidiana. En la escuela primaria,
los estudiantes generan situaciones de aprendizaje que les permiten usar objetos,
manipulativos, referencias y diversas herramientas e instrumentos. Las
actividades y tareas sugeridas los alientan a reflejar, manipular, explorar,
construir, simular, discutir, estructurar y practicar, lo que les permite asimilar
conceptos, procesos y estrategias que son utiles en matematicas. Los estudiantes
también deben invocar su intuicion, sentido de observacion, habilidades
manuales, asi como su capacidad de expresarse, reflexionar y analizar. Al hacer
conexiones, visualizando objetos matematicos de diferentes maneras y
organizando estos objetos en sus mentes, los estudiantes desarrollan
gradualmente su comprension de conceptos matematicos abstractos. Con el
tiempo, adquieren conocimientos matematicos y habilidades, que aprenden a usar

eficazmente para funcionar en la sociedad.

Lezama, (2011)indica que:

En la escuela secundaria, el aprendizaje continua en la misma linea. Se
centra en los objetivos fundamentales de la actividad matematica:
interpretar la realidad, generalizar, predecir y tomar decisiones. Estos
objetivos reflejan las principales preguntas que han llevado los seres
humanos para construir cultura y conocimiento matematicos a través de
las edades. Por lo tanto, son significativos y posibilitar que los
estudiantes construyan un conjunto de herramientas que les permitan
comunicarse de forma apropiada utilizando matematica lenguaje, para
razonar de manera efectiva haciendo conexiones entre conceptos
matematicos y procesos, y para resolver problemas situacionales Se
hace hincapié en las herramientas tecnoldgicas, ya que estas no solo

fomentan el surgimiento y la comprension de conceptos y procesos
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matematicos, pero también permite a los estudiantes lidiar de manera
mas efectiva con diversas situaciones. Usando la variedad de conceptos
y estrategias matematicos proporciona las claves para comprender la
realidad cotidiana Su enfoque cientifico del pensamiento significa que a

menudo respalda sus puntos con ejemplos légicos o estadisticas. (p. 87)

El ser humano tiene una caracteristica muy interesante: podemos sintetizar los
detalles que componen una estructura o un objeto de maneras muy complejas en
elementos muy basicos y simples. De esta manera, podemos representar
cualquier tipo de cosa a través de unas pocas curvas y formas geométricas. a
diferencia de los artistas, la mayoria de las personas no puede contar de memoria
todos los detalles que componen un automovil, un perro o incluso un
nifo. Entonces comienzan a asociar formas muy basicas y primitivas a las

caracteristicas especificas de cada objeto.

Las situaciones que se plantea para desarrollar y mejorar las destrezas y

resolucion de problemas:

Jean Piaget (1936) Quien implemento la “teoria del desarrollo segun estructuras,
por consiguiente, se tiene un formato donde se muestran leyes o pertenencias de
su totalidad, y difiere que la estructura de ideas se dé, se crea un ciclo de
provecho, asociacion, clasificacion y armonia”. Partiendo de este punto de vista,
el aprendizaje se genera a partir de la solucion de la resolucion de problemas que

aumenta el progreso de los ciclos intelectuales.
Area de Matematica:
Cabrera (2009) indica que

La 'educaciéon matematica' debe interpretarse como el campo completo
de las ideas y actividades humanas que afectan, o podrian afectar, el
aprendizaje de las matematicas. Se basa en una serie de disciplinas
afines mas establecidas, como la psicologia, las matematicas, la
sociologia, la linguistica y la filosofia, cada una de las cuales tiene sus
propios fendmenos de interés y estructuras paralelas, modos de
investigacion, herramientas conceptuales y normas metodoldgicas,

estructuras de conocimiento y medios de validacion Los articulos sobre
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matematicas o sobre psicologia, por ejemplo, son bienvenidos siempre
que su contenido esté relacionado con el aprendizaje de las
matematicas. Esto podria lograrse directamente, o indirectamente,
ofreciendo una perspectiva significativa a los profesores de
matematicas. La revista tiene espacio para articulos que intentan reunir
ideas de varias fuentes y mostrar su relacién con las teorias o practicas
de la educacion matematica. Es un lugar donde las ideas pueden ser

probadas y presentadas para discusion.

En la educacion contemporanea, la educacion matematicaes la practica
de ensefnar y aprender matematicas, junto con lainvestigacion académica
asociada. Los investigadores en educacion matematica se preocupan
principalmente por las herramientas, métodos y enfoques que facilitan la practica
o el estudio de la practica; sin embargo, la investigacion en educacion
matematica, conocida en el continente europeo como la didactica o pedagogia de
las matematicas, se ha convertido en un amplio campo de estudio, con sus
propios conceptos, teorias, métodos, organizaciones nacionales e internacionales,
conferencias vy literatura. Este articulo describe algunas de las historias,

influencias y controversias recientes.
Capacidad
Segun Minedu (2015)

La capacidad fortalece y acelera la comunicacion entre las regiones
cerebrales y subyace a las habilidades basicas de aprendizaje de una
persona Este aumento especifico de la capacidad regional fortalecera
también convenientemente la capacidad de analisis y presentacion de
informacion con respecto a las cuestiones relacionadas con el desarrollo

de actividades de su agrado.

Esta area de contenido se enfoca en las habilidades de los estudiantes para
representar numeros, numeros de orden, calcular con numeros, hacer
estimaciones apropiadas para situaciones determinadas, usar proporciones y
razonamientos proporcionales, y aplicar propiedades de numeros y operaciones
para resolver problemas matematicos y del mundo real. Esta area de contenido

también trata el sentido numérico -confort al tratar con numeros- y aborda la
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comprension de los estudiantes de lo que los numeros nos dicen, formas
equivalentes de representar numeros y el uso de numeros para representar

atributos de objetos y cantidades del mundo real.
Capacidad 1: Matematiza

Proporciona formas para que los estudiantes adquieran una idea de los
conceptos abstractos a través de dibujo y otros medios de expresion
creativa y experimentacion. También permite a los estudiantes comunica
sus ideas a otros, incluidos sus maestros y compafieros. Por lo tanto, la
escritura puede proporcionar maestros con una ventana a las mentes de
sus estudiantes y lo que estan pensando. Utilizar herramientas de
escritura multimodal y escritura digital para realizar sus objetivos de
aprendizaje para los estudiantes. Antes de que esto suceda, sin
embargo, sospechamos que los maestros deben apreciar
completamente la urgencia de la demanda de estudiantes para
convertirse en aprendices independientes en el contexto escolar y mas
alla, y Ademas, esté convencido del papel que la escritura puede
desempenar para incentivar a los estudiantes a estudiar y formarse
Matematicamente de caracter independiente. (Ministerio de Educacion,
2015)

Esta area de contenido se centra en la identificacion de formas geométricas y
transformaciones y combinaciones de esas formas. se espera que los estudiantes
estén familiarizados con figuras planas simples como lineas, circulos, triangulos y
rectangulos, asi como figuras soélidas como cubos, esferas y cilindros. También se
espera que sean capaces de reconocer ejemplos de lineas paralelas y
perpendiculares. A medida que los estudiantes pasan a la escuela intermedia y
mas alla, la comprensibn aumentada debe profundizarse en figuras

bidimensionales y tridimensionales.
Capacidad 2: Comunica y representa ideas matematicas

La escritura de un alumno hace que su pensamiento sea mas visible.
Cuando un alumno puede expresar y explicar su razonamiento y
justificar sus procesos de pensamiento y soluciones correctamente por

escrito, muestra su dominio del concepto. Existe una fuerte literatura
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relacionada con la importancia y el desarrollo del discurso matematico
en aulas de matematicas; discurso que significa conversacion
matematica entre los estudiantes. El siguiente paso es moverse este
discurso en las formas escritas necesarias para la comunicacion
matematica cuando los estudiantes estan trabajando a distancia, en
tiempo o espacio, de sus maestros y sus compafieros. (Ministerio de
Educacion, 2015)

Los estudiantes en cuatro areas: representacion de datos, caracteristicas de
conjuntos de datos, experimentos y muestras, y probabilidad. Se espera que los
estudiantes usen medidas estadisticas estandar, como la mediana, el rango o el
modo, y que comparen conjuntos de datos relacionados; en los grados 8 y 12,
también se espera que demuestren la comprension de otros conceptos
estadisticos como el impacto de los valores atipicos y la linea de mejor ajuste en

un diagrama de dispersion.
Capacidad 3: Elabora y usa estrategias

La estrategia de utilizar comics facilita el desarrollo de la capacidad de
desarrollo, asiste a la implementacion de las nuevas ideas y la
disponibilidad que permite disminuir las diferencias entre la teoria y la
practica. En el caso de que los estudiantes representen a las situaciones
de trabajo basadas en los preceptos de tiempo. En definitiva, es
compatible con el desarrollo de la reflexiéon practica en el entorno de
aprendizaje y, en particular, promueve el desarrollo de la creatividad,
algo que se observo durante la implementacion de la estrategia. La
estrategia de aprendizaje de los comics se puede utilizar para obtener a
los estudiantes para reflejar en el tema dado en el curso del programa de
programacion programada. La estrategia se puede utilizar de dos
maneras. En el caso de que se produzca un cambio en la calidad del
producto, se debe tener en cuenta que, En este propdsito, los
estudiantes tendran un gran trato de crear un estilo para crear los comics
en la forma que se ve y el proceso de evaluar los comics producidos en

el momento de la accién del profesor para discutir los temas
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relacionados con el tema por los estudiantes. (Ministerio de Educacion,
2015)

También se espera que los estudiantes hagan inferencias de los resultados de la
muestra. Se espera que los estudiantes de todos los grados utilicen estadisticas y
conceptos estadisticos para analizar y comunicar interpretaciones de datos. Se
les puede pedir a los estudiantes que resuelvan problemas que aborden los
métodos apropiados de recopilacion de datos, la exploracion visual de datos,
formas de representar datos o el desarrollo y la evaluacibn de argumentos

basados en el analisis de datos.
Capacidad 4: Razona y argumenta generando ideas matematicas

Cuando los alumnos escribieron notas matematicas que podrian ser
evaluadas para correccion, sus respuestas fueron predominantemente
precisas. Esto confirma que el real razonamiento matematico y sentido,
o al menos comunicacién de uno ya adquirido comprension matematica,
de hecho, se lleva a cabo a través de la escritura utilizando herramientas
digitales, como articulado en la literatura. En base a datos que
obtuvieron las personas que han investigado difieren que, en un como
minimo, los maestros utilizan herramientas de colaboracion (por ejemplo,
una revista digital de matematicas para estudiantes los profesores
pueden acceder o un blog de matematicas que los profesores pueden
moderar), que permiten mas comunicacién organica y dinamica con sus
estudiantes. Estas herramientas pueden ser utilizadas por los maestros
para obtener una conciencia temprana de la comprension y los
conceptos erroneos de sus estudiantes, y crear una oportunidad de
proporcionar ciclos de retroalimentacion dirigida a los estudiantes y

proactivo en tiempo real Intervenciéon. (Ministerio de Educacién, 2015)

La capacidad de los estudiantes para traducir entre diferentes formas de
representacion (por ejemplo, de una descripcion escrita a una ecuacion), la
capacidad de graficar e interpretar puntos ubicados en un sistema de
coordenadas, y la capacidad de usar propiedades algebraicas para dibujar una
conclusién, se evaluan en esta area. Se les puede pedir a los estudiantes que

expresen relaciones algebraicamente como oraciones numeéricas, ecuaciones, 0
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desigualdades; manipular expresiones algebraicas; o resuelve e interpreta

ecuaciones algebraicas y desigualdades que son apropiadas

1.3.3

1.3.4

1.3.5

Formulacion del problema
Problema General

¢, Cual es el efecto de la aplicaciéon Estrategia Comics en el aprendizaje del
area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacién

primaria, 20177
Problemas especificos
Problema especifico 1

¢ Cual es el efecto de la aplicacion Estrategia Comics en la capacidad
Matematiza situaciones del area de Matematica en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria, 20177?
Problema especifico 2

;,Cual es el efecto de la aplicacion Estrategia Comics en la capacidad
Comunica y representa ideas del area de Matematica en los estudiantes

del quinto grado de educacion primaria, 20177?
Problema especifico 3

;,Cual es el efecto de la aplicacion Estrategia Comics en la capacidad
Elabora y usa estrategias del area de Matematica en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria, 20177?
Problema especifico 4

¢, Cual es el efecto de la aplicacion Estrategia Comics la capacidad Razona
y argumenta generando ideas del area de Matematica en los estudiantes

del quinto grado de educacion primaria, 20177?

1.4 Justificacion del estudio

1.4.1

El aprendizaje activo se asocia con un conjunto de estrategias de
ensefianza, tales como las alternativas propuestas, que llevan consigo para
la realizacion del aprendizaje implicando la colaboracion plena del
estudiante: casos de ensefianza, aprendizaje basado en problemas,

simulaciones y juegos de empresa. Otras estrategias de ensefianza
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también puede contribuir al proceso de aprendizaje, tales como, por
ejemplo, el uso de peliculas, coémics, mapas conceptuales, seminarios,
foros de discusion y simposios, este estudio pretende evaluar el uso de los
comics como una estrategia de aprendizaje activo para asistir a los
estudiantes en el aprendizaje de conceptos especificos aplicando la
estrategia comics para mejoras de aprendizaje en el area de matematicas

en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria
1.4.2 . Justificacidn tedrica

La presencia del modelo pedagdgico tradicional es predominante y esta
marcada por la nocién de los profesores, los aportes de conocimiento,
pasados a los estudiantes a través de una metodologia tradicional, se deben

memorizar la informacion, y el clima de aula es competitivo e individualista.

Por lo tanto, la teoria de Jean Piaget (1936) “teoria del desarrollo segun
estructuras, por consiguiente, se tiene un formato donde se muestran leyes o
pertenencias de su totalidad, y difiere que la estructura de ideas cree un ciclo
de provecho, asociacion, clasificacion y armonia”. Partiendo de este punto de
vista, el aprendizaje se genera a partir de la solucion de problemas que
aumenta el progreso de los ciclos intelectuales. Es interesante tener en cuenta
qué estrategias de ensehanza prevalece, asi como las condiciones y
caracteristicas de la formacién de profesores que da forma a su vision de

como aprenden los estudiantes.

1.4.3 Justificacion Practica

La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget (1936) explica “cémo un nifio
construye un modelo mental del mundo. No estaba de acuerdo con la idea de
que la inteligencia fuera un rasgo fijo y consideraba el desarrollo cognitivo
como un proceso que ocurre debido a la maduracién bioldgica y la interaccion

con el medio ambiente”.

Uno de los aspectos de interés por los autores es la migracion de movimiento
de la ensefianza a "aprender". Ademas, hay un cambio de enfoque desde el
profesor al estudiante, que asume la responsabilidad de su propio aprendizaje,

mientras que la capacidad de leer la capacidad para aprender y el desarrollo
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de la autonomia individual y las habilidades de comunicaciéon. Estos
innovadores métodos de ensefianza hacen que los estudiantes de aprendizaje

de procesos mas integrados con las implicaciones en sus propias vidas.

En el contexto de la gestion, la adopcion de las estrategias de activacion o las
estrategias de ensefianza innovadora pueden animar a los estudiantes a
realizar mas actividades durante la clase, busca hacer que los participantes
participen en las conferencias y ayudar a desarrollar criticas, independencia y

problemas de solvencia.

1.4.4 Justificacion Metodolégica

La difusién de las actividades de ensenanza activa consiste en la formacion de
los profesores y los estudiantes, que deben estar presentes y dedicados en el
aprendizaje en un sentido de la palabra. Esto implica una mayor participacion
de los estudiantes en los distintos niveles de participacion - de forma
individual, en parejas o en pequeios grupos - en las discusiones que son
significativas y generalizada en el entorno de la clase. En este estudio, los
comics se utilizaron como un modo de representar el conocimiento adquirido
por los estudiantes de las reflexiones reflejadas con un contexto de accion
profesional. En el caso de la estrategia de ensefianza, los comics pueden
ayudar a los estudiantes a expresar y representar una situacion profesional
que se basa en la aplicacion de conocimiento de la cultura en el contexto de la

practica de la practica.

