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RESUMEN

La presente investigacion titulada “INFLUENCIA DEL PROGRAMA
PUBLISHER EN EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN EL AREA DE ARTE
Y CULTURA EN LOS ESTUDIANTES DEL 4° GRADO “B” DE EDUCACION
SECUNDARIA DE LA LE. "SAN MARCOS" DISTRITO PEDRO GALVEZ - SAN
MARCOS, 2022 , tiene como objetivo: determinar la influencia del programa Publisher en
el desarrollo de la creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado “B” de
educacion secundaria de la I.E. "San Marcos" distrito Pedro Galvez - San Marcos, 2022, es una
investigacidn cuantitativa explicativa, el proceso de ejecucion consistio en aplicar una ficha de
evaluacion (pre y pos test) pertinente al area académica de Arte y Cultura , luego se ejecuto un
programa consistente en diez sesiones de aprendizaje relacionado al tema a través del programa
Publisher, posteriormente se aplico el post test descrito anteriormente; los resultados obtenidos
de la aplicacion de los instrumentos se procesaron estadisticamente recurriendo a la estadistica
descriptiva e inferencial, permitiendo llegar a la siguiente conclusion que el desarrollo de
sesiones de aprendizaje recurriendo al programa Publisher influye significativamente en el
desarrollo de la creatividad en el area de Arte y Cultura en los estudiantes del 4° grado “B” de
educacion secundaria de la I.E. "San Marcos" distrito Pedro Galvez - San Marcos, 2022, puesto
que se ha llegado a un coeficiente T de Student igual a 10.678 y un sig. bilateral de 0.000

Palabras claves: Influencia, programa Publisher, area arte y cultura



ABSTRACT

The present investigation entitled "INFLUENCE OF THE PUBLISHER PROGRAM
ON THE DEVELOPMENT OF CREATIVITY IN THE AREA OF ART AND CULTURE IN
THE STUDENTS OF THE 2nd GRADE "B" OF SECONDARY EDUCATION OF THE I.E.
"SAN MARCOS" PEDRO GALVEZ DISTRICT - SAN MARCOS, 2022 ", has as objective:
to determine the influence of the Publisher program in the development of creativity in the area
of art and culture in the students of the 2nd grade "B" of secondary education of the I.E. "San
Marcos" Pedro Galvez district - San Marcos, 2022, is an explanatory quantitative research, the
execution process consisted of applying an evaluation form (pre and post test) pertinent to the
academic area of Art and Culture, then a program was executed consisting of ten learning
sessions related to the subject through the Publisher program, later the post test described above
was applied; The results obtained from the application of the instruments were statistically
processed using descriptive and inferential statistics, allowing the following conclusion to be
reached that the development of learning sessions using the Publisher program significantly
influences the development of creativity in the Art area. and Culture in the students of the 4nd
grade "B" of secondary education of the I.E. "San Marcos" Pedro Galvez district - San Marcos,
2022, since a Student's T coefficient equal to 10.678 and one sig. bilateral of 0.000

Keywords: Influence, Publisher program, art and culture area
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1.1. Planteamiento y formulacion del problema general

El avance cientifico tecnoldgico se estd dando en estos Ultimos afios a pasos
agigantados, lo que para ayer era novedoso, para ahora ya no lo es; estos cambios esta rapida
transformacion hace que las personas vayan cambiando sus habitos de vida mas rapidamente y
descubran nuevas formas, nuevas maneras de presentar un trabajo ayudados de las tecnologias,
ello implica que ahora las personas se encuentran en un mundo cambiante y mas dinamico que
hace 15 o 20 afios atras donde el desarrollo las creaciones las innovaciones eran un poco mas
lentas y de alguna manera se mantenian las “cosas novedosas” por un tiempo mas prolongado;
ello implica y condiciona a la vez a que las personas o la sociedad en general se mantenga a la
expectativa de los cambios y a la vez se encuentre inmersa en los mismos, es decir no solamente
sea un “espectador” sino se convierte en actor y aportador de estas transformaciones
(Rodriguez, 2015)

Estos avances, si bien se percibe con mayor claridad en los paises desarrollados, en los
paises en vias de desarrollo como son los latinoamericanos y también de otros continentes
como Africa y parte del Asia de alguna manera por el rescoldo y ciertas necesidades de
pertenecer a una sociedad globalizada necesariamente deben manejar ciertas tecnologias que
les permita minimamente comunicarse o realizar otras actividades de carécter tecnoldgico en
las diferentes areas o disciplinas que contribuyen al proceso productivo de su region, en este
sentido es que ahora las tecnologias van tomando espacio y posicionandose cada vez mas
rapido en todo el orbe a pesar de necesidades evidentes de los paises en vias de desarrollo, ello
aun hasido o a obligado a que sea mas rapido y prioritario en estos ultimos afios por el problema
de la Pandemia Covid 19, donde, especialmente en el sector educacion se tuvieron que
improvisar actividades y reorientar presupuestos para atender al sector educativo y no dejar

desatendido el servicio a los estudiantes de los diferentes niveles educativos (Fernandez, 2022)
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Bajo este panorama pareceria que todo va de una manera secuencial y que hay
propblemas frente al proceso de inclusion de los paises en vias de desarrollo en si no los hibiera,
pero, la problematica educativa en estos paises pareciera que va de forma colateral y persiste y
en ciertas veces se agrava considerablemente y se evidencia en los estudiantes de diferentes
formas y maneras donde las mas evidentes precisamente son los logros de aprendizaje de los
estudiantes en los niveles de primaria, secundaria y de nivel superior, asi se tienen que en las
Gltimas evaluaciones PISA realizadas, Chile es el primero de la region, en el lugar 44, seguido
de Uruguay (47), Costa Rica (55), Colombia (57), México (58), Brasil (63), Republica
Dominicana (70) (Martins, 2016). Este informe da a entender que la problematica educativa en
los paises latinoamericanos es fuerte, y si bien la medicién se ha dado en matematicas, ciencia
y lectura, pero es evidente en las demas areas académicas, pues se debe entender que la
construccién de los aprendizajes es un sistema debidamente estructurado y que una disciplina
necesita de otra disciplina para poder avanzar de alli que se entienda al progreso educativo
como un “todo” donde confluyen en el estudiante una serie de competencias, capacidades y
habilidades por su puesto aparte de la creatividad que justamente permite la innovacion la
generacion de nuevas propuestas para el desarrollo integral de las personas, pues con la
implementacion de la tecnologia en la educacién, se ayuda a que los nativos digitales se
estimulen mas por su proceso formativo y ahonden en temas de innovacién, emprendimiento
y habilidades tecnolodgicas, siendo estos clave para afrontar los retos del futuro (Innova, 2021)

Es de esta manera como se presenta la problematica educativa, la misma que también
trasciende al Peru donde la calidad de los aprendizajes de acuerdo a estandares internacionales,
el Per( se encuentra en el puesto 64, es decir solamente se encuentra por encima de Costa Rica,
pues los demas paises latinoamericanos que participan se encuentran con mejores puntajes, en
cuanto a creatividad, innovacién y produccion en otras disciplinas como el arte también

comparte la problematica regional es decir de los demas paises latinoamericanos, y de igual


https://blog.innovaschools.edu.co/la-generacion-de-nativos-digitales-y-la-educacion-virtual
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manera sus necesidades son las misma e incluso mucho maés urgentes si se compara con paises
como Chile o Colombia donde se tiene mejor acceso a las tecnologias que justamente permiten
dar oportunidad de mejora en las diferentes areas academicas a sus estudiantes.

Esta problematica por ser de caracter nacional también se presenta a nivel regional, pues
Cajamarca es una de las regiones que tiene serios inconvenientes y dificultades en el proceso
educativo desde la accesibilidad a las tecnologias, como también muestra estandares medianos
a bajos en cuanto a logros de aprendizaje en comparacion a otras regiones del pais, en este
sentido el correlato hacia otras disciplinas como es el arte, creatividad e innovacién es
secuencial, es decir sigue el mismo trayecto.

En cuanto a la problematica a nivel provincial, también es importante mencionar que
en lo que respecta a logros de aprendizaje en las ultima evaluaciones censales realizadas antes
de la Pandemia Covid 19 la provincia de San Marcos se encontraba en los ultimos lugares de
las provincia del departamento de Cajamarca y naturalmente adolece también en la
problematica creativa e innovativa que se evidencia en la educacion basica en arte cultura y
creatividad, De toda esta problematica la Institucion Educativa de nivel secundario “San
Marcos” también forma parte y dentro de ella sus estudiantes de 4° grado B donde de acuerdo
a la observacion que se pudo realizar a los estudiantes durante la realizacion de las practicas
pre profesionales también se percibe esta problematica en cuanto a creatividad en el area de
arte y cultura.

Frente a esta problematica identificada es importante tener en cuenta que los estudiantes
por ser o pertenecer al grupo etario de nativos digitales, de alguna manera abordan con mayor
facilidad el uso de las nuevas tecnologias como es el manejo de programas o software que
permitan facilitar su creatividad, siendo uno de ellos el programa Publisher, el mismo que

permite presentar creaciones novedosas e innovaciones, ediciones, etc. Es por ello que se



14

constituye en una opcion valida desarrollar con los estudiantes el programa Publisher para ser
aplicado en el area de arte y cultura con la finalidad de mejorar sus producciones.

Toda vez que a nivel del Pert el programa Publisher es de gran importancia sobre todo
en el sistema educativo porque permite crear banners, anuncios, tripticos en si infinidad de
publicaciones trae preinstalados muchos disefios de edicion, en los cuales se puede desarrollar
la creatividad mediante la ejecucion de trabajos artisticos en el area de arte y cultura.

Con el uso adecuado del software de computadora, el docente puede convertirse en un
facilitador y disefiador de situaciones de aprendizaje para desarrollar en el alumno habilidades
de auto aprendizaje. (Meza y Cantarell, 2002)

1.2. Formulacién del problema
1.2.1. Problema general

¢Cual es la influencia del programa Publisher en el desarrollo de la creatividad en el

area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B de educacién secundaria de la I.E. "San

Marcos" distrito Pedro Géalvez - San Marcos, 20227

1.2.2. Problemas especificos

a. ¢Qué nivel de creatividad en el area de arte y cultura antes de desarrollar el programa
Publisher tienen los estudiantes de 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos distrito
Pedro Galvez-San Marcos, 2022?

b. ¢(Cuél es el nivel de progreso del desarrollo del programa Publisher con los
estudiantes de 4° grado B de la Institucién Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-San
Marcos, 2022?

c. ¢Qué nivel de creatividad en el area de arte y cultura después de desarrollar el
programa Publisher tienen los estudiantes de 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos

distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022?
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d. ¢Qué resultados se presenta al comparar el Pre Test con el Post Test respecto a
creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes de 4° grado B de la Institucion
Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-San Marcos, 20227
1.2.3. Justificacion legal

Este trabajo se realizo atendiendo al cumplimiento de las siguientes normas legales
vigentes:

a. Ley General de Educacion N° 28044.
Titulo 1

Estructura del sistema educativo
Capitulo V
La educacion superior.
Articulo 49°. La educacion superior es la segunda etapa del sistema Educativo que consolida
la formacion integral de las personas, produce conocimientos, desarrolla la investigacion y
forma profesionales en el mas alto nivel de especializacion y perfeccionamiento en todos los
campos del saber, el arte, la cultura, la ciencia y la tecnologia a fin de cubrir la demanda de la
sociedad y contribuir al desarrollo y sostenibilidad del pais.

Para acceder a la Educacién Superior se requiere haber concluido los estudios
correspondientes a la Educacién Basica.

b. Decreto Ley N° 25762. Ley Orgéanica del Ministerio de Educacion.
Titulo
Conformacion y competencia
Capitulo |
Del Ministerio de Educacion, sus atributos y estructura organica
Articulo 5° inciso f. Promover la investigacion y el desarrollo cientifico y tecnoldgico en el

area de su competencia.
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c. Ley N° 30512. Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera
Publica de sus Docentes.
Capitulo 1
Objeto, ambito, finalidad, rectoria y definicion

Articulo 3°. Fines de la Educacion Superior.
a) Formar a personas en los campos de la ciencia, la tecnologia y la docencia, para contribuir
con su desarrollo individual, social inclusivo y su adecuado desenvolvimiento en el entorno
laboral regional, nacional y global.
b) Promover el emprendimiento, la innovacién, la investigacion aplicada, la educacion
permanente y el equilibrio entre la oferta formativa y la demanda laboral.
Articulo 21°. Investigacion aplicada e innovacion.

Las EES desarrollan investigacion aplicada e innovacion a través del trabajo coordinado
de los docentes y estudiantes y de alianzas y sinergias con los sectores productivos,
instituciones publicas o privadas, nacionales e internacionales. Los IES también pueden
desarrollar estas actividades.

d. Orientaciones para la implementacién del servicio educativo no presencial en los
Institutos de Educacion Superior Pedagdgico Publicos y Privados en el marco de la RVM
095 - 2020 - MINEDU.

6. Orientacion de la investigacion en el marco de la educacion no presencial y de la
emergencia sanitaria

La investigacion se sustenta en el planteamiento de situaciones de aprendizaje que
consideren problemas o situaciones desafiantes como punto de partida para que los estudiantes
aprendan mediante la reflexién de su propia préactica, investigacion y la propuesta de soluciones

innovadoras. Con ello se busca que los estudiantes de FID desarrollen habilidades
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investigativas que les permitan indagar, recoger y analizar informacidn necesaria para explicar,
interpretar y transformar su practica pedagogica (Pifiero, Rondén & Pifia, 2007) utilizando
evidencias para sustentar sus argumentos y decisiones. (DCBN de la FID, 2019).

Los estudiantes, a partir del recojo, andlisis e interpretacion de informacion de su propia
experiencia...

e. Resolucion Directoral Institucional N° 09 -2020- GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ-IESP
Publico “San Marcos” /DG.

APROBAR el nuevo texto del Protocolo Institucional de Investigacion para desarrollar
investigacion correlacional, de manera excepcional para la Promocion 2020 del IESP Publico
“San Marcos”, que conllevaran a la sustentacion para la obtencion de su titulo profesional, en
el marco de la emergencia sanitaria nacional; el mismo que como anexo 1 forma parte
integrante de la presente resolucion.

f. Resolucion Directoral Institucional N° 89 -2021- GOB-REG-CAJ/DRE-CAJ-IESP
Publico “SAN MARCOS” /DG.

APROBAR los titulos de los proyectos de investigacion que presenta el Profesor Pedro
Julio Cotrina Rodriguez, en calidad de Docente del Area de Investigacion Aplicada 111, que
mediante la coordinacion y trabajo directo con cada grupo de Investigacion de las estudiantes
de Educacion Inicial Octavo Ciclo Académico del IESP Publico “San Marcos” y docentes
asesores, se presenta para su aprobacion, en el marco del nuevo Protocolo de Investigacion
Institucional para la Investigacion Correlacional y Pre-experimental, a ser ejecutados en el
presente afio académico; el mismo que como anexo 1 forma parte integrante de la presente
resolucion.

1.2.4. Justificacion didéactica
Primeramente se hace mencidn que respecto a evidencias en arte cultura y creatividad

en los estudiantes conformantes de la muestra de estudio no ha sido posible poder puntualizar
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indicadores que evidencien progresos significativos, por lo general cuando se les solicita
presentacion de organizadores, tripticos, u otro tipo de evidencias, estas producciones de
trabajo a trabajo resultan siendo las mismas en cuanto a formato evidenciando muy poca
transformacion e innovacion, es por ello que se ha propuesto y se ha desarrollado actividades
de aprendizaje en el area de arte y cultura con la finalidad de mejorar logros de aprendizaje en
el area referida, y los resultados obtenidos mas adelante justifican plenamente el desarrollo de
dichas acciones.

Ademas, esta investigacion se constituye en una fuente de informacion pertinente y
oportuna para otras investigaciones donde se describa una problematica similar, asi como las
mismas variables de estudio. Se debe advertir también que la presente investigacion es de
disefio pre experimental lo que implica que tiene una validez interna pero no garantiza una
validez de poblacidn, pues faltaria grupo control para garantizar una proyeccion mas amplia y
confiable.

1.3. Limitaciones de la investigacion
1.3.1. Experiencia

Para todo trabajo de investigacion se necesita de experiencia para realizarlo sin mayor
dificultad, en este caso se tuvo ciertas dificultades, por el mismo hecho que esta investigacion
maneja formatos y protocolos especificos, donde se necesitd de replanteos especialmente en la
elaboracion del proyecto de investigacion, el mismo que en una buena parte forma parte del
informe de tesis, sin embargo estas dificultades se lograron superar con la consulta a docentes
de investigacion y también el esfuerzo de los responsables de este trabajo de tesis.

1.3.2. Tratamiento estadistico

El tratamiento estadistico en toda investigacion es una parte especifica y constituye una

de las partes fundamentales de una investigacion porque es justamente donde se evidencia los

avances o progresos del experimento y la confirmacion o refutacion de la hipotesis alterna o



19

afirmativa, en este sentido, no se trata solamente de aplicar medidas estadisticas sino que estas
se relacionen con los objetivos tanto especificos como generales aparte de la comprobacion de
la hipotesis, en este sentido se tuvo también dificultades que se superaron consultando apuntes
del area de matematica y orientaciones especificas por parte de docentes que manejan con
mayor frecuencia esta parte de la matematica.
1.4. Delimitacion de objetivos
1.4.1. Obijetivo general

Determinar la influencia del programa Publisher en el desarrollo de la creatividad en el
area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B de educacién secundaria de la I.E. "San

Marcos" distrito Pedro Géalvez - San Marcos, 2022

1.4.2. Obijetivos especificos

a. ldentificar nivel de logros de aprendizaje en arte y cultura antes de desarrollar el
programa Publisher tienen los estudiantes de 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos
distrito Pedro Gélvez-San Marcos, 2022

b. Precisar el nivel de progreso del desarrollo del programa Publisher con los
estudiantes de 4° grado B de la Institucién Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-San
Marcos, 2022

c. ldentificar nivel de logros de aprendizaje en arte y cultura después de desarrollar el
programa Publisher en los estudiantes de 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos
distrito Pedro Gélvez-San Marcos, 2022

d. Identificar la diferencia de resultados de cada uno de los niveles del Pre y Post — Test
en los estudiantes de 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-

San Marcos, 2022
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2.1. Antecedentes de la investigacion
1.4.3. Internacionales
Hernandez (2019), en su tesis denominda “Significaciones Que Los Estudiantes

Otorgan A Sus Procesos De Aprendizaje Y Ensefianza, Mediante EI Uso De TIC”, de la

Universidad de Chile, Facultad de Ciencias Sociales Escuela de Postgrado; tuvo como objetivo

comprender los significados otorgados por estudiantes de 2° Ciclo pertenecientes a una Escuela

Municipal del Sector Sur de la Region Metropolitana, a sus procesos de aprendizaje y

ensefianza mediante el uso de TIC, estudio realizado mediante la investigacion interpretativo

comprensivo, con una muestra no probabilistica. De este trabajo investigativo se tiene las
siguientes conclusiones:

- Los estudiantes significan sus procesos de ensefianza y aprendizaje alcanzando niveles de
autoevaluacion en cuanto a al manejo de sus conocimientos en el uso de TIC, aun
considerando que la Escuela no tiene una influencia curricular y formal en torno a como deben
usarse las TIC, los estudiantes se desarrollan de forma autodidacta y en constante interaccién
con Sus pares.

- Los estudiantes expresaron que no existe una frecuencia o uso formal de TIC en las
asignaturas, considerando que para ellos es gratificante las esporadicas veces que se han
incorporado. ;Entonces, la Escuela esta reconociendo en sus estudiantes, cualidades
culturales y simbdlicas, que configuran sus actos?; ¢Los actos que realizan los estudiantes
como sujetos, son a partir de la interaccidn con sus pares o con los estamentos tradicionales
que los resisten, los censura y los 78 restringe?; ¢estamos preparando a los estudiantes para
enfrentar los desafios del futuro? Por lo menos ellos en su ecosistema sobreviven. No
obstante, es la Educacion escolar quien debiera, ofrecer un soporte curricular que permita que

estas nuevas cualidades de los nativos digitales, sea fortalecidas y encausadas, no a que las
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TIC, sean medios de inmovilidad o solo de diversion, mas bien que estas sean herramientas
propicias para enfrentar los escenarios académicos y laborales.

Se percibe en esta investigacion una problematica evidente en el sentido que los
estudiantes han tenido poco contacto con las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion, lo que evidencia la ausencia de una articulacion hacia el mundo globalizado de
dichos estudiantes estando en una desventaja notable frente a otros estudiantes que si estan
teniendo la oportunidad de manejar las diferentes tecnologias, por lo que aca se notar una
diferencia notable entre estudiantes que no tienen la posibilidad de interactuar con las

tecnologias de informacion y comunicacion

Ortiz (2021), en su tesis denominda “Estrategias Didéacticas para desarrollar la
Creatividad en estudiantes de séptimo afio a traves de la Educacion Artistica ”, de la pontificia
Universidad Catolica del Ecuador sede Ambato; tuvo como objetivo aplicar estrategias que
ayuden al docente a apropiarse de la clase y a su vez al estudiante enriquecerse con mecanismos
innovadores, que incentiven la empatia, facilitan el aprendizaje y generen un pensamiento
creativo”, estudio realizado mediante la investigacion descriptivo correlacional, con una
muestra de treinta y tres estudiantes. De este trabajo investigativo extraemos las siguientes
conclusiones.

- La argumentacion tedrica y metodologica de las estrategias didacticas que orientan el
desarrollo de la creatividad se fundamentd desde el estado del arte, con el aporte de varios
autores al estudio de la creatividad, asi como, se argumento sobre las estrategias didacticas que

permita alcanzar una solucion integral respecto a orientar al desarrollo de la creatividad.

- La aplicacion de las estrategias didacticas, para el desarrollo de la creatividad, con enfoque
de experiencias de innovacion educativa en el aula con el uso de tecnologias descriptivas

mediante estrategias ludicas, son observadas mediante rdbricas de evaluacion, se logro apreciar
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que el desarrollo de la estrategia del design thinking en el trabajo colaborativo de observar,
idear, crear, prototipar y validar, resulta satisfactorio en la vivencia dentro de la clase y a la vez
un gran reto porque no es facil generar en el estudiante estos espacios que, se trasladen en todos

los &mbitos de la vida especialmente en la cohesion el desarrollo de la creatividad.

Esta investigacion es muy importante en la medida que permite ver la realidad en que
se encuentran los estudiantes en lo que respecta, por otra parte, también se ha podido verificar
la necesidad de utilizar tecnologias para la mejora de la creatividad y la renovacion de ideas en
cuanto a producciones de diferentes clases y finalidades como organizadores, construcciones

de objetos virtuales, etc.

Siguencia (2021) investigacion titulada “Pensamiento de Disefio y Educacion Creativa
como estrategia de Direccion de Arte, en la creacion de una herramienta para la ideacion de
proyectos de estudiantes no diseiiadores de la Universidad de Cuenca”. Universidad de
Cuenca. Cuenca, Ecuador. Tuvo como objetivo; crear una herramienta (Toolbook) desde la
Direccion de Arte y el Pensamiento de Disefio, como aporte a la Educacion Creativa de
estudiantes no disefiadores de la Universidad de Cuenca, como recurso de ideacion y desarrollo

proyectual y llegé a las siguientes conclusiones:

- El estudio de mdltiples autores de esta investigacion evidencia que a nivel mundial la
evolucion de pensamiento o la “era conceptual y creativa” ha influenciado hacia la
construccién de un Nuevo Mundo Educativo (NME); esta idea renuncia a una pedagogia
Unica y demanda nuevos saberes. La construccién de la pedagogia del disefio, por ejemplo,
es una de ellas. Se sostiene que la misma reclama a la creatividad e imaginacién como
recurso Yy didactica para la construccion de nuevos entornos de comunicacion y laboratorios

creativos que involucren profesionales de diferentes disciplinas.



24

En el Ecuador, las politicas publicas favorecen la construccion de estos saberes, pero carecen
de evidencia practica que denote un cambio hacia una construccion real de la Educacion del
Siglo XXI, por lo tanto y como se evidencia, plantear propuestas que involucren nuevas
pedagogias y la ensefianza-aprendizaje de nuevas disciplinas puede convertirse en el camino
mas sustentable hacia soluciones del futuro en la educacion.

El Sistema Educativo creado después de la segunda guerra mundial se mantuvo hasta la
actualidad. Este también determina la carga de recursos creativos que los estudiantes
deberan recibir. En consecuencia, este analisis de la investigacion se apoya en la teoria de
que “las escuelas matan la creatividad”, pues exponen al estudiante a minimas cargas de
exposicion o decision creativa.

Asi también se descubri6 que la escuela compete a la creatividad con dinamicas relacionadas
con un talento artistico, técnica, dibujo, canto u otra expresidn, y como se expuso, estos son
solo un tipo de creatividad persona, diferente a creatividad producto, contexto o como
proceso, siendo este Gltimo el que para la légica deberia ser uno de los méas explotados en
lo que se denomina la Educacion Creativa de un estudiante.

Finalmente, sobre la base del estudio de autores y sus teorias como las inteligencias
multiples o diversas se concluye que: la creatividad es un recurso innato que todas las
personas poseen y que esta se puede aprender mediante procesos que estimulen la misma,
desmitificando completamente el mito de un ser creativo. Ante este se plantea un concepto
como aporte hacia la Educacion creativa del usuario.

Se ha estudiado y comprobado que la interdisciplina es una muestra de cémo las ideas
pueden evolucionar y estar en constante transformacion segun al area de aplicacion. Durante
este proyecto se constatd que la creatividad es un saber que, a diferencia de otros, tiene la
flexibilidad de estar presente en cada accion de la vida de las personas incluso en su

desarrollo educativo, de hecho, es una de las variantes que exigen las instituciones y los
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profesores al calificar un proyecto de clase, por ejemplo, proyectos de graduacién. Por lo
tanto, el Toolbook que se plantea es el aporte hacia la educacién interdisciplinaria de la
creatividad y se muestra como un camino de innovacion al poder llevar buenas practicas de
un saber a otro, en este caso métodos de disefio como nuevos saberes hacia otras carreras
universitarias.

- Es muy utdpico pensar en cuanto puede dudar una idea, pero cuando se estudia la linea de
tiempo del pensamiento de disefio observa que la proyeccion de las mismas puede trascender
en el tiempo. En cierto modo, esta investigacion profundiza sobre la importancia del
pensamiento de disefio, y evidencia de forma muy clara puntos en comun entre
investigadores de hace cien afios con propuestas actuales, coincidiendo en tres grandes fases
que han trascendido en el tiempo: fase de investigacion, iluminacion y comprobacion. En
conclusion, a lo expuesto, se observa que existen teorias que tienen el concepto suficiente
para trascender y evolucionar hasta la actualidad, donde se demuestra esta validez en el area
del disefio jerarquizando su importancia, nuestra investigacion y por tanto el producto final.

