UNIDAD DE APRENDIZAJE N° 5

TITULO DE LA UNIDAD: Trazos con sentido: Expresion visual, consumo consciente y libertad financiera"

.I. DATOS INFORMATIVOS

LE. : Francisco Ldpez de Romafia
AREA :Arte y Cultura

GRADO ! Quinto SECCION: A, By C
PROFESOR : Paolo André Justo Ugarte

DURACION : Del 10 de agosto al 04 de Setiembre

11. SITUACION:

N.2 Horas :2

« Situacion Significativa: Los estudiantes de 5.° de secundaria estan préximos a egresar y enfrentan de forma cotidiana el manejo de su
dinero (propinas, primeros ingresos o presupuestos personales). Sin embargo, se evidencia un manejo ineficiente del dinero diario y una
falta de cultura de ahorro, impulsados frecuentemente por la presién social de consumo (moda, tecnologia, salidas). Esta dindmica
genera conflictos emocionales como ansiedad, frustracién o culpa.

e Frente a ello, nos preguntamos:

e ¢Como podemos reflejar criticamente nuestras decisiones financieras a través del arte visual? ¢,De qué manera la creacion de un cémic
o0 narrativa visual nos permite resignificar el valor del dinero, resistir la presion social y plasmar la satisfaccién de alcanzar una meta

financiera ética?

elementos de las artes, las técnicas y los
lenguajes en relacién con los contextos
social, cultural e histdrico en los que se
produjeron. Comprende y analiza los
diversos impactos que puede generar una
obra en el espectador y en la sociedad.
Explica las intenciones del creador o
colectivo, evalua la efectividad de los

Aprecia de manera
critica manifestaciones
artistico-culturales

artistico-culturales.

ESTANDAR COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PRODUCTO
Aprecia de manera critica Analiza y evalta cémo los
manifestaciones artistico-culturales al Percibe elementos del arte y los
evaluar las propiedades expresivas de los manifestaciones lenguajes integrados generan

efectos estéticos e impactos
especificos en el espectador.

Contextualiza
manifestaciones

artistico-culturales.

Explica y sintetiza los
cambios, permanencias y
funciones sociales del arte
relacionandolos con
contextos historicos,
politicos y socioculturales.




medios y técnicas segun la intencion
comunicativa y emite juicios criticos
fundamentados, comparando distintas
perspectivas y visiones del mundo.

Reflexiona creativa
y criticamente
sobre
manifestaciones
artistico-culturales

Sustenta y argumenta
posturas criticas
fundamentadas sobre el
valor ético, estético o
cultural de las obras,
contrastando diversas
perspectivas.

Crea proyectos artisticos individuales o
colaborativos que integran diversos
lenguajes, técnicas, medios y recursos
tradicionales o digitales para comunicar
ideas complejas, sentimientos o posturas
criticas. Planifica y desarrolla sus
proyectos evaluando la viabilidad de sus
propuestas en funcion del tiempo y los
recursos disponibles. Modifica y ajusta
sus trabajos a partir de la autoevaluacidn,
la coevaluacion y la retroalimentacion
recibida. Documenta de forma rigurosa
su proceso de creacidon y presenta sus
proyectos analizando el impacto logrado
en el publico y en su entorno.

Crea proyectos
desde los
lenguajes
artisticos

Explora y experimenta
los lenguajes artisticos

Selecciona e integra
intencionalmente diversos
lenguajes artisticos, recursos
no convencionales y nuevas
tecnologias para transmitir
conceptos complejos.

Aplica procesos
creativos.

Disefay ejecuta un
proceso metodoldgico
completo (investigacion,
planificacion, resolucion
de problemas y gestion de
tiempos/recursos).

Evalda y comunica sus
procesos y proyectos.

Documenta
sistematicamente su
proceso creativo, analiza la
efectividad de su mensaje y
evalla el impacto o

Cdémic o historieta
con identidad visual
propia y carga
narrativa emocional




respuesta lograda en el
publico.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