1.5 Hipoétesis
1.5.1 Hipétesis General

La Aplicacién de la Estrategia Comics mejorara significativamente el aprendizaje
del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria,
2017.
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1.5.2 Hipétesis especificas
Hipotesis especifica 1

La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente la capacidad
Matematiza situaciones del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado

de educacion primaria, 2017.
Hipotesis especifica 2

La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente la capacidad
Comunica y representa ideas del area de Matematica en los estudiantes del quinto

grado de educacién primaria, 2017.
Hipoétesis especifica 3

La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente la capacidad
Elabora y usa estrategias del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado

de educacioén primaria, 2017.
Hipotesis especifica 4

La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente la capacidad
Razona y argumenta generando ideas del area de Matematica en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria, 2017.
1.6 Objetivos
1.6.1 Objetivo General

Determinar el efecto de la Estrategia Comics en el aprendizaje del area de

Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria, 2017.
1.6.2 Objetivos especificos
Objetivo especifico 1

Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics en la capacidad
Matematiza situaciones del area de Matematica en los estudiantes del quinto

grado de educacion primaria, 2017.
Objetivo especifico 2

Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics en la capacidad
Comunica y representa ideas del area de Matematica en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria, 2017.
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Objetivo especifico 3

Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics la capacidad Elabora y
usa estrategias del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de

educacién primaria, 2017.
Objetivo especifico 4

Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics la capacidad Razona y
argumenta generando ideas del area de Matematica en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria, 2017.



Il. MARCO METODOLOGICO
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2.1.Diseino de investigacion

Disefios cuasi experimentales de investigacion - en el cual un tratamiento o
estimulo se administra solo a uno de dos grupos cuyos miembros fueron asignados
aleatoriamente, se considera el estandar de oro para evaluar las hipodtesis
causales. Los verdaderos experimentos requieren que los investigadores ejerzan
un gran control sobre todos los aspectos del disefio, lo que a su vez permite hacer
afirmaciones fuertes sobre las relaciones causales. En muchas situaciones,
especialmente aquellas que involucran sujetos humanos, simplemente no es
posible que los investigadores ejerzan el nivel de control necesario para un
verdadero experimento. Por ejemplo, puede no ser ético exponer a los sujetos a un
estimulo que el investigador sabe que puede causar dafo. Ademas, los
investigadores a menudo estan interesados en procesos que son demasiado
complejos o largos para ser administrados en un entorno experimental. Los disefos
cuasi experimentales relajan algunos de los requisitos clave de verdaderos
experimentos, haciéndolos mas practicos de implementar en muchos casos, pero

también reduciendo la fuerza de los reclamos causales que se pueden hacer.

El subconjunto mas comun de disefios de investigacion cuasi experimentales son
los disefios de grupos de control no equivalentes. En una implementacion de este
disefo, los sujetos del grupo de control son intencionalmente emparejados por el
investigador con los sujetos en el grupo de tratamiento sobre las caracteristicas
que pueden estar asociadas con el resultado de interés. Esta coincidencia se
puede hacer a nivel individual, lo que resulta en una coincidencia uno a uno de las
personas en los dos grupos. Otro enfoque es el emparejamiento agregado, en el
que los investigadores seleccionan un grupo de control con la misma composiciéon
general de las caracteristicas relevantes (por ejemplo, la misma proporcion de
mujeres y la misma distribucion de edades) que el grupo de tratamiento. Estos
enfoques se consideran cuasi experimentales debido a que la asignacion de
sujetos a grupos es intencional y no aleatoria. Otro enfoque comun para este tipo

de disefio de investigacidn cuasi-experimental es el uso de grupos existentes.
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DIAGRAMA:

GE Of1 X 02

GC O3 04

Significado de los simbolos:

X = Experimento- EI Comic como estrategia en el proceso de E-A
GE = Grupo experimental

GC = Grupos de control

2.2 .Variables, operacionalizacion

Concepto de la variable 1 Comic

El codmic es una breve descripcion que da a conocer un pequeio cuento para
recrear los pensamientos, dejar volar la imaginacion y sobre todo para captar la
atencion de sus receptores, a través de diferentes medios como visuales, auditivos
expresivos entre otros. El lenguaje grafico siempre esta presente, mientras que el
lenguaje verbal no necesariamente. Cada cuadrito se llama vifieta. Una vifeta es la
unidad basica donde se unen y combinan el lenguaje visual, el verbal y los demas
signos. Estas vifetas, organizadas en orden secuencial para crear un sentido
completo, forman una historieta. EI comic no lo dice todo. El lector toma un papel

activo que imagina y genere o de sentido completo. (Barrero, 2009)
Concepto de la variable 2 Aprendizaje del area de Matematica

Las multiples resoluciones a problemas entre ellos los enfoques que destacan y
orientan para dar orientacion a la ensefanza en las matematicas, siguiendo el
proposito de desarrollar minuciosamente las actuaciones y pensamientos
matematicos al solucionar situaciones problematicas en diferentes ambitos y para
la vida diaria en casi todas las circunstancias que es donde se encuentran las
matematicas. De la misma manera ayuda a en el proceso metodolégico de

ensefar y mejorar el proceso de aprendizaje de las matematicas. (Vazquez, 2013)



52

Tabla 1
Matriz de Operacionalizacion de la variable Aprendizaje del area de Matematica
Dimensiones Indicadores items Escalay Niveles
(Preguntas)  vajoracion
Matematiza Identifica 1-2 (1) Correcto
situaciones En inicio
Contrasta 3-4-5 (0-10)
Informa y simboliza Representacion 6-7 (0) Incorrecto
ideas matematicas  Grafica En proceso
(11-14)
Representacion 8-9-10
Simbdlica
Logro esperado
Procesay utiliza Elabora 11-12 (15-17)
habilidades Realiza 13-14-15
Explica 16-17 Logro destacado
. . (18-20)
Infiere y objeta Observa 18-19-20

creando doctrinas
matematicas

Fuente: Elaboracion propia del Marco Teorico Rutas del aprendizaje
2.3.Poblacién y muestra
Poblacién

Por poblacién se refiere a todo el grupo de personas que quiere comprender,
Independientemente de si se trata de un pais o una empresa, averiguar qué
poblacion esta tratando de comprender es un primer paso vital. Una vez que sepa
cual es su poblacién, averigle cuantas personas (mas o0 menos) componen esa
poblacion. La poblacion del presente estudio estara constituida por 90

estudiantes.
Muestra.

Determinar el tamafo de la muestra en un estudio de investigacidon cuantitativo es
un desafio. Hay ciertos factores a considerar, y no hay una respuesta facil. Cada
experimento es diferente, con diversos grados de certeza 'y
expectativa. Normalmente, hay tres factores, o variables, que uno debe conocer
sobre un estudio dado, cada uno con un cierto valor numérico. Son el nivel de
significancia, el poder y el tamafo del efecto. Cuando se conocen estos valores,
se usan con una tabla que se encuentra en el manual o libro de texto de un

estadistico o en una calculadora en linea para determinar el tamafo de la
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muestra. En este caso se trabajara con toda la poblacion (30 alumnos) del aula
del quinto grado de educacion primaria.
2.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad
Técnicas

Pruebas de entrada:

Tabla 2
Técnica e instrumentos de recoleccion de datos.
Variable Dependiente Técnica Instrumento
Prueba Pretest-PostTest:
Aprendizaje Observacion

“Area Matematica”

Fuente: Elaboracion propia

La Prueba de Conocimientos consta de 20 items relacionados con el tema sobre
problemas matematicos y su objetivo es medir que las capacidades del

estudiante sobre el area de matematica.
Instrumentos de Recoleccion de Datos
Registro de notas (evaluacion de matematicas)

Validacion del instrumento
Validez

La validez es la medida en que una herramienta calcula lo que se presume que
deberia calcular y ejecutar tal como esta disefado para funcionar. Es raro, casi
imposible, que un instrumento sea 100% valido, por lo que la validez
generalmente se mide en grados. Como proceso, la validacién implica recopilar y
analizar datos para evaluar la precision de un instrumento. Existen numerosas
pruebas estadisticas y medidas para evaluar la validez de los instrumentos
cuantitativos, que generalmente implican pruebas piloto. EI resto de esta

discusion se centra en la validez externa y la validez de contenido.
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Tabla 3

Jurados expertos

Experto Experto Aplicabilidad
Estrella Esquiagola Aranda Metoddlogo Aplicable
Silvia Prosopio Chavez Tematico Aplicable
Antonia Bardales Flores Tematico Aplicable
Confiabilidad

Segun Hernandez et al. (2010) "la confiabilidad de un instrumento es el
grado en que su aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce

iguales resultados" (p. 200).

El procedimiento para determinar la confiabilidad de instrumentos se realiz6

una prueba piloto fue el siguiente:

Seleccionar una muestra diferente, pero con caracteristicas similares

a la muestra de estudio. (Se recomienda que dicha muestra sea 10%

al 15%).

Aplicacion del instrumento

Recojo y tabulacion de datos en Excel

Determinacion de la confiabilidad: (a) Para el caso de respuestas

politdmicas, llevar los datos al SPSS y determinar el Alfa de Cronbach.

Tabla 4

Niveles de confiabilidad

Valores Nivel

De-1a0 No es confiable

De 0,01 a 0,49 Baja confiabilidad

De 0,5a 0,75 Moderada confiabilidad
De 0,76 a 0,89 Fuerte confiabilidad
De0,9a1l Alta confiabilidad

El resultado que se obtuvo fue el siguiente:
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Tabla 5
Estadistica de confiabilidad de nivel de aprendizaje del area de matematicas
Alfa de Cronbach N° de items
0,79 20

El valor obtenido es de 0.79 muestra segun la Tabla 5 una alta confiabilidad.

2.5.Método de analisis de datos

Los datos se someteran a la prueba de normalidad, para ello se hara uso de la

prueba de Shapiro de Wilk, se empleara la U de Mann Whitmey.

El estadistico de prueba de las Hipotesis, considerado recomendable que
haremos uso para el tipo de investigacion aplicada y disefio cuasi experimental
sera la “U de Mann Whitmey.” Por la naturaleza de las variables y porque esta

dentro del contexto de las pruebas no paramétricas.
2.6. Aspectos éticos

La presencia y los roles divergentes de estas multiples partes interesadas en
el entorno escolar también tienen implicaciones para abordar cuestiones de
confidencialidad, especialmente debido al entorno grupal en el que los
participantes participan en las expectativas de la investigacion y el rol dentro
del entorno escolar. El dafio y el beneficio en la investigacion escolar son de
naturaleza no fisica;las areas de interés relevantes se relacionan
principalmente con el potencial de dafno psicoldgico y social, la presentacion
realista de los beneficios probables de la investigacion y la cuestidén de las
recompensas por la participacion en la investigacion. En la presente
investigacion se considerara los aspectos éticos fundamentales en lo cual se
trabajaran con estudiantes, por lo tanto, el sometimiento a la investigacion
contara con la autorizacién correspondiente de parte de la direccion como del
personal mencionado, por lo que se aplicara el consentimiento informado
accediendo a participar en el método. En tal sentido, se mantendra la
peculiaridad y el anonimato, asi como el respeto hacia el evaluado en todo
momento y protegiendo los instrumentos respecto a las respuestas

cuidadosamente sin juzgar que fueron las mas acertadas para el participante.



lll. RESULTADOS
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3.1. Resultados descriptivos

Grupo pre-control

Tabla 6
Estadisticos validos del area de matematicas pre grupo control y pre-grupo
experimental

Estadisticos

Area de Matematica-Pre Grupo  Area de Matematica - Pre Grupo

Control Experimental

N Valido 30 30

Perdidos 0 0

Tabla 7
Comparaciones del Area de Matemética-Pre Grupo Control

Area de Matematica-Pre Grupo Control

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido En Inicio 11 36,7 36,7 36,7
En proceso 9 30,0 30,0 66,7
Logrado 8 26,7 26,7 93,3
Logro destacado 2 6,7 6,7 100,0

Total 30 100,0 100,0
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Area de Matematica-Pre Grupo Control
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Area de Matematica-Pre Grupo Control

Figura 1. Comparaciones del Area de Matematica-Pre Grupo Control

Interpretacion:

En la tabla y figura anterior se observa que en el pre grupo control existe un 36.7% de
alumnos que estan en la etapa de inicio, un 30% que se encuentran en proceso de
aprendizaje, pero que en las etapas que son las 6ptimas que son logrado y logro
destacado tan solo estan el 26.7% y 6.7% respectivamente, lo que indica que en la

etapa optima de aprendizaje no esta ni siquiera por el 50% de alumnos.



Tabla 8
Comparaciones del Area de Matemética - Pre Grupo Experimental
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Area de Matematica - Pre Grupo Experimental

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido En inicio 6 20,0 20,0 20,0
En proceso 17 56,7 56,7 76,7
Logrado 6 20,0 20,0 96,7
Logro destacado 1 3,3 3,3 100,0

Total 30 100,0 100,0

Porcentaje

Area de Matematica - Pre Grupo Experimental

G0

50—

40=

307

207

10

| 3,33%| |
En i||'|icio En pr:::cesn Lngll'ado Logro déﬁacadu

Area de Matematica - Pre Grupo Experimental

Figura 2. Comparaciones del Area de Matemética - Pre Grupo Experimental

Interpretacion:

En la tabla y figura anterior se observa que en el pre grupo experimental existe un 20%

en la etapa de inicio, un 56% en la etapa de proceso y en las etapas de logrado y logro

destacado tan solo un 20% y 3.3% respectivamente, lo que indica claramente que

existe un nivel éptimo muy bajo y que no alcanza ni a un 30% de alumnos que estén

logrando los resultados esperados.
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Grupo post-control

Tabla 9
Comparaciones Estadisticas del area de matematica post grupo control y post grupo
experimental

Estadisticos

Area de matematica - Area de Matematica -
Post Grupo Control Post Grupo Experimental
N Valido 30 30
Perdidos 0 0

Tabla 10
Comparaciones estadisticas del Area de matemética — Post Grupo Control

Area de matematica - Post Grupo Control

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido En proceso 2 6,7 6,7 6,7
Logrado 15 50,0 50,0 56,7
Logro 13 43,3 43,3 100,0
destacado
Total 30 100,0 100,0

Areade matemadtica- Post Grupo Control

60.0%

50.0%

40.0%

30.0

X

Porcentaje

20.0%

10.0%

En proceso Logrado Logro destacado

0.0%

Figura 3. Comparaciones estadisticas del Area de matematica — Post Grupo Control
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Interpretacion:

En la tabla y figura anterior se observa que el grupo post-control ha mejorado la
capacidad de aprendizaje en el area de matematica, habiendo reducido a 0% de
alumnos en inicio de aprendizaje, y que tan solo un 6.7% de alumnos que estan en la
etapa de proceso de aprendizaje. Ademas de que en la etapa de logrado y logro

destacado se encuentran el 50% y 43.3% de alumnos respectivamente.

Tabla 11
Comparaciones estadisticas del Area de Matemética - Post Grupo Experimental

Area de Matematica - Post Grupo Experimental
Porcentaje = Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Logrado 13 43,3 43,3 43,3
Logro destacado 17 56,7 56,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Area de Matematica - Post Grupo Experimental

G0

S0

40
2
]
=
3 30
5 56 67%
o
43 33%
20+
10
0 T T
Logrado Logro destacado

Area de Matematica - Post Grupo Experimental

Figura 4.Comparaciones estadisticas del Area de Matematica - Post Grupo Experimental
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Interpretacion:

En la tabla y figura anterior se muestra que el grupo post experimental ha logrado
alinear a todos los alumnos sin excepcidn alguna a la etapa de logrado y logro

destacado que se tiene un 43.4% y un 56.7% respectivamente.
3.2. Resultados de la prueba de hipétesis

Tabla 12
Comparaciones con la prueba “t” de Student: grupo control y experimental antes de
aplicar la estrategia comics.