Esta investigacidon es muy importante en la medida que hace recordar que la continuidad
en cuanto al sistema de ensefianza aprendizaje ha venido manejandose de la misma manera

desde hace mucho tiempo atras e incluso se puede asumir que esto se remonta a mas de 100

afios, lo que hace practicamente impracticable exigir creatividad a los estudiantes con

herramientas obsoletas que no sea renovado desde hace muchos afios, por ello una herramienta

0 un programa novedoso como el que se propone puede permitir una mejora en la creatividad

de los estudiantes y que se ajuste al pensamiento actual y asociado a las nuevas tecnologias de

informacién y comunicacion. Coligiendo entonces se puede afirmar que las herramientas
digitales estan llamadas a utilizarse de forma rigurosa en el proceso de aprendizaje en las
instituciones educativas de tal manera que los estudiantes se encuentren en un mundo que les

perteneces, pues ellos pertenecen a una era digital, de alli que se les denomine nativos digitales.
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Palleiro (2020) investigacion titulada “Aplicacion de las TIC en el desarrollo de la
capacidad creativa: Una aproximacion desde la formacion del profesorado” tuvo como
objetivo analizar el uso creativo de las TIC en la formacion y en el desarrollo de la competencia
digital del alumnado del ciclo profesional de Educacion Infantil, y llegé a las siguientes
conclusiones:

- Creatividad, innovacién y educacion son conceptos que estan ligados en la Sociedad del
Conocimiento. La creatividad es un elemento indispensable del proceso educativo que debe
transversalizar todas las etapas, ciclos y niveles para contribuir a su fomento. La creatividad
es susceptible de ser generada, estimulada y reproducida mediante ambientes favorables
tanto para el desarrollo de las capacidades creativas como para su manifestacion. En este
sentido, la educacién de la creatividad exige una pluralidad de enfoques y estrategias para
su promociony la escuela es el lugar idoneo para poder intervenir en las dimensiones basicas
de la creatividad: sujeto, procesos, productos y contextos. Cuanto antes se eduque la
creatividad en los nifios, mayor sera su huella en su personalidad adulta. Por ello, el Técnico
Superior en Educacion Infantil debe ser capaz de poner en practica una pluralidad de
técnicas y estrategias para desarrollar relaciones constructivas y crear ambientes de
aprendizaje variados, ricos y ajustados que ayuden al desarrollo de las capacidades
creadoras en el nifio y, por lo tanto, a su desarrollo integral.

- La creatividad no es territorio exclusivo del arte. Si bien es cierto que se manifiesta mas
expresivamente en las artes, la creatividad también esta presente en otras ramas del saber
cémo la creacion cientificay tecnoldgica. El arte tiene una gran importancia en la educacion,
porque permite el desarrollo y la motivaciéon de la creatividad a través de experiencias
artisticas como el dibujo, la pintura o la fotografia. El arte juega un papel primordial en el
refinamiento de la percepcién, la promocion de los procesos cognitivos y el desarrollo de

las diferentes formas de pensamiento y de representacion. Por ello, los nifios de Educacion
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Infantil necesitan nuevos materiales, técnicas e instrumentos para expresarse a través del
lenguaje visual, plastico y grafico. Ademas, la educacion artistica ha de considerarse como
un espacio didactico de aprendizaje activo, en el sentido de que los nifios deberan ser
participantes plenos a lo largo del proceso de adquisicion de sus conocimientos. Aunque el
desarrollo artistico no es una consecuencia automatica de la madurez del nifio, sino un
proceso afectado por el tipo de experiencias que vive, si se puede afirmar que cuanto mas
diversas y enriquecedoras sean estas, mayor serd su capacidad para percibir el contexto
natural e imaginar posibilidades visuales.

En la etapa de Educacion Infantil destaca la importancia de la adquisicion de los lenguajes
plastico, visual y tecnoldgico, asi como todos aquellos que intervienen directamente en el
desarrollo evolutivo del nifio. Un aspecto destacable de las TIC en Educacion Infantil es su
potencial para desarrollar la creatividad, la imaginacion, el interés y la curiosidad. Desde
esta perspectiva, las TIC posibilitan nuevas maneras de ver, entender y relacionarse con el
entorno, al tiempo que emergen nuevas formas de representarlo. La importancia de la
tecnologia como parte de los elementos del entorno mas inmediato del nifio sugiere que este
se inicie desde edades tempranas en el uso de las TIC como medio de expresion y
comunicacion 'y como fuente de informacion, conocimiento y diversificacion de
aprendizajes. El uso de las TIC contribuye al desarrollo del nifio en un entorno rico en
estimulos mediante la observacion, la interaccidn, la manipulacion y la experiencia
continua. En la Sociedad del Conocimiento el profesor es quien debe propiciar en sus
alumnos el pensamiento critico, reflexivo y creativo ante las tecnologias y los medios. En
este sentido, las destrezas y conocimientos relacionados con las TIC aplicables a la infancia
tendran un peso cada vez mayor en el perfil profesional del Técnico en Educacion Infantil.

Por ello, la alfabetizacidon tecnoldgica y mediatica debe formar parte no solo de la
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alfabetizacion basica de todo nifio, sino también de la formacion inicial y permanente de los
profesionales de la educacion.

Esta investigacion coincide en cuanto a la importancia del uso de las herramientas
digitales para la mejora de la creatividad, y ademas aclara que la creatividad no es privativa de
una disciplina, sino que se hace presente en las diferentes areas disciplinares, por lo que el
fomento de la creatividad por parte de los docentes debe ser en todas las areas académicas, es
tan creativo un estudiante al presentar un dibujo como quien resuelve un ejercicio de

matematica o genera un argumento comunicativo oportuno y asertivo.

2.1.1. Nacionales

Pefialoza (2021), en su tesis denominda “Las TIC integradas a la pedagogia del
lenguaje total y el aprendizaje, en la construccion estratégica y creativa de mensajes
publicitarios en estudiantes del séptimo ciclo, de la Universidad de San Martin de Porres, sede

Lima, 2019, realizada en la Universidad de San Martin de Porres, sede Lima; tuvo como

objetivo determinar la relacion del uso de las TIC, integradas en la Pedagogia del Lenguajes

Total, con el aprendizaje estratégico y pertinente, en la construccién estratégica y creativa de

mensajes publicitarios, en estudiantes del curso de Creatividad y Redaccion Publicitaria, de la

Universidad de San Martin de Porres, sede Lima, 2019., estudio realizado mediante la

investigacion descriptivo correlacional, con una muestra de 62 unidades. De este trabajo

investigativo extraemos las siguientes conclusiones.

- 'Y como complemento de la conclusion precedente, el 94% comprendidos también en
niveles de logro de Excelente, Muy bueno y bueno, han demostrado mayor asertividad en
la indagacion, conocimiento y analisis de la informacion del brief, en funcion a los objetivos
planteados para la campafa publicitaria y a los cuales el mensaje publicitario

necesariamente debera estar alineado.
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- Respecto a la utilidad de lo aprendido y la experiencia del trabajo en grupo y la utilidad de
las TIC en el nivel colaborativo (entorno social de aprendizaje), el 72% considera util lo
aprendido durante el ciclo en el curso de Creatividad y Redaccion Publicitaria, mientras que
un 66.5% valora positivamente el trabajo, colaboracion y participacion de los integrantes de
su grupo, ya que el trabajo en grupo les posibilité lograr trabajos de muy buena calidad y

presentacion.

Esta investigacion es muy importante en la medida que permite evidenciar la
efectividad de las tecnologias de comunicacion, en sus resultados se percibe un avance
significativo de los aprendizajes en cuanto a creatividad centrado en organizadores
publicitarios donde justamente entra a tallar el arte, cultura y contexto, es decir se genera una
intervencion de un pensamiento digital pertinente, la creatividad que es justamente las
capacidad interna del estudiante pero ayudado de herramientas actuales y pertinentes, y por
altimo lo asocia a su contexto porque una mensaje publicitario responde a una cultura a una
costumbre a un tipo de poblacién que tiene sus propias costumbres y expectativas.

Peralta Jiménez (2017), en su tesis denominda “Actividades de elaboracién de trabajos
de arte objetual para desarrollar la creatividad artistica en los estudiantes del VII ciclo de la
especialidad de Dibujo y Pintura de la Escuela Superior Autonoma de Bellas Artes Cusco”,
de la Universidad Nacional de Educacién Enrique Guzméan y Valle de Lima; tuvo como
objetivo evaluar la influencia del arte objetual para desarrollar la creatividad artistica de los
estudiantes de la especialidad de Dibujo y Pintura del V11 ciclo de la especialidad de Dibujo y
Pintura de la Escuela Superior Autoénoma de Bellas Artes “Diego Quispe Tito” Cusco, estudio
realizado mediante la investigacion pre experimental, con una muestra de 15 estudiantes. De

este trabajo investigativo extraemos las siguientes conclusiones.
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- Se demostré que las actividades de elaboracion de trabajos de arte objetual influyeron
significativamente en la creatividad, tras el analisis de los factores que modificaron estos
valores iniciales como se muestra en los resultados estadisticos.

- Se demostro que el analisis de novedad en el proceso creativo, la linea anaranjada mostro la
diferencia entre la prueba de salida que sube en relacién a la prueba de entrada sobre lo
novedoso que resultd el producto creativo en la investigacion, por lo que el aprendizaje
genero una respuesta motivadora y positiva hacia la creatividad. Se demostré también segin
el grafico de lineas que la investigacion durante su proceso entre la prueba de entrada y la
de salida, una mejora sustancial en su desarrollo creativo puesto que la linea anaranjada se
eleva en representacion de la creatividad y destaca en el quinto nivel, lo que demuestra y
connota que superaron de sobremanera su proceso de comunicacion. El tercer indicador, la
estética corresponde a la respuesta emocional del estudiante y demostré que la linea azul
donde los niveles altos de creatividad estuvieron ausentes, son superados como se denotd
en la linea anaranjada de este grafico lineal, esto demostré una mejora sustancial en su

expresion estética emocional y el desarrollo de su creatividad.

Esta investigacion de ambito nacional hace ver que las tecnologias de informacion y
comunicacion encajan de manera provechosa en el proceso de aprendizaje de los estudiantes,
ello permite justificar de alguna manera la utilizacion de las herramientas digitales, solamente
que estas se deben elegir o seleccionar de acuerdo al &rea académica para que tengan un mejor
efecto, sean mas provechosas y encuentren una mejor aceptacion por parte de los estudiantes;
también se puede argumentar que en plena época o era del conocimiento utilizar herramientas
del siglo pasado solamente vuelven al proceso de aprendizaje méas soso o lento, lo que dificulta
el pensamiento creativo de los estudiantes.

Zulema (2022) investigacion titulada “Las Tic y el pensamiento creativo en el

aprendizaje de los estudiantes de las universidades privadas de Lima Norte, 2021,
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Universidad César Vallejo, Lima, Perd. Tuvo como objetivo, determinar la influencia de las
Tics y el pensamiento creativo en el aprendizaje de los estudiantes del ler ciclo de la carrera
de Administracion, de las universidades privadas de Lima Norte, 2021, y llego a las siguientes

conclusiones:

- Segun los resultados encontrados se determind que las TIC y el pensamiento creativo
influyen en el aprendizaje de los estudiantes de ler ciclo de la carrera de Administracion,
del curso Fundamentos de Administracion, de las universidades privadas de Lima Norte,
2021. Pues se encontrd el coeficiente de correlacion de Nagelkerke de 0,601 y de Wald de
25,395.

- Segun los resultados encontrados se determind que las TIC y el pensamiento creativo
influyen en la seleccion de conceptos de los estudiantes de ler ciclo de la carrera de
Administracion, del curso Fundamentos de Administracion, de las universidades privadas
de Lima Norte, 2021. Pues se encontro el coeficiente de correlacion de Nagelkerke de 0,331
y de Wald de 26,699.

- Segun los resultados encontrados se determind que las TIC y el pensamiento creativo
influyen en la Elaboracion de documentos de los estudiantes de ler ciclo de la carrera de
Administracion, del curso Fundamentos de Administracién, de las universidades privadas
de Lima Norte, 2021. Pues se encontro el coeficiente de correlacion de Nagelkerke de 0,372
y de Wald de 33.

- Segun los resultados encontrados se determin6 que las TIC y el pensamiento creativo
influyen en la Investigacion de los estudiantes de 1er ciclo de la carrera de Administracion,
del curso Fundamentos de Administracién, de las universidades privadas de Lima Norte,
2021. Pues se encontré el coeficiente de correlacion de Nagelkerke de 0,324 y de Wald de

28,634.
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- Segun los resultados encontrados se determind que las TIC y el pensamiento creativo
influyen en el Cuestionamiento de los estudiantes de ler ciclo de la carrera de
Administracion, del curso Fundamentos de Administracion, de las universidades privadas
de Lima Norte, 2021. Pues se encontro el coeficiente de correlacion de Nagelkerke de 0,394
y de Wald de 33,374.

Esta investigacion es importante en la medida que confirma que las TIC tienen una
influencia significativa en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes, por lo que es
recomendable su utilizacion de las diferentes herramientas digitales para mejorar la creatividad
y ademas asociar al pensamiento digital de los estudiantes.

2.1.2. Regionales

Silva (2021) investigacion titulada ““Software Scratch para el pensamiento creativo en
estudiantes del V ciclo de educacién primaria de la red educativa rural Nororiental-
Querecotillo”. Universidad César Vallejo, Cajamarca, Perd. Tuvo como objetivo proponer un
modelo de actividades del software Scratch que aporte al pensamiento creativo de los
estudiantes del V ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de Querecotillo durante
el afo 2021, y llegd a las siguientes conclusiones:

- Se disefid un modelo de actividades de software Scratch que brinde un aporte al desarrollo
del pensamiento creativo de los estudiantes del V ciclo de la red educativa rural Nororiental
del distrito de Querecotillo durante el afio 2021, el mismo que contiene diferentes
actividades para que los maestros puedan trabajar con los estudiantes.

- Mediante este estudio, aplicando un cuestionario a quienes participan de la investigacion
como son los estudiantes del V ciclo de la red educativa rural Nororiental del distrito de
Querecotillo, se evidencia que existe un nivel regular de manejo del Software Scratch en sus
diferentes dimensiones por parte de los estudiantes; esto se puede asociar a que todavia no

han podido interactuar con los dispositivos con los que cuentan; o si lo han hecho ha sido
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de manera superficial; también se puede sumar a esto el desconocimiento del programa por
parte de los maestros.

- Teniendo en cuenta las dimensiones: originalidad, flexibilidad, elaboracion y fluidez, a
partir del cuestionario aplicado a los estudiantes que participan de esta investigacion nos
permite darnos cuenta que actualmente existe un nivel regular de desarrollo del pensamiento
creativo; esto debido a muchos factores como el escaso manejo de estrategias y acciones
que permitan desarrollarlo.

- La propuesta de modelo de actividades del software Scratch que aporta al pensamiento
creativo, se convierte en una herramienta valiosa para la labor docente; a partir de las
actividades que se propone se pueda promover el pensamiento creativo, llegando a mejores
aprendizajes en cada uno de los estudiantes.

- Después de haber pedido la colaboracion de los expertos para la validacion de la propuesta,
estos llegaron a mencionar que la propuesta es muy adecuada por parte de uno de los
expertos, y bastante adecuada por parte de los dos restantes, en ese sentido se considera
viable este modelo de actividades, para que, a través del manejo del software Scratch, se
desarrolle el pensamiento creativo de los estudiantes.

Esta investigacion es muy importante porque permite verificar que a nivel regional
también se presentan resultados coincidentes en cuanto a la importancia de las TIC para la
mejora de los logros de aprendizaje de los estudiantes en el nivel primario, es decir que se
deberia aplicar en los diferentes niveles educativos.

Rojas y Vargas (2018), en su tesis denominda “Influencia del programa Publisher 2013
en el nivel de aprendizaje del area de comunicacion mediante la elaboracion de tripticos en
los estudiantes del 5° grado de Educacién primaria de la Institucion Educativa N° 83007,
Pedro Géalvez-San Marcos, aiio 2017, del instituto de educacién superior pedagogico publico

San Marcos; tuvo como objetivo determinar la influencia de la utilizacion del programa
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Publisher 2013 mediante le elaboracion de tripticos en el nivel de aprendizaje del area de
comunicacion en los estudiantes del 5° grado “A” de educacidon primaria de la Institucion
Educativa N° 83007, Pedro Galvez- San Marcos, afio 2017, estudio realizado mediante la
investigacion pre experimental, con una muestra de los estudiantes de 5° grado “A” de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 83007, Pedro Galvez- San Marcos. De este

trabajo investigativo extraemos las siguientes conclusiones.

- La aplicaciéon del programa Publisher 2013 influye significativamente en el nivel de
aprendizaje del area de comunicacion en los estudiantes del 5° grado “A” de educacion
primaria de la Institucion Educativa N° 83007, Pedro Galvez- San Marcos, afio 2017, ya
que se evidencia, un incremento de la media aritmética de 8,09 en el pre test, a 15,85 en el
post test.

- Al aplicar el programa Publisher 2013 todos los estudiantes de la muestra han tenido una
evolucion positiva con respecto a su nivel de aprendizaje en el area de comunicacion.

Carrera y Castafieda (2019), en su tesis de nominada “Influencia del Software Inskcape
en el desarrollo de actividades académicas del area de arte y cultura en los estudiantes del 5°
grado de la Institucion Educativa n°® 82085 — de Paucamarca, Gregorio Pita - San Marcos,
afio 2017 del instituto de educacion superior pedagogico publico San Marcos; tuvo como
objetivo determinar la influencia del software Inskcape en el desarrollo de las actividades
académicas del area de Arte y Cultura de los estudiantes del 5° grado de la Institucion Educativa

N° 82085- Paucamarca-Gregorio Pita - San Marcos, afio 2017, estudio realizado mediante la

investigacion pre experimental, con una muestra de nifios y nifias de 5° grado. De este trabajo

investigativo extraemos las siguientes conclusiones.

- Elnivel de logro de aprendizaje en el area de Arte y Cultura antes de desarrollar el programa

Inskcape en los estudiantes de la Institucion Educativa N°82085- Paucamarca se ubico en
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“Inicio”, asi se demuestra con la tabla estadistica 3 donde ¢l 78.78% de estudiantes estan en
esta escala

- Al comparar el pre y post test respecto al logro de aprendizaje en el area de arte y cultura en
los estudiantes del 5° grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N°82085 —
Paucamarca, 2017; se puede evidenciar una movilidad de estudiantes hacia promedios mas
superiores, lo que implica que se encuentran en mejores condiciones en lo que respecta al
aprendizaje en el area de arte y cultura, ademas se demuestra que los estudiantes presentan
un incremento absoluto de 5 puntos y tienen un mejor ritmo e aprendizaje.

En estas dos Ultimas investigaciones se percibe que se presentan diferentes programas
asociados a las TIC que permiten una mejora en los logros de aprendizaje de los estudiantes
de, lo que implica la diversidad de programas computacionales que permiten la mejora de la
creatividad. Ademas, también se debe puntualizar que, en todas las investigaciones consultadas
a nivel internacional, nacional y regionales (e incluso locales), las nuevas tecnologias tienen
aceptacion por parte de los estudiantes y también les permite demostrar con mayor efectividad
sus capacidades creativas.

2.2. Bases tedricas
SUBCAPITULDO I: Variable Independiente: Programa Publisher
2.2.1. Teorias relacionadas al programa Publisher

a. Alan Turing, pionero de la teoria de la computacion. La teoria computacional es
propia del siglo XX, donde se operan los primeros avances de las tecnologias computacionales:

Turing en 1936 escribe un articulo titulado Sobre los nimeros computables, con una

aplicacion al Entscheidungsproblem (en aleman en el original). La palabra

Entscheidungsproblem es un término acufiado por el matematico aleman David Hilbert

gue puede traducirse como "problema de la decision (o decidibilidad)". Hace referencia

a un problema central de las Matematicas que puede expresarse como sigue: dada una
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proposicion matematica, ¢es posible encontrar siempre un procedimiento que decida si

la proposicién es verdadera o falsa? La cuestion es trascendente pues, de no ser asi,

habra afirmaciones que seran indemostrables.

En el articulo introduce un concepto nuevo, que hoy Ilamamos la "maquina de
Turing”. Se trata, en definitiva, de un modelo matematico abstracto que formaliza el
concepto de algoritmo, esto es una lista bien definida, ordenada y finita de operaciones
que permite hallar la solucién a un problema. Seria largo de explicar, pero la conclusion
es que la respuesta a la pregunta de Hilbert es "no".

La maquina de Turing esta en la base de toda la teoria de la computacion y la
informaética tedrica moderna, lo cual es asombroso pues por entonces se estaba muy
lejos de la construccion material de los ordenadores.

En un articulo escrito en 1950 se interesa por lo que ahora llamamos inteligencia
artificial. Se pregunta si es posible construir maquinas que piensen, e idea el llamado
"test de Turing" en el que se establece una definiciébn de maquina inteligente: si
interrogando a un ser humano y a una maquina no se puede descubrir quién es quién,
la maquina es inteligente. El test juega un papel importante en diversas ramas del
conocimiento. (Vega, 2008, pp. 1-2)

Es importante tener en cuenta esta teoria porque permite establecer un punto de partida
de la era computacional, y es donde formalmenmte se establcen principios basicos de esta
disciplina, se advierte tambien una relacion directa con las ciencias formales como la logica y
la matematica.

b. Teoria de la computabilidad. Esta teoria explora los limites de la posibilidad de
solucionar problemas mediante algoritmos. Gran parte de las ciencias computacionales estan

dedicadas a resolver problemas de forma algoritmica, de manera que el descubrimiento de
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problemas imposibles es una gran sorpresa. La teoria de la computabilidad es Gtil para no tratar
de resolver algoritmicamente estos problemas, ahorrando asi tiempo y esfuerzo.

Los problemas se clasifican en esta teoria de acuerdo a su grado de imposibilidad:

Los computables son aquellos para los cuales si existe un algoritmo que siempre los resuelve
cuando hay una solucién y ademas es capaz de distinguir los casos que no la tienen. También
se les conoce como decidibles, resolubles o recursivos.

Los semicomputables son aquellos para los cuales hay un algoritmo que es capaz
encontrar una solucidn si es que existe, pero ningun algoritmo que determine cuando la
solucion no existe (en cuyo caso el algoritmo para encontrar la solucién entraria a un bucle
infinito). El ejemplo clasico por excelencia es el problema de la parada. A estos problemas
también se les conoce como listables, recursivamente enumerables o reconocibles, porque si
se enlistan todos los casos posibles del problema, es posible reconocer a aquellos que si tienen
solucion.

Los incomputables son aquellos para los cuales no hay ningun algoritmo que los pueda
resolver, no importando que tengan o no solucion. El ejemplo clasico por excelencia es
el problema de la implicacidn l6gica, que consiste en determinar cuando una proposicion légica
es un teorema; para este problema no hay ningin algoritmo que en todos los casos pueda
distinguir si una proposicién o su negacion es un teorema.

Hay una versidén mas general de esta clasificacion, donde los problemas incomputables
se subdividen a su vez en problemas mas dificiles que otros. La herramienta principal para
lograr estas clasificaciones es el concepto de reducibilidad: Un problema A se reduce al

problema B si bajo la suposicion de que se sabe resolver el problema B es posible resolver al

problema A; esto se denota por A< B, e informalmente significa que el problema A no es

mas dificil de resolver que el problema B. Por ejemplo, bajo la suposicion de que una persona
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sabe sumar, es muy facil ensefiarle a multiplicar haciendo sumas repetidas, de manera que
multiplicar se reduce a sumar (Sites, s.f)

Por otra parte, también se advierte que:

La Teoria de la Computabilidad es el estudio matematico de los modelos de computacion.
Como tal estudio tedrico, se origino en la década de los afios 30 con los trabajos de los ldgicos
Church, Godel, Kleene, Post y Turing.

Téngase en cuenta que en aquellos afios el avance tecnoldgico ni siquiera podia prever
la revolucion que en la década de los 60 traerian los ordenadores, y sin embargo, conceptos
habituales hoy en dia (computadores universales, programas como listas de instrucciones de
un lenguaje formal, intérpretes, ...) ya fueron definidos desde un punto de vista tedrico por esos
matematicos. (Sancho, 2017)

Tanto la teoria de Turing como la teoria de la computabilidad que es la sumatoria de
otros tedricos de la computacion sustentan su tesis de esta disciplina en principios puramente
e incluso estrictamente l6gicos, es decir que las Idgicas de los diferentes conectores que se
traducen al conector inferencial esta presente en toda la trama de redes y nodos de la
informatica. Logicamente posteriormente se van independizando de la matematica creando su
propio lenguaje, es importante hablar aca del algebra de Boole que constituye también un paso
transitorio hacia el lenguaje privativo de la computacién y de sus diferentes programas.

2.2.2. Literatura de la variable independiente- Programa Publisher

a. Definicion. El programa Publisher es de manejo elemental por lo que su utilizacion
es relativamente facil y necesita de conocimientos basicos de la computacion e informatica,
Microsoft Publisher es una aplicacion de disefio grafico que es similar a Microsoft Word, pero
difiere en el hecho de que su énfasis reside mas en el disefio y disefio de la pagina, y menos en

la composicién y el formato de las palabras. Proporciona opciones de publicacion faciles de
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usar y menos costosas para crear disefios y logotipos para pequefias empresas, donde el uso de
otras aplicaciones de alta gama puede no ser factible (theastrologypage, 2022)

Microsoft Publisher es un programa de disefio grafico basico incluido en algunas
versiones de Microsoft Office. Se considera ideal para pequefias empresas porque es facil de
usar y no exige conocimientos previos sobre la aplicacion o el disefio grafico en general.
Publisher incluye plantillas para muchos tipos de necesidades comerciales comunes, como
tarjetas de visita, folletos, etiquetas de direccion y calendarios. Microsoft ofrece las opciones
para enviar directamente el archivo, exportarlo como otro tipo de archivo o subirlo a la nube y
publicarlo en linea.

b. Tareas que se pueden hacer en el programa Publisher. Las tareas que pueden
hacer desde este programa son diversas no solamente se puede utilizar para arte y cultura su
versatilidad es amplia de alli que | programa de autoedicién de publicaciones Microsoft
Publisher ofrece las herramientas necesarias para crear materiales de comunicacion. Los
familiares menas y herramientas Microsoft Office, las plantillas de disefio profesional y sus
flexibles opciones de personalizacion convierten la creacion de publicaciones de calidad
profesional para impresidn o para la Web en una tarea mas sencilla que nunca. Facilita mas que
nunca la creacion, disefio y publicacion de materiales de marketing y comunicacion con
apariencia profesional. Se pueden crear materiales para imprimir, enviar por correo electrénico
y usar en el Web con la misma interfaz de usuario conocida de otros programas del Microsoft
Office System. Eleva a un nivel superior la creacion y publicacion de materiales de marketing.

Publisher ayuda a crear facilmente boletines, folletos, sitios Web y catalogos,
permitiendo crear, personalizar y publicar publicaciones empresariales Unicas con menos
trabajo y mejores resultados que con un procesador de textos. Ayuda también a proyectar una
Imagen Corporativa Sofisticada y Homogénea en Todas sus Comunicaciones. Las guias de

disefio automatizadas y los méas de 40 Conjuntos de Disefio coordinados te ayudaran a dar una



40

apariencia homogénea a todos tus materiales. Resulta facil aprender a usar Publisher, puesto
que opera como Microsoft Word incluso a nivel de menus, barras de herramientas y accesos
directos (Informatica, 2013)

c. Tareas basicas en Publisher. Sin embargo, como toda actividad se deben empezar
con tareas elementales donde el estudiante tenga facilidad de interactuar, desde este punto de
vista Publisher es una excelente aplicacion para crear publicaciones de aspecto profesional y
con muchos detalles visuales sin invertir muchisimo dinero y tiempo en una complicada
aplicacién de publicacion de escritorio.