COMPETENCIAS DESEMPENO
CAPACIDADES
TRANSVERSALES
Personaliza entornos virtuales | Navega en diversos entornos virtuales adaptando funcionabilidades bdsicas de acuerdo con sus
necesidades de manera pertinente y responsable
Gestiona informacion del Clasifica informacion de diversas fuentes y entornos digitales teniendo en cuenta la pertinencia y
SE DESENVUELVE | €ntorno virtual exactitud del contenido reconociendo los derechos del autor. (ejemplo: explorador de Google)
EN ENTORNO
VIRTUALES
GENERADOS POR | Interactia en entornos Utiliza herramientas multimedia e interactivas cuando desarrolla capacidades relacionadas con
LAS TIC virtuales diversas dreas del conocimiento. Ejemplo: Uso de mdviles, pc, pizarras interactivas
Crea objetos virtuales en Elabora proyectos escolares de su comunidad y localidad utilizando documentos y presentaciones
diversos formatos digitales Ejemplo (Spot publicitarios, diapositivas, etc)
Define metas de aprendizaje Determina metas de aprendizaje viables sobre la base de sus experiencias asociadas, necesidades,
GESTIONA SU prioridades de aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro de la tarea simple o compleja,
APRENDIZAJE DE formuldndose preguntas de manera reflexiva y de forma constante
MANERA
AUTONOMA Organiza acciones estratégica | Organiza un conjunto de estrategias y procedimientos en funcion del tiempo y de los recursos de

para alcanzar sus metas de
aprendizaje

que se dispone para lograr las metas de aprendizaje de acuerdo con sus posibilidades

Monitorea y ajusta su
desempefio durante el proceso
de aprendizaje

Revisa la aplicacion de estrategias, procedimientos y recursos y aportes de sus pares para realizar
ajustes o cambios en sus acciones que permitan llegar a los resultados esperados.




3.2 ENFOQUES TRANSVERSALES

aprendizaje de sus compafieros.

ENFOQUE CONDUCTA OBSERVABLE
VALOR
TRANSVERSAL
Respeto por las | Reconoce y valora las caracteristicas, | Escucha y respeta las ideas y expresiones artisticas de los demas, evitando burlas o
diferencias opiniones, culturas y ritmos de | discriminacion.

Empatia y solidaridad

de los demas.

Comprende las necesidades y dificultades

Colabora y ayuda a sus compafieros durante las actividades de creacién artistica.

IV. ORGANIZACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

de las
emociones”

consumismo, el
sobreendeudamiento y la
presion social, analizando
sus elementos visuales
(planos, gestualidad,
contraste) y su intencion
comunicativa.

expresiones
faciales) que
transmiten tension,
culpa o ansiedad
financiera en
historietas
analizadas.

Argumenta su
postura critica
sobre el impacto del
consumo impulsivo
y la presion de

TITULO DE LA HORAS | COMPETENCIA DESEMPENO PRECISADO CRITERIOS DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE INSTRUMENTOS
SESION EVALUACION : ) ) DE EVALUACION
CAPACIDAD (Tangibles/intangibles)

(indicadores)

Sesion 1 90 Aprecia de - Emite juicios de valor Identifica los Ficha de andlisis critico de Lista de cotejo /
- del manera critica sobre cémo la narrativa elementos del vifietas con esquema Escala de

peso de manifestaciones | gréafica contemporanea lenguaje visual comparativo entre necesidad vs. | valoracion.
consumo: i ) (planos . e

L e artistico- representa los conflictos 4 deseo y anotaciones técnicas.
Analisis grafico . entonacion,

culturales. emocionales del /




grupo a partir del
andlisis de vifietas

seleccionadas.
Sesion 2 90 Crea proyectos | Planifica la secuencia Construye un guion Ficha de disefio de personaje Lista de cotejo
. desde los dramatica de un comic grafico en 3 actos que | (character design) con estudio
Delimpulso ala lenguajes breve en 3 actos (gasto ;ﬁeefemememe o de expresiones (estrés, duda,
meta: Estructura fop impulsivo/presion, . alivio) y la escaleta argumental
: artisticos. . paso del estrés
narrativay conflicto de deuda y logro . _ del cémi
. ‘o - . . financiero a la €l comic.
disefio de ético) y disefia la identidad I
) ! R tranquilidad del
personaje estética y psicoldgica del ahorro programado.
personaje principal
mediante hojas de modelo | Disefia un personaje
(model sheets). con expresividad
facial y vestuario que
transmiten identidad
propia y los estados
emocionales del
conflicto financiero.
Sesion 3 90 Crea proyectos | : Experimenta con la Emplea Boceto completo del storyboard | Lista de cotejo

Composicién e
intencionalidad:
El guion grafico
(Storyboard)

desde los
lenguajes
artisticos.

distribucion de vifietas,
planos cinematograficos y
metaforas visuales en un
storyboard a lapiz para
organizar el ritmo
narrativo de la historieta
(4 a 6 vifietas).

intencionalmente
tipos de plano (primer
plano para la
emocion, plano
general para el
entorno social) para
dar énfasis al conflicto
del gasto diarioy la
meta financiera.

Integra metaforas
visuales
(sombras/cadenas
para deudas;
luz/espacio abierto
para la libertad

(diagramacioén de pagina con
textos y globos de didlogo).




financiera) sin saturar
la composicion de la
vifieta..