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
GCPre 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%
GEPre 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%
20
4
e o
187
16+ S
14
12
104
o -
7 29
(o]
28
.
I I
GCPre GEPre

Figura 5. Comprobaciones de grupo control y pre-experimental andes de aplicar la
estrategia comics.
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Interpretacion:

Segun la Tabla 12 donde muestra el total de N equivalente a 30 que no existe ningun
caso perdido y que el porcentaje valido es del 100% en el resumen de procesamiento

de casos en el grupo control pre test al igual que el grupo experimental pre test.

Tabla 13
Comparaciones con la prueba “t” de Student: grupo control y experimental después de

aplicar la estrategia comics.

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje

GCPost 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%
GEPost 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0%
207 T

185

167

14

GCI;::S't GEFI‘nS't

Figura 6 Comprobaciones de grupo control y experimental andes de aplicar la estrategia
comics.
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Interpretacion:

Segun la Tabla 13 donde muestra el total de N equivalente a 30 que no existe ningun
caso perdido y que el porcentaje valido es del 100% en el resumen de procesamiento

de casos en el grupo control post test al igual que el grupo experimental poste test.

Tabla 14
Pruebas de normalidad pre-test a través de Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico o] Sig.
GCPre ,115 30 ,200° ,952 30 ,187 t - Student
GEPre 71 30 ,025 ,944 30 114
GCPost ,185 30 ,010 ,918 30 ,023 U de Mann-
GEPost 187 30 009 901 30 009 Withney

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Interpretacién:

Como se observa en la tabla, el valor obtenido de p= ,009 para las variables son
menores que 0,05; entonces se rechaza la Hipdtesis Nula y se puede afirmar con un
95% de probabilidad que el conjunto de datos del presente trabajo no siguen una
distribucion normal, por lo tanto se utilizara el estadigrafo no paramétrico U de Mann-
Withney.
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Tabla 15
Estadisticas de grupo control pre test y grupo experimental pre - texts.

Estadisticas de grupo

Desviacion Media de error
grupo N Media estandar estandar
frecuencia GCPre 30 11,67 4,097 , 748
GEPre 30 12,00 2,828 ,516

Interpretacion:

De acuerdo a la tabla anterior el valor obtenido de t= ,516 para la variable es mayor que
0,05 se utilizara T-student para PRE grupo control y pre grupo experimental puesto que

aqui se acepta la hipoétesis Ho.

Tabla 16
Prueba de muestras independientes para la prueba t para la igualdad de medias

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene de
igualdad de
varianzas prueba t para la igualdad de medias
Diferenci  95% de intervalo
Sig. Diferenci ade de confianza de la
(bilateral ade error diferencia
F Sig. t gl ) medias estandar Inferior = Superior
frecuen Se asumen 5,617 ,021  -,367 58 715 -,333 ,909 -2,153 1,486
cia varianzas
iguales
No se asumen -,367 51,52 , 715 -,333 ,909 -2,158 1,491
varianzas 9
iguales

Interpretacién: Segun la prueba de muestras independientes, donde se muestra la
prueba t para la igualdad de medidas entre “se asumen varianzas iguales” y “no se

asumen varianzas iguales” se afirma que existe una relacion homogénea.
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Prueba de Mann-Whitney

Tabla 17
Comparaciones con la pueba “U” de Mann-Witney: grupo control y experimental
despues de aplicar la estrategia comics.

Rangos
grupo N Rango promedio = Suma de rangos
frecuencia GCPost 30 25,17 755,00
GEPost 30 35,83 1075,00
Total 60

Interpretacion:

En la Tabla donde se expresa los rangos promedio y suma de rangos de los grupos
control y grupo experimental post test se tiene como valor de N=30 y que la suma total
es igual a 60. Teniendo como suma de rangos total un 1075.00 para la prueba de Man-
Whitney.

Tabla 18
Estadisticos de pruebaa U de Mann — Whitney y W de Wilconxon

Estadisticos de prueba?®

frecuencia
U de Mann-Whitney 290,000
W de Wilcoxon 755,000
Z -2,397
Sig. asintotica (bilateral) ,017

a. Variable de agrupacion: grupo

Interpretacion:

En la 18 donde se muestra la estadistica de prueba obtenemos una frecuencia de
290,000 en la U de Mann-Whitney mientras que en la W de Wilcoxon se obtiene
755,000 de frecuencia.



67

Comparaciéon con dimensiones

Dimensién 1 (GCPRE/GEPRE)

Tabla 19
Estadisticos matematiza pre-grupo control y experimental
Estadisticos

Matematiza Pre Matematiza Pre Grupo

Grupo Control Experimental
N Valido 30 30
Perdidos 0 0

Interpretacion:
Segun la tabla anterior donde muestra el total de N equivalente a 30 que existen en su
totalidad y que el porcentaje valido es del 100% en la capacidad matematiza pre grupo

control y experimental.

Tabla 20
Comparaciones de Matematiza pre-grupo control
Matematiza Pre Grupo Control

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido En inicio 30 100,0 100,0 100,0

Interpretacién:
Segun la tabla anterior donde muestra el total a 30 que existen en su totalidad y que el

porcentaje valido es del 100% en la capacidad matematiza pre grupo control.
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Tabla 21
Comparacioén Hipotesis general entre matematiza post-grupo control y post grupo
experimental

Estadisticos
Matematiza - Post Matematiza - Post
Grupo Control Grupo Experimental
N Valido 30 30
Perdidos 0 0

Interpretacion:
Segun la tabla anterior donde muestra el total de N equivalente a 30 que existen en su
totalidad y que el porcentaje valido es del 100% en la capacidad matematiza post grupo

control.

Hipétesis general

Ha. La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente el aprendizaje del

area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria, 2017.

Ho. La Aplicacion de la Estrategia Comics no mejorara significativamente el aprendizaje
del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria,
2017.

Tabla 22

Comparaciones con la prueba de rangos Wilcoxon: grupo control y experimental antes y

después de aplicar la estrategia comics

Grupo control Grupo Experimental

Variable
S-w P S-w P
Estrategia comics pre-test 0.935 0.000 0.979 0.854

Estrategia comics post-test 0.932 0.013 0.918 0.022
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Interpretacién:

En la Tabla 22 se presentan los resultados para contrasta la hipétesis general: que
afirma que la Aplicaciéon de la Estrategia Comics mejorara significativamente el
aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacion
primaria, 2017. Al comparar los promedios de las mediciones efectuadas en el grupo
experimental, antes y después de la aplicacion de la estrategia comics empleando la
prueba de rangos asignados de Wilcoxon, se observa que existen diferencias altamente
significativas (p< .001), en la aplicacion de metodologia comics entonces se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alternativa. Por lo tanto, se concluye que existen
diferencias significativas en aplicacion comics del grupo experimental antes y después
de aplicar la estrategia comics (es decir el grupo experimental mejoré significativamente

el aprendizaje matematico)
Hipo6tesis Especifica 1

Ha. La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente la capacidad
Matematiza situaciones del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de

educacion primaria, 2017.

Ho. La Aplicacion de la Estrategia Comics no mejorara significativamente la capacidad
Matematiza situaciones del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de

educacion primaria, 2017
Tabla 23

Comparaciones con la prueba de rangos Wilcoxon: grupo control y experimental antes y

después de aplicar la estrategia comics en matematiza situaciones.

_ Grupo control Grupo Experimental
Variable

S-W P S-W P

Matematiza situaciones pre-test 0.933 0.000 0.973 0.852

Matematiza situaciones post-test 0.931 0.014 0.915 0.021
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Interpretacion:

En la tabla anterior se presentan los resultados para contrasta la hipétesis especifica 1:
que afirma que la Aplicacion de la Estrategia Comics ayudara a Matematizar situaciones
del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacién primaria,
2017. Al comparar los promedios de las mediciones efectuadas en el grupo
experimental, antes y después de la aplicacion de la estrategia comics empleando la
prueba de rangos asignados de Wilcoxon, se observa que existen diferencias altamente
significativas (p< .001), en la aplicacién de metodologia comics entonces se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipétesis alternativa. Por lo tanto se concluye que existen
diferencias significativas en aplicacion comics del grupo experimental antes y después
de aplicar la estrategia comics (es decir el grupo experimental mejoro significativamente

la capacidad Matematiza situaciones)
Hipotesis Especifica 2

Ha. La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente la capacidad
Comunica y representa ideas del area de Matematica en los estudiantes del quinto

grado de educacién primaria, 2017.

Ho. La Aplicacion de la Estrategia Comics no mejorara significativamente la capacidad
Comunica y representa ideas del area de Matematica en los estudiantes del quinto

grado de educacion primaria, 2017.
Tabla 16

Comparaciones con la prueba de rangos Wilcoxon: grupo control y experimental antes y

después de aplicar la estrategia comics en comunica y representa.

: Grupo control Grupo Experimental
Variable

S-W P S-wW P

Comunica y representa pre-test 0.932 0.000 0.9734 0.855

Comunica y representa post-test 0.934 0.015 0.913 0.023
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Interpretacion:

En la tabla anterior se presentan los resultados para contrasta la hipotesis especifica 1:
que afirma que la Aplicacion de la Estrategia Comics ayudara a la capacidad Comunica
y representa del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacion
primaria, 2017. Al comparar los promedios de las mediciones efectuadas en el grupo
experimental, antes y después de la aplicacion de la estrategia comics empleando la
prueba de rangos asignados de Wilcoxon, se observa que existen diferencias altamente
significativas (p< .001), en la aplicacién de metodologia comics entonces se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa. Por lo tanto, se concluye que existen
diferencias significativas en aplicacion comics del grupo experimental antes y después
de aplicar la estrategia comics (es decir el grupo experimental mejoré significativamente

la capacidad Comunica y representa)
Hipotesis especifica 3

Ha. La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente la capacidad
Elabora y usa estrategias del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de

educacion primaria, 2017.

Ho. La Aplicacion de la Estrategia Comics no mejorara significativamente la capacidad
Elabora y usa estrategias del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de

educacion primaria, 2017.
Tabla 17

Comparaciones con la prueba de rangos Wilcoxon: grupo control y experimental antes y

después de aplicar la estrategia comics en elabora y usa estrategias

: Grupo control Grupo Experimental
Variable

S-W P S-W P

Elabora y usa estrategias pre-test 0.931 0.000 0.9735 0.853

Elabora y usa estrategias post-test 0.932 0.016 0.912 0.025
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Interpretacion:

En la tabla anterior se presentan los resultados para contrasta la hipétesis especifica 1:
que afirma que la Aplicacion de la Estrategia Comics ayudara a la capacidad Elabora y
usa estrategias del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de
educacion primaria, 2017. Al comparar los promedios de las mediciones efectuadas en
el grupo experimental, antes y después de la aplicacion de la estrategia comics
empleando la prueba de rangos asignados de Wilcoxon, se observa que existen
diferencias altamente significativas (p< .001), en la aplicaciéon de metodologia comics
entonces se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alternativa. Por lo tanto
se concluye que existen diferencias significativas en aplicacion comics del grupo
experimental antes y después de aplicar la estrategia comics (es decir el grupo

experimental mejord significativamente la capacidad Elabora y usa estrategias)
Hipotesis especifica 4

Ha. La Aplicacion de la Estrategia Comics mejorara significativamente la capacidad
Razona y argumenta generando ideas del area de Matematica en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria, 2017.

Ho. La Aplicacion de la Estrategia Comics no mejorara significativamente la capacidad
Razona y argumenta generando ideas del area de Matematica en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria, 2017
Tabla 26

Comparaciones con la prueba de rangos Wilcoxon: grupo control y experimental antes y

después de aplicar la estrategia comics en razona y argumenta.

: Grupo control Grupo Experimental
Variable

S-W P S-W P

Razona y argumenta pre-test 0.931 0.000 0.9735 0.853

Razona y argumenta post-test 0.932 0.016 0.912 0.025
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Interpretacion:

En la tabla anterior se presentan los resultados para contrasta la hipétesis especifica 1:
que afirma que la Aplicacion de la Estrategia Comics ayudara a la capacidad Razona y
argumenta del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacién
primaria, 2017. Al comparar los promedios de las mediciones efectuadas en el grupo
experimental, antes y después de la aplicacion de la estrategia comics empleando la
prueba de rangos asignados de Wilcoxon, se observa que existen diferencias altamente
significativas (p< .001), en la aplicacién de metodologia comics entonces se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipotesis alternativa. Por lo tanto, se concluye que existen
diferencias significativas en aplicacion comics del grupo experimental antes y después
de aplicar la estrategia comics (es decir el grupo experimental mejoro significativamente

la capacidad Razona y argumenta)



IV. Discusion
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La presente investigacion tuvo como objetivo principal Determinar el efecto de la
Estrategia Comics en el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del

quinto grado de educacion primaria, 2017.

Segun los resultados obtenidos, el programa: aplicacién de estrategias comics se
puede apreciar que en el grupo control y experimental, si existieron diferencias
numeéricas significativas en el rango promedio y en la suma de rangos para la
variable pensamiento critico, en los estadisticos de contraste el valor obtenido de p=
,009 para las variable son menores que 0,05; entonces se rechaza la Hipétesis Nula
y se puede afirmar con un 95% de probabilidad que el conjunto de datos del
presente trabajo no siguen una distribucién normal, por lo tanto se utilizara el
estadigrafo no paramétrico U de Mann-Withney. Y el valor obtenido de t= ,516 para
la variable es mayor que 0,05 se utilizara T-student para Pre grupo control y pre
grupo experimental puesto que aqui se acepta la hipotesis Ho. Estos resultados
concuerdan con la de Huaman (2015) que segun su estadistica de contraste prueba
de Wilcoxon el valor de P= 0,001 < 0,05, es decir, existe una diferencia significativa
en el nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica obtenidos en el Pre
Test y Post Test. Por lo tanto, se concluye que la aplicacion del Programa juegos
didacticos, mejord significativamente el logro de capacidades en el area de
Matematica de los estudiantes de la muestra. Y que al al aplicar el instrumento de
investigacion, los resultados del Pre-Test demostraron que el 7.7 % de los
estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje previsto; es decir A, un 61.5 %
de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje en proceso; es decir B, y

un 30.8 % tienen un nivel de logro de aprendizaje en inicio decir C.

De este modo, se comprob6é que, el aprendizaje basado la aplicacion de la
estrategia comics tuvo un efecto positivo en la significancia del rendimiento
académico en el area Matematica. Por lo tanto, se comprueba que el aprendizaje
con la aplicacion de estrategia comics aprueba la hipotesis general de la
investigacion. Estos resultados confirman al estudio realizado por Reina y

Valderrama (2014) quienes al implementar el comic en el aula de clase tuvieron
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como resultado que los estudiantes asumieran adecuadamente el vocabulario que
se escogio para trabajar durante las clases de practica docente, esto se observo
desde la primera prueba en la cual solo 4 de los 15 estudiantes lograron un buen
desempefio en ella, sin embargo a medida que se fueron desarrollando los talleres
algunos estudiantes lograron mejorar su léxico, puesto que la motivacidn que
generaba el comic tanto en el aprendizaje como en el factor de interés fueron
agradables, puesto que es una herramienta didactica que ofrece alternativas ludicas
y logra captar una mejor atencion en el estudiante por lo tanto el aprendizaje del

estudiante fue significativo.

lturra (2014) indica que se inculco el alto efecto positivamente ante la organizacion y
el gran equipo de trabajo conformado, esto dio lugar a iniciar valores donde
protagonice la responsabilidad, se organice y planifique la ejecucion de diferentes
actividades y solucion de conflictos. Los alumnos tienen una opiniéon en gran medida
positiva del trabajo en equipo y la implementacion de los comics con el objeto de
mejorar su capacidad y rendimiento en el aula. Esto concuerda con el grupo post
experimental el cual ha logrado alinear a todos los alumnos sin excepcion alguna a
la etapa de logrado y logro destacado que se tiene un 43.4% y un 56.7%

respectivamente.