También puede crear cosas sencillas como tarjetas de felicitacion o etiquetas, o
proyectos mas complejos como anuarios, catalogos y boletines profesionales de correo
electronico (suppor, 2021). Aca se presentan ciertas tareas de facil construccién como:

Crear una publicacion. Todas las publicaciones empiezan con una plantilla, incluso
si se trata de una en blanco. Lo importante es encontrar una plantilla que se asemeje a lo que
desea que sea su publicacion final. Publisher se entrega con plantillas integradas (suppor,

2021)
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Haga clic en Archivo > Nuevo y haga lo siguiente:

Seleccione una de las plantillas Destacado y haga clic en Crear.
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Para usar una de las plantillas instaladas en Publisher, seleccione Integradas, desplacese para
hacer clic en la categoria que desee, seleccione una plantilla y haga clic en Crear.
Para buscar una plantilla de Office.com, use el cuadro Buscar plantillas en linea para buscar lo
que desea. Por ejemplo, escriba “boletin”, desplacese hasta una plantilla que le guste y haga
clic en Crear

Guardando la aplicacion. Guarde la publicacién por primera vez con estos pasos.
- Hagaclic en Archivo > Guardar como.

- En Guardar como, seleccione el lugar en el que desea guardar la publicacion.

Guardar como
ﬁ One Drive

E‘ Equipo
Agregar un sitio

OneDrive es un servicio gratuito de Microsoft que proporciona almacenamiento de
archivos en linea protegido por contrasefias.
Otra ubicacion web incluye sitios web que se han usado recientemente y un botén
Examinar para guardar la publicacién en cualquier sitio web al que tenga acceso.
Equipo incluye cualquier carpeta del equipo.
Agregar un lugar le permite agregar una ubicacion en linea para guardar la
publicacion.
- Escriba el nombre de la publicacion y haga clic en Guardar.
Una vez guardada la publicacion, puede hacer clic en Archivo > Guardar cada vez que desea
guardar.
Si desea cambiar el nombre del archivo o la ubicacion de la publicacion, haga clic en Archivo

> Guardar como y guarde la publicacion como si la guardara por primera vez (suppor, 2021)
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Agregando iméagenes en la publicacion. Esta actividad se puede realizar con las
siguientes instrucciones:
Haga clic en Inicio > Imagenes.
Use las opciones del cuadro de dialogo Insertar imagenes para buscar la imagen que
desea usar.
Agregar texto a la publicacién. Es otra de las tareas que se pueden hacer en el
programa Publisher
Para agregar texto a la publicacidn, debe insertar primero un cuadro de texto. La
mayoria de las plantillas contienen cuadros de texto que puede rellenar, pero también
puede agregar los suyos. (suppor, 2021)
Agregando imagenes a la publicacion. Se sigue el siguiente procedimiento
Haga clic en Inicio > Imagenes.
Use las opciones del cuadro de dialogo Insertar imagenes para buscar la imagen que
desea usar (suppor, 2021)
Agregando un cuadro de texto. Se sigue el siguiente proceso.
- Hagaclic en Inicio > Dibujar cuadro de texto y arrastre el cursor con forma de

cruz para dibujar un cuadro en el lugar en el que desee colocar el texto (suppor,

Dibujar] Dibujar cuadre Imagenes Tabla Forn
cuadro | de texto vertical T \

Copiar forma

2021)

INICIO | |
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- Escribir texto en el cuadro de texto.
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Si el texto que escribe en el cuadro de texto es demasiado largo para el cuadro, puede

agrandar el cuadro de texto o vincularlo a otro (suppor, 2021)

Vinculacion del cuadro de textos. Al conectar cuadros de texto en Publisher, el texto
que no cabe en el primer cuadro de texto fluye al cuadro de texto siguiente. Una cadena de
cuadros de texto conectados, también conocido como un articulo, puede abarcar varias paginas
(suppor, 2021).

Puede vincular cuadros de texto para que el texto fluya de un cuadro al otro. Cuando
un cuadro de texto.

- Cuando un cuadro de texto contiene demasiado texto, aparece un cuadro pequefio

con puntos suspensivos en el lado inferior derecho del cuadro de texto.

]

& l &

Ll:urern ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing

elit. Maecenas porttitor congue massa. Fusce
posuere, magna sed pulvinar ultricies, purus lectus
malesuada libero, sit amet commodo magna eros

quis urna.

Munc viverra imperdiet enim. Fusce est. Vivamus a N

tellus.

Pellentesque habitant morbi tristique senectus et

netus et malesuada fames ac turpis egestas. Proin

pharetra nonummy pede. Mauris et orci.

- Cree un nuevo cuadro de texto.
- Hagaclic en el indicador de desbordamiento y el cursor se convertira en una
jarra.

- Vaya al nuevo cuadro de texto y haga clic
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El texto de desbordamiento aparecera en el nuevo cuadro de texto.
Ahora, al agregar texto, las palabras fluiran automéaticamente de un cuadro de
texto a otro. Si se queda sin espacio en el 4° cuadro, puede vincular un nuevo cuadro
de texto y el texto aparecera en los tres
Agregar bloques de creacién a la publicacion. Los bloques de creacion son
fragmentos reutilizables de contenido, como informacion empresarial, titulos, calendarios,
bordes y anuncios almacenados en galerias. Puede tener acceso a los bloques de creaciéon y
volver a usarlos en cualquier momento (suppor, 2021). Los bloques de creacion son partes de
contenido reutilizables, como encabezados, calendarios, bordes y publicidad. Publisher
contiene blogues de creacion integrados; o bien, puede crear uno propio.

- En el panel Desplazamiento de paginas, seleccione una pagina de la publicacion.

- En Insertar > Bloques de creacion, elija una galeria de bloques de creacién.

IHSEF!TAHE REVISAR  VER
o |2 @ W[
Imagen| §E|E”"E”’_[E'5 Calendarios Bordesy Anuncios
| |depagina v acemtos v
Bloques de creacion P

- Despléacese para encontrar un blogue de creacién o haga clic en Mas <nombre de
galeria> para abrir la Biblioteca de blogues de creacion.
- Haga clic en un bloque de creacién

Imprimiendo una publicacion. Para imprimir una publicacion se siguen los siguientes
pasos
- Haga clic en Archivo > Imprimir.
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Informacién II | p rl | I I r
MNuevo Copias de t
opias de tra
= P
Abrir
Imprimir

Guardar
Guardar como lm presora

@ ./ bl7-2172-a en PRN-CJ
I imil =
mprimir & Listo

Compartir

Exportar Configuracion

IFD Imprimir todas las
Cerrar mprimir la publicacion

- Enlaseccion Imprimir, especifique el nimero de copias para imprimir en el
cuadro Copias de trabajo de impresion.
- Asegurese de gque esta seleccionada la impresora correcta.
- En Configuracion, haga lo siguiente:
Asegurese de que esta seleccionado el intervalo correcto de paginas o secciones.
Seleccione el formato de disefio para impresion.
Configure el tamafio del papel.
Configure si desea imprimir en un lado del papel o en los dos.
Si la impresora puede imprimir en color, elija si desea imprimir en color o en
escala de grises.
Haga clic en el boton Imprimir cuando esté listo para la impresion.
Otras tareas que se pueden hacer en el programa Publisher. Ademas de las tareas
anteriores, también se pueden hacer las siguientes.
Teniendo en cuenta la Informaética (2013) otras tareas que también se pueden hacer en
el programa Publisher.
Letreros, Palabra o conjunto de palabras escritas para notificar o dar a conocer algo.
Postales, Sitio web que sirve de punto de partida para navegar por Internet. Los portales
ofrecen una gran diversidad de servicios: listado de sitios web,noticias, e-mail,

informacién meteoroldgica, chat, newgroups (grupos de discusién) y comercio
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electronico. En muchos casos el usuario puede personalizar la presentacion del portal.
Algunos de los mas conocidos son Altavista, Yahoo!, Netscape y Microsoft.

Tarjetas de invitacion, Trozo de papel, pequefio y rectangular, en que se invita o
propone algo a alguien.

Tarjetas de felicitacion, Trozo de papel, pequefio y rectangular, en que se manifiesta a
una persona de la satisfaccion que se experimenta con motivo de algun suceso favorable
para ella.

Tarjetas de presentacion, Trozo de papel, pequefio y rectangular, en gue se consignan
datos personales como el nombre, titulo, profesion o direccion.

Membretes, Nombre o titulo de una persona, oficina o corporacién, estampado en la
parte superior del papel de escribir.

Sobres, Envoltorio, por lo comun de papel, en que se introduce una carta,
comunicacion, tarjeta, etc., para entregarla o enviarla por correo o lo que se escribe en
dicha cubierta o envoltorio.

Formularios, Objeto de una base de datos utilizado para la introduccion, edicion y
gestibn de la informacion de unatabla dela base de datos. Un formulario
ofrece un modo de visualizacion sencillo de algunos o todos los campos de un registro
de manera simultanea

Pancartas, Cartel informativo o0 propagandistico, generalmente de carécter
reivindicativo que se muestra en manifestaciones populares o protestas publicas.
Calendarios, Sistema de division del tiempo

Folletos, Obra impresa de mas de cuatro paginas y menos de cincuenta

Catalogos— Lista ordenada o clasificada de personas u objetos.

Prospectos, Impreso de pequefio tamafio o anuncio breve de una obra, un escrito, un

espectaculo o algin producto que se promociona
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Anuncios, Accion y resultado de dar noticia 0 aviso de alguna cosa; Conjunto de

palabras, signos o imagenes con que se anuncia algo

Diplomas, Titulo o certificacion que expiden ciertas entidades para acreditar

generalmente un grado académico o un premio.

Como trabajar Publisher en el teclado. EI manejo del teclado tiene ciertas
particularidades de manejo, pero que son simple de poder aplicarlas.

Informatica (2013) presenta una guia para usar correctamente el teclado de una PC o

Laptop, seguidamente se presenta la informacion.

PARA REALIZAR ESTA ACCION PRESIONE
Abrir la ventana Ayuda. F1
Cerrar la ventana Ayuda. ALT+F4
Cambiar entre la ventana Ayuda y el programa activo. ALT+TAB
Volver a la pagina principal de Nombre del programa. ALT+INICIO
Seleccionar el siguiente elemento en la ventana Ayuda. TAB
Seleccionar el elemento anterior en la ventana Ayuda. MAYUS+TAB
Ejecutar la accién para el elemento seleccionado. ENTRAR
En la seccion Explorar la Ayuda de Nombre del programa de TAB 0 MAYUS+TAB
la ventana Ayuda, seleccionar el elemento siguiente o anterior,
respectivamente.
En la seccion Explorar la Ayuda de Nombre del programa de ENTRAR
la ventana Ayuda, expandir o contraer el elemento
seleccionado, segun corresponda.
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Seleccionar el siguiente hipervinculo o texto oculto, TAB

incluido Mostrar todo yOcultar todo en la parte superior de un

tema.

Seleccionar el hipervinculo o texto oculto anterior. MAYUS+TAB

Ejecutar la accion para la opcion Mostrar todo, Ocultar todo, 0 || ENTRAR

texto oculto o hipervinculo seleccionado.

Retroceder al tema de Ayuda anterior (botdn Atras). ALT+FLECHA
IZQUIERDA o
RETROCESO

Avanzar al siguiente tema de Ayuda (boton Adelante). ALT+FLECHA
DERECHA

Realizar desplazamientos cortos arriba o abajo,
respectivamente, en el tema de Ayuda que se muestra.

FLECHA ARRIBA,
FLECHA ABAJO

Realizar desplazamientos largos arriba o abajo,
respectivamente, en el tema de Ayuda que se muestra.

RE PAG, AV PAG

Cambiar si la ventana Ayuda aparece conectada al programa ALT+U
activo (en mosaico) o separada del programa activo (sin

mosaico).

Mostrar un menu de comandos para la ventana Ayuda. Esto MAYUS+F10
requiere que la ventana Ayuda tenga el enfoque activo (haga

clic en la ventana Ayuda).

Detener la Gltima accion (botdn Detener). ESC
Actualizar la ventana (boton Actualizar). F5

Imprimir el tema de Ayuda actual. NOTA Si el cursor no se CTRL+P

encuentra en el tema de Ayuda actual, presione F6 y, después,

presione CTRL+P.

Cambiar el estado de conexion.

F6 y, después, haga clic
en FLECHA ABAJO
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Escribir texto en el cuadro Escriba aqui las palabras que desee
buscar.

F6 y, después, haga clic
en FLECHA ABAJO

Cambiar entre las areas de la ventana Ayuda; por ejemplo,
cambiar entre la barra de herramientas, el cuadro Escriba aqui
las palabras que desee buscar y la lista Buscar.

F6

En una tabla de contenido en la vista de arbol, seleccionar el
elemento siguiente o anterior, respectivamente.

FLECHA ARRIBA,
FLECHA ABAJO

En una tabla de contenido en la vista de &rbol, expandir o
contraer el elemento seleccionado, respectivamente.

FLECHA IZQUIERDA,
FLECHA DERECHA
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PARA REALIZAR ESTA ACCION PRESIONE

Cambiar a la siguiente ventana. ALT+TAB

Cambiar a la siguiente ventana. ALT+MAYUS+TAB

Cerrar la ventana activa. CTRL+W o
CTRL+F4

Restaurar el tamafio de la ventana activa después de maximizarla. || CTRL+F5

Ir a un panel de tareas desde otro panel en la ventana del programa || F6

(en el sentido de las agujas del reloj). Es posible que tenga que

presionar F6 mas de una vez.

NOTA Si al presionar F6 no se muestra el panel de tareas que

desee, inténtelo presionando ALT para mover el foco a la barra de

menus o la cinta de opciones, que es un componente de la Interfaz

de usuario de Microsoft Office Fluent y, a continuacion, presione

CTRL+TAB para desplazarse al panel de tareas.

Ir a un panel desde otro panel en la ventana del programa (en el || MAYUS+F6

sentido contrario a las agujas del reloj).

Si hay més de una ventana abierta, cambiar a la siguiente ventana. || CTRL+F6

Cambiar a la siguiente ventana. CTRL+MAYUS+F6

Si una ventana de documento no estd maximizada, ejecutar el || CTRL+F7

comando Mover (del mena Control de la ventana). Utilice las teclas

de direccidn para ir a la ventana 'y, cuando termine, presione la tecla

ESC.

Si una ventana de documento no estd maximizada, ejecutar el || CTRL+F8

comando Tamafio (del mend Control de la ventana). Presione las

teclas de direccion para cambiar el tamafio de la ventana y, cuando

termine, presione la tecla ESC.

Minimizar una ventana en un icono (sélo funciona para algunos || CTRL+F9

programas de Microsoft Office).

Maximizar o restaurar una ventana seleccionada. CTRL+F10

Copiar una imagen de la pantalla al Portapapeles. Impr Pant

Copiar una imagen de la ventana seleccionada al Portapapeles. ALT+Impr Pant
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SUBCAPITULDO II: Variable Dependiente: Creatividad en el area de arte cultura
2.2.3. Teorias relacionadas a la variable dependiente: Creatividad en el area de arte
cultura

a. Teorias del arte. El arte por ser una disciplina muy amplia y variada asume
diferentes teorias y cada una de ellas se posiciona de acuerdo las ceraciones artisticas, vale
decir en pintura. En arte dramatico, en esculturas, en canto que pasa también por ser una parte,
etc. Por ello centrarse en una teoria de acuerdo al objetivo de la presente investigacion obedece
a ciertos detalles, los mismos que deben tener cierta coincidencia en cuanto a la expresion
artistica que se pretende realizar con el programa Publisher; en este sentido se presenta la
siguiente teoria:

b. Fauvismo. Especificamente es una corriente artistica que muchos artistas acufiaron
por los afios de 1905 se caracteriza por tener preferencia por los colores vivaces y dotar a sus
creaciones artisticas de vivacidad, se propaga a Europa a partir de Francia donde empieza sus
primeras creaciones a inicios del siglo XX, es un movimiento vanguardista, que pretendio ir
maés alla de lo logrado por los métodos tradicionales de expresion en la pintura. Entre sus
principales exponentes se menciona usualmente a Henri Matisse, André Derain y Maurice de
Vlaminck, quienes lo habrian “inventado”. El movimiento desapareceria una vez que estos
pintores separaran sus caminos y tendencias, pero tendria una marcada influencia en las
vanguardias y en el expresionismo, por otra parte esta escuela Fauvista aparte de manejar el
sentimiento o mejor dicho que se centra de alguna manera el perfil del artista exhibe el flujo
del instinto creativo. En consecuencia, las lineas y los colores resultan de gestos impulsivos,
pretendiendo con ello alcanzar la genuinidad atribuida a los nifios o a lo “salvaje”, es decir, a
aquello que no ha sido “tocado” por el orden civilizatorio dominante, pues se torna una obra

artistica con rasgos netamente creativos e invensionista. (Imaginario, 2018)
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Esta teoria se relaciona con esta investigacion en el sentido que con el programa
Publisher es posible crear producciones artisticas novedosa y de una combinacion de colores
interesantes aparte que de alguna manera se torna también vanguardista en el sentido de utilizar
un programa de las TIC para generar arte y creatividad en el area de arte y cultura en educacion
bésica regular.

c. Teoria socioldgica del arte. La teoria sociologica del arte responde justamente al
desarrollo de la sociedad de acurda a la dinamica misma y sus adelantos de las demas
disciplinas del saber, la teoria sociologica del arte aborda el arte como forma de reconocimiento
de la realidad social que se insinda en la sensibilidad e imaginacion del artista. Por ello, en
primer lugar, se trata de interrogar a la obra de arte intentando descifrar el conocimiento social,
cultural y politico que ella cristaliza y expresa (PUCP, s.f). La Sociologia del arte es una rama
de la Sociologia de reciente aparicion, en comparacién con otras ramas mas antiguas v,
consecuentemente, mas reconocidas y legitimadas. Esto significa que la consolidacién de la
Sociologia del arte ha sido un proceso lento y difuso, incluso a veces inexplorado. No hay una
definicion Unica y definitiva sobre su alcance, las diversas orientaciones que ha tomado en la
historia y en la actualidad han ampliado su objeto. Segln desde ddnde se parta, en qué objeto
se haga foco y qué metodologia se utilice, apareceran diferentes orientaciones en la Sociologia
del arte. Un enfoque socioldgico del hecho artistico supone su estudio como hecho social, lo
cual implica analizar las instituciones e individuos que producen, consumen, juzgan las obras
y laiinscripcion en las obras de representaciones de una época y referencias a lo social. (Capasso
etal., 2023)

La teoria socioldgica del arte se relaciona directamente con la presente investigacion en
el sentido que es el programa Publisher es factible crear producciones artisticas que respondan
a la utilizacion de las nuevas tecnologias, las mismas que son perfectamente utilizadas también

para creaciones artisticas.
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d. Teoria constructivista. La teoria constructivista del aprendizaje es una teoria
trasversal a las diferentes areas académicas de educacion basica regular, por lo que el area de
arte y cultura también para los logros de aprendizaje de los estudiantes necesariamente toma
en cuenta la teoria constructivista toda vez que como una politica educativa a la actualidad se
manejan las teorias constructivistas como es la de Piaget, Vygotsky, Ausubel y otros. El
constructivismo emergi6 entre los afios 1970 y 1980, como respuesta a la vision de la psicologia
cognitiva. A diferencia de esa corriente, los constructivistas no ven a los estudiantes como
simples receptores pasivos de la informacion, sino mas bien como sujetos activos en el proceso
de adquisicion de nuevos conocimientos. Las personas aprendemos interactuando con el medio
ambiente y reorganizando nuestras estructuras mentales. Los aprendices son vistos como los
responsables de interpretar y darle sentido al nuevo conocimiento, y no simplemente como
individuos que almacenan, de forma puramente memoristica, la informacién recibida. El
constructivismo implicé un cambio de mentalidad, pasando de tratar al aprendizaje como la
mera adquisicion de conocimiento a la metafora de la construccion-conocimiento. Aunque esta
corriente madur6 en los afios setenta, ya existian unos cuantos antecedentes sobre las ideas
constructivistas. Jean Piaget y Jerome Bruner anticiparon la vision constructivista varias
décadas atras, en los afos treinta (Montagud, 2020)

Esta teoria se centra principalmente en que los estudiantes aprenden de manera
independiente y no tienen una educacién bancaria, desde este punto de vista se ajusta de una
manera directa al area de arte y cultura, donde los estudiantes mediante sus producciones
evidenciaran su creatividad su perfil innovativa e invencionista, caracteristicas de la teoria
constructivista. Los estudiantes de ahora con las nuevas tecnologias de informacion
comunicacion pueden gestionar producciones artisticas mediante las diferentes herramientas
digitales modificando, innovando y también produciendo obras de arte de diferentes clases

como son tripticos, organizadores, esquemas mentales, etc.
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2.2.4. Literatura de la variable dependiente: Creatividad en el area de arte cultura
Definicion del area arte y cultura. Es la interaccion entre el estudiante y las diferentes
expresiones 0 manifestaciones artistico-culturales desde diferentes contextos que conlleva a
una reflexion y evaluacion permanente de hechos y situaciones que cambian permanentemente,
por lo que las producciones son también el resultado de la innovacién, creatividad y aportes
originales del autor. (MINEDU, 2016)
Fundamentos y enfoques del area de arte y cultura. De acuerdo al Disefio Curricular
Nacional (DCN) vigente, los fundamentos y enfoques del area son los siguientes:
El arte aspira a generar vivencias y transmitir sensaciones en los estudiantes a través de
las diferentes expresiones artisticas: artes visuales, masica, danza y teatro, teniendo en
cuenta estrategias y actividades para el uso adecuado de los elementos y materiales de
cada disciplina; de tal manera que estas permitan expresar con claridad y pertinencia la
realidad, las ideas, los sentimientos. Ello generara la concrecién de la sensibilidad y el
fortalecimiento de la autoestima. El aprendizaje artistico en la institucion educativa
ayuda a preparar al estudiante para la vida. El desarrollo de habilidades como el analisis,
el juicio critico valorativo y la resolucion de problemas, se configuran como
importantes herramientas del ser, las mismas que deben convivir con las exigencias de
su contexto particular
En este contexto, ser “educado” significa utilizar simbolos, leer imagenes
complejas, comunicarse creativamente y pensar en soluciones antes no imaginadas. Se

considera al arte como una interpretacion de la naturaleza y el medio social. Ensefiar arte
obedece a la necesidad humana de poder expresar ideas, creencias y valores, utilizando diversos
lenguajes, permitiendo un equilibrio afectivo y el desarrollo de un espiritu creativo y ladico,
que esta en constante descubrimiento y transformacion de su identidad individual y social. A
través del arte se intenta materializar la interpretacion de la realidad del estudiante, su capacidad

critica, su postura frente a lo que considera bello; y se le ofrece un medio para apropiarse de la
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cultura. 2. Fundamentos y enfoque del &rea El arte aspira al progreso y a la innovacion mediante
el trabajo creativo y productivo en un escenario participativo, plurisignificativo e intercultural,
fortalecido desde la autorreflexion y la valoracion del entorno cultural, social y ambiental

(MINEDU, p. 68)

Vinculacion de las competencias del area y las de otras areas. El area de arte y
cultura se vincula con las siguientes areas académicas

Con matematica. Cuando el estudiante crea trabajos o proyectos artisticos, usa y aplica
competencias del area de Matematicas para ubicarse en el espacio, realizar disefios, manejar el
tiempo, evaluar el ritmo de la naturaleza, registrar los fendmenos, su frecuencia, dimensiones,
repeticiones y estructuras. También los estudiantes al realizar sus proyectos y creaciones
artisticas utilizan factores de regularidad, de equivalencia, registran cambios, asi como hacen
uso de nociones de cantidad y forma (DREAYACUCHO, 2022)

Con Comunicacion. El estudiante enriquece el desarrollo de competencias del area de
Comunicacién al diversificar sus procesos de comunicacion oral y escrito, con el poder
expresivo del lenguaje de las artes. Ademas, investiga, explora y experimenta expresiones
artistico-culturales diversas tales como la poesia, la creacion literaria, la tradicion oral, el arte
digital, la dramaturgia, el cine, para comunicar su mundo personal y social (DREAYACUCHO,
2022).

Con Educacién Religiosa. Cuando el estudiante aprecia y crea hace uso de
competencias del area de Educacion Religiosa ya que se conecta con su dimension espiritual
que es propia de la consciencia del ser humano que se reconoce como parte de algo mayor que
lo transciende. A través del arte y la cultura puede reconocer esa necesidad de blsqueda
personal y Unica que cada tiene cada ser humano (DREAYACUCHO, 2022).

Con Ciencia y Tecnologia. El estudiante desarrolla competencias del area de Ciencia'y

Tecnologia cuando observa y aprecia la naturaleza analizando los elementos de los lenguajes
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del arte. Reconoce la danza, la poética, la musica y la narrativa de la naturaleza y expresa
creativamente sus sentimientos y afectos frente a ella. Aprende de las leyes fisicas y su relacion
con el movimiento o las propiedades de la materia y su relacién con las leyes de la percepcion
(DREAYACUCHO, 2022)

Con Educacion Fisica. Se contribuye al desarrollo de las competencias del area de
Educacion Fisica cuando el estudiante descubre su cuerpo a través de la danza, el movimiento
para la expresion de sus sentimientos y afectos. Relaciona sus movimientos, la cinética con la
estética y la necesidad expresiva en todas sus etapas de crecimiento. Asume habitos de vida
activa y saludable cuando disfruta del goce estético del movimiento, el juego creativo, la
creacion colectiva de secuencias ritmicas corporales (DREAYACUCHO, 2022)

Con personal Social. Las experiencias artisticas contribuyen al desarrollo de
competencias del area Personal Social, cuando percibe e interpreta las manifestaciones
artistico-culturales desde diversas perspectivas. Asi mismo, desarrolla su autoconocimiento al
mirar y reflexionar sobre sus creaciones, escuchar musica, atender a sus movimientos y gestos
y oir su voz. Conoce su mundo interno, sus caracteristicas y toma consciencia de sus
sentimientos, ideas, asi como sus preferencias estéticas, construyendo asi su propia identidad
(DREAYACUCHO, 2022).

Competencias del area de arte y cultura. El area de arte y cultura tiene las siguientes
competencias.

Aprecia de manera critica manifestaciones artistico-culturales diversas. Se define
como la interaccion entre el estudiante y manifestaciones artistico-culturales para que puedan
observarlas, investigarlas, comprenderlas y reflexionar sobre ellas. Permite al estudiante
desarrollar habilidades para percibir, describir y analizar sus cualidades estéticas, para ayudarlo
a “leer” y entender el arte que observa y experimenta. Supone comprender y apreciar los

contextos especificos en que se originan estas manifestaciones, y entender que tener
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conocimiento sobre estos contextos mejora nuestra capacidad de apreciar, producir y

entendernos a nosotros mismos, a otros y al entorno. También implica emitir juicios de valor

cada vez mas informados, basandose en los conocimientos obtenidos en el proceso de
apreciacion critica, esta competencia tiene las siguientes capacidades (DREAYACUCHO,

2022).

- Percibe manifestaciones artistico-culturales Consiste en usar los sentidos para observar,
escuchar, describir y analizar las cualidades visuales, tactiles, sonoras y kinestésicas de
diversas manifestaciones artistico-culturales.

- Contextualiza las manifestaciones culturales: Es informarse acerca de la cultura en que se
origina una manifestacion artistica para entender como el contexto social, cultural e
histdrico de esta influye en su creacion y la manera en que transmite sus significados,

- Reflexiona creativa y criticamente: Supone interpretar las intenciones y significados de
manifestaciones artistico-culturales que hayan visto o experimentado y emitir juicios de
valor, entrelazando informacion obtenida a través de la percepcion, el analisis y la
comprension de los contextos.