Sesién 4 90 Crea proyectos | - : Aplica técnicas de e Domina la
' desde los ilustracion (lineart, técnica del trazado
Ide'?t.ldad lenguajes tramados, sombras o (lineart) y la
estetica: artisticos. paleta de color modulacion de
Entintado y estratégica) para definirla | linea para dar
va.Iorado visual calidad grafica de la dinamismo y
(Lineart y color) historieta, acentuando los | pulcritud a las
momentos de climax vifietas.
emocional y resolucién
ética. e Selecciona Ldmina terminada del cémic o
colores o escalas | narrativa visual (4 a 6 vifietas)
de grises con entintaday
intencionalidad coloreada/sombreada.
dramaética (tonos
oscuros o frios
para la presion
social/deuda, y
calidos o limpios
para el logro del
ahorro).
Sesién 5 90 Crea proyectos | Evalua los resultados de su | e Explica con rubrica
Galeria de desde los proyecto aEtl'stico frentea | vocabulario
hiztorietas: Ien/gu.ajes le(s ﬁg:;zaonceg;s(; Ia tecnlcc_),la Ficha de
Exposicién, artisticos. prspuesta estética seleccion de metacognicion/autoevaluacién y
elementos

fundamentacion
y metacognicion

comunica el valor ético del
ahorro y la superacion de
la presidén social por el
dinero.

artisticos (linea,
color,
composicidn)

participacién en el montaje de la
"Galeria del Ahorro Consciente".




empleados para
transmitir la
narrativa
financiera.

e Emite una
reflexion
metacognitiva
sobre la
transformacion de
sus propios
habitos
financieros a
partir de la
elaboracion del
proyecto.

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION (Para el producto de unidad)

e rubrica

VII. MATERIAL BIBLIOGRAFICO Y/O RECURSOS

e BIBLIOGRAFICO:

Del(a) docente:

Del estudiante:

e Ministerio de Educacién del Peri (MINEDU). (2017). Programa Curricular de
Educacién Secundaria. Lima: MINEDU.

e Ministerio de Educacién del Peri (MINEDU). (2020). Orientaciones pedagdgicas
para el desarrollo de competencias en el area de Arte y Cultura. Lima: MINEDU.

Texto escolar de Arte y Cultura — MINEDU.
Cuaderno de trabajo de Arte y Cultura — MINEDU.

Recursos educativos digitales de Peru Educa.

RECURSOS MATERIALES:

Materiales educativos Recursos educativos

Espacios de aprendizaje




Hojas bond
Lapices - Lapicero

Imagenes de manifestaciones artisticas
Afiches o carteles de bienvenida.

Ambientes de la institucidn educativa
gue permiten la participacion, la

Colores Musica motivadora para dindmicas de | interacciony la expresion creativa de los
Plumones integracion estudiantes, como el aula o el patio
Borrador Equipo de sonido escolar.
La Curva 10 de agosto del
2026
CESAR AGUILA RODAS VIRGINIA CAYLLAHUA QUISPE Paolo André Justo Ugarte
DIRECTOR COORDINADORA PEDAGOGICA PROFESOR




Rubrica

Mensaje Etico

originalidad los conflictos
emocionales de las deudas, la
presion social y la satisfaccion
del ahorro ético.

historia la transicion entre el
conflicto de gasto/deuday la
satisfaccion del ahorro.

del dinero, pero la
transicién emocional o el
mensaje ético es confuso.

Criterios de Logro Destacado (AD) Logro Esperado (A) En Proceso (B) En Inicio (C)
Evaluacion
Narrativa 'y Representa con contundenciay | Muestra claramente en la La historia aborda el tema El comic no refleja el

tema del manejo del
dinero ni las emociones
asociadas.

final.

historieta.

acabado visual.

Lenguaje Utiliza de forma experta planos, | Emplea adecuadamente Presenta vifietas Trabajo con poca
Visual y encuadres, lineart y contrastes vifietas, bocadillos y estructuradas, pero el dibujo | dedicacion en el trazo,
Composicion de color para potenciar la carga | expresividad en los 0 el uso del espacio composicion

dramatica de cada vifieta. personajes para transmitir la | dificulta la lectura visual. desorganizada o

historia. incompleta.

Estética e El producto posee un estilo Demuestra cuidado en el Presenta imperfecciones Trabajo inconcluso o sin
Identidad grafico propio, pulcro y con alta | acabado, entintado y visibles en el entintado o aplicacion de técnicas
Visual identidad técnica en el acabado | presentacién general de la falta concluir detalles del graficas del area.