De acuerdo a los resultados estadisticos de la prueba de hipdtesis especifica 1
indica que la aplicacion de la estrategia comics tiene efectos positivos en la variable
Matematiza situaciones en el area de matematica; que afirma que la Aplicacién de la
Estrategia Comics ayudara a Matematizar situaciones del area de Matematica en los
estudiantes del quinto grado de educacién primaria, 2017. Al comparar los
promedios de las mediciones efectuadas en el grupo experimental, antes y después
de la aplicacion de la estrategia comics empleando la prueba de rangos asignados
de Wilcoxon, se observa que existen diferencias altamente significativas (p< .001),
en la aplicacién de metodologia comics entonces se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipétesis alternativa. Por lo tanto se concluye que existen diferencias

significativas en aplicacion comics del grupo experimental antes y después de
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aplicar la estrategia comics (es decir el grupo experimental mejord
significativamente la capacidad Matematiza situaciones) Estos hallazgos
concuerdan con Gomez (2013) su estadistica de contraste prueba de Wilcoxon el
valor de P= 0,000 < 0,05, es decir, existe una diferencia significativa en el nivel de
logro de aprendizaje en el area de matematica obtenidos en el Pre Test y Post Test.
El cual indica que el comic, bien empleado, es indiscutiblemente un recurso efectivo
para el aprendizaje del estudiante y para la innovacion en el aula por parte del
profesor. Para su uso pedagogico se recomienda ofrecer con frecuencia comics
cortos durante la fase de inicio de la clase de Matematica con el fin de crear un
ambiente de distension que permita superar estados de animo negativos, romper el
hielo y llevar a los estudiantes a interesarse por el tema a estudiar y a participar

activamente en su aprendizaje.

De acuerdo a los resultados estadisticos de la prueba de hipétesis especifica 2
indica que la aplicacién de la estrategia comics tiene efectos positivos en la
Dimensién del conocimiento de la variable Comunica y Representa en el area de
Matematica; esto se aprecia en el grupo control y experimental, que si existieron
diferencias numéricas significativas en los estadisticos de contraste se observd que
la Aplicaciéon de la Estrategia Comics ayudara a la capacidad Comunica y
representa del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacion
primaria, 2017. Al comparar los promedios de las mediciones efectuadas en el grupo
experimental, antes y después de la aplicacion de la estrategia comics empleando la
prueba de rangos asignados de Wilcoxon, se observa que existen diferencias
altamente significativas (p< .001), en la aplicacion de metodologia comics entonces
se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alternativa. Por lo tanto se
concluye que existen diferencias significativas en aplicacidn comics del grupo
experimental antes y después de aplicar la estrategia comics (es decir el grupo
experimental mejoré significativamente la capacidad Comunica y representa) Dichos
resultados son respaldados por Lazaro (2012) el cual indica que si existe relacion
entre la estrategia 1 y el aprendizaje, y rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir

que si existe relacion entre la estrategia 1 y el aprendizaje, la cual es significativa
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estadisticamente, con un nivel de confianza del 95%. Esta tesis ha permitido al autor
identificar los resultados de los rendimientos académicos en el cual obtiene una
gran relacion con los métodos de analisis y comprension del area de matematica.
Dando también importancia que segun las situaciones y opiniones de los
estudiantes que participan en el programa, mencionan y subrayan que la manera en
que se desenvuelven en los distintos moédulos didacticos se desarrolld con una

mejora en la satisfaccion.

De acuerdo a los resultados estadisticos de la prueba de hipétesis especifica 3
indica que la aplicacion de la estrategia comics tiene efectos positivos en la variable
Elabora y usa estrategias del area de matematica; esto se puede apreciar que en el
grupo control y experimental, si existieron diferencias numéricas significativas en el
rango promedio puesto que la Aplicacion de la Estrategia Comics ayudara a la
capacidad Elabora y usa estrategias del area de Matematica en los estudiantes del
quinto grado de educacidn primaria, 2017. Al comparar los promedios de las
mediciones efectuadas en el grupo experimental, antes y después de la aplicacion
de la estrategia comics empleando la prueba de rangos asignados de Wilcoxon, se
observa que existen diferencias altamente significativas (p< .001), en la aplicacién
de metodologia comics entonces se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipdtesis alternativa. Por lo tanto se concluye que existen diferencias significativas
en aplicacion comics del grupo experimental antes y después de aplicar la estrategia
comics (es decir el grupo experimental mejord significativamente la capacidad
Elabora y usa estrategias) Estos hallazgos concuerdan con Cardenas (2017) el cual
segun su estadistica de contraste prueba de Wilcoxon el valor de P= 0,002 < 0,05,
es decir, existe una diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizaje en el
area de matematica obtenidos en el Pre Test y Post Test. Por lo cual indica que,
utilizando diferentes métodos como la utilizaciéon cinematografica, la utilizacion de
una metodologia comics, etc. para desarrollar temas didacticos en el aula que se
estudia el area de matematicas. Los pedagogos son los que deciden si implementar
o no la mejora de aprendizaje de sus estudiantes lo cual podria encontrar distintas

formas de incluir conceptos del area de matematica de maneras diversas, pues,
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aunque no se note muy involucrado los temas de matematica lo cognitivo y afectivo
son piezas que tienen una correlacion y que son de vital importancia en los

procesos de evaluacion de los estudiantes.

De acuerdo a los resultados estadisticos de la prueba de hipétesis especifica 4
indica que la aplicacion de la estrategia comics tiene efectos positivos en la variable
Razona y argumenta en el area de matematica; puesto que los resultados
descriptivos en el post test referente al nivel de desarrollo de la aplicacion en el
matematica, fueron muy diferentes, que el grupo post experimental ha logrado
alinear a todos los alumnos sin excepcién alguna a la etapa de logrado y logro
destacado que se tiene un 43.3% y un 56.7% respectivamente. En consecuencia, se
pudo concluir que: la aplicacion de la estrategia si influyd en el desarrollo de la
aplicacion en el area de matematica. Estos resultados confirman al estudio realizado
por Ozdemir, (2014) encontrd que los estudiantes en el grupo de tratamiento
obtuvieron puntajes significativamente mas altos que los estudiantes en el grupo de
control. Por otro lado, también se encontré que no hay una diferencia significativa en
el disfrute de la ciencia por parte de los estudiantes percepcion de éxito en la ciencia
entre los grupos. Ademas, se observo que los comics de instruccion aumentan la

participacion de los reacios estudiantes.

Paredes, (2017) indica que que la motivacion existente en el aula para desarrolla
una clase de razonamiento y compresion de textos fue principalmente a base de la
introduccidén de una metodologia disefiada estratégicamente para captar la atencion
de los estudiantes utilizando las herramientas de acuerdo al contexto y ambiente de
la situacion real en clase. Esto concuerda con los resultados obtenidos que se
reflejan en la Tabla 11 el cual indica que el grupo post experimental se ha logrado
alinear a todos los alumnos sin excepcion alguna a la etapa de logrado y logro

destacado que se tiene un 43.4% y un 56.7% respectivamente.

Segun los resultados obtenidos en la Tabla 10 se tiene que el grupo post-control ha
mejorado la capacidad de aprendizaje en el area de matematica, habiendo reducido

a 0% de alumnos en inicio de aprendizaje, y que tan solo un 6.7% de alumnos que
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estan en la etapa de proceso de aprendizaje. Ademas de que en la etapa de logrado
y logro destacado se encuentran el 50% y 43.3% de alumnos respectivamente. Esto
concuerda con Hilario (2012) el cual indica que el utilizar metodologias participativas
en las clases del area de matematica permite obtener resultados mucho mas
favorables en el entendimiento de los alumnos sobre los temas tratados, puesto que
la nota promedio al final que se hizo en el pre-test fue de 13.80 mientras que el post-

test fue de 18.35, dejando un claro ejemplo de todo ello.

Tello, (2014) obtuvo que existe una relacion muy estrecha entre las herramientas
educativas y lo que significa el nivel de aprendizaje de los estudiantes y la
correlacion que se tiene mediante la rendicién académica. Segun la metodologia
utilizada el cual tiene un 95% de confiabilidad se determina que hay una relacion
muy estrecha entre la metodologia de educacion y el aprendizaje significativo de los
estudiantes. El cual contrasta lo obtenido en este estudio que segun la Tabla 11 el
100% de los alumnos acepta aplicar una metodologia diferente a la convencional y
que una metodologia como la aplicacion de comics para mejorar el aprendizaje del

area de matematica ayuda notablemente a mejorar sus resultados.



V.Conclusiones
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Primera: El efecto de la estrategia de cdmics permitié que el aprendizaje del area de
matematica en los estudiantes del quinto grado de educacion primaria,
2017 tenga un efecto positivo puesto que segun los test realizados antes
y después de aplicar la estrategia se define claramente las diferencias de
logro plasmados en la Tabla 7 donde se detalla que mientras en el pre-
test realizado a los alumnos existe un 36% y un 20% de alumnos que
estan en la etapa de inicio del aprendizaje del area de matematica en
cuanto al post-test indica que en su mayoria estan en un logro esperado
y logro destacado, dejando en 0% de numero de alumnos en etapa de
inicio.

Segunda: El efecto de la aplicacién Estrategia Comics en la capacidad Matematiza
situaciones del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado
de educacion primaria, 2017 es positivo ya que en los test realizados se
obtiene como resultados que en el pre-test existe un alto porcentaje de
alumnos quienes estan en inicio y proceso de aprendizaje, mientras que
al aplicar la estrategia comics y hacer una evaluacion post-test se
obtiene que los alumnos logran una mejora en su aprendizaje ya que
aumentan sus capacidades posicionandose en logro esperado y logro
destacado, estos resultados muestran que los alumnos logran una mejor

comprension de situaciones matematicas.

Tercera: El efecto de la aplicacidén Estrategia Comics en la capacidad Comunica y
representa ideas del area de Matematica en los estudiantes del quinto
grado de educacion primaria, 2017. Ayuda a mejorar a los alumnos a
comunicar y representar ideas matematicas que se reflejan en los
resultados de la Tabla 7 puesto que los alumnos obtienen resultados
positivos el cual hace que sus notas se posicionen en logro esperado y
logro destacado, estos resultados demuestran que al aplicar la estrategia
comics el alumno tiene una mejora significativa en situaciones de

comunicar y representar sus ideas matematicas.
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Cuarta: El efecto de la aplicacién Estrategia Comics en la capacidad Elabora y usa
estrategias del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado
de educacion primaria, 2017, es positivo y mejora notablemente sus
capacidades, ya que en los resultados obtenidos se observa el eficaz
progreso en elaborar y usar estrategias para aplicar en las matematicas
que se reflejan en el post-test donde predominan los alumnos que tienen

un logro esperado y logro destacado.

Quinta: El efecto de la aplicacion Estrategia Comics la capacidad Razona y
argumenta generando ideas del area de Matematica en los estudiantes
del quinto grado de educacion primaria, 2017 es positivo ya que los
alumnos aceptan y valorizan de mejor manera que una ensefianza
tradicional puesto que esta metodologia los entretiene y divierte

haciendo una eficaz manera de llegar a ellos y obtener su atencion.



VI. Recomendaciones
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Primero: Se recomienda al director de la escuela incentivar a los maestros para
implementar esta estrategia de aprendizaje a través de comics ya que se
puede utilizar para tener a los estudiantes mejor concentrados en el tema
del curso pues los estudiantes veran como si fuese un reto el aprendizaje a
través de esta herramienta lo que permitira al maestro en el proceso de
evaluar pedir a los estudiantes que discutan los temas relacionados con la
clase.

Segundo: Se recomienda a los maestros del area de matematica, capacitarse sobre el
tema de la utilizacion de comics en la capacidad Matematiza situaciones del
area de Matematica puesto que esta técnica ayuda a los estudiantes a
entender mejor los problemas matematicos, investigar a cerca de los
métodos y formas de uso para esta capacidad ya que con la herramienta
comics sus clases seran mas entretenidas y eficientes al matematizar
situaciones.

Tercero: Se recomienda a los docentes utilizar estrategias llamativas con contenidos
comics para afianzar en la capacidad Comunica y representa ideas
matematicas puesto que esta herramienta hace al alumno mas participativo
ya que los nifios ahora son reservados y poco comunicativos por miedo a
equivocarse esto ayuda a que exista una mejor comunicacion entre sus
companeros ayudandolos a explorar mas acerca del tema.

Cuarto: Se recomienda a los maestros utilizar métodos que incluyan comics para
Elaborar y usar estrategias del area de Matematica pues como ya se ha
demostrado este método tiene un muy alto grado de aceptacion por parte
de los alumnos y les permite mejorar su experiencia con el area de

matematica.

Quinto: Se recomienda a los docentes utilicen material didactico que involucren los
comics para reforzar la capacidad Razona y argumenta generando ideas
matematicas que hagan al alumno mas explorativo e investigador de los

temas que se van tratando en clase.
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TiTULO: Aplicacion de la Estrategia Comics para mejorar el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacién primaria, 2017

AUTOR: Alexander Santos Fernandez Chiroque

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema principal:
¢,Cudl es el efecto de la
aplicacién Estrategia
Comics en el aprendizaje
del area de Matematica en
los estudiantes del quinto
grado de educacion

primaria, 20177

Problemas especificos:

PE1:
de la aplicacion Estrategia

¢Cudl es el efecto

Comics en la capacidad
Matematiza  situaciones
del area de Matematica en
los estudiantes del quinto
grado de educacioén

primaria, 2017?

Objetivo principal:

Determinar el efecto de la
aplicacion Estrategia Comics en
el aprendizaje del area de
Matematica en los estudiantes
del quinto grado de educacion

primaria, 2017.

Objetivos especificos:

OE1: Determinar el efecto de la

aplicacion Estrategia Comics en

la capacidad
situaciones  del

Matematica en los estudiantes
del quinto grado de educacion

primaria, 2017.

Matematiza
area de

Hipotesis principal:

La Aplicacién de la Estrategia
Comics mejorara
significativamente el
aprendizaje del area de
Matematica en los estudiantes
del quinto grado de educacion

primaria, 2017.

Hipotesis especificas:

HE1:
Estrategia Comics mejorara

La Aplicacion de la

significativamente la
capacidad Matematiza
situaciones del é&rea de
Matematica en los estudiantes
del quinto grado de educacién

primaria, 2017.