Crea proyectos artisticos desde los lenguajes artisticos. El estudiante usa los diversos
lenguajes artisticos (artes visuales, musica, danza, teatro, artes interdisciplinares y otros) para
expresar o comunicar mensajes, ideas y sentimientos. En la que pone en practica habilidades
imaginativas, creativas y reflexivas para generar ideas, planificar, concretar propuestas y
evaluarlas de manera continua. Para lo cual hace uso de recursos y conocimientos que ha
desarrollado en su interaccion con el entorno, con manifestaciones artistico-culturales diversas
y con los diversos lenguajes artisticos. Experimenta, investiga y aplica los diferentes
materiales, técnicas y elementos del arte con una intencion especifica. Asi mismo, reflexiona

sobre sus procesos y creaciones y los socializa con otros, con el fin de seguir desarrollando sus
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capacidades criticas y creativas. Esta competencia tiene las siguientes capacidades

(DREAYACUCHO, 2022).

- Explora y experimenta los lenguajes del arte: Significa experimentar, improvisar y
desarrollar habilidades en el uso de los medios, materiales, herramientas y técnicas de los
diversos lenguajes del arte.

- Aplica procesos creativos: Supone generar ideas, investigar, tomar decisiones y poner en
practica sus conocimientos para elaborar un proyecto artistico individual o colaborativo en
relacion a una intencion especifica.

- Evallay socializa sus procesos y proyectos: Significa registrar sus experiencias, comunicar
sus descubrimientos y compartir sus creaciones con otros, para profundizar en ellos y
reflexionar sobre sus ideas y experiencias.

Creatividad en el area de arte y cultura. La creatividad en el area de arte y ha
constituido desde siempre un modo de expresion individual e interactiva que se esfuerza por
enlazar con la unidad ontoldgica del origen, del fundamento, de la raiz de donde parten todas
las formas del vivir. La conexién con esa unidad primigenia es la fuente de la creatividad
artistica —y de todo acto creativo del que se tenga noticia- y esto puede demostrarse en el
analisis de los procesos creativos, de las obras de arte y en la historia de los artistas. L.a mente
logico-formal, matematica y simbolica produce dualidades miticas o racionales
y desde ellas la conciencia se aproxima, alegre y temerosa, a lo que se llama “la
realidad”. Lo titanico y lo dionisiaco, Logos y Eros, Eros y Tanatos, materia y espiritu, Ser e
Idea, fendmeno y nolmeno, para-si y en-si, son algunas de esas dualidades que han marcado y
marcan aun el contenido del pensamiento. Alguien puede suponer, en consecuencia, que la
unidad de lo real no es pensable, mucho menos vivenciable, porque simplemente no existe,
todo es plural y diverso, autdbnomo e individual, y el dualismo epistemoldgico insuperable

(DREAYACUCHO, 2022).
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La creatividad por tanto es un brazo fundamental del area de arte y cultura, y se asocia
a las diferentes areas o disciplinas, el estudiante en consecuencia desde sus cualidades artisticas
puede presentar en cualquier area académica trabajo o producciones de perfil artistico dignas
de admiracion.

Pensamiento creativo. El pensamiento creativo parte de una dinamica de la
trasformacion de las cosas o simplemente de los pensamientos que luego se fijan en algo
concreto. El pensamiento creativo es una habilidad fundamental en la vida personal y
profesional. Se refiere a la capacidad de generar ideas originales, Utiles y relevantes mediante
la combinacion de elementos conocidos en formas nuevas y sorprendentes.

Esta habilidad del pensamiento creativo nos permite encontrar soluciones innovadoras
a los problemas que enfrentamos en nuestras vidas cotidianas. Es la capacidad de pensar fuera
de los limites convencionales y de generar nuevas ideas, conceptos y perspectivas. A través del
pensamiento creativo, podemos desarrollar ideas Unicas, solucionar problemas de una manera
diferente y crear soluciones nuevas e innovadoras que nunca antes se habian considerado. A
menudo se asocia el pensamiento creativo con las artes y la literatura, pero en realidad, esta
habilidad es necesaria en cualquier campo de la vida. Los profesionales de negocios,
cientificos, ingenieros y educadores, entre otros, utilizan el pensamiento creativo para
solucionar problemas y generar nuevas ideas. Algunos de los beneficios del pensamiento
creativo incluyen la resolucion de problemas de manera mas efectiva, la generacion de nuevas
oportunidades y la mejora de la toma de decisiones (Cortez, 2023).

Etapas del pensamiento creativo. El pensamiento creativo de acurdo a Cortez (2023)
tiene las siguientes etapas.

Preparacion. En esta etapa, se recopila informacién y se investiga el tema que se desea
abordar. Se recopilan datos, se leen libros y se buscan diferentes perspectivas para tener una

idea mas completa del tema.
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Incubacion. En esta etapa, se da tiempo al cerebro para procesar la informacion
recopilada y se da espacio para que surjan nuevas conexiones y perspectivas. En esta etapa, se
pueden hacer actividades no relacionadas con el tema para permitir que el cerebro descanse y
Se recupere.

Iluminacion. También conocida como la "eureka momento™, en esta etapa, una nueva
idea o solucion viene a la mente. Esta idea puede surgir de repente o después de un periodo
prolongado de reflexion.

Evaluacion. En esta etapa, se evalUa la idea o solucion para ver si es viable y si es la
mejor opcion. Se pueden hacer pruebas y experimentos para ver como funciona la idea en la
practica.

Implementacidn. En esta etapa, se lleva a cabo la idea o solucién en la préactica. Se
pueden hacer ajustes y mejoras a medida que se implementa la idea en el mundo real
2.3. Definicién de términos y conceptos basicos
2.3.1. Aprendizaje.

Suérez y Napoles (2016) lo define al aprendizaje como sigue:

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades,

destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la

experiencia, la instruccién, el razonamiento y la observacion. Puede ser analizado desde

distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje. (p. 1)

2.3.2. Arte

Para Pérez Amezcua (s.f.) el arte es:

El arte es el acto o la facultad mediante la cual el hombre imita 0 expresa y crea,

copiando o fantaseando, aquello que es material o inmaterial; haciendo uso de la

materia, la imagen, el sonido, la expresion corporal, etcétera, o simplemente incitando
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la imaginacion de los demas. El arte es una expresion de la actividad humana mediante
la cual se manifiesta una vision personal sobre lo real o imaginado. (Parr.3)

Cultura

Carrera (s.f.) define a la cultura como:

Podemos considerar la cultura como el modelo o mapa mental compartido. Se adquiere
de manera natural e inconsciente. Implica el conocimiento de una serie de valores,
creencias y comportamientos que se aprenden de manera informal antes de acceder
formalmente a la Cultura en el colegio. (p. 3)

Computadora

Marshall McLuhan. (2013) de fine a la computadora como:

La computadora es una maquina que cambia informacion de una forma a otra: recibe
informacion (entrada), la transforma y proporciona informacion (salida). Esta
informacion puede presentarse de muchas formas, lo que convierte a la computadora en
una maquina sumamente versatil, que es capaz desde liquidar impuestos hasta guiar el
recorrido de una nave espacial. En cada caso las entradas y salidas son totalmente
distintas, y en esto radica lo sorprendente de poder usar una computadora para ambas
actividades. (p. 3)

Educacion

Luengo (2004) conceptualiza a educacién como sigue:

La educacién es un fendmeno que nos concierne a todos desde que nacemos. Los
primeros cuidados maternos, las relaciones sociales que se producen en el seno familiar
o0 con los grupos de amigos, la asistencia a la escuela, etc., son experiencias educativas,

entre otras muchas, que van configurado de alguna forma concreta nuestro modo de ser.

(p. 30)
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Estrategia

El Centro de Capacitacion en Educacion a Distancia (s.f.) define a estrategia en los

siguientes términos:

2.3.7.

2.3.8.

Acciones planificadas por el docente con el objetivo de que el estudiante logre la
construccién del aprendizaje y se alcancen los objetivos planteados. Una estrategia
didactica es, en un sentido estricto, un procedimiento organizado, formalizado y
orientado a la obtencion de una meta claramente establecida. (p. 1)

Expresion artistica

Expresarse artisticamente implica utilizar medios y procedimientos artisticos para
representar y comunicar ideas, sentimientos o emociones. Estos medios son multiples
y variados, y se configuran en lenguajes que poseen sus propios cédigos. En la
asignatura Expresion Artistica se incidira en el lenguaje plastico, visual y audiovisual,
pero integrando a su vez otros lenguajes de creacion en procesos que disuelvan los
limites disciplinares. (ceice, s.f)

Informatica

Moreno (2011) sobre la informaética expresa lo siguiente:

La informatica es una disciplina relativamente nueva que tiene lazos con la ingenieria,
las matematicas y los negocios, pero tiende a centrarse mas en el proceso de calculo
que en el hardware de la maquina; por ello, la informética es considerada como la
"ciencia de la informacion™ para la mayoria de los autores, pero muchos informaticos

prefieren referirse a la informatica como la "ciencia de la computacion™. (p. 11)
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3.1. Tipo de investigacion
La presente investigacion fue de tipo aplicada porque se centrd en solucionar un
problema concreto identificado como fue mejorar la creatividad en el area académica de arte y
cultura de los estudiantes de 4° grado B de educacion secundaria de la IE “San Marcos” Pedro
Galvez, 2022 (Casillo, 2020).
3.2. Método de investigacion
Los métodos de investigacion que se utilizaron fueron varios como el método deductivo
que va de lo general a lo particular, el mismo que se ha utilizado en el planteamiento del
problema de investigacion, asi también se utilizé el método inductivo, el que se evidencia en
el analisis particular de los resultados de la investigacion para luego generalizar en las
conclusiones, también se recurrié al método experimental el mismo que va a predecir ciertos
cambios en la muestra de estudio una vez aplicado un experimento, y todos estos método
particulares se relacionan al método cientifico que parte de la formulacion del problema,
planteamiento de hipotesis, andlisis de resultados, evaluacion y difusion de la investigacion
(Castillo, 2020).
3.3. Disefio de investigacion
El disefio de investigacion corresponde a un disefio cuantitativo experimental de nivel
pre experimental por el mismo hecho que no tuvo grupo control y solo se contd con grupo
experimental, el control de sus resultados es minimo. (USM, 2020) , el esquema es el siguiente:
G 01 X 02
Donde:
G: corresponded al grupo experimental y fueron los estudiantes de 4° grado B de la
IE San Marcos, 2022.
OL1. Pre test, que se aplico a la muestra (grupo experimental) antes de desarrollar el

programa Publisher



X. Desarrollo del programa Publisher con los estudiantes de la muestra.
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0O2. Post test, que se aplicé a la muestra (grupo experimental) después de desarrollar

el programa Publisher
3.4. Poblacion y muestra

3.4.1. Poblacion

Se define como el conjunto de casos que tienen una serie de especificaciones en comun

y se encuentran en un espacio determinado. En muchos casos, no es posible analizar toda la

poblacidn por cuestiones de tiempo y recursos humanos. Es por ello que debe trabajarse con

una parte “Muestra” (Chaudhuri, 2018, citado por Arispe et al., 2020, p. 73). Para la presente

investigacion la poblacion lo constituyeron 6 secciones de 4° grado de la IE. San Marcos,

Cajamarca, 2022, que se presenta en la siguiente tabla estadistica.

Tabla 1l

Poblacion de estudiantes de 4° grado de la IE San Marcos, 2022

Seccion Fi fi%
A 25 17.86
B 23 16.43
C 22 15.71
D 24 17.14
E 24 17.14
F 22 15.71
Total 140 100.00

Fuente: Néminas de estudiantes de la IE. San Marcos, 2022

3.4.2. Muestra

Se puede definir la muestra como ese subgrupo de casos de una poblacion en el cual se

recolectan los datos. El trabajar con muestra permite: ahorrar tiempo, reduce costos y si esta

bien seleccionada puede ayudar con la precision y exactitud de los datos. Otro aspecto que se

tiene que tener a consideracion es que la poblacion y muestra deben estar en relacién con la
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pregunta de investigacion y objetivos, al igual que debe tener representatividad estadistica
(Arispe et al., 2020, p. 74).

Para la presente investigacion se tomd a la seccion de 4° grado B y fue una muestra
intencional circunstancial deliberada no probabilistica, es decir que de acuerdo a las
posibilidades que tenga el autor de acceso a una parte de la poblacion fue elegida la muestra,
por lo que no se aplicé ningun tipo de muestro estadistico (questionpro, 2021). a continuacion
se presenta la informacion en la siguiente tabla estadistica.

Tabla 2

Poblacion de estudiantes de 4° grado B de la IE San Marcos, 2022

Seccion fi %

Hombres 9 39.13

Mujeres 14 60.87
Total 23 100.00

Fuente: Nominas de estudiantes de la IE. San Marcos, 2022

3.5. Variables de estudio
3.5.1. Variable independiente.
Programa Publisher
3.5.2. Variable dependiente
Nivel de creatividad en area académica de arte y cultura.
3.5.3. Variables intervinientes
Edad de los estudiantes
Predisposicion para el aprendizaje
Manejo del programa Publisher

Asistencia de los estudiantes
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3.5.4. Operacionalizacion de variables

Variables Definicion Definicion Dimensiones | Indicadores
Conceptual Operacional
V.l. Programa | Publisher es una | EI  programa | Dipticos Elabora dipticos
aplicacion de | publisher  se re_stpeFando los
: o criterios
Publisher publicacion de | utilizara con los establecidos
itori | . i
escritorio  que e estudlantes de Restjm:e |deas
ayuda a  crear puntuales.
o 4° grado B de la Extrae
publicaciones  de informacién
L IE San Marcos . .
apariencia precisa mediante
rofesional ran | Para mejorar la las herramlentas
P y 9 . de Publisher
riqueza visual. | creatividad en el
(support, 2019) drea de arte y | Tripticos Elabora tripticos
debidamente
cultura ;
organizados
especificamente Los textos son
pertinentes
en la
Da el color
elaboracion de correcto
Maneja las
mapas .
herramientas
conceptuales, pertinentes
diagramas  de Reconoce con
g facilidad las
flujo y herramientas.
organigramas. Elabora revistas
Revistas Organiza la
caratula
Coloca indice con
las herramientas
de Publisher
Maneja las
herramientas para
este producto
V.D. El concepto de | La creatividad | Innovacion Aporta con
el area de arte | amplio que abarca y cultura se imagen asignada
y cultura todas las define como la Modifica la
manifestaciones ., imagen  teniendo
o eleccion de en cuenta
individuales y simetria
. dimensiones de .
colectivas de una Se percibe con
determinada la creatividad claridad los
] | como la nuevos aportes a
sociedad. Es decir la imagen
que la  cultura | innovacion, original.
incluye tanto el arte | originalidad e Ha agregado_ un
) texto llamativo,
como las creencias, | jnvencion motivador
tradiciones, valores | acosiadac a Se percibe el
producto
y costumbres de una . .
producciones en concluido 0
terminado.
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comunidad.
(Conceptos, 2018)

el érea de arte y

cultura.

Originalidad

Invencion

El triptico
organizado es
integral al tema

encargado.

El triptico
elaborado guarda
contraste en
colores.

El triptico
elaborado

contiene figuras
pertinentes.

Los textos del
triptico son
Propios del/ la
autor/a

El triptico cuenta
con imagen vy
tiene un formato
excepcionalmente
atractivo

El triptico se
encuentra
concluido

La caratula de la
revista tiene
ilustracion
novedosa

La caratula de la
revista tiene texto
novedoso

El nombre de la
revista responde
al tema.

Los textos de la
caratula de la
revista son claros,
no confusos.

Se percibe la
diferencia entre
texto principal y
secundarios.

Hay coherencia
entre titulo
principal e
imagen principal
La caratula de la

revista esta
completa

La caratula de la
revista esta
ordenada.

Los colores son
llamativos y

coherentes al
motivo propuesto.
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3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas
Las técnicas representan la parte abstracta de la recoleccion de datos; es la forma
que emplea el investigador para obtener datos., por lo tanto, determinan el instrumento
a emplearse. Para elegir una técnica se debe definir de manera precisa el problema a
investigar, las caracteristicas de las unidades de analisis, la naturaleza y grado de control
de las variables, asi como los recursos. (Rios, 2017 citado por Arispe, USM, 2020, p.
59)
Para esta investigacion se utilizé la técnica del test, la misma que const6 de 20 items
relacionados a la variable dependiente nivel de creatividad en el &rea de arte y cultura.
3.6.2. Instrumentos
Los instrumentos de investigacion son los recursos que el investigador crea de acuerdo
a la necesidad de su investigacién y asociandose a una determinada técnica, pueden ser fisicos
0 virtuales, estos permiten abordar problemas y fenémenos y extraer informacion de ellos que
van a servir para una investigacion (Ramos et al., 2006, p. 139). para la presente investigacion
se recurri6 al test de items de manera fisica que se present6 a los estudiantes del 4° grado B de
la IE San Marcos, para que contesten de acuerdo a su nivel de creatividad que evidencian en el
area de arte y cultura utilizando el programa Publisher.
3.7. Hipdtesis de trabajo u operacionales
3.7.1. Hipdtesis general
El uso del programa Publisher influye significativamente en el nivel de creatividad en
el area de arte y cultura en los estudiantes de 4° grado B de educacion secundaria de la IE “San

Marcos” Pedro Galvez, 2022.
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3.7.2. Hipdtesis especificas

a. El nivel de creatividad en el area de arte y cultura, antes de desarrollar el programa
Publisher, en los estudiantes de 4° grado B de educacion secundaria de la IE “San Marcos”
Pedro Galvez, 2022 se encuentra en “proceso”.

b. Se presenta una progresiva evolucion del manejo del programa Publisher por parte
de los estudiantes de 4° grado B de educacion secundaria de la IE “San Marcos” Pedro Galvez,
2022.

c. Elnivel de creatividad en el area de arte y cultura, después de desarrollar el programa
Publisher, en los estudiantes de 4° grado B de educacion secundaria de la IE “San Marcos”
Pedro Galvez, 2022 se encuentra en “logrado”.

d. Al comparar el Pre Test con el Pos Test respecto a creatividad en el area de arte y
cultura en los estudiantes de 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos distrito Pedro
Galvez-San Marcos, 2022 se evidencia una movilidad importante de estudiantes a los niveles
superiores como “logrado” y “destacado”

3.8. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Consiste en la recoleccion de los datos primarios de entrada, que son evaluados y
ordenados, para obtener informacion Gtil, que luego seran analizados por el usuario final, para
que pueda tomar decisiones o realizar acciones gue estime conveniente; pasa por tres etapas
principales a saber: entrada, en la que se presenta los datos en una base de datos vaciados de
los instrumentos de investigacidn respectivos; .proceso, donde se ejecutan las operaciones de
acuerdo a la formulacion de los objetivos y ciertos criterios del investigador, para la
investigacidn cuantitativa se recurre a la estadistica tanto descriptiva como inferencial si fuera
necesario; salida se lo entiende como el mecanismo que se va a utilizar para que la informacion
llegue al usuario; los métodos de procesamiento de datos puede ser manual, o electronico.

(Trejo, 2013); para la presente investigacion se hizo uso del programa Excel para la estadistica
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descriptiva donde se elaboraron tablas estadisticas y figuras estadisticas y para la estadistica
inferencial se recurrio al programa estadistico SPSS version 25, donde se calculo la T de
Student que proporcion6 informacion para probar la hipotesis general planteada en la

respectiva investigacion.
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4.1. Cronograma de actividades y desarrollo de actividades del experimento

4.1.1. Cronogramacion de actividades

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE LA
INFLUENCIA DEL PROGRAMA PUBLISHER EN EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD EN EL AREA DE ARTE Y CULTURA EN LOS ESTUDIANTES DEL 4°
GRADO B DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA LE. "SAN MARCOS" DISTRITO

PEDRO GALVEZ - SAN MARCOS, 2022

INVESTIGACION TITULADA

en el area de arte y creatividad en el 4° grado B de la I.E. San
Marcos, 2022

N° ACTIVIDAD FECHA

01 | Aplicacion de Pre Test relacionado a desarrollo de la creatividad en | 19/07/2022
el area de arte y creatividad en el 4° grado B de la I.E. San Marcos,
2022

02 | Primera. Entorno del programa Microsoft Publisher 26/07/2022

03 | Segunda. Caracteristicas y elementos del teatro, utilizando la | 02/08/2022
pestafa inicio en el programa Microsoft Publisher.

04 | Tercera. Utilizando las pestafias insertar y disefio, crearemos | 09/08/2022
nuestro logotipo en el programa Microsoft Publisher

05 | Cuarta. Utilizando las pestafas inicio, insertar, disefio de paginay | 16/08/2022
revisar, crearemos nuestro diptico en el programa Microsoft
Publisher

06 | Quinta. Utilizando las pestafas inicio, insertar, disefio de paginay | 25/08/2022
revisar, crearemos nuestro boletin informativo en el programa
Microsoft Publisher

07 | Sexta. Crearemos tarjetas de invitacion en el programa Microsoft | 06/09/2022
Publisher

08 | Séptima. Crearemos tripticos en el programa Microsoft Publisher | 27/09/2022

09 | Octava. Elementos de las danzas, danzas locales e universales, | 04/10/2022
crearemos una revista en el programa Microsoft Publisher

10 | Novena. Crearemos un album de fotos en el programa Microsoft | 18/10/2022
Publisher

11 | Décima. Crearemos una revista en el programa Microsoft Publisher | 25/10/2022

12 | Aplicacion de Post Test relacionado a desarrollo de la creatividad | 08/11/2022




4.1.2. Relacion de actividades aplicadas desarrolladas del experimento

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

Entorno del programa Microsoft Publisher

I. DATOS INFORMATIVOS

h.

@m0 o0 o

Institucién Educativa

Grado y seccién

NUmero de la sesién

Fecha

Duracién en horas
Docente
Practicantes

Director

:40 6.’.B77.
: 01
: 26 de julio.

: 04H (07:30am —

: “San Marcos”.

10:30am).

: CARMONA TINTO, Carmen Rosa.
: ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.
: Lidia Roscina Arbildo Rojas.

I1.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
“CONOCIENDO EL ENTORNO DEL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER Y SU
IMPORTANCIA”

- Aplica procesos de
creacion.

ha seleccionado elementos,
medios, materiales y técnicas
para desarrollar sus ideas.
Selecciona los formatos de
presentacion de sus
proyectos, tomando en cuenta
sus propdsitos, el puablico al
que se dirige y el contexto,
para potenciar el efecto que
espera generar. Evalla el
impacto que tienen sus
proyectos para él mismo y los
deméds y sistematiza lo
aprendido para aplicarlo en
nuevos emprendimientos.

Competencias y Desempefios de grado y/o . . Instrumento
: ~ . Evidencias de
capacidades del desempefios precisados . de
, ot i aprendizaje .
area (criterios de evaluacion evaluacion
- Crea proyectos | - Documenta sus procesos de | - Elaborar una |- Guia de
desde los lenguajes | manera visual y escrita | préctica observacion
artisticos. demostrando entender como | calificada.

relacionadas

Competencias transversales / capacidades y otras competencias

Para responder al desafio de la busqueda de la excelencia, el area utiliza al
méaximo las potencialidades creativas y criticas para el éxito personal y
social. A través de las artes, cada individuo construye y transforma su
realidad y busca una calidad de vida identificada con la belleza, que
contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
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Ficha de observacion.

Enfoque transversal Valores / Acciones observables

Justicia y solidaridad.
e Disposicion a evaluar los impactos y costos
Enfoque ambiental ambientales de las acciones y actividades
cotidianas, y a actuar en beneficio de todas
las personas, asi como de los sistemas,
instituciones y medios compartidos de los
gue todos dependemos.

I1l.  PREPARACION DE LA SESION

¢ QUuE recursos o
materiales se
utilizaran en esta
sesion?

e Estar activos y mirar el futuro de hoy segun el | ¢ Plumones.
conocimiento de fomentar los sitios turisticos de San | eProyector.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

Marcos. e Laptops.
e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias | e Cuaderno de trabajo.
para desarrollar las actividades que se ejecutaran. e Pizarra, mota, etc.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saluda atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los docentes practicantes proyectan una imagen. ANEXO 01

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes
interrogantes:
¢Qué observamos en la imagen?, ¢Conocen algin programa de edicién de texto?,
¢Para qué nos sirven los programas de edicion de texto?,;Conocen algo del entorno
grafico de algun programa?, ;Ustedes saben que programa vamos a trabajar de
acuerdo a la imagen?

- Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propésito de la sesion
de aprendizaje: “CONOCIENDO EL ENTORNO DEL PROGRAMA MICROSOFT
PUBLISHER'Y SU IMPORTANCIA”.

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes explican a los estudiantes como ingresar al programa
Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes describen los elementos que conforman el entorno de
inicio de Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes entregan material impreso del tema a tratar (ANEXO 02)
y conjuntamente con los estudiantes desarrollan el tema.

- Los docentes practicantes hacen entrega de una practica impresa para evidenciar el
aprendizaje que lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan entrega su
practica.
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- Los docentes practicantes retroalimentan el tema desarrollado para lograr el propésito de
la actividad.

- Los docentes practicantes aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- Los docentes practicantes verifican el trabajo encomendado y constata con todos los
que participaron.
- Los docentes practicantes ala azar pregunta ¢Qué aprendimos hoy? ¢Para qué nos

servira lo aprendido? ¢Por qué aprender este conocimiento?;Nos servird para
nuestra vida diaria?

Anexo 01

1 —Ulelltlal=18

Anexo 02

EL ENTORNO DE MICROSOFT PUBLISHER,

e Pestanas | Barra de titulo Cinta de Opciones |
1 B o™ - ‘. ....... 1 PRI —
= - - > S w
w A & - .
e B ) o o s ¥ ©w
e — "YT - K N - du - L ol ol s it -
p— - : P— o - -
Reglas
et " 3 p—

= B B € Ao ceTrobao)

4 B ww
-

) Panel de Navegacion | ) Barra de Estado |

1. Barra de Acceso Rapido.
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La barra de herramientas de acceso rapido como su nombre lo indica, es la que permite de
forma répida acceder a funciones como deshacer y guardar. Ademas, de que la persona
puede personalizar esta area agregando los botones que desee.

. Pestanas. -
Estas posibilitan tener acceso a las opciones que se encuentran en las Cintas de Opciones,
también especifican la cinta seleccionada o activa.

. Cinta de Opciones.
Estd compuesta por las herramientas que ejecutan las distintas acciones disponibles en el
programa.

. Panel de Navegacion.

El panel de navegacion permite a los usuarios tener una mayor visibilidad y rapidez al
cambiarse de una pagina a otra, ademas de que muestra todas las paginas creadas, Esta parte
de Publisher se encuentra en el intermedio izquierda.

. Barra de estadio.
Muestra informacion sobre el documento y los elementos insertados en €l, como posicidn
del puntero, tamafio y posicién de las formas, entre otros.

. Zoom.
Acerca o aleja la vista sobre el &rea de trabajo.

. Area de Trabajo.

El area de trabajo es la zona donde el usuario podra trabajar y hacer sus respectivas
creaciones. En esta parte es donde se muestra a plenitud el disefio sobre el cual se trabajara,
el cual puede ser imagenes, tablas, texto, entre otros.

. Regla.
Permiten tener una medida de los elementos incorporados y el espacio existe entre uno y
otro.

. Barra de titulo.
La barra de titulo muestra el nombre de la ventana activa, que antes de guardarla con el
nombre deseado aparecera como Microsoft Publisher.
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Actividad N° 01

Apellidos y nombres. -
Grado. - Seccion. - Fecha. -

Indicaciones. - En los espacios en blanco colocar el nombre de las pestaiias del programa word.




79

FICHA DE OBSERVACION

Entorno del programa Microsoft Publisher.

GRADD 4" SECCHOM B | FECHA 2607212
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Caracteristicas y elementos del teatro, utilizando la pestafia inicio en el programa
Microsoft Publisher.