V 1: Estrategia Comic
Dimensiones Indicadores
La vifeta
Lenguaje Visual | El encuadre Q ‘M‘
Susurro..
Leguaje no Los planos
verbal
Lenguaje Montaje .
Flviposfdepbocadilles
contextual
El bocadillo TR
Lenguaje Verbal | La cartela 'y o~
el cartucho > I
La
onomatopey
a
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AUTOR: Alexander Santos Fernandez Chiroque
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
PE2: ;Cual es el efecto OE2: Determinar el efecto de la | HE2: La Aplicacion de la
de la aplicacion Estrategia | aplicacion Estrategia Comics en | Estrategia Comics mejorara Variable - 2: Aprendizaje del drea de Matematica
Comics en la capacidad la capacidad Comunica vy | significativamente la Dimensiones Indicadores items Niveles
Comunica y representa representa ideas matematicas | capacidad Comunica y
ideas matematicas del del area de Matematica en los | representa ideas matematicas Identifi 12
. Nt - inici
area de Matematica en los | estudiantes del quinto grado de | del area de Matematica en los | Matematiza © ca En inicio
estudiantes del quinto educacién primaria, 2017. estudiantes del quinto grado situaciones Contrasta 3-4-5 (0'10)
grado de educaciéon de educacion primaria, 2017. Representa 6-7
primaria, 20177 5n Graf En proceso
PE3: ¢Cual es el efecto OE3: Determinar el efecto dela | HE3: La Aplicacion de la | COmunica y cion Lrafica (11-14)
de la aplicacion Estrategia | aplicacion Estrategia Comics la Estrategia Comics mejorara representa Representa 8-9-10
Comics la capacidad capacidad Elabora y usa significativamente la ideas Ly i A Logro esperado
_ _ ) _ matematicas cion
Elabora y usa estrategias estrategias del area de capacidad Elabora y usa . . (15_17)
del area de Matemética en | Matematica en los estudiantes estrategias del &area de Simbdlica
los estudiantes del quinto | del quinto grado de educacion Matematica en los estudiantes Elabora 11-12 Logro destacado
grado de educacion primaria, 2017. del quinto grado de educacion Realiza 13-14-15 (18-20)
primaria, 2017? primaria, 2017.
PE4: ;Cual es el efecto de la | OE4: Determinar el efectode la | HE4: La Aplicacion de la Explica 16-17
aplicacion Estrategia Comics | aplicacion Estrategia Comics la | Estrategia Comics mejorara
la capacidad Razona y capacidad Razona y argumenta | significativamente la | Elabora y usa Observa 18-19-20
argumenta generando ideas . ", . )
generando ideas matematicas capacidad Razona y estrateg|as

matematicas del area de . )

L del area de Matematica en los argumenta generando ideas
Matematica en los ] ) i )
estudiantes del quinto grado estudiantes del quinto grado de matematicas del area de
de educacion primaria, 2017? | €ducacion primaria, 2017. Matematica en los estudiantes

del quinto grado de educacién
primaria, 2017.
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Afo: 2017

Nivel - disefo de Poblaciéon y Técnicas e instrumentos Estadistica a utilizar
investigacion muestra
Nivel: Variable 1: COMICS
Poblacién: DESCRIPTIVA:
90 10 Sesiones (Aplicacion del programa)
Disefio: Cuasi Porque se describe, analiza e interpreta el comportamiento
Experimental Tamafio de | Variable 2: AREA DE MATEMATICA de la metodologia y el aprendizaje del area de matematica
muestra: Técnicas: La observacion en los estudiantes del quinto grado de educacién primaria,
Método: Instrumentos: Prueba de Conocimientos 2017
Cuantitativo 30 por cada grupo | Autor: MINEDU
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Instrumentos de Recoleccion de Datos Fecha: [ / /

EVALUACION DE MATEMATICA

5to. Grado
Apellidos y nombres:
Seccion: fecha:
X INDICACIONES

Lee cada pregunta con mucha atencién.

Luego, resuélvela y marca con una X la respuesta correcta.
Si lo necesitas, puedes leerla nuevamente.

. Solo debes marcar una respuesta por cada pregunta

00000 Wy
VL

1. ¢ Cuantos chocolates se vendieron en el mes de mayo?

a) 11901
b) 11910
o 12901

2. Carlos trabaja en el aula con el abaco, y en ese momento su profesora le pregunta,
¢ Qué numero representaste? Ayuda a Carlos a responder a su profesora.

a) 43513
b) 46313
c 46513
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3. En una actividad para la operacion de la nifia Isabel, se ha recaudado la siguiente
cantidad de dinero:

95

15 monedas de 50 céntimos, 60 monedas de 1 sol, 50 monedas de 5 soles, 80 billetes
de 10 soles, 100 billetes de 20 soles, 40 billetes de 50 soles, 30 billetes de 100 soles.
¢ Cuanto se recaudo para ayudar a Isabelita?

a) 817 150
b) 8117, 50
c) 818 570

4. Ayuda a Sara a encontrar el distrito con mayor cantidad de habitantes.

El Agustino

El Rimac

2D +1U + 34UM

9U + 43UM +6C

a) El distrito del Agustino.

b) El distrito del Rimac.

¢) San Juan de Lurigancho.

5. Luis visita tres bibliotecas diferentes, una de ellas tiene mayor cantidad de libros ¢, Cual

es?

San Juan de Lurigancho

37DM + 8D + 5U
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6. En una pista de carreras, Luisa se encuentra a un tercio de la llegada, Fernando esta
en la mitad del recorrido. Julio ha recorrido dos tercios, Nelson recorri¢ un sexto y
estrella esta en los cinco sextos. ¢ Quién llegaria en el segundo lugar?

|) LLEGADA

PARTIDA

a) Fernando y Estrella
b) Luisay Julio
c) Luisa y Nelson

7. Pedro encontro tres tarjetas con las siguientes fracciones:

1
16 > 1

16 2
< | 3—
3 3

12
> | 8

=
0°||\.)

Ayuda a Pedro a averiguar cuales son verdaderas y cuales son falsas.
a) VVF
b) FFF
c) FFV

8. Romina tiene S/.460 y su primo José tiene 4 veces de lo que tiene Raul. ; Cuanto
posee José?

a) S/.1800
b) S/. 1840
c) S/.1850
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9. Amelia se ha comprado un terreno por el valor de S/. 56 460, sin cuota inicial y tiene
que pagarlo en 30 cuotas iguales. ¢ Cuanto tendra que pagar ella en cada cuota?

a) S/. 1693 800
b) S/. 56 430
c) S/. 1882

10. La edad de Arturo es el menor multiplo de 9 diferente de cero. ¢ Cual sera su edad
dentro de 27 afios?

a) 16
b) 38
c) 36

11. Ximena dividié una torta en 18 pedazos iguales. Sus hermanos comieron 7 y sus
amigos, 9. Los que quedan son para Giovanna.

¢ Qué fraccion de la torta es para Ximena?

a)L b) 1 c)l
16 9 18

12. Segun los datos del problema anterior ; Qué parte de la torta comieron los hermanos
y los amigos de Ximena?

a) Z_ b) g c)

8
18 18 9

13. El papa de Carmen dividid S/. 10 nuevos soles entre sus dos hijos: Carmen recibio
S/. 7'y su hermano, S/. 3 4 Qué fraccion recibié cada uno?

a) Zy3 b) 6 y3_ c)3y10
10 10 10 10 10 7

14. Yrene tiene que construir figuras como las que se muestra:

Fig. 1 Fig. 2 Fig. 3 Fig. 4
¢ Cuantos cuadraditos necesitara Yrene para construir la siguiente figura?
a) 14

b) 15
c) 16
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15. Patricio y Verdnica forma estas figuras usando cubos

4 pisos

1 piso .E

17
1 3

¢ Cuantos cubos necesitan para hacer una torre de 6 pisos?
a) 20 cubos
b) 21 cubos
c) 22 cubos

16. Observa en la tabla como se realizo la entrega de papas en la fabrica "chips potato” el
mes pasado. La cantidad producida esta expresada tanto en kilogramos como en toneladas.

Entrega de papas en el mes de junio
N° de semana Kilogramos entregados (Kg) Toneladas entregadas (t)
1° semana 567 0,567
2° semana 954 0,954
3° semana 6 890 &?
4° semana 9000 9

¢ Cuantas toneladas de papas se produjeron en la tercera semana?
a)8t b) 68,90 t c) 6,890t

17. Si Patricia se despert6 a las 7:35 am. Y tiene que entrar a clases al medio dia,
¢cuantos minutos faltan para que Patricia entre a sus clases?

a) 265 min. b) 275min. c) 225 min.
18. Lee con mucha atencion el problema, luego resuelve.

Coraima compra en el mercado 3 cajones de 14 kg de mangos cada uno vy, luego, los
mezcla con un cajon de las mismas que tenia en su casa. Al medir la masa del total de la
fruta, encuentra que hay 70 kg. ¢Cuantos Kilogramos de Mangos habia en el cajén que
tenia en su casa?
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a) 70 Kg 14 14 14
b) 52 Kg = 14 || 14 14
c) 28 Kg

14 14

19. Rodrigo dibuja la - o
siguiente representacion grafica de una balanza.

¢, Cual sera la representacion simbdlica?
a) 25+ 25=100
b) X+ 50=100
c) 50+ x =25

20. Madeleine %/ Katty tienen la misma cantidad de naranjas, luego cada una compra el
triple de esta

iple de, s y ahora tienen 400 entre las dos. ¢ Cuantas naranjas tenian cada una
al'inicio”

Madeleine >

a) Katty tenia 50 y Madeleine, 150.
b) Katty tenia 200 y Madeleine, 200.
c) Katty tenia 50 y Madeleine, 50.
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PROGRAMA “ILLUSTRATORCOMICS”

DENOMINACION:

El programa “ILLUSTRATORCOMICS” para el aprendizaje del area de Matematica de
los estudiantes del Quinto grado “A” de la Institucién Educativa Dario Arrus Cuestas N°
5011 Ciudad del Pescador — Nivel Primaria del distrito de Bellavista Callao

. DATOS GENERALES:

IE : Dario Arrus Cuestas N° 5011 Ciudad del Pescador
NIVEL : Educacion Primaria
GRADO DE ESTUDIO : 5° grado
DURACION
RESPONSABLE : Alexander Fernandez Chiroque.
Il. FUNDAMENTACION

El programa “ILLUSTRATORCOMICS” para el aprendizaje del area de Matematica
esta disefiado considerando los procesos del area de matematica en las sesiones de
aprendizaje y tomando las capacidades de matematiza como una actividad primordial
que les permite a los estudiantes vivenciar sus aprendizajes.

Es por ello que hemos disefiado esta propuesta considerando a los procesos de
aprendizaje en el area de matematica como una metodologia para lograr el éptimos
aprendizaje en las siguientes dimensiones: situaciones, comunica y representa ideas
matematicas, elabora y usa estrategias, razona y argumenta generando ideas
matematicas

lll. OBJETIVOS

Objetivo General
Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics en el aprendizaje del area de

Matematica en los estudiantes del quinto grado de educacién primaria, 2017.
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Objetivos Especificos
OE1: Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics en la capacidad;
Matematiza situaciones del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de

educacion primaria, 2017.

OE2: Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics en la capacidad;
Comunica y representa ideas del area de Matematica en los estudiantes del quinto

grado de educacién primaria, 2017.

OE3: Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics la capacidad; Elabora y
usa estrategias del area de Matematica en los estudiantes del quinto grado de

educacion primaria, 2017.

OE4: Determinar el efecto de la aplicacion Estrategia Comics la capacidad; Razonay
argumenta generando ideas del area de Matematica en los estudiantes del quinto

grado de educacién primaria, 2017.

IV. Caracteristicas del Programa.
El presente programa se caracteriza por tener los siguientes aspectos:

Motivador

Dinamico

Vivencial — experimentador
Creativo

Original

AN N N N N

Novedoso.

V. Metas de atencion:
El presente programa es aplicado a 30 estudiantes del quinto grado “A” - “B” de la
Institucion Educativa DARIO ARRUS CUESTAS No 5011 — Nivel Primaria en el area de
Matematica, por ser el grupo cuasi- experimental de estudio y logren entender mejor los

temas tratados en el area de Matematica.
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El programa “ILLUSTRATORCOMICS” es aplicado desde el 21 de Noviembre hasta el

12 de diciembre del 2017, a los estudiantes del quinto grado “A”

Educativa DARIO ARRUS CUESTAS No 5011 — Nivel Primaria, dosificado en 10

sesiones de aprendizaje desarrolladas progresivamente dos veces a la semana con 3

- “B” de la Institucion

horas pedagdgica s por cada sesion de aprendizajes, considerando las competencia y

capacidades de los tres componentes del area de ciencia y ambiente.

Vil. CRONOGRAMA
CRONOGRAM
MOWRE | seonoe | SCTUDRDES [0 | | TS
- ACCION
ACCION REALIZARSE E S|O/N| D |E
Sensibilizar a - Coordinar con
los estudiantes, el director y
profesores y padres de
padres de familia.
familia de la - Convocar vy D
. . ocente
Sensibilizac |mpor.tancl|:a de exponer a los Investig X
o la aplicacién del estudiantes de ador Aula de la
Programa 50 grado, el institucion
ILLUSTRATOR proposito e
comicS enel importancia
aprendizaje del del programa.
area de - Evaluar las
matematica actividades de
sensibilizacion
Implementa | Disefio y Desarrollo  de | Docente | Laptop
cion de ejecucion de actividad: Investig
actividades | sesiones de -Una  actividad | ador
aprendizaje del | de
programa sensibilizacion. x| x| x
ILLUSTRATOR |-Sesiones de
COMICS aprendizaje del
area de
matematica
(15)
Andlisis de | Evaluacién de  |-Recopilacion de | Docente | Programa de
datos y la aplicacién del | datos. Investig | Estadistica
preparacion | Programa - Analisis de | ador « | X
del informe | ILLUSTRATOR | datos
final COMICS -Preparacion del
Informe final
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ACCIONES

RES-
PON-
SABLE

2017

S-1

S-2

S-3

S-4|S-5

S-6

S-7

S-8

1. Exploracién de problemas educativos y eleccion del
tema.

2. Revision y recopilacion de bibliografia.

3. Redaccion y presentacion del Programa

4. Redaccion del Planteamiento del problema, Marco
Situacional y Metodologia.

9. Aprobacion del Programa

6. Elaboracion de Instrumentos de evaluacion.

11. Aplicacion de la evaluacion diagndstica.

12. Ejecucidn de sesiones de aprendizaje con los procesos
de la indagacién cientifica.

13. Verificacion de logros obtenidos después de cada
Actividad.

14. Aplicacidn de la evaluacién de salida.

15. Analisis e interpretacion de datos.

16. Presentacion del 1er. borrador.

17. Presentacion y revision del 2do borrador del informe.

18. Entrega del informe final.

19. Sustentacion.

Alexander Fernandez Chiroque

XX | X| X

DISTRIBUCION DE LAS ACTIVIDADES DEL PROGRAMA INDAGACIENTIFIC.

TIPO \"DE
FECHAS DE TEXTO BASE ACTB/IDA ACTIVIDAD SIGNIFICATICA
13 DE OCTUBRE SENSIBILIZACION
PRUEBA DE APLICACION DE LA PRUEBA DE
16 DE OCTUBRE ENTRADA o ENTRADA GRUPO EXPERIMENTAL
PRUEBA DE APLICACION DE LA PRUEBA DE
17 DE OCTUBRE ENTRADA 02 ENTRADA GRUPO DE CONTROL
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23 DE OCTUBRE SESION N° 1 03 APLICACION DEL PROGRAMA

APLICACION DEL PROGRAMA
27 DE OCTUBRE SESION 2 04

30 DE OCTUBRE SESION 3 05 APLICACION DEL PROGRAMA

04 DE APLICACION DEL PROGRAMA
NOVIEMBRE SESION 4 06

06 DE APLICACION DEL PROGRAMA
NOVIEMBRE SESION 5 07

11 DE APLICACION DEL PROGRAMA
NOVIEMBRE SESION 6 08

13 DE APLICACION DEL PROGRAMA
NOVIEMBRE SESION 7 09

24 DE APLICACION DEL PROGRAMA
NOVIEMBRE SESION 8 10

11 DE PRUEBA DE ” APLICACION DEL PROGRAMA

DICIEMBRE SALIDA
12 DE PRUEBA DE 19 APLICACION DEL PROGRAMA
DICIEMBRE SALIDA
INTRODUCCION

El presente programa “ILLUSTRATOR COMICS” ha sido disefiado con la intencion de
atender a los estudiantes de educacién primaria, para esto hemos tenido en cuenta: las
caracteristicas y necesidades de los nifios en el area de matematica

Para fundamentar este programa hemos revisado y analizado todo lo referente al
programa Adbbe lllustrator

Como resultado de este proceso proponemos que se aplique el Programa
” de modo tal que pueda ser un factor importante en el desarrollo de capacidades
situaciones, comunica y representa ideas matematicas, elabora y usa estrategias,
razona y argumenta generando ideas matematicas

El Programa “ILLUSTRATOR COMICS” esta centrado en el Enfoque de vision general
planteado como un proceso de respuestas a preguntas y resoluciéon de problemas
basados en hechos vivenciales, este modelo se implementa a través de cuatro pasos:
1.-Entender el problema

2. Configurar un plan

3. Ejecutar el plan
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4. Mirar hacia atras

La aplicacion de este programa estd disefiado para el trabajo con experimentos
sencillos y llamativos, con fichas de experimentacion para el registro de sus
observaciones, en cada una de las sesiones de aprendizaje, dirigido a los estudiantes
del quinto grado - nivel primario, aplicado a nifios de 10 -11 afios

DURACION

Noviembre y diciembre.

RECURSOS

Humanos:

Estudiantes de quinto grado del nivel primario de la |.E Dario RRUS Cuestas. Docente
investigadora.

Materiales:

Laptop

EVALUACION La evaluacion se realizara a través de una lista de cotejo, la

observacion; esta sera una evaluacion permanente e integral.
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SESION DE APRENDIZAJE NO 1 HERRAMIENTAS DEL PROGRAMA ADOBE ILLUSTRATOR
DOCENTE Lic. Alexander Fernandez Chiroque GRADO 5° SECCION C FECHA 23-10-2017
EVIDENCIAS DE FUENTE
VARIABLE
denlrsrEle CAPACIDAD INDICADOR AP AErledle 2z INTERVINIENT
A VERIFICA E
CION
Maneja
conceptos , ,
. 1.- Manejar con solvencia las
relacionados a .
herramientas y comandos de
formatos de
-y Adobe lllustrator.
imagenes
(mapas de bity . e Laboratorio de
| . Lista de
V.ectp-rlaleS), . Reconocer las herramientas Prepa.raC|On del Cotejo la |.E
Slgnlflcado Yy que ofrece el programa Adobe material de las Ficha de .DiSpOSiCién de
uso de los llustrator para la elaboracion | herramientas del , los estudiantes
| trabajo. .
colores, rol e de los comics programa de Adobe para trabajo en
I|ntegraC|on de 2. Crear graficos en Adobe llustrator equipo.
0S programas
lllustrator con el uso de
en el proceso . -
- herramientas de dibujo,
de produccién
de bi colores, efectos y texto
e piezas
graficas
ENFOQUES TRANSVERSALES ENFOQUE AL BIEN COMUN
A EEIERES GRS e RS Se sohgianzan con las necegldades de los miembros _d_el aula y comparten los espacios
educativos, recursos, materiales, tareas o responsabilidades.
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PREPARACION DE LA SESION

¢ Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesién?

e Revisar, los saberes previos del tema anterior o
* Revisar las respuestas de los estudiantes de la sesion anterior, | o
para identificar las dificultades que presentaron.

Papelote.

o Lista de cotejo.

Plumones para cada equipo.

oS DESEMPERNOS DESEMPERNO PRECISADO
Actividades permanentes: Saludamos a los estudiantes y se verifica la | 1.1. Expresa con respeto
asistencia. de forma oral o escrita |la comprension
INICIO | Recordamos con ellos los acuerdos y las tareas a realizar para lograr los de las preguntas planteadas por el
objetivos del proyecto. docente
En grupo clase I I UL
. . Se inicia la sesién formando grupos de trabajo. Expresa con | Expresa con | Expresa
IETEe . Mediante la técnica lluvia de ideas los nifios y nifias elaboran sus normas | "€SP€to respeto participand
aproxim de trabajo comprometiéndose a cumplir. participando | participando | o con
ad_o: 10 . FOCALIZACION: al menos mas de una voluntad y
min . Se despierta el interés de los alumnos solicitandoles que observen las unavez del | vezdel practicand
siguientes ilustraciones. dialogo dialogo ola
. Seguidamente los alumnos de modo individual responderan las siguientes | SOPre €l sobre el escucha
preguntas: proceso para | proceso para | activa
. ¢;Conocen este programa? adqumr_ eI_ adqulrlr eI. sobre el
. ;Saben par que se utiliza? aprendizaje. | aprendizaje. | proceso
. ¢En qué situaciones seran utiles? para
. Se ubica las hojas de respuestas en la pizarra para su posterior adqwnr ell
contrastacion en la sesion. 2prend|zaj

Comunicamos el propésito de la sesion: hoy aprenderan a identificar los
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oS DESEMPENOS DESEMPENO PRECISADO
herramientas del Programa Adobe lllustrator
El profesor va indicand cada una de las funciones el programa Adobe
lllustrator
. Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que deben
tener en cuenta para trabajar en equipo.
Ser constantes en nuestras tareas.
Escuchar y valorar la participacion de los demas.
Muestra iniciativa e interés en las actividades experimentales. Cumple con su
tarea en forma oportuna. Oportuna.
) 1.2. Identifica los principales
EXPLORACION herramientas del Programa Adobe
¥ Se enuncia el tema a tratar; la forma en que seran evaluados los alumnos. lllustrator
v Se facilita una hoja informativa sobre el Programa” Adobe lllustrator”. | 1l i
¥ El docente conjuntamente con los alumnos leen la hoja informativa, con la Emplea
Hil9e= intencion de identificar las caracteristicas de los herramientas que ofrece el .Co,n ayuda de |Emplea estrategias
SO roarama imagenes estrategias f
prograt . e escribe el para realizar para aplicar
. ¥ Posteriormente los alumnos proceden a identificar con ayuda de la laptop ) diferentes
Tiempo , nombre de los |el manejo del .
: todo lo aprendido por el docente . estrategias
aproxima , , , . _ herramientas | programa
do: 70 |’¢ Cada equipo de trabajo realiza tres actividades experimentales sobre las | qg| programa | Adobe del uso
min herramientas del programa Adobe llustrator del
programa
lllustrator Adobe
lllustrator
SALIDA 1.3. Presta atencidn activa dialogando
REFLEXION sobre lo que aprendid.
Tiempo | ¥¢ Se les facilita imagenes para que cada equipo registre los capa 1 para la | | ]
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oS DESEMPENOS DESEMPENO PRECISADO
aproxim siguiente clase Menciona al | Menciona al | Menciona
ado: 10 | % Cada representante de grupo expone las herramientas que ofrece el | menos una menos dos mas de
min programa Adobe lllustrator de lasideas |delasideas | dos ideas
v EIl docente orienta a los alumnos a formular conclusiones sobre el programa | importantes importantes importante
Adobe lllustrator de lo nuevo de lo nuevo S
¥ El docente sistematiza y retroalimenta la informacién con ayuda de un mapa | que aprendié | que aprendié | demostran
conceptual. en la sesion. | enlasesion. | dodelo
¥¢ Los alumnos registran el mapa conceptual en sus cuadernos. nuevo que
mas lo requieran. aprendio
enla
sesion.

En grupo clase

. Conversamos con tus estudiantes sobre lo siguiente: jqué hemos aprendido
hoy?, ¢por qué?, ;como se han sentido?, ¢les gustd?, ¢trabajar en equipo te
ayudd a superar las dificultades?, ¢;por qué?, ¢qué debemos hacer para
mejorar?, ;para qué te sirve lo que has aprendido?, ;en qué situaciones de tu
vida cotidiana has empleado los descuentos?, ;cdémo complementarias este
aprendizaje?
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1.- Una buena manera de comenzar es haciendo un péster en Adobe lllustrator. Asi
puedes aprender codmo crear un documento inicial, hacer el texto basico, editar los
colores y generar un producto.

Al [Hie| Edit Object Iype Selec ect View Help Escentials ~

Ho Selection N- Stroke opacty Styie: [~

welcome:]

2.- Cuando hayas hecho un podster, puedes intentar hacer un folleto, lo cual requiere
una comprension mas calificada en tamanos, alturas, grosores y disefios

Ai [File Edit Object Type Select Effect View Window Help 2 | Hhe ss=niizls - [
e IO B — - L L

original 234993 t 6Cixlj4K42qZi55asI0LwP.jpg @ 50% (RGB/Preview) =

INDERGRADUATE
PRIGRAM:
]
< Comminrad Soumet 2 Yo
- Do jeowiwst 0 Yo
+ Daselon of Sclance b Compumrr
Scwica
* Basbrior of Schence s
Antornation Technulogy

" ol @

- Deral Hygee @ Yews)
Dt Loario Toeion
o)



https://es.wikihow.com/hacer-un-poster-con-Adobe-Illustrator
https://es.wikihow.com/hacer-un-folleto-en-Adobe-Illustrator
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3.- Situ plan es crear graficos que puedas transportar a Photoshop, puedes comenzar

aprendiendo como usar la herramienta mas basica de dibujo, que es la herramienta del

boligrafo. Usa la herramienta para comenzar a dibujar una forma simple o un logo

complejo. Para no confundirte con la herramienta, pinta el fondo de blanco y podras ver

mejor los trazos en negro. Deja los efectos, gradientes y colores para luego y

concéntrate en el dibujo.

Select  Effect \ie

wiew) ¥  52960D [Converted] EPS @ 66.67% (CMYK/Preview)

4.- Una vez que domines la herramienta del boligrafo, puedes intentar dibujar algo

desde el principio hasta el final.

Al [Eile Edit Object Type Select Effect Miew Window Help = [ Hig

Pt - < = L m = m 5
<

34419N [Converted].EPS @ 66.6 CMYK/Preview) =



https://es.wikihow.com/usar-la-herramienta-de-bol%C3%ADgrafo-de-Adobe-Illustrator
https://es.wikihow.com/dibujar-un-sombrero-de-vaquero-en-Adobe-Illustrator-CS3
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5.- El siguiente paso es aprender a usar la herramienta de forma. Si usas el boligrafo
para dibujar formas y descubres que no son lo suficientemente perfectas, puedes usar

la herramienta de forma. Podras crear elipses, rectangulos, rectangulos redondeados,
triangulos y estrellas.

Object Type Select

RGE PPI: 108x93

6.- Puedes probar tu habilidad de usar esa herramienta siguiendo un tutorial y haciendo
formas. Puede ayudarte a hacer formas complejas y objetos.

File Edit Object Type

No Selection - E- =
Untitled-1 50% (CMYK,

*  my-colour-wheel-copy.jpg @ 66.67% (RGE/Preview) =

By,
o
B |

E



https://es.wikihow.com/hacer-un-cubo-en-Adobe-Illustrator
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SESION DE APRENDIZAJE N° 2
“APLICACION DE CAPAS PARA ELABORAR COMICS”
I. DATOS INFORMATIVOS:
INSTITUCION EDUCATIVA : DARIO ARRUS CUESTAS
GRADO Y SECCION i 50 “A”
PROFESORA DE AULA : Alexander Fernandez Chiroque
FECHA : 27 de Octubre del 2017
DURACION : 3 horas

Il. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES, CONOCIMENTOS E

INDICADORES.
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AREA COMPETENCIA CAPACIDADES | CONOCIMIENTOS INDICADORES

INSTRUM

Ejecuta  procesos del | Ejecucién de Adobe lllustartor Crea formas con
disefio con las | procesos Degradado de volumenes utilizando la
herramientas imagenes malla de degradado y
informaticas para la aplica cuentagotas
produccién de bienes y/o
servicios

Lista de
cotejo

USO DE LOS TICS

Proposito de la sesion: Crea formas con volimenes utilizando Ia
malla degradadora en unaimagen

lll. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIALES Y
RECURSOS

INICIO: Actividades permanentes: saludos previos, toman acuerdos para el trabajo del dia
Los estudiantes observan imagenes con la herramienta malla y volimenes de internet del programa Adobe
llustrator, teniendo en cuenta el respeto ala opinién a sus compafieros

¢ Para qué sirve la herramienta malla en adobe illustrator 20177
¢ Qué es una mascar de capas del programa adobe illustrator 20177

*Normas de
convivencia




]

ESCUELA DE POSGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

116

PROCESO

SALIDA

¢ Qué

Los estudiantes escuchan la explicacion del docente sobre el procedimiento para utilizar los vectores
para crear diversos colores planos a través de degradados.

Los estudiantes seguirén las indicaciones del libro de consulta desde la pagina 146 hasta la pagina 155
para trabajar los colores integrados unos con ofros a través de degradados.

Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje Los estudiantes deberan conocer como preparar
un documento , malla de degradado, herramienta cuenta gotas , pincel de manchas y mascaras de
capas.

Para consolidar el aprendizaje y verificar si el propdsito de la sesion se ha logrado el docente
invita a los estudiantes a resolver las actividades de aprendizaje del libro de la pagina 156 de Adobe
Illustrator 2017

Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, la forma de su aprendizaje y la utilidad del
aprendizaje de la presente clase en su vida cotidiana, para ello se plantean las siguientes preguntas:

hemos aprendido hoy?, ¢por qué?, ;como se han sentido?, ¢les

gustd?, ¢itrabajar en equipo te ayudd a superar las dificultades?, ¢ por qué?,

iqué

debemos hacer para mejorar?, ¢ipara qué te sirve lo que has

aprendido?, ien qué situaciones de tu vida cotidiana has empleado los
descuentos?, ;como complementarias este aprendizaje?

Ficha de
evaluacion
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BIBLIOGRAFIA
Programa Curricular, Minedu_ 2017
Libro de consulta Adobe lllustrator 2017 — Cibertec
EVALUACION
1. Clase de evaluacion: Capas degradado del programa Adobe lllustrator
2. Instrumento de evaluacion: Lista de cotejo
3. Criterios constantes que se consideran para establecer que el aprendizaje de los
ejes curriculares institucionales permanentes se han logrado:
- Demuestran un rechazo a las practicas de violencia verbal y fisica.
- Son conscientes de la necesidad de tener brigadistas y/o delegados para el
buen funcionamiento del trabajo en equipo durante las actividades del aula.
CONOCIMIENTO
Adobe lllustrator 2017

RESULTADOS ESPERADOS EN PORCENTAJE COMO AULA
El 80% de los alumnos evidencian tomando en cuenta los criterios de haber
alcanzado el indicador.

OBSERVACIONES:

ACTIVIDADES PERMANENTES DE AULA
SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO
RECESO PARA REFRIGERIO

SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO

Lic. Alexander Santos Fernandez
Chiroque
DOCENTE
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3
“PRODUCCION DE TEXTOS ENTRE LOS PERSONAJES”
I. DATOS INFORMATIVOS:
INSTITUCION EDUCATIVA : DARIO ARRUS CUESTAS
GRADO Y SECCION i 50 “A”
PROFESORA DE AULA : Alexander Fernandez Chiroque
FECHA :30 de octubre del 2017
DURACION : 3 horas

Il. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES, CONOCIMENTOS E

INDICADORES.
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AREA COMPETENCIA CAPACIDADES | CONOCIMIENTOS INDICADORES

INSTRUM

Ejecuta  procesos del | Ejecucién de Adobe lllustartor Crea formas con
disefio con las | procesos Degradado de volimenes utilizando la
herramientas imagenes malla de degradado y
informaticas  para la aplica cuentagotas
produccién de bienes y/o
servicios

Lista de
cotejo

USO DELOS TICS

Proposito de la sesién: Crea textos para la elaboracion del comics
teniendo en cuenta la resolucion de problemas

lll. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MATERIALES Y
RECURSOS

INICIO: Actividades permanentes: saludos previos, toman acuerdos para el trabajo del dia
Los estudiantes observan imagenes con la herramienta malla y volimenes de internet del programa Adobe
llustrator, teniendo en cuenta el respeto ala opinién a sus compafieros

¢ Para qué sirve la herramienta texto en adobe illustrator 20177
iLa herramienta texto te permite colocar diversas producciones y / o conversaciones?

*Normas de
convivencia
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PROCESO

SALIDA

Los estudiantes escuchan la explicacién del docente sobre el procedimiento para utilizar los la
herramienta texto y cada estudiante de cada grupo puedan hacer sus propias producciones entre dos
personajes donde involucren la resolucion de problemas.