SESION DE APRENDIZAJE N° (02

. DATOS INFORMATIVOS

: CARMONA TINTO, Carmen Rosa.
: ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

a. Institucion Educativa : “San Marcos”.

b. Grado y seccién 1 4° “B”.

c. Numero de la sesion : 02.

d. Fecha : 02 de agosto.

e. Duracion en horas : 04H (07:30 am — 10:30 am).
f. Docente

g. Practicantes

h. Director

: ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
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“IDENTIFICA Y DESCRIBEN LOS ELEMENTOS DEL TEATRO, (EL TRIANGULO
ARGUMENTAL) REALIZANDO UN TEXTO CREATIVO A ATRAVES DE LA TIC”

tomando en cuenta sus propdsitos, el
publico al que se dirige y el contexto,
para potenciar el efecto que espera
generar.

Evalua el impacto que tienen sus
proyectos para él mismo y los demas
y sistematiza lo aprendido para
aplicarlo en nuevos
emprendimientos.

Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del | desempefios precisados (criterios de de

area de evaluacién aprendizaje | evaluacién
-Crea  proyectos | - Documenta sus procesos de manera | Elaborar un [-Guia de
desde los | wvisual 'y escrita demostrando | cuadro observacion
lenguajes entender cémo ha seleccionado | comparativo
artisticos. elementos, medios, materiales y | de los
-Aplica  procesos | técnicas para desarrollar sus ideas. | elementos del
de creacion. - Selecciona  los  formatos  de | [€alro.

presentaciébn de sus proyectos,

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la busqueda de la excelencia, el &rea utiliza al méximo las
potencialidades creativas y criticas para el éxito personal y social. A través de las artes, cada
individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada con la

belleza, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.




Instrumento
Ficha de observacion.
ST Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicidn a evaluar los impactos y costos ambientales de las
Enfoque acciones y actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de
ambiental todas las personas, asi como de los sistemas, instituciones y
medios compartidos de los que todos dependemos.

1I. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o
materiales se
utilizaran en esta
sesion?

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

e Estar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el | ¢ Plumones.
conocimiento del concepto de teatro y sus elementos y | eProyector.
aplicarlo a través de los medios audio visuales. e Laptops.

e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias | ® Cuaderno de trabajo.
para desarrollar las actividades que se ejecutardn en el aula | ePizarra, mota, etc.
delaTIC.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los docentes practicantes reparten partes de un rompecabezas e invita a los
estudiantes armar en la pizarra. ANEXO 01

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes
interrogantes:
¢Qué observamos en el rompecabezas?, ;Conocen los elementos del teatro? ;Pueden
identificar algun elemento del teatro en el rompecabezas? ¢Cuantos elementos del
teatro pueden observar en el rompecabezas? ¢Ustedes saben que vamos a trabajar el
dia de hoy?
Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propésito de la sesion
de aprendizaje: “LOS ESTUDIANTES DESCRIBEN E IDENTIFICAN LOS
ELEMENTOS DEL TEATRO, EL TRIANGULO ARGUMENTAL REALIZANDO
UN TEXTO CREATIVO A ATRAVES DE LA TIC”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean el titulo de la sesion:
Caracteristicas y elementos del teatro, utilizando la pestafia inicio en el programa
Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes, presentan informacion y comparten con los estudiantes
sobre las Caracteristicas y elementos del teatro, en el programa Microsoft Publisher.
ANEXO 02
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- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean la informacion y
explica cada punto de la informacion.

- Los estudiantes realizaran un mapa conceptual con las caracteristicas del teatro.

- Los estudiantes elaboraran un cuadro comparativo de los elementos del teatro.

- Los docentes practicantes, revisara los trabajos encomendados la siguiente clase.

- Los docentes practicantes explican a los estudiantes sobre la pestafia inicio en
programa Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes, presentan informacion y comparten con los estudiantes
sobre la pestafa inicio, en el programa Microsoft Publisher. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que utilizando la pestafa inicio
aplique lo aprendido en el texto, Caracteristicas y elementos del teatro, en el programa
Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan entrega su
préctica.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el propésito de la
actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- El docente verifica el trabajo encomendado y evalla con todos los que participaron.
- El docente pregunta: ¢ Qué aprendimos hoy? ¢Para qué nos servira lo aprendido? ¢ Por
qué aprender este conocimiento?; Nos servira para nuestra vida diaria?

Anexo 01
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Anexo 02

Elementos del teatro
A continuacion, encontraras un resumen acerca de los principales elementos del teatro, con
explicaciones acerca del papel que juega cada uno de ellos en la representacion.

1. Actores. -

Los actores son los profesionales encargados de interpretar a los personajes, encarnando su
personalidad, sus motivaciones y los conceptos que simbolizan. Las acciones de los actores
definen lo que pasa en el mundo ficticio en el que transcurre la historia, hacen avanzar el
desarrollo de la trama, y ademas expresan las emociones que acompafian a la obra mediante su
lenguaje no verbal, utilizando todo el cuerpo y las cualidades de su voz.

Los actores de las obras de teatro trabajan de un modo diferente a los de medios artisticos de
tipo audiovisual como el cine, entre otras cosas por las caracteristicas materiales de su trabajo:
no hay muchos intentos, hay que hacer que lo que sea hace sea comprensible por la parte del
publico que estd més alejada, y hay que lidiar con las limitaciones de espacio que estan ligadas
al escenario.

2. Escenografia. -

La escenografia es uno de los elementos del teatro que estdn mas integrados en el escenario, y
de hecho, el escenario puede ser entendido como parte de la escenografia. Es el conjunto de los
objetos y los decorados que se utilizan para representar el espacio en el que transcurren los
actos, y pueden ir cambiando a medida que se pasa de un lugar a otro (la sustitucion de parte o
la totalidad de los objetos de la escenografia suele darse en los “oscuros”, cuando el pablico no
puede ver bien lo que pasa).

3. Audiencia. -

La audiencia es uno de los elementos del teatro que pasan desapercibidos por darse por
supuestos, pero lo cierto es que el publico de la obra nunca llega a ser un agente totalmente
pasivo; participa en la creacion de la obra, incluso aunque las personas individuales que lo
conforman no sean conscientes de ello.

De hecho, la concepcion de una obra de teatro se lleva a cabo teniendo en mente las
caracteristicas culturales, sociales y psicoldgicas de la audiencia, de manera que todo lo que
pasa pueda ser comprendido. Esta es una de las diferencias entre una obra de teatro y una
representacion de tipo ritual-religiosa, en la que no es imprescindible que el publico entienda
lo que esta pasando.

Por otro lado, también hay casos en los que los actores interactian con el publico verbal o
fisicamente, para desarrollar la narracion juntos de manera mas 0 menos improvisada.

4. Guion. -

El guidn es el texto en el que se describe todo lo importante que ocurre en la obra de teatro,
poniendo especial atencion a las lineas de dialogo. Es el elemento de la obra de teatro que
plasma por escrito las ideas y temas que se trabajan en la representacion, y su autor es el
dramaturgo.

Ademas, el guion o texto de una obra de teatro sigue un desarrollo en el que la carga dramatica
de la obra va ascendiendo desde los primeros minutos hasta los momentos cercanos al final;
esta estructura se divide en las fases conocidas como planteamiento, nudo (con punto de no
retorno) y desenlace.

Por otro lado, cada una de estas partes se divide a su vez en actos, que se diferencian por su
contexto espacio-temporal, el momento y el lugar en el que transcurre la historia, y estan
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separados por “oscuros” (un apagado general de luces). Los actos son unidades en las que se
divide la trama, y aparecen en todas las artes escénicas en general.

5. lluminacion. -

Aungue en muchas obras de teatro la iluminacion solo tiene el propdsito de que sea vea bien lo
que ocurre en el escenario y, como méaximo, marcar cuales son los momentos de transicion de
una escena a otra (mediante el apagado de luces), existen muchas posibilidades para utilizarla
de un modo que dote de significado a la obra.

Por ejemplo, los focos se pueden articular para dirigir la atencién de la audiencia a un punto
determinado del escenario mientras se esconden ciertos objetos, pueden usarse varios de ellos
de manera coordinada para generar una sensacion concreta mediante sus patrones de
movimiento, y también pueden llenar el escenario de diferentes colores, dependiendo de lo que
pase.

Las posibilidades con este elemento del teatro son mdltiples, ya que se puede jugar con el
movimiento del haz de luz y los colores que proyecta. De hecho un foco de luz puede ser un
personaje mas de la obra, dialogando con el resto de personajes a pesar de no tener voz,
mediante la creacion de los contextos apropiados.

6. Magquillaje. -

El maquillaje es uno de los elementos del teatro que es de naturaleza cosmética, aungque eso no
significa que su objetivo principal sea el de embellecer a los personajes: de hecho, en muchos
casos el efecto que produce es el contrario, dado que con las técnicas actuales se puede
modificar el relieve de la cara de los actores para que adopten expresiones grotescas.

De hecho, ofrecer al publico personajes atractivos no tiene por qué figurar entre las prioridades
de la obra de teatro. EI maquillaje se usa con una gran diversidad de propdsitos, entre los que
encontramos varias finalidades técnicas, y otras que son de contenido.

Entre las finalidades técnicas del maquillaje destacan el contrarrestar los efectos de la distancia
y de la iluminacién artificial de cara a que el publico tenga una imagen mas claray fiel de como
lucen los personajes. De esta manera, incluso estando en las zonas mas alejadas del escenario
es posible ver las lineas de expresion de quien esta actuando, y los focos no queman la imagen
que se tiene de la cara de los actores.

Por otro lado, las finalidades de contenido a las que se llega utilizando el maquillaje son
aquellas que tienen que ver con el tipo de ideas y simbologias que se pretende expresar
mediante la apariencia de los personajes. En este aspecto entra en juego la teoria del color, y
su manera de darnos informacion indirecta acerca de lo que esta pasando gracias al uso de los
colores, los cuales estan asociados a ciertos conceptos y sensaciones.

7. Vestuario. -

Como elemento constitutivo a una obra de teatro, el vestuario se parece mucho al maquillaje,
ya que también consiste en aplicar productos a los actores para que expresen sensaciones e
ideas mediante su simple presencia, y también en este caso se juega con las paletas de colores
para transmitir conceptos de manera inmediata, sin necesidad de hablar.

Sin embargo, una caracteristica propia del vestuario es que la ropa puede ser cambiada o
eliminada rapidamente, incluso como parte del transcurso narrativo, que esta incluido en la
historia, algo que no ocurre con el maquillaje.

Por ejemplo, si llegado un momento dado el protagonista pierde su sombrero, este hecho tan
sencillo puede expresar pérdida del control, pérdida de la autoridad que le confiere su
pertenencia a cierta institucion, sometimiento a otros, etc.
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8. Sonido. -

El sonido de una obra de teatro estd compuesto por la musica y los efectos de sonido
complementarios que ayudan a entender lo que pasa en la historia. La musica puede ser
diegética o extradiegética, es decir, puede formar parte de la historia y ser escuchada por los
personajes, 0 puede acompafar a la historia, sin formar parte de lo que pasa en ella de manera
literal.

9.Voz.-

La voz (o voice over, en inglés) es una serie de enunciados que son emitidos por alguien que
no pertenece a lo que esta ocurriendo en el acto de la obra de teatro, y que no estéa a la vista del
publico, normalmente para dar informacion que narra o que acompafa al desarrollo de la trama
dando informacion afadida. Muchas veces se trata de una grabacién de voz que se
complementa con los efectos de sonido.

10. Director

El director de la obra es la persona encargada de coordinar el resto de elementos del teatro,
tanto los materiales (decorados, iluminacion, etc.) como los referentes a las acciones que deben
realizar los actores para interpretar a sus personajes, en todo momento.

Por otro lado, el trabajo del director se hace méas notorio antes de la puesta en préactica de la
obra frente al publico, que durante esta; de hecho, no se sitla en el escenario, sino fuera de él,
para tener una vision mas general y panoramica de todo lo que ocurre a la vez.

Anexo 03
Pestafa Inicio

En él, se encuentran las opciones mas basicas relacionadas con el formato del texto, el estilo y
la insercion de objetos. También veras comandos basicos, como copiar 0 pegar. Es la segunda
pestafia de las herramientas de Publisher que vamos a ver, pues es la mas utilizada.

Portapapeles. —
Copiar. -
- Hagaclic con el boton derecho en el objeto que desea copiar y, a continuacion, haga clic
en Copiar.
- Haga clic con el boton derecho en el lugar donde desea copiar el objeto y, en Opciones
de pegado, haga clic en Pegar.

Copiar formato. — Puede copiar atributos de formato, como el color o el relleno, de un objeto a
otro.

1. Haga clic en el objeto cuyos atributos desea copiar.
2. En la pestafia Inicio, haga clic en Copiar formato.

, . . el
3. Muestra el boton Copiar formato en Publisher. ™ : tut Calibri
4. Haga clic en el objeto al que desea copiar los atributos. Pacte poY T
: :
Fuente. — Clipboard =

Tamano: Permite elegir el tamafio del texto.

Fuente: Permite elegir el tipo de letra con la que escribimos.
Negrita: Da formato de negrita.

Cursiva: Da formato de cursiva.
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Subrayado: Subraya el texto seleccionado.
Herramienta color de fuente: permite seleccionar el color del texto.

Parrafo. —

Alineacion: Permite alinear el texto a la izquierda, derecha o centro.
Disminuir sangria: Desplaza el texto a la izquierda.

Aumentar sangria: Desplaza el texto a la derecha.

Numeracion: De las vifietas o de una lista.

Estilos. —
Herramienta estilo: Permite que seleccionemos el estilo del texto del documento o la apariencia
de la letra.

Objetos. —

Formas: Permite insertar cualquier tipo predefinido de formas.

Dibujar cuadro de texto: Se utiliza para escribir textos dentro de la hoja de trabajo.

Imégenes: Permite insertar varias imagenes ya sea desde nuestros archivos de escritorio o
también en linea.

Tablas: Sirve para insertar tablas segun a la cantidad de filas y columnas que deseemos.

Organizar. —

Ajustar texto: Con esta opcién se ajusta el texto a ninguno, cuadrado, estrecho, trasparente,
arriba y abajo también permite modificar puntos de ajuste como traer adelante, enviar atras y
alinear entre otras opciones de disefio.



FICHA DE OBSERVACION

TEMA

Entorno del programa Microsoft Publisher.

GRADO

4° SECCION B | FECHA [ 2/08/2022

N° DE ORDEN

ESTUDIANTES

items

El estudiante participa
clase. (0-5)
interés por aprender
durante toda la clase. (0-5)
Organiza la informacién con
facilidad para realizar su
actividad. (0-5)
Tiene habilidad para
resolver su practica. (0-5)

durante el desarrollo de la
El estudiante muestra
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

88

Utilizando las pestafias insertar y disefio, crearemos nuestro logotipo en el
programa Microsoft Publisher

I. DATOS INFORMATIVOS
Institucion Educativa

h.

Q@ +~o o0 o

Grado y seccién

NuUmero de la sesion

Fecha

Duracién en horas

Docente
Practicantes

Director

: “San Marcos™.

1 4° “B”.

. 03.

: 09 de agosto.

: 04H (07:30 am — 10:30 am).
: CARMONA TINTO, Carmen Rosa.

: ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

: ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

I1.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
“CREAMOS UN LOGOTIPO PARA NUESTRA OBRA TEATRAL UTILIZANDO

EL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

emprendimiento
econdmico o social.

valor creativas e innovadoras. La
representa a través de prototipos, y la

Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del desempefios precisados de de
area (criterios de evaluacion aprendizaje | evaluacion
- Gestiona proyectos de G Disefia alternativas de propuestas de + Elaborar  un |-Guia de

logotipo sobre
su obra teatral.

- Aplica
técnicas.

habilidades

validacién
econémicas.

posible

usuarios. 'y

observacion

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la busqueda de la excelencia, el area utiliza al maximo las
potencialidades creativas Yy criticas para el éxito personal y social. A través de las TIC, cada
individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada con la
tecnologia, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
Ficha de observacion.
SiEe Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicién a evaluar los impactos y costos ambientales de las
Enfoque acciones y actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de todas
ambiental las personas, asi como de los sistemas, instituciones y medios
compartidos de los que todos dependemos.
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I11. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? materiales se utilizaran
en esta sesion?
eEstar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el | e Plumones.
conocimiento de las pestafas insertar y disefio, aplicarlo | e Proyector.
a través de los medios audio visuales. e Laptops.
e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias | ® Cuaderno de trabajo.
para desarrollar las actividades que se ejecutaran en el | ePizarra, mota, etc.
aula de innovacion.

IV. MOMNETOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los docentes practicantes presentan una imagen con respecto al tema. ANEXO 01

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes
interrogantes: ¢Qué observamos en la imagen?, ¢Para qué sirven los logotipos?,
¢Seran importantes para nuestras vidas?, ¢Conocen ustedes algun programa para
realizar un logotipo?, (Como podemaos realizar un logo?, ¢Ustedes saben que vamos
a trabajar el dia de hoy?

- Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propdsito de la sesién
de aprendizaje: “CREAMOS UN LOGOTIPO PARA NUESTRA OBRA TEATRAL
UTILIZANDO EL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean el titulo de la sesion:
Utilizando las pestafias insertar y disefio, crearemos nuestro logotipo en el programa
Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes, presentan informacién y comparten con los estudiantes
sobre las pestafas insertar y disefio de pagina en el programa Microsoft Publisher.
ANEXO 02

- Los docentes practicantes, explican la informacion utilizando las pestafias insertar y
disefio para la creacién de un logotipo en el programa Microsoft.

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que sigan la explicacion.

- Los docentes practicantes, hacen entrega de una practica para evidenciar el aprendizaje que
lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan entrega su
logotipo terminado.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el propésito de la
actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- El docente verifica el trabajo encomendado y evalla con todos los que participaron.
- El docente pregunta: ¢ Qué aprendimos hoy? ;Para qué nos servira lo aprendido? ¢Por
qué aprender este conocimiento?; Nos servira para nuestra vida diaria?
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Anexo 02
1. Insertar.
Paginas.

Insertar pagina en blanco.
Insertar pagina publicada.
También pagina de catélogo.

Tablas.
Permite activar e insertar tablas al documento.
llustraciones.

Nos permite insertar imagenes desde el escritorio o de otro equipo que esté
conectado.

También se puede insertar imagenes en linea desde cualquier pagina web.
También existen formas, permite afiadir varias figuras como lineas, circulos,
rectangulos, elipses o cuadrados en cualquier parte del texto.

Marcador de posicion de imagen.

Bloques de creacion.

Elementos de pégina: Permite comenzar insertando contenido con formato ya
establecido.

Calendarios: Con esta opcion nos permite agregar un calendario ya establecido por
defecto en el programa.

Bordes y acentos: Permite mejorar la apariencia del contenido agregando marcos a
las imégenes o bordes a las paginas, para que se visualice mucho mejor los trabajos
realizados.

Anuncios: Nos ayuda a insertar varios anuncios en la publicacion de nuestro trabajo.

Texto.

Dibujar cuadro de texto: Se dibuja un cuadro en donde se pueda escribir en cualquier
parte del documento.

Informacion empresarial: Agregar informacion de contacto en un formato facil de
actualizar.

WordArt: Sirve para dar un togue artistico al documento con un cuadro de texto de
WordArt.

Insertar archivo: Se utiliza pata insertar el texto de un archivo en una publicacion.
Simbolo: Nos permite insertar o agregar diversos tipos de simbolos al documento.
Fecha y hora: Permite agregar rapidamente la fecha y hora actual en cualquier parte
del documento.

Objeto: Insertar un objeto incrustado en el documento.

Vinculos.

Hipervinculos: Crear un vinculo en el documento para el acceso a paginas web y
archivos.

Marcador: Esta opcidn permite insertar un marcador en la publicacion.
Encabezado y pie de pagina.

Encabezado: Permite editar el encabezado de la publicacion o documento.

Pie de pagina: Nos ayuda editar el pie de la pagina de las publicaciones o
documentos.
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- Numero de pagina: Con esta opcion podemos poner el nimero a las paginas del
documento.

2. Disenio.

Plantilla.

- En esta opcidn se puede elegir las plantillas que deseemos para crear un documento o
publicacion.

- También permite elegir opciones de cambiar el formato de las plantillas.

Configurar pagina.

- Margenes: Te permite dar forma a la hoja de Publisher de acuerdo a como quiere
escribir.

- Orientaciones: Permite cambiar en documento de forma horizontal o vertical.

- Tamario: Con esta opcion se puede cambiar el tamafio de la hoja de papel del
documento.

Disefio.

- Guias de disefio: Se utiliza para crear un conjunto de patrén de cuadricula.

- Guias y objetos: Permite ajustar los objetos a las guias, asi mismo los objetos de la
pagina a otros objetos.

Paginas.

- Eliminar: Permite quitar la pagina o su contenido del documento o publicacion.

- Mover: Con esta opcion podemos cambiar la ubicacién de la pagina.

- Cambiar nombre: se utiliza para cambiar los nombres de las paginas seleccionadas.

Combinaciones.

- Su funcioén principal es la combinacion de colores que le podemos dar alas formas o
publicaciones.

- Fuentes: Te permite elegir diversos tipos de fuente para la publicacion.

Fondo de pagina.

- Aplicar imagen: Permite seleccionar e insertar una imagen y convertirlo en el fondo
de la pagina.

- Fondo: Se cambia el aspecto de la publicacion ya sea a solido o degradado, también
se puede elegir otros fondos.

- Paginas principales: Permite aplicar una pagina principal a la publicacion.
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FICHA DE OBSERVACION

TEMA

Crearemos nuestro logotipo en el programa Microsoft Publisher.

GRADO

2°

SECCION B | FECHA | 9/08/2022

N° DE ORDEN

ESTUDIANTES

items

El estudiante participa
durante el desarrollo de la
clase. (0-15)
El estudiante aplica diversos
formatos al logotipo. (0-5)
Organiza la informacion y aplica
diversos colores al logotipo. (0-
5)
Tiene habilidad para insertar
unaimagen y convertirlo en
logotipo. (0-5)
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04
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Utilizando las pestafias inicio, insertar, disefio de paginay revisar, crearemos

nuestro diptico en el programa Microsoft Publisher

. DATOS INFORMATIVOS

: CARMONA TINTO, Carmen Rosa.
: ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

a. Institucion Educativa : “San Marcos”.

b. Grado y seccion :4° “B”.

c. Numero de la sesion : 04.

d. Fecha : 16 de agosto.

e. Duracion en horas : 04H (07:30 am — 10:30 am).
f. Docente

g. Practicantes

h. Director

: ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

“CREAMOS UN DIiPTICO PARA NUESTRA OBRA TEATRAL UTILIZANDO EL
PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del desempefios precisados de de
area (criterios de evaluacién aprendizaje | evaluacion
- Gestiona  proyectos + Disefia alternativas de propuestas t Elaborar  un |-Guia de
de emprendimiento | de valor creativas e innovadoras. | diptico sobre | observacion
econdmico o social. La representa a través de | Su obra teatral.
-Aplica  habilidades | prototipos, y la validacion posible
técnicas.

usuarios. y econémicas.

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la blsqueda de la excelencia, el area utiliza al maximo las
potencialidades creativas y criticas para el éxito personal y social. A través de las TIC, cada
individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada con la
tecnologia, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
Ficha de observacion.
SN Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicion a evaluar los impactos y costos ambientales de las acciones y
Enfoque actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de todas las personas, asi
ambiental como de los sistemas, instituciones y medios compartidos de los que todos
dependemos.
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I1l. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesién? materiales se utilizaran
en esta sesion?
o Estar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el conocimiento | e Plumones.
de las pestafias insertar y disefio, aplicarlo a través de los | e Proyector.
medios audio visuales. e Laptops.
e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias para | ® Cuaderno de trabajo.

desarrollar las actividades que se ejecutardn en el aula de | e Pizarra, mota, etc.
innovacion.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los docentes practicantes presentan una imagen con respecto al tema. ANEXO 01

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes interrogantes:
¢Qué observamos en la imagen?, ¢Para qué sirven los dipticos?, ;Seran importantes para
nuestra vida diaria?, ¢Conocen ustedes algin programa para realizar un diptico?, ;Como
podemos realizar un diptico?, ¢ Ustedes saben que vamos a trabajar el dia de hoy?

- Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propésito de la sesion de
aprendizaje: “CREAMOS UN DIPTICO CON EL TEMA DE LA OBRA TEATRAL
UTILIZANDO EL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean el titulo de la sesion:
“Utilizando las pestafias inicio, insertar, disefio de pagina y revisar, crearemos nuestro diptico
en el programa Microsoft Publisher”.

- Los docentes practicantes, presentan informacion y comparten con los estudiantes sobre las
pestafias inicio, insertar, disefio de pagina y revisar, en el programa Microsoft Publisher.
ANEXO 02

- Los docentes practicantes, explican la informacion utilizando las pestafas inicio, insertar,
disefio de pagina y revisar para la creacion de un diptico en el programa Microsoft.

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que sigan la explicacion.

- Los docentes practicantes, hacen entrega de una practica para evidenciar el aprendizaje que
lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan entrega de
su diptico terminado.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el proposito de la
actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- El docente verifica el trabajo encomendado y evalta con todos los que participaron.

- El docente pregunta: ;Qué aprendimos hoy? ¢Para qué nos servira lo aprendido? ¢Por qué
aprender este conocimiento? ¢ Nos servira para nuestra vida diaria?




96

Anexo 01
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Anexo 02.

GSTANAS DEL PROGRAMA PUBJ g Hizg
N

1. Pestafia Inicio.
En él, se encuentran las opciones mas basicas relacionadas con el formato del texto, el
estilo y la insercion de objetos. También veras comandos basicos, como copiar o pegar.
Es la segunda pestafia de las herramientas de Publisher que vamos a ver, pues es la
mas utilizada.

Grupos.

Portapapeles.

- Copiar. Haga clic con el boton derecho en el objeto que desea copiar y, a
continuacion, haga clic en Copiar.

- Haga clic con el boton derecho en el lugar donde desea copiar el objeto y, en
Opciones de pegado, haga clic en Pegar.
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- Copiar formato. — Puede copiar atributos de formato, como el color o el relleno,
de un objeto a otro.

- Haga clic en el objeto cuyos atributos desea copiar.

- En la pestafia Inicio, haga clic en Copiar formato.

- Muestra el botdn Copiar formato en Publisher.

- Haga clic en el objeto al que desea copiar los atributos.

Fuente.

- Tamario: Permite elegir el tamafio del texto.

- Fuente: Permite elegir el tipo de letra con la que escribimos.

- Negrita: Da formato de negrita.

- Cursiva: Da formato de cursiva.

- Subrayado: Subraya el texto seleccionado.

- Herramienta color de fuente: permite seleccionar el color del texto.

Parrafo

- Alineacion: Permite alinear el texto a la izquierda, derecha o centro.
- Disminuir sangria: Desplaza el texto a la izquierda.

- Aumentar sangria: Desplaza el texto a la derecha.

- Numeracion: De las vifietas o de una lista.

Estilos.

- Herramienta estilo: Permite que seleccionemos el estilo del texto del documento
o0 la apariencia de la letra.

Objetos.

- Formas: Permite insertar cualquier tipo predefinido de formas.

- Dibujar cuadro de texto: Se utiliza para escribir textos dentro de la hoja de
trabajo.

- Imégenes: Permite insertar varias imagenes ya sea desde nuestros archivos de
escritorio o también en linea.

- Tablas: Sirve para insertar tablas segun a la cantidad de filas y columnas que
deseemos.

Organizar.

- Ajustar texto: Con esta opcidn se ajusta el texto a ninguno, cuadrado, estrecho,
trasparente, arriba y abajo también permite modificar puntos de ajuste como
traer adelante, enviar atras y alinear entre otras opciones de disefio.