Los estudiantes seguiran las indicaciones del docente y luego cada grupo enviara a los correos para
hacer la correccion de los trabajos y dar una opinion de sus materiales hechos en clase

Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje Los estudiantes deberan conocer cémo preparar
un texto para luego elaborar por completo sus comics sobre problemas matematicos

o illustrator _Archivo _Edicion _ Objeto Texto  Seleccionar _Efecto  Ver Ventana _Ayuda

SEREEFGAST (o) MATIC

Para consolidar el aprendizaje y verificar si el proposito de la sesidn se ha logrado el docente
invita a los estudiantes a resolver las actividades de aprendizaje del libro de la pagina 156 de Adobe
lllustrator 2017

Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, la forma de su aprendizaje y la utilidad del
aprendizaje de la presente clase en su vida cotidiana, para ello se plantean las siguientes preguntas:

Ficha de
evaluacion




G

ESCUELA DE POSGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

120

¢ Qué hemos aprendido hoy?,;por qué?, ;como se han sentido?, ;les
gustd?, ¢trabajar en equipo te ayudo a superar las dificultades?, ¢por qué?,
,qué debemos hacer para mejorar?, jpara qué te sirve lo que has
aprendido?, ;en qué situaciones de tu vida cotidiana has empleado los
descuentos?, ;como complementarias este aprendizaje?

E—
Effect View Window Help | M B3 ESSENTIALS + | | D CSiive o=

N .05 0" @ 150% (RGB/Preview) X

&

s
Ry ES PQRESO GQUE EST, eau... (% |

=

A

2 FUI UN INGENLIO AL CREER QUE LO LOGRARIAMOS DE ESA MANERA, TU ]
S ESTAS BEEN, SOY YO EL QUE ESTA MAL...

I - ¢ e (ciueu]

@managakafabi SO e T B

BIBLIOGRAFIA
Programa Curricular, Minedu_ 2017
Libro de consulta Adobe lllustrator 2017 — Cibertec
EVALUACION
4. Clase de evaluacion: Capas degradado del programa Adobe lllustrator
5. Instrumento de evaluacion: Lista de cotejo

6. Criterios constantes que se consideran para establecer que el aprendizaje de los ejes curriculares institucionales

permanentes se han logrado:
- Demuestran un rechazo a las practicas de violencia verbal y fisica.

- Son conscientes de la necesidad de tener brigadistas y/o delegados para el buen funcionamiento del trabajo en

equipo durante las actividades del aula.
CONOCIMIENTO
Adobe lllustrator 2017

RESULTADOS ESPERADOS EN PORCENTAJE COMO AULA
El 80% de los alumnos evidencian tomando en cuenta los criterios de haber alcanzado el indicador.

OBSERVACIONES:

ACTIVIDADES PERMANENTES DE AULA
SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO
RECESO PARA REFRIGERIO

SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO

Lic. Alexander Santos Fernandez Chiroque

DOCENTE
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USO DELOS TICS

SESION DE APRENDIZAJE N° 4

“COMO INSERTAR IMAGENES EN png.”
I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : DARIO ARRUS CUESTAS
GRADO Y SECCION
PROFESORA DE AULA : Alexander Fernandez Chiroque
FECHA
DURACION

Il. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES, CONOCIMENTOS E
INDICADORES.

Ejecuta  procesos del
disefio con las
herramientas
informaticas para la
produccion de bienes ylo
servicios

: 5 “A”

: 3 de Noviembre del 2017
: 3 horas

Ejecucion de Adobe lllustartor Crea formas con
procesos Degradado de volumenes utilizando la
imagenes malla de degradado y
aplica cuentagotas

Lista de
cotejo

Propésito de la sesion: Insertar imégenes en png. teniendo como
programa el Adobe llustrator

121

lll. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

INICIO: Actividades permanentes: saludos previos, toman acuerdos para el trabajo del dia
Los estudiantes observan imagenes con la herramienta malla y volimenes de internet del programa Adobe
lllustrator, teniendo en cuenta el respeto ala opinién a sus compafieros

¢Para qué sirve la herramienta insertar?

¢ Qué otros programas te permite insertar imagenes?

*Normas de
convivencia
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PROCESO

- Los estudiantes escuchan la explicacién del docente sobre el procedimiento para utilizar los la
herramienta insertar y cada estudiante de cada grupo puedan hacer sus propias creaciones de sus
personajes

- Los estudiantes seguiran las indicaciones del docente y luego cada grupo enviara a los correos para
hacer la correccion de los trabajos y dar una opinion de sus materiales hechos en clase

- Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje Los estudiantes deberan conocer como insertar
unaimagen en pngy los estudiantes dan una breve explicacion sobre lo trabajado en clase

RECORTAR IMAGEN"
= [ e T T ~ s G MusEEs
A HIFEH o E A waod - IR A — %% % oM i =IO KOz = 3 ]
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SALIDA
- Para consolidar el aprendizaje y verificar si el propdsito de la sesion se ha logrado el docente
invita a los estudiantes insertara imagenes en png pero con dos personajes diferentes y guardarlos
para la creacion de su comics
- Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, la forma de su aprendizaje y la utilidad del
aprendizaje de la presente clase en su vida cotidiana, para ello se plantean las siguientes preguntas:

¢ Qué hemos aprendido hoy?,¢por qué?, ;como se han sentido?, ¢les gustd?, ;trabajar en
equipo te ayudo a superar las dificultades?, s por qué?, ;qué debemos hacer para mejorar?,
¢para qué te sirve lo que has aprendido?, sen qué situaciones de tu vida cotidiana has
empleado los descuentos?, ;cémo complementarias este aprendizaje?

Ficha de
evaluacion
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IBLIOGRAFIA
Programa Curricular, Minedu_ 2017
Libro de consulta Adobe lllustrator 2017 — Cibertec
EVALUACION
7. Clase de evaluacion: Capas degradado del programa Adobe lllustrator
8. Instrumento de evaluacién: Lista de cotejo
9. Criterios constantes que se consideran para establecer que el aprendizaje de los
ejes curriculares institucionales permanentes se han logrado:
- Demuestran un rechazo a las practicas de violencia verbal y fisica.
- Son conscientes de la necesidad de tener brigadistas y/o delegados para el
buen funcionamiento del trabajo en equipo durante las actividades del aula.
CONOCIMIENTO
Adobe lllustrator 2017

RESULTADOS ESPERADOS EN PORCENTAJE COMO AULA
El 80% de los alumnos evidencian tomando en cuenta los criterios de haber
alcanzado el indicador.

OBSERVACIONES:

ACTIVIDADES PERMANENTES DE AULA
SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO
RECESO PARA REFRIGERIO

SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO

Lic. Alexander Santos Fernandez
Chiroque
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SESION DE APRENDIZAJE N° 5
“APLICACION DE FONDOS PARA ELABORAR COMICS”
I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : DARIO ARRUS CUESTAS
GRADO Y SECCION : B0 “A”

PROFESORA DE AULA : Alexander Fernandez Chiroque
FECHA : 6 de Noviembre del 2017
DURACION : 3 horas

Il. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES, CONOCIMENTOS E
INDICADORES.
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Ejecuta  procesos del | Ejecucion de Adobe lllustartor Crea formas con
. disefio con las | procesos Degradado de volumenes utilizando la
(&) herramientas imagenes malla de degradado y Lista de
'J, informaticas para la aplica cuentagotas cotejo
S produccion de bienes y/o
w servicios
a
= Proposito de la sesion: Crea formas fondos para la elaboracion de sus
comics
Ill. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:
INICIO: Actividades permanentes: saludos previos, toman acuerdos para el trabajo del dia *Normas de

Los estudiantes observan imagenes con la herramienta malla y volimenes de internet del programa Adobe | convivencia

lllustrator, teniendo en cuenta el respeto ala opinién a sus compafieros

¢ Para qué sirve la herramienta fondo de capa en adobe illustrator 20177
¢ Para qué sirve la herramienta de fondo en adobe illustrator 20177

= oMo crear
1do transparente

i lllustrator CS6

Jordi Albadalejo
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PROCESO

SALIDA

¢ Qué

Los estudiantes escuchan la explicacién del docente sobre el procedimiento para utilizar los la
herramienta fondo y cada estudiante de cada grupo puedan hacer sus propias creaciones de sus
fondos para la elaboracién de sus comics.

Los estudiantes seguiran las indicaciones del docente y luego cada grupo enviara a los correos para
hacer la correccion de los trabajos y dar una opinion de sus materiales hechos en clase

Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje Los estudiantes deberan conocer como insertar
una fondo y los estudiantes dan una breve explicacion sobre lo trabajado en clase.

icién  Objeto  Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana

Para consolidar el aprendizaje y verificar si el proposito de la sesidn se ha logrado el docente
invita a los estudiantes a crear diversos fondos y obtener uno para el momento de su elaboracién de
Su comics

Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, la forma de su aprendizaje y la utilidad del
aprendizaje de la presente clase en su vida cotidiana, para ello se plantean las siguientes preguntas:

hemos aprendido hoy?,;por qué?, ;como se han sentido?, ;les

gustd?, ¢trabajar en equipo te ayudo a superar las dificultades?, ¢por qué?,

&qué

debemos hacer para mejorar?, ipara qué te sirve lo que has

aprendido?, sen qué situaciones de tu vida cotidiana has empleado los
descuentos?, ;cdmo complementarias este aprendizaje?

Ficha de
evaluacion
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BIBLIOGRAFIA
Programa Curricular, Minedu_ 2017
Libro de consulta Adobe lllustrator 2017 — Cibertec
EVALUACION
10.Clase de evaluacion: Capas degradado del programa Adobe lllustrator
11.Instrumento de evaluacioén: Lista de cotejo
12.Criterios constantes que se consideran para establecer que el aprendizaje de los
ejes curriculares institucionales permanentes se han logrado:
- Demuestran un rechazo a las practicas de violencia verbal y fisica.
- Son conscientes de la necesidad de tener brigadistas y/o delegados para el
buen funcionamiento del trabajo en equipo durante las actividades del aula.
CONOCIMIENTO
Adobe lllustrator 2017

RESULTADOS ESPERADOS EN PORCENTAJE COMO AULA
El 80% de los alumnos evidencian tomando en cuenta los criterios de haber
alcanzado el indicador.

OBSERVACIONES:

ACTIVIDADES PERMANENTES DE AULA
SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO
RECESO PARA REFRIGERIO

SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO

Lic. Alexander Santos Fernandez
Chiroque
DOCENTE
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“MANEJO DE LOS TIPOS DE GLOBOS O BOCADILLOS PARA ELABORAR

COMICS”

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : DARIO ARRUS CUESTAS

GRADO Y SECCION 1 5% “A”

PROFESORA DE AULA : Alexander Fernandez Chiroque

FECHA : 10 de Noviembre del 2017

DURACION : 3 horas

Il. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES, CONOCIMENTOS E

INDICADORES.

AREA COMPETENCIA CAPACIDADES CONOCIMIENTOS INDICADORES INSTRUM
Ejecuta  procesos del | Ejecucién de Adobe lllustartor Crea formas con
. disefio con las | procesos Degradado de volimenes utilizando la
o herramientas imagenes malla de degradado y Lista de
p” informaticas  para la aplica cuentagotas cotejo
S produccion de bienes y/o
L servicios
&
= Proposito de la sesion: Crear diversos textos teniendo en cuenta los
diferentes tipos de globos o bocadillos
lll. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS e RSeS|

INICIO: Actividades permanentes: saludos previos, toman acuerdos para el trabajo del dia *Normas de
Los estudiantes observan imagenes con la herramienta insertar y les hace las siguientes preguntas: convivencia

¢ Para qué sirve los diferentes globos?

¢ Para qué sirve los bocadillos?

¢ Pueden crear algin bocadillo con algin otro programa?
¢,Conocen los tipos de bocadillos?

ELEMENTO: A-HISTORIETA

= CTETT D ([

= e
v ) S SR T S

>

VINETAS O CUADROS DE DIALOGO

GLOBOS DE DIALOGO
O BOCADILLOS
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El docente les muestra los tipos de bocadillo

-;:

PROCESO

- Los estudiantes escuchan la explicacion del docente sobre el procedimiento para utilizar los la
herramienta insertar y cada estudiante de cada grupo puedan hacer sus propias creaciones sobre los
diversos tipos de bocadillos

- Los estudiantes seguiran las indicaciones del docente y luego cada grupo enviara a los correos para
hacer la correccion de los trabajos y dar una opinion de sus materiales hechos en clase

- Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje Los estudiantes deberan conocer cémo insertar un
bocadillo en sus diversos textos de creacion en la sesion 3

Conversacién a -
b\ ~Susurro...

Ficha de
evaluacion
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SALIDA

¢ Qué

DE UNA
FIESTA

NCS ENCANTA

444PERC DONDE |
PODER DISFRUTAR | ESTAN LOS || Povemos GLOBOSPARAGLOBOFLEX
GRAAAAN TA.ES TIENEN LO QUE

Para consolidar el aprendizaje y verificar si el propésito de la sesién se ha logrado el docente invita
a los estudiantes a resolver las actividades de aprendizaje del libro de la p4gina 156 de Adobe lllustrator
2017

Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, la forma de su aprendizaje y la utilidad del
aprendizaje de la presente clase en su vida cotidiana, para ello se plantean las siguientes preguntas:

hemos aprendido hoy?,¢ por qué?, ;cémo se han sentido?, ;les gustd?,

¢trabajar en equipo te ayudd a superar las dificultades?, ¢por qué?, ¢qué
debemos hacer para mejorar?, ;para qué te sirve lo que has aprendido?, ¢en
qué situaciones de tu vida cotidiana has empleado los descuentos?, ;como
complementarias este aprendizaje?

LIQUE SEGURC QUE EN

HACER??

BUSCO. iahera vengo!
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BIBLIOGRAFIA
Programa Curricular, Minedu_ 2017
Libro de consulta Adobe lllustrator 2017 — Cibertec
EVALUACION
13.Clase de evaluacion: Capas degradado del programa Adobe lllustrator
14.Instrumento de evaluacién: Lista de cotejo
15.Criterios constantes que se consideran para establecer que el aprendizaje de los
ejes curriculares institucionales permanentes se han logrado:
- Demuestran un rechazo a las practicas de violencia verbal y fisica.
- Son conscientes de la necesidad de tener brigadistas y/o delegados para el
buen funcionamiento del trabajo en equipo durante las actividades del aula.
CONOCIMIENTO
Adobe lllustrator 2017

RESULTADOS ESPERADOS EN PORCENTAJE COMO AULA
El 80% de los alumnos evidencian tomando en cuenta los criterios de haber
alcanzado el indicador.

OBSERVACIONES:

ACTIVIDADES PERMANENTES DE AULA
SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO
RECESO PARA REFRIGERIO

SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO

Lic. Alexander Santos Fernandez
Chiroque
DOCENTE
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7
“MANEJO DE LOS TIPOS DE DELTA PARA ELABORAR COMICS”
I. DATOS INFORMATIVOS:
INSTITUCION EDUCATIVA : DARIO ARRUS CUESTAS
GRADO Y SECCION i 50 “A”
PROFESORA DE AULA : Alexander Fernandez Chiroque
FECHA : 13 de Noviembre del 2017
DURACION : 3 horas

Il. SELECCION DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES, CONOCIMENTOS E
INDICADORES.
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AREA COMPETENCIA CAPACIDADES | CONOCIMIENTOS INDICADORES

INSTRUM

USO DELOS TICS

Ejecuta  procesos del | Ejecucion de Adobe lllustartor Crea formas con
disefio con las | procesos Degradado de volumenes utilizando la

informéticas  para la aplica cuentagotas cotejo
produccién de bienes y/o
servicios

Proposito de la sesion: Crear diversos textos teniendo en cuenta los
diferentes tipos de delta

herramientas imagenes malla de degradado y Lista de

lll. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES:

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS :," AREETQ;(E)?

INICIO: Actividades permanentes: saludos previos, toman acuerdos para el trabajo del dia
Los estudiantes observan imagenes con la herramienta insertar y les hace las siguientes preguntas:

¢ Para qué sirve los diferentes tipos de delta?

¢ Para qué sirve los delta?

i Pueden crear algun tipo de delta con algun otro programa?
¢ Conocen los tipos de delta?