2. Insertar.
Paginas.

- Insertar pagina en blanco.
- Insertar pagina publicada.
- También pagina de catalogo.

Tablas.
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Permite activar e insertar tablas al documento.

llustraciones.

Nos permite insertar imagenes desde el escritorio o de otro equipo que esté
conectado.

También se puede insertar imagenes en linea desde cualquier pagina web.
También existen formas, permite afiadir varias figuras como lineas, circulos,
rectangulos, elipses o cuadrados en cualquier parte del texto.

Marcador de posicién de imagen.

Bloques de creacion.

Elementos de pagina: Permite comenzar insertando contenido con formato ya
establecido.

Calendarios: Con esta opcion nos permite agregar un calendario ya establecido
por defecto en el programa.

Bordes y acentos: Permite mejorar la apariencia del contenido agregando marcos
a las imagenes o bordes a las paginas, para que se visualice mucho mejor los
trabajos realizados.

Anuncios: Nos ayuda a insertar varios anuncios en la publicacion de nuestro
trabajo.

Texto.

Dibujar cuadro de texto: Se dibuja un cuadro en donde se pueda escribir en
cualquier parte del documento.

Informacion empresarial: Agregar informacién de contacto en un formato facil
de actualizar.

WordArt: Sirve para dar un toque artistico al documento con un cuadro de texto
de WordArt.

Insertar archivo: Se utiliza pata insertar el texto de un archivo en una
publicacion.

Simbolo: Nos permite insertar o agregar diversos tipos de simbolos al
documento.

Fecha y hora: Permite agregar rapidamente la fecha y hora actual en cualquier
parte del documento.

Objeto: Insertar un objeto incrustado en el documento.

Vinculos.

Hipervinculos: Crear un vinculo en el documento para el acceso a paginas web y
archivos.

Marcador: Esta opcidn permite insertar un marcador en la publicacion.
Encabezado y pie de pagina.

Encabezado: Permite editar el encabezado de la publicacion o documento.

Pie de pagina: Nos ayuda editar el pie de la pagina de las publicaciones o
documentos.

Numero de pagina: Con esta opcion podemos poner el nimero a las paginas del
documento.
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3. Disefio de pagina.

Plantilla.

En esta opcidn se puede elegir las plantillas que deseemos para crear un
documento o publicacion.

También permite elegir opciones de cambiar el formato de las plantillas.
Configurar pagina.

Margenes: Te permite dar forma a la hoja de Publisher de acuerdo a como quiere
escribir.

Orientaciones: Permite cambiar en documento de forma horizontal o vertical.
Tamarfio: Con esta opcion se puede cambiar el tamafio de la hoja de papel del
documento.

Disefo.

Guias de disefio: Se utiliza para crear un conjunto de patron de cuadricula.
Guias y objetos: Permite ajustar los objetos a las guias, asi mismo los objetos de
la pagina a otros objetos.

Paginas.

Eliminar: Permite quitar la pagina o su contenido del documento o publicacion.
Mover: Con esta opcién podemos cambiar la ubicacion de la pagina.

Cambiar nombre: se utiliza para cambiar los nombres de las péaginas
seleccionadas.

Combinaciones.

Su funcion principal es la combinacién de colores que le podemos dar alas formas
0 publicaciones.

Fuentes: Te permite elegir diversos tipos de fuente para la publicacion.

Fondo de pagina.

Aplicar imagen: Permite seleccionar e insertar una imagen y convertirlo en el
fondo de la pagina.

Fondo: Se cambia el aspecto de la publicacién ya sea a solido o degradado,
también se puede elegir otros fondos.

Paginas principales: Permite aplicar una pégina principal a la publicacion.

4. Revisar.

Grupos.

Revision.

Ortografia. Damos clic y nos muestra una ventana en donde se puede corregir la
forma de escritura de las palabras que nos equivoquemos.

Referencia. Sirve para utilizar recursos como diccionarios, enciclopedias y oros
servicios para encontrar la informacion que sea necesaria.

Sinonimos. Se utiliza para encontrar los sindnimos de las palabras escritas.
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Idioma.
- Traducir el texto seleccionado. Nos ayuda a traducir a otro idioma los textos
seleccionados asi mismo también nos permite corregir la ortografia.

Anexo 03
Realiza un diptico referente al tema de su teatro.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

Utilizando las pestafias inicio, insertar, disefio de pagina y revisar, crearemos
nuestro boletin informativo en el programa Microsoft Publisher

. DATOS INFORMATIVOS

a. Institucion Educativa . “San Marcos”.

b. Gradoy seccion 14° “B”

¢. Ndmero de la sesién : 04.

d. Fecha : 23 de agosto.

e. Duracion en horas : 04H (07:30 am — 10:30 am).

f. Docente : CARMONA TINTO, Carmen Rosa.

g. Practicantes : ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

h. Director - ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

“CREAMOS UN BOLETIN INFORMATIVO PARA NUESTRA OBRA TEATRAL
UTILIZANDO EL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del desempefios precisados de de
area (criterios de evaluacién aprendizaje | evaluacion
- Gestiona  proyectos + Disefia alternativas de propuestas t Elaborar  un |-Guia de
de emprendimiento | de valor creativas e innovadoras. | boletin observacion
econdmico o social. La representa a través de | informativo
r Apllca habilidades prototiposl y la validacion posib|e sobre su obra
técnicas. usuarios. y econémicas. teatral.

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la bisqueda de la excelencia, el area utiliza al maximo las
potencialidades creativas y criticas para el éxito personal y social. A través de las TIC, cada
individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada con la
tecnologia, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
Ficha de observacion.
Sl Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicion a evaluar los impactos y costos ambientales de las acciones
Enfoque y actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de todas las personas,
ambiental asi como de los sistemas, instituciones y medios compartidos de los que
todos dependemaos.
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I1l. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? materiales se utilizaran
en esta sesion?
o Estar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el conocimiento | e Plumones.
de las pestafias insertar y disefio, aplicarlo a través de los | e Proyector.
medios audio visuales. e Laptops.
e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias para | ® Cuaderno de trabajo.
desarrollar las actividades que se ejecutardn en el aula de | e Pizarra, mota, etc.
innovacion.

IV. MOMENTOS DE LA APLICACION

Inicio: 25 min
Motivacion
- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.
- Recordamos las normas de convivencia.
- Los docentes practicantes presentan una imagen con respecto al tema. ANEXO 01
- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes interrogantes:
¢Qué observamos en la imagen?, ;Para qué sirven los boletines?, ¢Seran importantes para
nuestra vida diaria?, ;Conocen ustedes algin programa para realizar un boletin informativo?,
¢ Como podemos realizar un boletin?, ¢ Ustedes saben que vamos a trabajar el dia de hoy?
- Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propésito de la sesion de
aprendizaje: “CREAMOS UN BOLETIN INFORMATIVO CON EL TEMA DE LA OBRA
TEATRAL UTILIZANDO EL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean el titulo de la sesion:
“Utilizando las pestafias inicio, insertar, disefio de pagina y revisar, crearemos nuestro boletin
informativo en el programa Microsoft Publisher”.

- Los docentes practicantes, presentan informacion y comparten con los estudiantes sobre las
pestafias inicio, insertar, disefio de pagina y revisar, en el programa Microsoft Publisher.
ANEXO 02

- Los docentes practicantes, explican la informacion utilizando las pestafias inicio, insertar,
disefio de pagina y revisar para la creacion de un boletin informativo en el programa
Microsoft.

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que sigan la explicacion.

- Los docentes practicantes, hacen entrega de una practica para evidenciar el aprendizaje que
lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan entrega de
su boletin informativo terminado.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el propoésito de la
actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- Los docentes practicantes verifican el trabajo encomendado y evalda con todos los que
participaron.

- Los docentes practicantes preguntan: ;Qué aprendimos hoy? ;Para qué nos servira lo
aprendido? ;Por qué aprender este conocimiento?;Nos servird para nuestra vida diaria?
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HOSPITAL DEL NINRO

7

Mensaje del Director
Dr. Paul Gallardo Sosa

58 Aniversario
del Hospital del
Nifo Dr. José
Renan Esquivel

Cormemorando 58
Andversario del Hospital del
NAO Dr. José Rendn
Esquived, ¢l momento es
oportuno pars extencler un
cordiad saluco a los
pacientes y familiates que
asisten a la institucion y
que confian en ef profesio-
nalismo de quienes le
brindan stencidn y
cuidados en la entidad
Felicito a todo los colabora-
dores por su esfuezo y
dedicacdn; les exhorto a
continuar dando lo mejor
de cada uno. Trabajemos
por salvaguardar is salud
Con aboregacion y respon-
sabiidad

Es nuestro comperomiso
seguir fortaleciendo las
bases y estructuras de b
entidad, para mejorar los
cuidados y la calidad de
atencidn

Anexo 02.

R

1. Pestaia Inicio.

INFORMATIVO g

HOSPITAL DEL NINO
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2016
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r. José Renan Esquivel L yeRSARID

NO BAJES LA GUARDIA

Evita el virus de la Influenza/
Sindrome Gripal

2. Altosero
estornudar cubre
tu boca y nariz con
un panuelo
desechable.

3. Sino tienes
panuelo desechable

usa el angulo
interno del codo.

VI CONGRESO

HOSPITAL DEL NINO

Dr. José Renan Esquivel

Sintomas y signos

Puede ademas presentarse signos de
severidad tales como:

* Llanto persistentes.

|

TIPS DE SALUD

Fiebre, « Dolor de cabeza,
Tos, * Dolor muscudar
Dokr de garganta. « Sintomas digestives.,
Secrecion nasa

Aumento de 12 frecoendia respratoria.
Se le hunde las costillas al respirar
Presentan nados extrados al respisa
No guiere comer 0 beber y vomita todo.
Decaimiento o atague o comvudsdn
Somnolencia.

No auto medicarse.

Acuda 3 b imstalacion de salud mas cercana en
especial cuando hay signos de sevendad,
Quedarse en casa y solo salir para acudir o
médico o instalacon de saiud. J

Dra. Claude Verges de Lépez

del 16 al 18 de Noviembre de 2016
Centre de Convenciones
Megapolis

En él, se encuentran las opciones mas basicas relacionadas con el formato del texto, el
estilo y la insercion de objetos. También veras comandos basicos, como copiar o pegar.
Es la segunda pestafia de las herramientas de Publisher que vamos a ver, pues es la

maés utilizada.
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Grupo.
Portapapeles.

- Copiar. Haga clic con el boton derecho en el objeto que desea copiar y, a
continuacion, haga clic en Copiar.

- Haga clic con el bot6n derecho en el lugar donde desea copiar el objeto y, en
Opciones de pegado, haga clic en Pegar.

- Copiar formato. — Puede copiar atributos de formato, como el color o el relleno,
de un objeto a otro.

- Haga clic en el objeto cuyos atributos desea copiar.

- En la pestafia Inicio, haga clic en Copiar formato.

- Muestra el botdn Copiar formato en Publisher.

- Haga clic en el objeto al que desea copiar los atributos.

Fuente.

- Tamafio: Permite elegir el tamafio del texto.

- Fuente: Permite elegir el tipo de letra con la que escribimos.

- Negrita: Da formato de negrita.

- Cursiva: Da formato de cursiva.

- Subrayado: Subraya el texto seleccionado.

- Herramienta color de fuente: permite seleccionar el color del texto.

Parrafo.

- Alineacion: Permite alinear el texto a la izquierda, derecha o centro.
- Disminuir sangria: Desplaza el texto a la izquierda.

- Aumentar sangria: Desplaza el texto a la derecha.

- Numeracion: De las vifietas o de una lista.

Estilos.
- Herramienta estilo: Permite que seleccionemos el estilo del texto del documento
o0 la apariencia de la letra.

Objetos.

- Formas: Permite insertar cualquier tipo predefinido de formas.

- Dibujar cuadro de texto: Se utiliza para escribir textos dentro de la hoja de
trabajo.

- Imégenes: Permite insertar varias imagenes ya sea desde nuestros archivos de
escritorio o también en linea.

- Tablas: Sirve para insertar tablas segun a la cantidad de filas y columnas que
deseemos.

Organizar.

- Ajustar texto: Con esta opcion se ajusta el texto a ninguno, cuadrado, estrecho,
trasparente, arriba y abajo también permite modificar puntos de ajuste como traer
adelante, enviar atrés y alinear entre otras opciones de disefio.

2. Insertar.
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Paginas.

Insertar pagina en blanco.
Insertar pagina publicada.
También pagina de catalogo.

Tablas.

Permite activar e insertar tablas al documento.

llustraciones.

Nos permite insertar imagenes desde el escritorio o de otro equipo que esté
conectado.

También se puede insertar iméagenes en linea desde cualquier pagina web.
También existen formas, permite afiadir varias figuras como lineas, circulos,
rectangulos, elipses o cuadrados en cualquier parte del texto.

Marcador de posicion de imagen.

Bloques de creacion.

Elementos de pagina: Permite comenzar insertando contenido con formato ya
establecido.

Calendarios: Con esta opcidn nos permite agregar un calendario ya establecido
por defecto en el programa.

Bordes y acentos: Permite mejorar la apariencia del contenido agregando marcos
a las imégenes o bordes a las paginas, para que se visualice mucho mejor los
trabajos realizados.

Anuncios: Nos ayuda a insertar varios anuncios en la publicacion de nuestro
trabajo.

Texto.

Dibujar cuadro de texto: Se dibuja un cuadro en donde se pueda escribir en
cualquier parte del documento.

Informacion empresarial: Agregar informacién de contacto en un formato fécil
de actualizar.

WordArt: Sirve para dar un togue artistico al documento con un cuadro de texto
de WordArt.

Insertar archivo: Se utiliza pata insertar el texto de un archivo en una
publicacion.

Simbolo: Nos permite insertar o agregar diversos tipos de simbolos al
documento.

Fecha y hora: Permite agregar rapidamente la fecha y hora actual en cualquier
parte del documento.

Obijeto: Insertar un objeto incrustado en el documento.

Vinculos.

Hipervinculos: Crear un vinculo en el documento para el acceso a paginas web y
archivos.

Marcador: Esta opcidn permite insertar un marcador en la publicacion.
Encabezado y pie de pagina.

Encabezado: Permite editar el encabezado de la publicacion o documento.

Pie de pagina: Nos ayuda editar el pie de la pagina de las publicaciones o
documentos.
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- Numero de pagina: Con esta opcidén podemos poner el nimero a las paginas del
documento.

3. Disefio de pagina.
Plantilla.

- Enesta opcion se puede elegir las plantillas que deseemos para crear un
documento o publicacion.
- También permite elegir opciones de cambiar el formato de las plantillas.

Configurar pagina.

- Margenes: Te permite dar forma a la hoja de Publisher de acuerdo a como quiere
escribir.

- Orientaciones: Permite cambiar en documento de forma horizontal o vertical.

- Tamafio: Con esta opcion se puede cambiar el tamafio de la hoja de papel del
documento.

Disefio.

- Guias de disefio: Se utiliza para crear un conjunto de patrén de cuadricula.

- Guias y objetos: Permite ajustar los objetos a las guias, asi mismo los objetos de
la pagina a otros objetos.

Paginas.

- Eliminar: Permite quitar la pagina o su contenido del documento o publicacion.

- Mover: Con esta opcion podemos cambiar la ubicacion de la pagina.

- Cambiar nombre: se utiliza para cambiar los nombres de las paginas
seleccionadas.

Combinaciones.

- Su funcién principal es la combinacion de colores que le podemos dar alas
formas o publicaciones.

- Fuentes: Te permite elegir diversos tipos de fuente para la publicacion.

Fondo de pagina.

- Aplicar imagen: Permite seleccionar e insertar una imagen y convertirlo en el
fondo de la pagina.

- Fondo: Se cambia el aspecto de la publicacion ya sea a solido o degradado,
también se puede elegir otros fondos.

- Paginas principales: Permite aplicar una pagina principal a la publicacion.

4. Revisar.

Grupos.

Revision:

- Ortografia. Damos clic y nos muestra una ventana en donde se puede corregir la
forma de escritura de las palabras que nos equivogquemos.

- Referencia. Sirve para utilizar recursos como diccionarios, enciclopedias y oros
servicios para encontrar la informacidn que sea necesaria.

- Sindnimos. Se utiliza para encontrar los sinénimos de las palabras escritas.
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Idioma:
- Traducir el texto seleccionado. Nos ayuda a traducir a otro idioma los textos
seleccionados asi mismo también nos permite corregir la ortografia.

Anexo 03
Realiza un diptico referente al tema de su teatro.
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FICHA DE OBSERVACION

TEMA

Crearemos nuestro boletin informativo en el programa Microsoft Publisher.

GRADO:

T
SECCION

SECCION
SECCION

B

FECHA 23/08/2022

N° DE ORDEN

ESTUDIANTES

items

las herramientas adecuadas
para la elaboracién del

boletin. (0-

Emplea su creatividad
para realizar el
boletin. (0-4)
Aplica formato al boletin
informativo. (0-3)

Aplica diferentes estilos al
boletin informativo. (0-3)
Aplica bordes al boletin
informativo. (0-3)
Inserta imagenes
correctamente al boletin
informativo. (0-3)
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Crearemos tarjetas de invitacion en el programa Microsoft Publisher

I. DATOS INFORMATIVOS

: CARMONA TINTO, Carmen Rosa.
: ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

a. Institucion Educativa : “San Marcos”.

b. Grado y seccion :4° “B”.

c. NUmero de la sesion : 06.

d. Fecha : 06 de Setiembre.

e. Duracion en horas : 04H (07:30 am — 10:30 am).
f. Docente

g. Practicantes

h. Director

: ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

“CREAMOS TARJETAS DE INVITACION POR EL DIA DE LA JUVENTUD
UTILIZANDO EL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

usuarios. y econémicas.

Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del desempefios precisados de de
area (criterios de evaluacién aprendizaje | evaluacion
- Gestiona  proyectos + Disefia alternativas de propuestas  Elaboramos |- Guia de
de emprendimiento | de valor creativas e innovadoras. | tarjetas de | observacion
econdmico o social. La representa a través de | invitacion por
- Aplica  habilidades | prototipos, y la validacion posible | €l dia de la
técnicas. juventud.

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la busqueda de la excelencia, el area utiliza al maximo las
potencialidades creativas y criticas para el éxito personal y social. A través de las TIC, cada
individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada con la
tecnologia, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
Ficha de observacion.
ST Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicion a evaluar los impactos y costos ambientales de las acciones
Enfoque y actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de todas las personas,
ambiental asi como de los sistemas, instituciones y medios compartidos de los que
todos dependemos.
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I1l. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesién? materiales se utilizaran
en esta sesion?
o Estar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el conocimiento | e Plumones.
de las pestafias insertar y disefio, aplicarlo a través de los | e Proyector.
medios audio visuales. e Laptops.
e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias para | ® Cuaderno de trabajo.

desarrollar las actividades que se ejecutardn en el aula de | e Pizarra, mota, etc.
innovacion.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los docentes practicantes presentan una imagen con respecto al tema. ANEXO 01

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes interrogantes:
¢Qué observamos en la imagen?, ;Para qué sirven las tarjetas?, ;Seran importantes para
nuestra vida diaria?, ;Conocen ustedes algun programa para realizar tarjetas de invitacion?,
¢ Como podemos realizarlo?, ;Ustedes saben que vamos a trabajar el dia de hoy?

- Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propésito de la sesion de
aprendizaje: “CREAMOS TARJETAS DE INVITACION POR EL DiA DE LA
JUVENTUD UTILIZANDO EL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean el titulo de la sesion:
“Crearemos tarjetas de invitacion en el programa Microsoft Publisher”.

- Los docentes practicantes, presentan informacion y un video sobre como realizar una tarjeta
de invitacion en el programa Publisher. ANEXO 02

- Los docentes practicantes, explican la informacién dando a conocer sobre como realizaran
las tarjetas de invitacion en el programa Microsoft.

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que sigan la explicacion.

- Los docentes practicantes, hacen entrega de una préctica para evidenciar el aprendizaje que
lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan entrega de
la practica terminada.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el propoésito de la
actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- Los docentes practicantes verifican el trabajo encomendado y evalGa con todos los que
participaron.

- Los docentes practicantes preguntan: ;Qué aprendimos hoy? ;Para qué nos servira lo
aprendido? ¢Por qué aprender este conocimiento?;Nos servird para nuestra vida diaria?
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Para:
4 !ITe invitamos a |a
fiesta de 1

Fecha:
Hora:
»  Lugar:

' Confirmar )
~  asistencia:——— @

Pasos para realizar las tarjetas de invitacion en el programa Publisher.

1. Inicie Publisher y elija una categoria de tarjetas.
En Publisher 2016, haga clic en Tarjetas de felicitacion o Tarjetas de invitacion en la
lista de plantillas.

N

. Desplacese por las publicaciones de tarjeta predisefiadas.
Cuando encuentre una que le guste, haga clic en ella para obtener una vista previa de
la imagen més grande.

w

En Personalizar y Opciones, puede modificar muchos elementos de disefio antes
de abrir la publicacion:
- EnPersonalizar, haga clic en la combinacién de colores y en la combinacion de
fuentes que desee.
En Personalizar, haga clic en el conjunto de datos empresariales que desee, o cree
uno Nuevo.
En Opciones, seleccione el tamafio de péagina que desee, como 1/2 plegada
verticalmente o 1/4 plegada horizontalmente.
En Opciones, seleccione el disefio que desee.

4. Haga clic en Crear.
Si no ve un disefio que le guste, puede buscar plantillas de tarjeta adicionales en
Office.com volviendo a la pagina Nuevo y entrando tarjeta de felicitacion, tarjeta de
invitacion o cualquier otro tipo de tarjeta, en el cuadro de busqueda y presionando
ENTRAR.
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5. Hacer cambios de disefio globales.

Es posible que quiera hacer cambios que afecten a toda la publicacion. Por ejemplo,

para probar otra combinacion de colores o fuentes. Puede hacer esos cambios en

cualquier momento, pero es mejor hacerlo antes de insertar el texto y las imagenes,

Ileva a cabo uno de estos procedimientos.

- Paraprobar una combinacion de colores diferente, en la pestafia Disefio de pagina,
haga clic en la combinacién de colores que desee. Si pasa el puntero sobre las
combinaciones de colores, inmediatamente vera el aspecto que tendré la tarjeta de
felicitacion si elige esa combinacion de colores.

- Paraprobar una combinacion de fuentes diferente, en la pestafia Disefio de pagina,
haga clic en Fuentes y luego elija la combinacién de fuentes que desee.

- Para cambiar el tamafio de pagina, en la pestafia Disefio de pagina, haga clic en
Tamafio y, a continuacion, seleccione un nuevo tamario de pagina.

6. Uso de las imagenes.
Reemplazar las imagenes de marcador de posicidn con sus propias imagenes.
- Haga clic con el boton secundario en la imagen de marcador de posicion y, a
continuacion, en Cambiar imagen > Cambiar imagen.
- En el cuadro de dialogo Insertar imagen, busque imagenes en su propio equipo o
en su red local, o busque imagenes en Office.com o en Bing.
- Repita el proceso segun sea necesario para otras imagenes de la publicacion.

7. Agregar una imagen nueva.
- En lapestafia Insertar, haga clic en una opcion de imagen en el grupo
Ilustraciones (como Iméagenes o Imagenes en linea).
- Busque imagenes en el equipo o busque imagenes Office.com Bing y haga clic en
Insertar.

8. Uso del texto.
Para reemplazar el texto del marcador de posicion por su propio mensaje, simplemente
seleccione el texto del marcador de posicion y, después, escriba su propio mensaje.

9. Agregar texto nuevo.

- Enla pestafia Insertar, haga clic en Dibujar cuadro de texto.

- En su tarjeta, seleccione donde desea que aparezca una esquina del texto, haga
clic y arrastre en diagonal hasta que tenga un cuadro del tamafio que desee. Haga
clic dentro del cuadro para escribir y dar formato al texto.

- Reemplazar el texto del marcador de posicion por unos versos

- Enla pestafia Disefio de pagina, haga clic en Opciones.

- En Categoria, haga clic en la categoria de mensaje que desee. En Mensajes
disponibles, haga clic en el mensaje que desee, vea previamente las dos partes del
mensaje en la derecha, y despues haga clic en Aceptar.
https://www.youtube.com/watch?v=QUWIgwulL NkA

Anexo 03.
Los estudiantes hacen entrega de una practica.


https://www.youtube.com/watch?v=QUWlgwuLNkA
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FICHA DE OBSERVACION

TEMA

Crearemos tarjetas de invitacion en el programa Microsoft Publisher.

GRADO:

o
SECCION

SECCION

SECCION B

FECHA

6/09/2022

N° DE ORDEN

ESTUDIANTES

items

a las herramientas adecuadas
para la elaboracién de tarjetas.
(0-4)
Emplea su creatividad
para realizar las tarjetas
de invitacién. (0-4)
Aplica formato a las tarjetas de
invitacion. (0-3)

Aplica diferentes estilos a las
tarjetas de invitacién. (0-3)

PUNTAIJE

Aplica diferentes bordes a las
tarjetas. (0-3)
Inserta imagenes
correctamente a las tarjetas. (0-
3)
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Dr. Marco Antonio Cotrina Tello
ASESOR

Carlos Enrigue Eslava Ramirez
DOCENTE DE INVESTIGACION

Carmen Rosa Carmona Tinto
DOCENTE DE AULA

Lidia Roscina Arbildo Rojas

DIRECTORA DE LA I.E. SAN MARCOS

Luis Carlos Alberto Alcalde Marruffo

PRACTICANTE

Angel David Huaman Chavez
PRACTICANTE
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Crearemos tripticos en el programa Microsoft Publisher

I. DATOS INFORMATIVOS

: CARMONA TINTO, Carmen Rosa.
: ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

a. Institucion Educativa : “San Marcos”.

b. Grado y seccion :4° “B”.

c. NUmero de la sesion : 07.

d. Fecha : 27 de Setiembre.

e. Duracidn en horas : 04H (07:30 am — 10:30 am).
f. Docente

g. Practicantes

h. Director

: ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

“CREAMOS TRIPTICOS SOBRE UN LUGAR TURISTICO UTILIZANDO EL
PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

usuarios. y econémicas.

Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del desempefios precisados de de
area (criterios de evaluacién aprendizaje | evaluacion
- Gestiona  proyectos + Disefia alternativas de propuestas  Elaboramos |- Guia de
de emprendimiento | de valor creativas e innovadoras. | tripticos sobre | observacion
econdmico o social. La representa a través de | Un lugar
-Aplica  habilidades | prototipos, y la validacién posible | turistico.
técnicas.

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la busqueda de la excelencia, el area utiliza al maximo las
potencialidades creativas Yy criticas para el éxito personal y social. A través de las TIC, cada
individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada con la
tecnologia, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
Ficha de observacion.
ST Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicion a evaluar los impactos y costos ambientales de las acciones y
Enfoque actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de todas las personas, asi
ambiental como de los sistemas, instituciones y medios compartidos de los que todos
dependemos.
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I1l. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesién? materiales se utilizaran
en esta sesion?
o Estar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el conocimiento | e Plumones.
de las pestafias insertar y disefio, aplicarlo a través de los | e Proyector.
medios audio visuales. e Laptops.
e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias para | ® Cuaderno de trabajo.

desarrollar las actividades que se ejecutardn en el aula de | e Pizarra, mota, etc.
innovacion.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los docentes practicantes presentan una imagen con respecto al tema. ANEXO 01

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes interrogantes:
¢Qué observamos en la imagen?, ;Qué es un triptico?, ¢ Para qué sirven los tripticos?, ;Seran
importantes para nuestra vida diaria?, ;Conocen ustedes algin programa para realizar
tripticos?, ¢ Cémo podemos realizarlo?, ¢ Ustedes saben que vamos a trabajar el dia de hoy?

- Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propésito de la sesion de
aprendizaje: “CREAMOS TRIPTICOS SOBRE UN LUGAR TURISTICO UTILIZANDO
EL PROGRAMA MICROSOFT PUBLISHER”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean el titulo de la sesion:
“Crearemos tripticos en el programa Microsoft Publisher”.

- Los docentes practicantes, presentan informacion y un video sobre cdmo realizar un triptico
en el programa Publisher. ANEXO 02

- Los docentes practicantes, explican la informacién dando a conocer sobre como realizaran el
triptico utilizando el programa Microsoft.

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que sigan la explicacion.

- Los docentes practicantes, hacen entrega de una préctica para evidenciar el aprendizaje que
lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan entrega de
la practica terminada.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el propoésito de la
actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- Los docentes practicantes verifican el trabajo encomendado y evalda con todos los que
participaron.

- Los docentes practicantes preguntan: ;Qué aprendimos hoy? ;Para qué nos servira lo
aprendido? ¢Por qué aprender este conocimiento?;Nos servird para nuestra vida diaria?
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Anexo 01

Dejeirel

A = agua del

Practique estas : S servicio
recomendaciones para c sanitario solo

= - cuando sea
ahorrar el agua — necesarioy

revise que no
L

Asegurese de cerrar el chorro ; Ensefe a

si no esta usando el agua y o RSE—— nifos v nifias
repare fugas en tuberias. S M‘% a aho)rlrar el

Lave sus alimentos utilizando
un recipiente, si lo hace con el
chorro jGasta el doble de agua!

Al banarse
cierre el chorro
cuando se esté

enjabonando.

Use la cantidad necesaria
Riegue su jardin o patio de detergente o jabén para
en las Gltimas horas de la lavar su ropa y trastos.
tarde.

Anexo 02

Pasos para realizar un triptico en el programa Publisher.
Las plantillas para crear tripticos en Publisher son rapidas y te brindan un documento
casi listo para trabajarlo mas rapido. Aca te dejamos el paso a paso.

1. Abre Publisher y haz clic en el boton Tripticos.
Es la primera opcion en Mas popular en Plantillas disponibles. Desplazate por los
diferentes disefios y haz doble clic en el que mejor se adapte a tu estilo para desarrollar
tu creatividad realizando el triptico, ten en cuenta que cada plantilla es totalmente
personalizable.

2. Revisa todas las caras del triptico.
Inspecciona la columna Navegacion de pagina en el lado izquierdo de la pantalla o usa
la barra de desplazamiento para revisar ambas paginas del triptico, que representan los
dos lados del mismo.

3. Es hora de llenar con la informacion de contacto el documento.
Haz clic en los cuadros de texto de la seccion de informacién comercial en el triptico,
que puede estar en el panel central de la primera pagina, segun la plantilla que elijas.
Resalta y escribe la direccion del marcador de posicion, los numeros de teléfono, el
sitio web y la direccidn de correo electronico. También puedes utilizar este lugar para
agregar tus etiquetas de redes sociales u horarios de atencion.


https://programasparahacertripticos.win/
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4. Elementos editables.
Clickea el botdn derecho en el logotipo del marcador de posicion en el triptico, que
generalmente se encuentra justo encima de los cuadros de texto de informacion de
contacto en el mismo panel.
Elige Cambiar imagen en el mend y haz clic en Cambiar imagen de nuevo en el mend
desplegable. Busca tu logo o imagen principal y seleccidnalo. Si lo deseas, puedes
editar la posicion del logotipo en el triptico.

5. Comienza a escribir.
Haz clic en el cuadro de titulo principal del triptico, que suele ser el panel lateral
derecho de la primera pagina. Escribe el texto sobre la informacion sobre un nuevo
producto o servicio. Repite el proceso y llena todos los cuadros de texto. Para eliminar
uno de ellos, haz clic en él y presiona Eliminar.

6. Editar las imagenes.
Haz clic con el boton derecho en una de las imégenes de la plantillay cambia la imagen
predeterminada por la de tus productos, servicios u otras imagenes para incluirlas en
el triptico.
También puedes simplemente eliminar la imagen, hacer clic en la pestafia Insertar,
hacer clic en el boton Clip Art, buscar y afadir las que se adapten mejor al tema de tu
triptico.

7. Cambia el esquema de colores.
Haz clic en la pestafia Disefio de pagina. Pasa el cursor sobre los conjuntos de colores
de cuatro bloques en la parte Esquemas de la cinta. Observa como cambian los colores
del triptico. Elije uno que se adapte a tu esquema de color o coincida con el tema del
triptico.

8. Guarda tu trabajo.
Haz clic en la pestafia Archivo, luego en Guardar como. Asigna al triptico un nombre
de archivo en el cuadro de texto y luego presiona el boton Aceptar.
https://youtu.be/nyaOpcixCWg

Anexo 03.

Los estudiantes hacen entrega de una préctica.



https://youtu.be/nyaOpcjxCWg
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FICHA DE OBSERVACION

TEMA

Crearemos tripticos en el programa Microsoft Publisher.

GRADO:

o
SECCION

SECCION
SECCION

B

FECHA

27/09/2022

N° DE ORDEN

ESTUDIANTES

items

Utiliza las herramientas
adecuadas para la
elaboracion del triptico. (0-

4)
Emplea su creatividad
para realizar el
triptico. (0-4)
Aplica diferentes bordes al
triptico. (0-3)

Aplica diferentes estilos al
triptico. (0-3)

PUNTAIJE

Crea textos alusivos al
triptico. (0-3)
Inserta imagenes
correctamente al triptico. (O-
3)
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Elementos de las danzas, danzas locales e universales, crearemos una revista en el
programa Microsoft Publisher

V.DATOS INFORMATIVOS

: CARMONA TINTO, Carmen Rosa.
: ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

a. Grado y seccién 4° “B”.

b. NUmero de la sesion : 08.

c. Fecha : 04 de octubre.

d. Duracidn en horas : 04H (07:30 am — 10:30 am).
e. Docente

f. Practicantes

g. Director

: ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

I.LPROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
“IDENTIFICA Y DESCRIBEN LOS ELEMENTOS DE LA DANZA, TANTO
LOCALES COMO UNIVERSALES REALIZANDO UNA REVISTA CREATIVO A

ATRAVES DE LA TIC”
Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del | desempefios precisados (criterios de de

area de evaluacién aprendizaje | evaluacién
-Crea  proyectos | - Documenta sus procesos de manera t+ Elaborar un |-Guia de
desde los | wvisual y escrita demostrando | cuadro observacion
lenguajes entender cémo ha seleccionado | comparativo
artisticos. elementos, medios, materiales y | de los
-Aplica  procesos |  técnicas para desarrollar sus ideas. | €lementos de
de creacion. - Selecciona  los  formatos  de | & danza

presentacion de sus proyectos,

tomando en cuenta sus propésitos, el
publico al que se dirige y el contexto,
para potenciar el efecto que espera
generar.

EvalGa el impacto que tienen sus
proyectos para él mismo y los demaés
y sistematiza lo aprendido para
aplicarlo en Nuevos
emprendimientos.

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la busqueda de la excelencia, el area utiliza al maximo las
potencialidades creativas y criticas para el éxito personal y social. A través de las danzas,
cada individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada
con la belleza, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
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Ficha de observacion.

SfEie Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicion a evaluar los impactos y costos ambientales de las
Enfoque acciones y actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de
ambiental todas las personas, asi como de los sistemas, instituciones y
medios compartidos de los que todos dependemos.

I. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? materiales se utilizaran

en esta sesion?

e Estar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el | ¢ Plumones.
conocimiento del concepto las danzas y sus elementos y | e Proyector.
aplicarlo a través de los medios audio visuales. e Laptops.

e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias | ® Cuaderno de trabajo.
para desarrollar las actividades que se ejecutaran en el | ePizarra, mota, etc.
aulade la TIC.

N.MOMENTOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los docentes practicantes, presenta un video titulado: “COREOGRAFIA
CARNAVAL DE CAJAMARCA” ANEXO 01

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes
interrogantes:
¢Qué observamos en el video?, ;Conocen los elementos de una danza? ;Pueden
identificar algun elemento de la danza, en el video? ¢ Cuantos elementos de la danza
pueden observar en el video? ¢ Ustedes saben que vamos a trabajar el dia de hoy?
Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propésito de la sesion
de aprendizaje: “LOS ESTUDIANTES “IDENTIFICA Y DESCRIBEN LOS
ELEMENTOS DE LAS DANZAS, TANTO LOCALES COMO UNIVERSALES,
REALIZANDO UNA REVISTA CREATIVO A ATRAVES DE LA TIC”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean el titulo de la sesion:
Elementos de las danzas, danzas locales e universales, crearemos una revista en el
programa Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes, presentan informacién y comparten con los estudiantes
sobre: elementos de las danzas, danzas locales e universales, en el programa Microsoft
Publisher. ANEXO 02

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean la informacion y
explica cada punto de la informacién.

- Los estudiantes realizaran un mapa conceptual con elementos de la danza.

- Los estudiantes elaboraran un cuadro comparativo con dos de los elementos de la
danza.

- Los docentes practicantes, revisara los trabajos encomendados la siguiente clase.
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- Los docentes practicantes explican la informacion dando a conocer sobre como
realizaran una revista utilizando el programa Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes, presentan informacion y comparten con los estudiantes
como realizaran una revista utilizando el programa Microsoft Publisher. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que sigan la explicacion.

- Los docentes practicantes, hacen entrega de una practica para evidenciar el aprendizaje que
lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan entrega de
la practica terminada.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el propoésito de la
actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- El docente verifica el trabajo encomendado y evalta con todos los que participaron.

- El docente pregunta: ¢Qué aprendimos hoy? ;Para qué nos servira lo aprendido? ¢Por
qué aprender este conocimiento? ¢Nos servira para nuestra vida diaria?

Anexo 01

- Video titulado: “COREOGRAFIA CARNAVAL DE CAJAMARCA”
https://www.youtube.com/watch?v=b01YYoL-CbE

Anexo 02

?)LEMENTOS DE LA DAN, A

- La exploracion a traves de la danza es una forma de reconocer nuestro cuerpo, de
sentirnos bien con nosotros mismos y de mantener nuestra salud fisica, ya que nos
estimula a movernos constantemente, y nuestra salud emocional, pues nos ayuda a
regular nuestras emociones, entre otros aportes méas a nuestro bienestar. La danza es
un arte que parte del movimiento del cuerpo para expresar con este una infinidad de
posibilidades en relacion con un espacio y un tiempo determinados.

- Més alla de las clasificaciones de los distintos estilos de danzas, todas comparten cinco
elementos: el cuerpo, el espacio, el tiempo, la accion, y la energia o intencion, los
cuales se organizan de diversas formas. Con el cuerpo, se realiza una accion en el
espacio, en determinado tiempo y con cierta energia o intencion.

1. El cuerpo
Es la materia, el elemento e instrumento principal de la danza, por medio del cual se
expresan y realizan los movimientos para crear una obra dancistica. Si hacemos un
paralelo con otras manifestaciones artisticas, podemos decir que el cuerpo es como la
pintura para el pintor, la arcilla o piedra para el escultor, o las palabras para el poeta.
Cabe destacar que todo cuerpo humano, desde su condicion, es capaz de bailar;
entonces, todos podemos con nuestro cuerpo hacer danza.
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2. Laaccion
Consiste en los movimientos que realizan las bailarinas y bailarines durante la danza.
Estos movimientos pueden ser de dos tipos:
a. No motores: aquellos que se realizan sin trasladarse, por ejemplo, hacer un breve
gesto con alguna parte del rostro o estiramientos de las extremidades sin moverse
de una posicion.

b. Locomotores: aquellos que se realizan con traslados y movimientos elaborados
como giros y saltos.

- El elemento accion hace referencia tanto al cuerpo en movimiento como al
cuerpo en pausa o quietud, que es el cuerpo sin movimiento. Es, precisamente,
esta accion o inaccion del movimiento lo que hace que una danza tenga acentos
y pausas coreogréaficas que permiten que la obra dancistica sea dindmica.

- Los gestos son los movimientos con la intencion de transmitir o expresar una
idea, sentimiento o emocién. Constituyen el aspecto expresivo del movimiento
y, por lo general, se realizan con el rostro y son acciones pequefias o breves,
como encogerse de hombros para referirse a no saber algo, guifiar un ojo para
indicar complicidad, o hacer un chasquido con los dedos de la mano para reflejar
la rapidez o el tiempo.

3. Laenergia o intencion

- La energia es la fuerza vital, la capacidad para realizar una accién con determinada
potencia para enfrentar una resistencia o sobreponerse a la gravedad. Tiene que ver
con como nos relacionamos con nuestro peso y el control o fluidez de los
movimientos. La energia ayuda a describir como es que una bailarina o bailarin se
estd moviendo y qué esta representando, por ejemplo, si se mueve con fuerza, con
gracia, con fluidez, o con resistencia o pesadez.

- La energia también nos ayuda a identificar las emociones y las intenciones durante
la danza. Por ejemplo, si los movimientos son realizados de manera pausada con una
energia baja, invitan a crear una sensacion de melancolia o delicadeza; en cambio, si
se realizan con una energia fuerte dara la sensacién de fuerza, dominio o rabia.

4. Elespacio
- No existe la danza sin un espacio, y no solamente sin el espacio fisico escénico, sino
sin el vinculo que el cuerpo genera con este. El espacio en la danza esta considerado
como un elemento vital (primordial), ya que al bailar siempre interactuamos con él
desde nuestro cuerpo, a través de los movimientos. Artisticamente, el espacio es
como el lienzo para el pintor o el papel donde la poeta escribird sus poemas: es el
lugar donde puede plasmar su arte.

4.1.Tipos de espacio:
Podemos distinguir el espacio personal, el espacio parcial y el espacio circundante
0 comun.
a. El espacio personal o intimo:
- Es el espacio del propio cuerpo y su capa inmediata. Esta relacionado con la
forma en la que cada uno percibe y tiene conciencia de su propio cuerpo.
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b. El espacio parcial o kinesfera:

- Es el espacio que rodea nuestro cuerpo hasta extenderse al maximo. Se puede
representar como una gran esfera que nos rodea y que esta con nuestro cuerpo
en todo momento.

Es también Ilamado kinesfera; este término lo utilizé Rudolf von Laban (1879-
1958), arquitecto y coredgrafo considerado uno de los mas influyentes de la
danza moderna.

c. Elespacio circundante o comun:

- Es el espacio o area que ocupa el cuerpo al trasladarse. Rudolf von Laban
denomina a este espacio exterior espacio comun, porque es el espacio donde se
encuentran dos 0 mas cuerpos en movimiento.

- Para organizar el espacio, se distinguen los niveles en los cuales se realizan los
movimientos; estos se categorizan en alto, medio y bajo.

Nivel alto: comprende los movimientos en los que el cuerpo esta en posicién
erguida (de pie), por ejemplo, estar parado, en puntas de pie o dando saltos.
Nivel medio: comprende los movimientos en los que el cuerpo se encuentra en
media flexion, por ejemplo, en posicion sentada, de rodillas o con el cuerpo
inclinado.

Nivel bajo: comprende los movimientos que se realizan en relacion directa con
el suelo o superficie, por ejemplo, echarse en el piso, ponerse en cuclillas o
sentarse sobre la superficie con las piernas extendidas.

El tiempo

Es el lapso que se emplea para realizar un movimiento con o sin acompafiamiento
de musica y que se puede representar con el uso del ritmo. Por lo general, el ritmo
se puede categorizar en dos: el ritmo interno, que proviene del pulso corporal de la
persona, por ejemplo, el latido del corazdn, la respiracion, el parpadeo de los 0jos,
entre otros; y el ritmo externo, que proviene de los sonidos externos como piezas
musicales, voces de otros, percusiones de instrumentos musicales, etc.

Secuencia de movimientos

Estos cinco elementos se integran al crear una danza. A la sucesion o serie de
movimientos que guardan relacion entre si, mantienen un orden y forman una
unidad que tiene una estructura visible de inicio, desarrollo y final se le denomina
secuencia de movimientos. Si bien no toda secuencia de movimientos constituye
una danza, toda danza se organiza en base a una.

Improvisacién

La improvisacion es el acto de crear sin una estructura previa. Esta actividad no es
exclusiva de la danza: podemos improvisar en diversos lenguajes artisticos. Sin
embargo, en la danza, se trata de ejecutar movimientos en libertad guiados por el
impulso y la inteligencia del cuerpo y la mente en un momento presente sin haber
sido previamente planificados. Ademas, en la danza y en el performance, es una
herramienta valiosa y también un medio que permite la composicién coreogréafica
y la investigacion del movimiento.
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Anexo 03

. Primer paso: Luego de entrar a Publisher donde aparecen una variedad de plantillas,
seleccionar la opcion de més tamafios de paginas en blanco.

. Segundo paso: Seleccionas la opcion de crear nuevo tamafio de pagina.

. Tercer paso: Agregar un nombre a tu archivo (revista, cambiar todos los margenes
previstos por el programa y cambiar el formato a folleto.

- Poner nombre a tu revista. Cambiar el ancho a 14.8cm y el alto a 21cm.

- Cambiar las guias de mérgenes a 0.5cm cada uno (superior, inferior, dentro y fuera).
- Cambiar el tipo de disefio a Folleto.

. Puede aparecer un mensaje que te pregunta si deseas agregar paginas automaticamente,
selecciona Sl.

. Como puedes ver, ya estds dentro de una pagina donde comenzaras hacer tu revista
personalizada.

6. Ahora, para afiadir letras a tu revista, seleccionaras la opcion de dibujar cuadro de texto.

A este texto que viene siendo la portada, puedes afiadirle imagenes con los pasos que
regularmente hacemos (insertar, imagen).
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FICHA DE OBSERVACION

TEMA Elementos de las danzas, danzas locales e universales, crearemos una revista en el programa
Microsoft Publisher.
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Crearemos un album de fotos en el programa Microsoft Publisher

I. DATOS INFORMATIVOS

: CARMONA TINTO, Carmen Rosa.
: ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

a. Institucion Educativa : “San Marcos”.

b. Grado y seccion :4° “B”.

c. NUmero de la sesion : 09.

d. Fecha : 18 de octubre.

e. Duracion en horas : 04H (07:30 am — 10:30 am).
f. Docente

g. Practicantes

h. Director

: ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

“CREAMOS UN ALBUM DE FOTOS SOBRE, LAS DANZAS LOCALES E
UNIVERSALES UTILIZANDO EL PROGRAMA PUBLISHER”

Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del desempefios precisados de de
area (criterios de evaluacion aprendizaje | evaluacion
- Gestiona  proyectos + Disefia alternativas de propuestas | Elaboramos | Guia de
de emprendimiento | de valor creativas e innovadoras. | un album de | observacion
econdmico osocial. | La representa a través de | fotos sobre,
-Aplica  habilidades | prototipos, y la validacion posible | las  danzas
tecnicas. usuarios. y econémicas. locales e
universales.

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la busqueda de la excelencia, el area utiliza al maximo las
potencialidades creativas y criticas para el éxito personal y social. A través de las TIC, cada
individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada con la

tecnologia, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
Ficha de observacion.
ST Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicion a evaluar los impactos y costos ambientales de las acciones
Enfoque y actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de todas las personas,
ambiental asi como de los sistemas, instituciones y medios compartidos de los que
todos dependemos.
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I11l. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o
¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion? materiales se utilizaran
en esta sesion?
o Estar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el conocimiento | e Plumones.
de las pestafias insertar y disefio, aplicarlo a través de los | e Proyector.
medios audio visuales. e Laptops.
e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias para | ® Cuaderno de trabajo.

desarrollar las actividades que se ejecutardn en el aula de | e Pizarra, mota, etc.
innovacion.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los docentes practicantes, presentan una imagen. ANEXO 01

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes
interrogantes:

- ¢ Qué observamos en la imagen?, ;Qué es un album de fotos?, ;Para qué sirven los
albumes?, ;Seran importantes para nuestra vida diaria?,;Cémo podemos realizarlo?,
¢Qué herramientas utilizaremos para crear el album?, ¢Ustedes saben que vamos a
trabajar el dia de hoy?

- Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el propoésito de la sesion
de aprendizaje: “CREAMOS UN ALBUM DE FOTOS SOBRE , LAS DANZAS
LOCALES E UNIVERSALES, UTILIZANDO EL PROGRAMA PUBLISHER”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria piden que lean el titulo de la sesion:
“Crearemos un album de fotos en el programa Microsoft Publisher”.

- Los docentes practicantes, presentan la informacién y un video sobre cémo realizar
un &lbum de fotos en el programa Publisher. ANEXO 02
https://youtu.be/sg9PDOLFPQOs

- Los docentes practicantes, explican la informacion dando a conocer sobre como
realizaran un album de fotos utilizando el programa Microsoft.

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que sigan la explicaciéon.

- Los docentes practicantes, hacen entrega de una practica para evidenciar el
aprendizaje que lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan
entrega de la préctica terminada.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el
propésito de la actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- Los docentes practicantes verifican el trabajo encomendado y evalGa con todos los que
participaron.

- Los docentes practicantes preguntan: ;Qué aprendimos hoy? ¢Para qué nos servira lo
aprendido? ;Por qué aprender este conocimiento? ;Nos servira para nuestra vida diaria?



https://youtu.be/sg9PDOLFPOs
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Anexo 01.

FASCINANTE MDO DE LA

LONOLLOS (
\sa PEISONATES! @)

Anexo 02.

PASOS PARA REALIZAR EL ALBUM DE FOTOS

1. El programa Publisher es de edicion viene con una variedad de opciones para el
disefio de los fondos de pagina, afiadir texto, adornos y cambiar el disefio de la
foto, todo ello se puede hacer en el programa ya mencionado.

2. Abra Microsoft Publisher. Haga clic en el " méas tamafios de pagina en blanco "
en la parte superior de la pantalla " Plantillas disponibles”. Haga clic en la carpeta
" Cuadernos”. Haga doble clic en uno de los tamafios de folleto para servir como
la base para el album de fotos.

3. También se puede realizar el album de fotos mediante la pestafia insertar con la
opcion de formas, en donde aparecera diferentes estilos de formas para realizar
nuestro album.

4. Haga clic en la ficha "Insertar”. Haga clic en el boton " Imagen" por debajo de la
pestafia. Vaya a la primera imagen a afiadir al album de fotos y haga doble clic en
él. Cuando aparece en la pagina, arrastre en su sitio o en la pagina apropiada de la
lista de paginas en la parte izquierda de la pantalla. Repita para afiadir todas las
fotos para el album.

5. Afada pies de foto haciendo clic en el boton " Dibujar Cuadro de texto " en la
cinta /barra de herramientas. EI cursor cambia a un signo méas. Coloque el cursor
por debajo o por encima de la imagen, haga clic y arrastre el cursor para formar
el cuadro de texto. Escriba la informacidn sobre el album.
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6. Agregar imagenes para ilustrar las paginas de alboum de fotos haciendo clic en la
pestafia insertar, luego aparecera tres opciones para insertar las imagenes ya sea
imagenes del escritorio, o también en linea tanto de OneDrive de del internet, la
ultima es posesion de la imagen.

7. Dar las paginas de album de fotos con un disefio de color haciendo clic en el "
Disefio de pagina™. Haga clic en el boton " fondo" y elija una de fondo estilos de
disefio de Publisher.

8. clic en la ficha "Archivo". Haga clic en " Guardar como ". Escriba un titulo para
el album de fotos. Haga clic en el botén "Guarda.

- Video sobre como realizar un album de fotos en el programa Microsoft Publisher.
https://youtu.be/sgOPDOLFPOs

Anexo 03.

PRACTICA N°9

Apellidos y nombres:
Grado: Seccion: Fecha:

1. Elaboramos un album de fotos sobre, las danzas locales y universales.


https://youtu.be/sg9PDOLFPOs
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FICHA DE OBSERVACION

TEMA

Crearemos un album de fotos en el programa Microsoft Publisher.

GRADO:

e
SECCION

SECCION
SECCION

B

FECHA

18/10/2022

N° DE ORDEN

ESTUDIANTES

items

Utiliza las herramientas
adecuadas para la
elaboracién del album de
fotos. (0- 4)

Emplea su creatividad
para realizar el aloum
de fotos. (0-4)
Aplica diferentes bordes al
4lbum de fotos. (0-3)

Aplica diferentes estilos al
album de fotos. (0-3)

Inserta textos alusivos a las

PUNTAIJE

manualidades en el dlbum
de fotos. (0-3)
Inserta imagenes
correctamente al album de
fotos. (0-3)
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ASESOR
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DOCENTE DE INVESTIGACION
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DOCENTE DE AULA

Lidio Roscina Arbildo Rojas
DIRECTORA DE LA LE. SAN MARCOS

Luis Carlos Alberto Alcalde Marruffo

PRACTICANTE

Angel David Huaman Chavez
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

Crearemos una revista en el programa Microsoft Publisher

I. DATOS INFORMATIVOS

a. Institucion Educativa : “San Marcos”.

b. Grado y seccion :4° “B”,

c. NUumero de lasesion  : 10.

d. Fecha : 25 de octubre.

e. Duracion en horas : 04H (07:30 am — 10:30 am).

f. Docente : CARMONA TINTO, Carmen Rosa.

g. Practicantes : ALCALDE MARRUFFO, Luis Carlos Alberto.
: HUAMAN CHAVEZ, Angel David.

h. Director : ARBILDO ROJAS, Lidia Roscina.

I1.PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
“CREAMOS UNA REVISTA SOBRE LA FIESTA PATRONAL DE SAN MARCOS
UTILIZANDO EL PROGRAMA PUBLISHER”

Competencias y Desempefios de grado y/o Evidencias | Instrumento
capacidades del desempefios precisados de de
area (criterios de evaluacién aprendizaje | evaluacion
- Gestiona  proyectos + Disefia alternativas de propuestas + Elaborar una |-Guia de
de emprendimiento | de valor creativas e innovadoras. | revista sobre la | observacion
econdmico o social. La representa a través de | fiesta patronal
-Aplica  habilidades | prototipos, y la validacién posible | d€ San
tecnicas. usuarios. y econdmicas. Marcos.

Competencias transversales / capacidades y otras competencias relacionadas

Para responder al desafio de la blsqueda de la excelencia, el area utiliza al maximo las
potencialidades creativas y criticas para el éxito personal y social. A través de las TIC, cada
individuo construye y transforma su realidad y busca una calidad de vida identificada con la
tecnologia, que contribuye a su vez, a la convivencia armoniosa.

Instrumento
Ficha de observacion.
EmRLE Valores / Acciones observables
transversal
Justicia y solidaridad.
Disposicion a evaluar los impactos y costos ambientales de las acciones y
Enfoque actividades cotidianas, y a actuar en beneficio de todas las personas, asi
ambiental como de los sistemas, instituciones y medios compartidos de los que todos
dependemos.




111. PREPARACION DE LA SESION

¢ QUE recursos o
materiales se
utilizaran en esta
sesion?

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesién?

e Estar activos y mirar el futuro de hoy teniendo el conocimiento de | e Plumones.
las pestafas insertar y disefio, aplicarlo a través de los medios audio | e Proyector.
visuales. e Laptops.

e Preparar todos los materiales y/o herramientas necesarias para | ® Cuaderno de trabajo.
desarrollar las actividades que se ejecutar&n en el aula de | e Pizarra, mota, etc.
innovacion.