El delta hacia fuera indica que el
personaje no aparece en escehna

*Normas de
convivencia
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El docente les muestra los tipos de bocadillo
Tipos de Delta
Frr Sierrs T _5,,,,F = Ficha de
evaluacion

s

Y
Er Berd &) DS

7’:&;)‘2? -

PROCESO

- Los estudiantes escuchan la explicacion del docente sobre el procedimiento para utilizar los la
herramienta insertar y cada estudiante de cada grupo puedan hacer sus propias creaciones sobre los

diversos tipos de delta

- Los estudiantes seguiran las indicaciones del docente y luego cada grupo enviara a los correos para
hacer la correccion de los trabajos y dar una opinion de sus materiales hechos en clase
- Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje Los estudiantes deberadn conocer cémo insertar un

tipo de delta en sus diversas creaciones hechas en clase

tipos de globo

: f,‘ “z S Susurro

Eraboracigh ?qoi&:‘n A
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SALIDA

¢ Qué

FIESTA

NOS ENCANTA F
PODER DISFRUTAR ESTAN LOS
DE UNA GRAAAAN

Para consolidar el aprendizaje y verificar si el propdsito de la sesion se ha logrado el docente invita

a los estudiantes a resolver las actividades de aprendizaje del libro de la pagina 156 de Adobe lllustrator
2017

Los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, la forma de su aprendizaje y la utilidad del
aprendizaje de la presente clase en su vida cotidiana, para ello se plantean las siguientes preguntas:

hemos aprendido hoy?,¢ por qué?, ;como se han sentido?, ;les gusto?,

itrabajar en equipo te ayudd a superar las dificultades?, ¢por qué?, ;qué
debemos hacer para mejorar?, jpara qué te sirve lo que has aprendido?, ;en
qué situaciones de tu vida cotidiana has empleado los descuentos?, ;como
complementarias este aprendizaje?

EQUE SEGURC GUE EN

|| PODEMOS GLOBOSPARAGLOBOFLEX
HACER?? TAES TIENEN LO QUE
BUSCO. iahora vengo!

444PERC DONDE |
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BIBLIOGRAFIA
Programa Curricular, Minedu_ 2017
Libro de consulta Adobe lllustrator 2017 — Cibertec
EVALUACION
16.Clase de evaluacion: Capas degradado del programa Adobe lllustrator
17.Instrumento de evaluacioén: Lista de cotejo
18.Criterios constantes que se consideran para establecer que el aprendizaje de los
ejes curriculares institucionales permanentes se han logrado:
- Demuestran un rechazo a las practicas de violencia verbal y fisica.
- Son conscientes de la necesidad de tener brigadistas y/o delegados para el
buen funcionamiento del trabajo en equipo durante las actividades del aula.
CONOCIMIENTO
Adobe lllustrator 2017

RESULTADOS ESPERADOS EN PORCENTAJE COMO AULA
El 80% de los alumnos evidencian tomando en cuenta los criterios de haber
alcanzado el indicador.

OBSERVACIONES:

ACTIVIDADES PERMANENTES DE AULA
SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO
RECESO PARA REFRIGERIO

SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO

Lic. Alexander Santos Fernandez
Chiroque
DOCENTE
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SESION DE APRENDIZAJEN 8

Resolvemos problemas de porcentajes en nuestra vida cotidiana

Lic. Alexander Santos Fernandez .
DOCENTE . GRADO 5° SECCION A FECHA 17-11-2017
Chiroque
EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE FUENTE DE VARIABLE
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO VERIFICACIGN | 'NTERVINIENT
E
= Traduce cantidades a expresiones .I\él:rt]irr':tlo dela
numéricas . . Emplea estrategias heuristicas, \E
Resuelve problemas | = Comunica su comprension sobre los | « Emplea un modelo de solucion referido a | procedimientos y estrategias de Lista de cofsio s Disposicion d
de cantidad nimeros y las operaciones porcentajes  usuales  cuando  resuelve | calculo cuando resuelve problemas S | |spost|c(|jqn te
» Usa estrategias y procedimientos de problemas. con porcentajes mas usuales. 0s e? ub'a.n ©s
estimacion y calculo. para trabajo en
equipo.
ENFOQUES TRANSVERSALES ENFOQUE AL BIEN COMUN
Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula y comparten los espacios educativos,
ACCIONES OBSERVABLES . ..
recursos, materiales, tareas o responsabilidades.
PREPARACION DE LA SESION
éQué se debe hacer antes de la sesién? é¢Qué recursos o materiales se utilizardn en la sesién?

o Revisar, los desempefos precisados de la matriz de la evaluaciéon de entrada de
matematica, relacionados a resolver situaciones multiplicativas (repartos equitativos-
division) e Plumones para cada equipo.

o R_(eylsar las respuestas de los estudiantes de la sesion anterior, para identificar las | Lista de cotejo.
dificultades que presentaron.

e Fracciones rectangulares. Papelote.
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MOMENTO

S DESEMPENOS DESEMPENO PRECISADO
Actividades permanentes: Saludamos a los estudiantes y se verifica la asistencia. 14. Expresa con respeto de forma oral o
INICIO Recordamos con ellos los acuerdos y las tareas a realizar para lograr los objetivos del proyecto. escrita_la comprension de un problema.
| Il 1]
En grupo clase Expresa con Expresa con respeto Expresa participando
« Dialogamos con los estudiantes todo lo relacionado a las zonas turisticas de su localidad. Plantéales la “TSpetO participando pa“‘(‘;"plij’_‘fjlo mastc)ie “’l‘a con V,O'U”;adl y
. posibilidad de que opinen por qué es importante conocer y promover las zonas turisticas de nuestra | & Menos unavez | vez deldialogo sobre e practicando la
Tiempo . Lo . . . ) . del didlogo sobre el | proceso para adquirir el escucha activa sobre
X localidad si ningin nifio o nifia lo hubiera mencionado. Conversa sobre qué oportunidades genera el dizai |
2k turismo en nuestra localidad proceso para aprendizaje. & Proceso para
do: 10 : adquirir el adquirir el
o « Recogemos los saberes previos; para ello pregunta lo siguiente: jalguna vez te han hecho un | aprendizaje. aprendizaje.
descuento?, ;de cuénto?, ;lo puedes representar como porcentaje, fraccidn y decimal? Solicita la
participacion de un estudiante para que anote sus representaciones en la pizarra.
« Comunicamos el propdsito de la sesion: hoy aprenderan a resolver problemas de porcentajes
empleando diversos procedimientos.
« Acordamos con los estudiantes las normas de convivencia que deben tener en cuenta para trabajar en
equipo.
Ser constantes en nuestras tareas.
Escuchar y valorar la participacidn de los demas.
« Proponemos el siguiente problema: 1.5. Emplea una o mas acciones de repartir cantidades; a expresiones de
ivisidn, con numeros naturales; al plantear y resolver problemas.
d turales; al plant | bl
Ofertando entradas a las ruinas de Chan Chan 0 i T
Por Fiestas Patrias, la Municipalidad de Trujillo & . I Empl rateai Emplea estrategias
estd promoviendo la visita de los turistas a las e:t?a?ggiaz EMpRIES hg:Jprigt?czz r:ri?:dsimientos y heuristicas,

i o ! ) rocedimientos
ruinas de Chan Chan con entradas con muy buenos heuristicas, estrategias de calculo cuando Estrategias e cglculo
descuentos. procedimientos y resuelve problemas con cuando resuelve

PROCESO Entrada general del tour: S/. 80 estrategias de porcentajes mas usuales. oroblemas con
. iSi visitas las ruinas durante las dos primeras célculo cuando : .
Tiempo porcentajes mas
imad semanas de julio, ingresas con un descuento del 25%! resuelve prol?lema§ usuales.
aproxmg iSi visitas las ruinas durante las dos dltimas semanas de julio, ingresas con con porcentajes mas
0: 70 min usuales.

la mitad de descuento!

Si se guiere atender muy bien a los turistas y tomar previsiones, éen
gué semana consideras que habra un mayor ndmero de ellos?, écomo lo
sabes?, ipor qué?

« Facilitamos la comprension del problema presentado. Para propiciar su familiarizacion pregunta lo
siguiente: ¢de qué trata el problema?, ;qué esta promoviendo la Municipalidad de Truijillo?, ;qué datos
nos brinda?, jcuanto cuesta la entrada general?, ;cuales son los descuentos?, ;qué nos pide el
problema?
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MOMENTO
S

DESEMPENOS

DESEMPENO PRECISADO

Solicitamos que algunos estudiantes expliquen el problema con sus propias palabras. Organizalos en
equipos de cuatro integrantes, y entrégales las fracciones rectangulares, papelote y plumones.

Promovemos la bisqueda de estrategias; para ello plantea las siguientes preguntas: ;como sabremos
en qué semana habra un mayor nimero de turistas?, ;qué procedimiento podrias realizar para resolver el
problema?, ;como podemos representar el costo de la entrada?, ;podrias decir el problema de otra
forma?, jcdmo lo resolverias?

Permitimos que los estudiantes conversen en equipo, se organicen y propongan de qué forma
solucionarén el problema empleando los materiales entregados.

Acompafamos en sus construcciones y discusiones matematicas, que cada equipo aplique la
estrategia que mejor lo ayude a solucionar el problema. Puedes guiar el proceso; para ello preguntales lo
siguiente: ¢ con qué fraccion rectangular puedes representar el costo de la entrada?,  por qué?, ;a cuanto
representa?, ;por qué? Escribe la equivalencia que observas.

Costodela _ 4 _ _ W
L entrada - 1=100%=5/. B0

Preguntamos lo siguiente: ;sera importante saber cuanto se pagard en cada semana?, jcomo lo
averiguamos?, jcon qué fraccion rectangular puedes expresar cada semana respecto a julio?,
{,como seria su representacion grafica?

Representacion en forma grafica.
En 4 partes: 100% + 4 = 25%

l 25% 25% 25% 25%

0

= —
i

1
a
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MOMENTO
S

DESEMPENOS

DESEMPENO PRECISADO

o Preguntamos lo siguiente: ;jcon qué fraccion rectangular puedes expresar el descuento en soles
respecto a la entrada general?, ;como seria su representacion grafica?

* Representacion en forma grafica.
En 4 partes: 5/. 80 + 4 =5/. 20

5/.20 5/. 20 5f. 20 §/.20

Durante las dos primeras semanas habra un descuento de 25%.

25% 25% 25% 25%
5/.20 s/. 20 5/. 20 s/. 20

Es decir, habra un descuento de S/. 20.
+ Preguntales: éde qué otra forma podemos hallar los descuentos
respecto a la entrada general?

25 4og0-.25

100 100 *80=20
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MOMENTO
S

DESEMPENOS

DESEMPENO PRECISADO

Por lo tanto, se pagara 5/. 80 — S/. 20 = S/. 60 en la primera y segunda
semana.

# Durante las dos ultimas semanas habra un descuento de la mitad,
pregunta: {como lo representamos?

50% 50%
s/, 40 5f. 40

0 .y 1 3 1
4 2 4

Es decir, habra un descuento de §/. 40.

= Preguntales lo siguiente: ide qué otra forma podemos hallar los
descuentos respecto a la entrada general?

50 4o gg = 30

100 100 x 80 =40

Por lo tanto, solo se pagard 5/. 80 — 5/. 40 = 5/. 40 en la tercera y cuarta
semana.

e Concluimos que, durante las dos primeras semanas de julio, la entrada a las ruinas de Chan
Chan costara S/. 60, mientras que durante las dos ultimas semanas costara S/. 40. Por lo tanto,
habra un mayor numero de turistas durante las dos ultimas semanas, ya que la entrada costara
menos. De modo que el alcalde debe tomar las previsiones en estas dos semanas tltimas para
atender bien a los turistas.

o Formalizamos lo aprendido con la participacion de los estudiantes; para ello preguntales lo
siguiente: ;qué procedimientos hemos realizado para resolver problemas con porcentajes?, ;fue
necesario encontrar equivalencias?, ;cuales encontraste? Consolida ideas fuerza junto con tus
estudiantes




140

MOMENTO
S

DESEMPENOS

DESEMPENO PRECISADO

Pasos para resolver problemas con porcentajes:

1. Representar con material concreto o graficamente el 100%.
2. Encontrar equivalencias entre fraccion y porcentaje.

3. Representar simbolicamente.

4, Realizar los calculos.

o Propicia la reflexién sobre el proceso por el que ha transitado el estudiante para emplear
diversos procedimientos al resolver problemas con porcentajes; para ello pregunta, por ejemplo,
(los procedimientos que utilizaste fueron Ttiles?, ;jpor qué fue necesario emplear la
representacion grafica y el uso de equivalencias?, jen otros problemas podemos aplicar lo que
hemos construido?

Planteamos otros problemas utilizando el programa comics

El monto recaudado de las entradas a las ruinas de Chan Chan es igual
a 5/. 50 D00. Si de esta cantidad se debe descontar el pago a los guias
turisticos, gque representa el 20% del total de los ingresos, écudl fue la
ganancia durante este mes?, équé fraccion del total representa el pago a
los guias?
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MOMS'::NTO DESEMPENOS DESEMPENO PRECISADO
« Preguntamos lo siguiente: ;qué nos pide el problema?, ;como podemos
representarlo graficamente?, ;serd necesario encontrar algunas equivalencias?,
[por qué?
1.6. Presta atencion activa dialogando sobre
En grupo clase lo que aprendi.
SALIDA grup ) o ) ) quesp
« Conversamos con tus estudiantes sobre lo siguiente: ;qué hemos aprendido I [ m
aTIr%TiFr)r?a hoy?, ;como han hallado e} porcentaje de una canthad?, (dio re.:sultados?, {POT ["Menciona al menos | Menciona al menos dos de | Menciona mas de dos
%0_ 10 qué?, jcomo se han sentido?, ;les gustd?, ;trabajar en equipo te ayudd a | unade lasideas las ideas importantes de lo | ideas importantes
: : ) 29 oA . , importantes de | i6enl { |
min superar las dificultades?, ;por qué?, ;qué debemos hacer para mejorar?, ;para | mportantes delo fuevo que aprendidenla | demostrando de lo

qué te sirve lo que has aprendido?, ;jen qué situaciones de tu vida cotidiana has
empleado los descuentos?, ;como complementarias este aprendizaje?

nuevo que aprendié
en la sesion.

nuevo que aprendié
en la sesion.
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BIBLIOGRAFIA
Programa Curricular, Minedu_ 2017
Cuaderno de Trabajo de Matematica 5-Minedu-2017
Rutas del aprendizaje — Ministerio de Educacion - version 2015
EVALUACION
19.Clase de evaluacion: Resolucion de problemas.

20.Instrumento de evaluacion: Lista de cotejo
21.Criterios constantes que se consideran para establecer que el aprendizaje de los ejes curriculares institucionales
permanentes se han logrado:
- Demuestran un rechazo a las practicas de violencia verbal y fisica.
- Son conscientes de la necesidad de tener brigadistas y/o delegados para el buen funcionamiento del trabajo en
equipo durante las actividades del aula.

CONOCIMIENTO
Problemas de Porcentaje.

RESULTADOS ESPERADOS EN PORCENTAJE COMO AULA
El 80% de los alumnos evidencian tomando en cuenta los criterios de haber alcanzado el indicador.

OBSERVACIONES:

ACTIVIDADES PERMANENTES DE AULA
SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO
RECESO PARA REFRIGERIO

SALIDA AL SERVICIO HIGIENICO
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BASE DATOS POR ALUMNO

Grupo Pre-Control

DIMENSION 1

P2[P3[P4][P5

P1
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Grupo Pre-Experimental
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Grupo Post-Control

DIMENSION 1

P4

P3

P2

P1




146

Grupo Post-Experimental
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I.E DARIO ARRUS CUESTAS No-5011
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INFORMANDO A LOS PADRES DE LA APLICACION DE LA PRUEBA DE
MATEMATICA
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APLICACION DEL PROGRAMA COMICS
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INFORME FINAL A LOS PADRES DE LOS RESULTADOS DE LA PRUEBA DT
MATEMATICA
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PRODUCTOS DE LA APLICACION DEL PROGRAMA COMICS
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