IV. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio: 25 min

Motivacion

- Los docentes practicantes saludan atentamente a sus estudiantes.

- Recordamos las normas de convivencia.

- Los estudiantes mediante la técnica lluvia de ideas responden las siguientes
interrogantes:

- ¢ Qué observamos en la imagen?, ;Qué es una revista?, ¢Para qué sirven las revistas?,
¢Seran importantes para nuestra vida diaria?,;Cémo podemos realizarlo?, ¢Ustedes
saben que vamos a trabajar el dia de hoy? ¢ Qué herramientas utilizaremos para crear
y disefiar la revista?

- Los docentes practicantes junto con los estudiantes declaran el proposito de la sesion
de aprendizaje: “CREAMOS UNA REVISTA SOBRE LA FIESTA PATRONAL
DE SAN MARCOS UTILIZANDO EL PROGRAMA PUBLISHER”

Desarrollo: 145 min

- Los docentes practicantes, de manera voluntaria pide que lean el titulo de la sesion:
“Crearemos una revista en el programa Microsoft Publisher”

- Los docentes practicantes, presentan informacion y un video sobre como realizar una
revista en el programa Publisher. ANEXO 02
https://youtu.be/DoYagWviBoA

- Los docentes practicantes, explican la informacién dando a conocer sobre como
realizaran una revista utilizando el programa Microsoft Publisher.

- Los docentes practicantes, pide a los estudiantes que sigan la explicacién.

- Los docentes practicantes, hacen entrega de una practica para evidenciar el
aprendizaje que lograron tener durante la clase. ANEXO 03

- Los docentes practicantes, piden a los estudiantes que al finalizar la clase hagan
entrega de la practica terminada.

- Los docentes practicantes, retroalimentan el tema desarrollado para lograr el
propésito de la actividad.

- Los docentes practicantes, aclara dudas de los estudiantes.

Cierre 10 min

- Los docentes practicantes verifican el trabajo encomendado y evalGa con todos los que
participaron.

- Los docentes practicantes preguntan: ;Qué aprendimos hoy? ;Para qué nos servira lo
aprendido? ;Por qué aprender este conocimiento?;Nos servird para nuestra vida diaria?
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Anexo 01,

sapmse~
@ PERU Ministerio de Cultura MARIATEGUI jC M

CASA MUSEO JOSE CARLOS MARIATEGUI

Mayo - agosto 2015

Anexo 02.

5. Primer paso: Luego de entrar ha Publisher donde aparecen una variedad de plantillas,
seleccionar la opcion de mas tamarios de paginas en blanco.

6. Segundo paso: Seleccionas la opcion de crear nuevo tamafio de pagina.
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7. Tercer paso:
- Agregar un nombre a tu archivo (revista, cambiar todos los margenes previstos por el
programa 'y cambiar el formato a folleto.
- Poner nombre a tu revista. Cambiar el ancho a 14.8cmy el alto a 21cm.
- Cambiar las guias de margenes a 0.5cm cada uno (superior, inferior, dentro y fuera).
- Cambiar el tipo de disefio a Folleto.

8. Puede aparecer un mensaje que te pregunta si deseas agregar paginas automaticamente,
selecciona Sl.

9. Como puedes ver, ya estas dentro de una pagina donde comenzaras hacer tu revista
personalizada.

6. Ahora, para afiadir letras a tu revista, seleccionaras la opcién de dibujar cuadro de texto. A
este texto que viene siendo la portada, puedes afadirle imagenes con los pasos que
regularmente hacemos (insertar, imagen).

- Video sobre como realizar una revista en el programa Microsoft Publisher.

https://youtu.be/DoYagWv1BoA

Anexo 03.

PRACTICA N°10

Apellidos y nombres:
Grado: Seccidn: Fecha:

1. Elaboramos una revista sobre, la fiesta patronal de San Marcos.


https://youtu.be/DoYaqWv1BoA

FICHA DE OBSERVACION

TEMA

Crearemos una revista en el programa Microsoft Publisher

GRADO:

e
SECCION

SECCION
SECCION

B

FECHA

25/10/2022

N° DE ORDEN

ESTUDIANTES

items

Utiliza las herramientas

adecuadas parala
elaboracion de la revista.

(0-4)

ala revista. (0-3)

Emplea su creatividad
pararealizar de la
revista. (0-4)
Aplica diferentes bordes

Aplica diferentes estilos
a la revista. (0-3)

Crea textos alusivos a la

PUNTAIJE

revista. (0-3)
(0-3)

Inserta imagenes
revista.

correctamente ala
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4.1.3. Tratamiento estadistico e interpretacion de datos
a. Nivel de creatividad en el area de arte y cultura, Pre — Test, 2022

Tabla 3
Nivel de creatividad en la dimension innovacion en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucién Educativa San Marcos, Pre — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 14 60.87
Proceso 7 30.43
Logrado 2 8.70
Destacado 0 0.00
Total 23 100.00

Nota. Elaboracidn propia

70.00 6

60.00

50.00

40.00 3

30.00

20.00 8

10.00 % 000

0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia

Figura 1

Nivel de creatividad en la dimensién innovacion en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucion Educativa San Marcos, Pre — Test, 2022
Analisis e interpretacion

En la dimension innovacion los estudiantes muestran en el Pre Test un logro de en

creatividad en “inicio” como el nivel representativo, toda vez que el 60.87% de integrantes de
la muestra se ubican en este nivel seguido del nivel “en proceso” con 30.43%, y en el nivel
“logrado” se encuentra tan solo un 8.70% de la totalidad; toda esta informacion gréfica de una
manera clara las dificultades que tienen los estudiantes con esta dimension y merece una

atencion para disminuir este porcentaje.
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Tabla 4
Nivel de creatividad en la dimension originalidad en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucién Educativa San Marcos, Pre — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 11 47.83
Proceso 7 30.43
Logrado 4 17.39
Destacado 1 4.35
Total 23 100.00

Nota. Elaboracidn propia

4
3
1

Inicio Proceso Logrado Destacado

50.00

40.00

30.00

20.00

10.00

0.00

Nota. Elaboracién propia

Figura 2

Nivel de creatividad en la dimension originalidad en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucion Educativa San Marcos, Pre — Test, 2022
Analisis e interpretacion

En la dimensién originalidad los estudiantes muestran en el Pre Test un logro en

creatividad en “inicio” como el nivel representativo, toda vez que el 47.83% de integrantes de
la muestra se ubican en este nivel seguido del nivel “en proceso” con 30.43%, y en el nivel
“logrado” se encuentran el 17.39% y por ultimo el nivel “destacado” alcanza un 4.35% de la
totalidad; esta informacion permite afirmar que en esta dimension los estudiantes muestran un
mejor comportamiento puesto que se encuentra distribuidos en todos los niveles considerados,

pero también evidencia dificultades, pues el mayor porcentaje es el nivel “inicio”, .
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Tabla 5
Nivel de creatividad en la dimensidn invencion originalidad en los estudiantes del

4° grado B de la Institucién Educativa San Marcos, Pre — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 21 91.30
Proceso 2 8.70
Logrado 0 0.00
Destacado 0 0.00
Total 23 100.00

Nota. Elaboracidn propia

100.00

80.00

60.00

40.00

20.00

- . -

Inicio Proceso Logrado Destacado

0.00

Nota. Elaboracién propia

Figura 3

Nivel de creatividad en la dimensidn invencion en los estudiantes del 4° grado B de

la Institucion Educativa San Marcos, Pre — Test, 2022
Analisis e interpretacion

En la dimension invencién los estudiantes muestran en el Pre Test un logro en

creatividad en “inicio” como el nivel representativo, toda vez que un porcentaje absoluto del
91.30% de integrantes de la muestra se ubican en este nivel seguido del nivel “en proceso” con
solo el 8.70%, Esta dimensidon se encuentra en un nivel muy bajo en comparacién a las
anteriores, practicamente la totalidad de integrantes no alcanzan niveles significativos, por lo

gue merece una atencion focalizada para disminuir estos resultados.
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Tabla 6
Nivel de creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucién Educativa San Marcos, Pre — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 19 82.61
Proceso 4 17.39
Logrado 0 0.00
Destacado 0 0.00
Total 23 100.00

Nota. Elaboracidn propia

90.00
80.00
70.00
60.00
50.00
40.00
30.00
20.00
10.00

0.00

A
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia

Figura 4

Nivel de creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucion Educativa San Marcos, Pre — Test, 2022
Analisis e interpretacion

Respecto a los resultados de la variable consolidada sobre creatividad en el area de arte

y cultura antes de desarrollar el programa Publisher, se evidencia que una mayoria absoluta de
integrantes tienen dificultades notorias, toda vez que el 82.61% de integrantes se ubican en el
nivel “inicio” seguido del nivel “proceso” con un 17.39%, los otros niveles de “logrado” y
“destacado” no muestran porcentaje alguno que sea significativo. Por lo que merece desarrollar

una alternativa que tienda a mejorar la creatividad en el area de arte y cultura.
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b. Evolucidn del desarrollo del programa Publisher

Tabla 7

Nivel de progreso del desarrollo del programa Publisher en el nivel de creatividad
del &rea de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B de la Institucion
Educativa San Marcos, 2022.

Aplicaciones
Aplic 1 Aplic 2 Aplic 3 Aplic 4 Aplic 5 Aplic 6 Aplic 7 Aplic 8 Aplic 9 Aplic 10
Punt. Tot 275 295 302 321 317 319 318 322 346 339
PromParc 1196 1283 13.13 13.96 13.78 13.87 13.83 14.00 1504 14.74
Prom Global 13.71

Detalles

Nota. Elaboracidn propia

16.00 14.74

14.00 12.83 13.83 15.04
12.00 13.13 13.78 :

11.96

10.00
8.00
6.00
4.00
2.00

0.00
Aplicl Aplic2 Aplic3 Aplic4 Aplic5 Aplic6e Aplic7 Aplic8 Aplic9 Aplic 10

Nota. Elaboracién propia

Figura 5

Nivel de progreso del desarrollo del programa Publisher en el nivel de creatividad

del area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B de la Institucion

Educativa San Marcos, 2022.
Analisis e interpretacion

Luego de haber desarrollado el programa Publisher con los estudiantes del 4° grado B

de la Institucion Educativa San Marcos, se percibe que, en cuanto al programa a medida que
se han desarrollado las sesiones de aprendizaje ha mejorado su comprension por parte de los
estudiantes, se perciben ligeras disminuciones pero que no han sido muy notorias, también se
debe advertir que si bien se inicio en el nivel en proceso, siete sesiones incrementaron el puntaje
cuantitativo, pero no pasaban dicho nivel, en la aplicacion 8 se llegd al nivel “logrado” y se
mantuvo has la Gltima aplicacion, se debe hacer mencion en el promedio global los estudiantes
practicamente alcanzaron el nivel logrado con un valor de 13.71 que redondeando al entero
Ilega a 14.00.
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c. Nivel de creatividad en el area de arte y cultura, Pos — Test, 2022

Tabla 8
Nivel de creatividad en la dimension innovacion en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucién Educativa San Marcos, Pos — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 6 26.09
Logrado 8 34.78
Destacado 9 39.13
Total 23 100.00

Nota. Elaboracion propia

40.00
35.00
30.00
25.00
20.00
15.00
10.00

5.00 0Q0

0.00

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracion propia

Figura 6

Nivel de creatividad en la dimension innovacion en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucion Educativa San Marcos, Pos — Test, 2022
Analisis e interpretacion

En lo que respecta a la dimensién innovacion, al ser aplicado el Post Test sobre

creatividad en el area de arte y cultura, se percibe que un 39.13% de estudiantes que constituye
una mayoria relativa se ubica en el nivel “destacado”, seguido del nivel “logrado” con un
34.78%, y el nivel en “proceso” que alcanza un 26.09%, en general la totalidad de los
estudiantes han mejorado su nivel del que tenian antes del desarrollo del programa Publisher
aplicado a la creatividad en el area de arte y cultura.
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Tabla 9
Nivel de creatividad en la dimension originalidad en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucién Educativa San Marcos, Pos — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 0 0.00
Proceso 7 30.43
Logrado 7 30.43
Destacado 9 39.13
Total 23 100.00

Nota. Elaboracidn propia

40.00
35.00
30.00
25.00
20.00
15.00
10.00

5.00 0Q0

0.00

3

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracidn propia

Figura7

Nivel de creatividad en la dimension originalidad en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucion Educativa San Marcos, Pos — Test, 2022
Anélisis e interpretacion

En lo que se refiere a la dimension originalidad, al ser aplicado el Post Test sobre

creatividad en el area de arte y cultura, se percibe que un 39.13% de estudiantes que constituye
una mayoria relativa se ubica en el nivel “destacado”, seguido del nivel “logrado” con un
30.43%, y el nivel en “proceso” con igual porcentaje, en general la totalidad de los estudiantes
han mejorado su nivel del que tenian antes del desarrollo del programa Publisher en la presente

dimension.
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Tabla 10
Nivel de creatividad en la dimensidn invencion originalidad en los estudiantes del

4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos, Pos — Test, 2022

Niveles fi fi%

Inicio 6 26.09
Proceso 8 34.78
Logrado 3 13.04
Destacado 6 26.09
Total 23 100.00

Nota. Elaboracion propia

35.00
30.00
25.00
20.00
15.00
10.00

5.00

0.00
Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracidn propia

Figura 8

Nivel de creatividad en la dimension invencion en los estudiantes del 4° grado B de

la Institucion Educativa San Marcos, Pos — Test, 2022
Anélisis e interpretacion

Se observa en la dimension originalidad, al ser aplicado el Post Test que un 34.78% de

estudiantes que constituye una mayoria relativa se ubica en el nivel “proceso”, seguido de los
niveles “destacado” e “inicio” con un 26.09% cada uno y el nivel en “logrado” con el 13.04%,
en general. Se percibe en esta dimension una diseminacion de estudiantes en los cuatro niveles,
lo que merece atencion, pues un porcentaje considerablemente alto (aunque no el mas alto) adn

todavia esta en “inicio”.
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Tabla 11
Nivel de creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucién Educativa San Marcos, Pos — Test, 2022

Niveles fi fi%
Inicio 1 4.35
Proceso 5 21.74
Logrado 11 47.83
Destacado 6 26.09
Total 23 100.00

Nota. Elaboracidn propia

50.00
45.00
40.00
35.00
30.00
25.00
20.00
15.00
10.00

s (P

0.00

Inicio Proceso Logrado Destacado

Nota. Elaboracién propia

Figura 9

Nivel de creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B

de la Institucion Educativa San Marcos, Pos — Test, 2022
Analisis e interpretacion

Respecto a los resultados de la variable consolidada sobre creatividad en el area de arte

y cultura después de desarrollar el programa Publisher, se evidencia que una mayoria relativa
de integrantes que es del 47.83% se ubican en el nivel “logrado” seguido del nivel “destacado”
con un 26.09%, los otros niveles de “proceso” e “inicio” muestran porcentajes de 21.74% y
4.35% respectivamente; estos resultados permiten afirmar que ahora los estudiantes del 4°
grado B se ubican en niveles aprobatorios en lo que es el manejo de la creatividad en el area

de arte y cultura.
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Tabla 12

Comparacion de Pre —Test y Pos — Test respecto al creatividad en el area de arte y
cultura en los estudiantes del 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos,
Pos — Test, 2022

Niveles Pre - Test % Pos -Test % Diferencia
Inicio 82.61 4.35 Bajé 78.26%
Proceso 17.39 21.74 Subi6 4.35%
Logrado 0.00 47.83 Subi6 47.83%
Destacado 0.00 26.09 Subi6 26.09%
Total 100 434.78

Nota. Elaboracién propia

100.00
82.61

80.00

60.00 47.83
40.00 09
s 21 74
20.00
00 0.00 ﬁ

0.00

Pre - Test % Pos -Test %

® Inicio ®mProceso = Logrado m Destacado

Nota. Elaboracidn propia

Figura 10

Comparacion de Pre —Test y Pos — Test respecto al creatividad en el area de arte y

cultura en los estudiantes del 4° grado B de la Institucién Educativa San Marcos,

Pos — Test, 2022
Analisis e interpretacion

En lo que respecta a la comparacion de resultados del Pre y Pos Test se percibe una

movilizacién importante de estudiantes a niveles mejores de creatividad en el area de arte y
cultura, pues se evidencia con claridad que el nivel de “inicio” que antes del desarrollo del
programa Publisher era el representativo ahora este nivel ha bajado considerablemente llegando

a 4.35%, por lo que exhibe una disminucion de 78.26%, por el contrario los otros niveles de
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“’proceso”, “logrado” y “destacado” han tenido un aumento importante de 4.35%, 47.83% y
26.09% respectivamente, lo que da una razon importante su aplicacion del programa Publisher
para la mejora de la creatividad en el area de arte y cultura con los estudiantes del 4° grado B
de la Institucion Educativa San Marcos.

4.2. Prueba de hipotesis

Tabla 13
Nivel de significancia de desarrollo del programa Publisher en la en el area de arte
y cultura en los estudiantes del 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos,

2022
Prueba de muestras relacionadas
Diferencias relacionadas
Desv. ~ Desv. Error  95% de intervalo de Valor Sig.
Media Desviacion ~ promedio  Inferior ~ Superior ~ t  crico ol (bilateral)
Parl Postest - 1678261 753752 157168 1352314 20.04208 = 10.678 22 0000
Pretest

Nota. Elaboracion propia

La hipoétesis de la presente investigacion fue: El uso del programa Publisher influye
significativamente en el nivel de creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes de
4° grado B de educacion secundaria de la IE “San Marcos” Pedro Galvez, 2022, luego de
haber concluido con la experiencia se ha llegado a calcular un coeficiente T de Student igual a
10.678 y un sig. bilateral de 0.000<0.05, ademas el valor calculado de la T de Student es mayor
que el valor critico igual a 1.720, por lo que con todos estos resultados se prueba la hipotesis
de manera afirmativa.

4.3. Discusion de resultados

Luego de sistematizado la informacion del Pre Test, Progreso del programa Publisher,
Post Test, la comparacion de Pre test con Post Test, la respectiva prueba de hipotesis se percibe
que los estudiantes han evidenciado una mejoria muy importante en cuanto al manejo de los
indicadores de la creatividad en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B de

la Institucion Educativa San Marcos en el afio 2022, estos resultados guardan coincidencia con
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la mayoria de resultados de los antecedentes de investigacion tanto internacionales, nacionales
y regionales, asi se tiene la investigacion de Ortiz Haro (2021) donde hace ver el desarrollo de
experiencias con innovacion educativa han mejorado0O la creatividad en los estudiantes de la
muestra, también la investigacion de Pefialoza Salinas (2021) en esta investigacion los
integrantes de la muestra también han mejorado sus nivles en el area académica observada, lo
que da a entender que las TIC tienen cierta significancia e importancia por queines las utilizan
que justamente son los estudiantes, pues parte de ellos son ahora nativos digitales; de igual
amnera Peralta Jiménez (2017) en su investigacion también concluye que las tecnologias
digitales han permitido mejorar la creatividad de los estudiantes que participaron de la
experiencia. Todas estas investigaciones y la presente tienen ciertas coincidencias en
respeuestas, pues en todas ellas se presenta una influencia significativa, por lo que podria
comvertirse mas adelante en una alternativa metodoldgica el uso de los programas relacionados

a las TIC para la mejorta de la creatividad en las diversas areas académicas.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

a. El uso del Programa Publisher influye significativamente en el desarrollo de la creatividad
en el area de arte y cultura en los estudiantes del 4° grado B de educacion secundaria de la
Institucion Educativa. "San Marcos™" distrito Pedro Galvez - San Marcos, 2022, asi se
demuestra en la tabla 13 donde se obtiene un coeficiente T de Student igual a 10.678 superior
al valor critico de 1.72 y ademas se obtiene un valor sig. Bilateral de 0.000 menor a 0.05.

b. El nivel de logros de aprendizaje en la creatividad del area de arte y cultura antes de
desarrollar el programa Publisher con los estudiantes de 4° grado B de la Institucion
Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022 esta en “inicio”, asi se
percibe en la tabla 5 donde una mayoria absoluta de 82.61% se encuentra en este nivel.

c. Elnivel de progreso del desarrollo del programa Publisher en los estudiantes de 4° grado B
de la Institucion Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022, ha tenido
un avance sostenido hacia puntajes relativamente altos, inicidndose en la primera aplicacion
con 11.96 y concluyendo en la décima aplicacion con 14.74, ademas se obtiene un promedio
global de 13.71, lo que tiene una clara tendencia a ubicarse en el nivel “logrado” , todos
estos resultados se evidencian en la tabla 6

d. El nivel de logros de aprendizaje en la creatividad del area de arte y cultura después de
desarrollar el programa Publisher con los estudiantes de 4° grado B de la Institucion
Educativa San Marcos distrito Pedro Géalvez-San Marcos, 2022 esta en “logrado”, asi se
percibe en la tabla 11 donde una mayoria relativa de 47.83% se encuentra en este nivel.

e. Al comparar los resultados del Pre y Post — Test en los estudiantes de 4° grado B de la
Institucion Educativa San Marcos distrito Pedro Galvez-San Marcos, 2022, se percibe una
movilidad importante de informacion, disminuyendo considerablemente el nivel “inicio” en
el Pos Test y subiendo los niveles de “proceso”, “logrado” y “destacado” en el Post Test,

asi se evidencia en la tabla 12.
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RECOMENDACIONES

a.

A los docentes encargados del area de arte y cultura en el 4° grado de la Institucion
Educativa San Marcos, coordinar acciones que conlleven al manejo de las TIC como el
programa Publisher para mejorar en cierta medida y donde sea pertinente la creatividad de
los estudiantes.

A la directora de la Institucion Educativa San Marcos recomendar a sus docentes el manejo
de diferentes programas asociados a las TIC con la finalidad de canalizar de la mejor
manera las fortalezas de los estudiantes toda vez que pertenecen a una época de la
virtualidad y el manejo de las tecnologias para ellos es mas facil.

A los mismos estudiantes del 4° grado B de la Institucion Educativa San Marcos seguir
manejando los diferentes programas informaticos y aplicarlos en la construccion de sus

aprendizajes.
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ANEXOS
Constancia de aplicacion (anexo 01)
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Instrumentos (anexo 02)
Pre Test de sobre creatividad en el &rea de arte y cultura, Ficha de observacion

SN
l:' ,I&
~

Apellidos y N° Fecha
nombres ORD | |
Instruccion: Teniendo en cuenta las herramientas TIC que conozcas o que manejes
realizar las siguientes actividades.

Innovacion (15 puntos)

1. Organiza un diptico modificado a partir de la siguiente imagen

Originalidad (18 puntos)

2. Presenta un triptico alusivo a la danza de los diablos, que contenga:
a. Titulo motivador
b. Un texto alusivo a la danza de los diablos
c. Aviso llamativo
d. Imagen de la danza de los diablos

Invencién (27 puntos)

3. Con la siguiente informacion sobre el origen del pueblo de San Marcos elabora una
pequefa revista.
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LEYENDA DEL PATRON SAN MARCOS

Antiguamente, el lugar donde hov se levanta la capital
provincial era una laguna alrededor de la cual existia
vegetacion riberena. Cierto dia a un hombre de apellido
Gomez que vivia en los alrededores del lugar se le perdid una
vunta de toros; luego de buscarla sin obtener resultado
positivo, decidid descansar junto a un arbol de sauce que
habia en un lugar de la inmensa laguna; quedose
sorprendido al encontrar alli a una anciano de barba tupida
v ojos verdes, cubierto con una capa v acompanado de un
feroz leodn, este hombre de nombre Marcos decia ser el
guardian del lugar v después de un intercambio de palabras
le hizo saber su deseo de que alli se le erigiese un templo. El
extrano deseo concitd la atencion de los pobladores, quienes
cumplieron la solicitud v apreciaron personalmente el
milagro, pues la gran laguna se iba secando para dar lugar a
terrenos aptos para la construccion de viviendas v el cultivo;
tal como lo habia prometido aquel hombre. Es asi como se
origina la ciudad de San Marcos, capital de la provincia del
mismo nombre.

‘§ Importante. La revista debe tener texto acompafiada de imagenes
)



FICHA DE OBSERVACION (anexo 03)
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Apellidos y
nombres

Aporta con nuevas ideas a partir de
una imagen asignada.

Modifica la imagen teniendo en cuenta
simetria.

Se percibe con claridad los nuevos
aportes a la imagen original.

Ha agregado un texto llamativo,
motivador

Se percibe el producto concluido o
terminado.

El triptico organizado es integral al
tema encargado.

El triptico elaborado guarda contraste
en colores.

El triptico elaborado contiene figuras
pertinentes.

Los textos del triptico son Propios del/
la autor/a

El triptico cuenta con imagen y tiene
un formato excepcionalmente
atractivo.

El triptico se encuentra concluido

La caratula de la revista tiene
ilustracién novedosa

La caratula de la revista tiene texto
novedoso

El nombre de la revista responde al
tema.

Los textos de la caratula de la revista
son claros, no confusos.

Se percibe la diferencia entre texto
principal y secundarios.

Hay coherencia entre titulo principal e
imagen principal

La caratula de la revista estd completa.

La caratula de la revista estd ordenada.

Los colores son llamativos y
coherentes al motivo propuesto.




Ficha de validacion de instrumento (anexo 04)
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Resolucion de aprobacion de reglamento de investigacion (anexo 05)
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Relacion de integrantes de la muestra, 2022 (anexo 06)

N° Ord Apellidos y nombres Sexo
1 ALIAGA BAUTISTA, Luz Karina M
2 ALVAREZ CASTANEDA, Jhoana Y oselin M
3 BUENO ALIAGA, Leylin Thatiana M
4 |BUENO MUNOZ Maria Lilla M
5 CABRERA TOCAS, Merly Roxana M
6 CAMACHO SANTA CRUZ Valeria M
7 CHUAN NORES, Carlo Duvan H
8 COTRINA COTRINA, Yeritza Yonsela M
9 HONORIO ROJAS, Orfa Yulit M
10 |[(LEZAMA SALDARRIAGA, Elvira Dayanara M
11 |LEZMA MENDO. Victor Kenyi H
12 |MACHUCA MARIN, Yanela M
13 |MELENDEZ CASTANEDA, Luciana Belen M
14 |MERINO BUENO, Keyla Ascencion M
15 OLANO MARTOS, Darlyng Edilberto H
16 |OYARCE HORNA, Jose Piero H
17 PAREDES JAVE, Rut Madal M
18 |POMATANTA CHAMAY , Yeison Jesus H
19 |RIOS GARRIDO, Jheyson Alexander H
20 |ROMERO TIRADO, Alexis Jhonatan H
21 |RUIZ COBIAN, Deysi Rocio M
22 RUIZ SANCHEZ, Malkol Alexander H
23 |TORRES BUENO, Gian Franco H

160



161

Bases de datos (anexo 07)
Base de datos de Pre Test
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Base de datos de Post Test (anexo 09)

Invencién

Pjte

Originalidad

Pje

Innovacién

N°

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

Prueba de normalidad (anexo 10)

Tabla 14

Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Shapiro-Wilk

Sig.

0.050

0.064

al

23
23

Estadistico

0.914

0.919

Sig.

0.115

0.050

a

23
23

Estadistico

0.163
0.181

Postest

Pretest

Nota. Elaboracién propia.

Prueba de confiabilidad (anexo 11)

Tabla 15

Confiabilidad

Observacion

Bueno

Alfa de Cronbach

0.812

Instrumento

Pre test sobre creatividad en el area de arte y

cultura
Nota. Elaboracion propia.
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Fotografias de evidencia (anexo 12)

Investigador desarrollando la perte experimental de la inveswtigacion



