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RESUMEN

El estilo de vida actual, basado en el estimulo visual, demanda un mayor énfasis en la
educacion de los estudiantes de Primaria para la lectura de imagenes, con el objetivo de formar
sujetos con juicio critico y habilidad para la interpretacién y creacién de mensajes visuales. Para
alcanzar tal objetivo, el siguiente documento propone la introduccién del cémic en el aula de 6°
curso de Educacién Primaria como recurso didactico para la adquisiciéon y mejora de los cédigos
comunicativos a nivel lingiiistico y particularmente artistico-iconico. Ventajas como su
adaptabilidad, inmediatez visual, su caracter sintético y su capacidad para motivar al alumnado
convierten a la historieta en un medio de amplias posibilidades de aplicacion en el aula frente a

otros recursos tradicionales.

Palabras clave: comic, educacion, historieta, lenguaje visual y recurso didactico.

ABSTRACT

The current lifestyle, based on visual stimulation, demands a greater emphasis on the
education of students of Primary for the reading of images, with the objective of training subjects
with critical judgement and ability to the interpretation and creation of visual messages. To achieve
this objective, this document proposes the introduction of comics in the classroom of 6t course of
Primary Education as a teaching resource for the acquisition and improvement of communicative
codes in a linguistic and particularly artistic-iconic level. Advantages such as adaptability, visual
immediacy, synthetic character and its ability to motivate students, make the comic becomes a
media of wide possibilities of application in the classroom compared with other traditional

resources.

Keywords: comic, education, cartoon, visual language and teaching resource.
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1. INTRODUCCION

El medio escolar es uno de los mas adecuados para la ensefianza de
los contenidos y habilidades necesarias para el dominio bésico del
lenguaje visual. Somos muchos los profesionales de la educaciéon que
venimos reivindicando desde hace lustros la inclusion de la
alfabetizacion visual en el curriculo escolar de nifios, jévenes y adultos
como eje articulador de la practica de lectura critica de los mensajes
provenientes tanto de los medios de comunicacién como del mundo
de las artes plasticas. (...)

Los sujetos alfabetizados visualmente llegan a poseer la habilidad de
comprender y usar las imagenes y, con ello, de pensar y aprender en
términos de imégenes. Para llegar a conseguir tan ambiciosos
objetivos el sistema educativo ha de ofrecer a los educandos la
posibilidad de realizar ciertos entrenamientos perceptivos, a la vez
que se les introduce en el estudio de la morfologia y la sintaxis del
lenguaje de la imagen. En este sentido coincidimos con las opiniones
defendidas por Turbane, Dondis, Ruesch y Kees, Zettl y Kepes sobre
la necesidad de que los sujetos aprendan a leer y comunicarse con los
elementos del lenguaje visual (punto, linea, forma, textura,
iluminacién, tono, color, encuadre, angulacion y movimiento).
(Ortega, 2004, p.88).

La educacién es un proceso vivo y flexible, que evoluciona con la sociedad, con los avances
tecnologicos y con las tendencias generacionales. Por ello debe adaptarse a las demandas de la
cultura y la sociedad para procurar su méxima eficacia. Existen medios que por su naturaleza son
més accesibles a los jovenes y que pueden aprovecharse en el contexto didactico con fines
educativos. Uno de ellos puede, facilmente ser el comic. No sélo es un magnifico vehiculo de
contenidos de cualquier tipo, sino que utiliza un lenguaje visual y c6digos propios que contribuyen
a la alfabetizacion del estudiante en este sentido. El presente Trabajo de Fin de Grado pretende

ahondar en las caracteristicas del comic y proponer alternativas en su uso escolar.

1.1. PRESENTACION Y JUSTIFICACION

Si existe un comun denominador presente en todos los aspectos que caracterizan a la
sociedad de la comunicacién, la informaciéon y del entretenimiento que nos envuelve, ése es la
imagen. Vivimos, pues, inmersos en una sociedad dominada por la cultura de la imagen, sometidos
a un constante bombardeo de estimulos visuales que la publicidad y las nuevas tecnologias

procuran a través de la publicidad, de internet, la television, etc.
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Las nuevas generaciones participan de esta dindmica y estan plenamente familiarizadas con
la omnipresencia de la imagen. Sin embargo, la inundacion de informacién visual no se traduce en
un aumento ni mejora de la alfabetizacion visual que los jovenes presentan. Como profesora de
Educacion Plastica y Visual a nivel de Secundaria, tengo la ocasién de comprobar diariamente la
pobreza que los estudiantes manifiestan en la lectura de los mensajes. Y la problemaética se agrava
cuando dicha dificultad no se limita a los mensajes propiamente visuales, sino que comprende
también los lingiiisticos. De hecho, no es ni secreto ni novedad el déficit generalizado que sefialan

los niveles de comprension lectora del alumnado.

Ambos aspectos atafien a una funcién primaria de comunicaciéon —lectura y desciframiento
de mensajes-, y de ahi la importancia que supone el conjunto de la problemética, que preocupa
tanto a docentes del area de lengua como de pléstica y que justifica un abordaje de la cuestion
desde el ambito escolar. A ello hay que anadir la falta de motivacion de los estudiantes ante los
recursos tradicionales del aula, lo cual invita a pensar en otros medios alternativos que faciliten el

proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

De este planteamiento nace la idea del presente Trabajo de Fin de Grado, que propone la

incorporacion del comic como recurso didactico a las aulas de los cursos superiores de Primaria.

Las historietas o comics, tal vez por estar asociados al ocio y al entretenimiento infantil, han
sido soslayados en el &mbito educativo. Sin embargo, es importante resaltar las posibilidades y
ventajas que su uso puede aportar al aprendizaje en el aula, dado que -siendo una herramienta
atractiva para el alumnado- integra lenguaje escrito y grafico, pudiendo ademas versar sobre
cualquier tema y/o disciplina. El correcto empleo de este recurso puede contribuir a la asimilacién
de contenidos y la obtencion de diferentes habilidades en funcion de su aplicacion: puede convertir
al alumno en lector (lo cual promueve el habito lector, la adquisicion de vocabulario, la
alfabetizacion visual, la mejora de la ortografia, etc.) o bien en creador (lo que favorece la

expresion, tanto grafica como escrita, la imaginacion, la creatividad, la motricidad fina, etc.).

1.2. OBJETIVOS
1.2.1. Objetivo general
La principal finalidad de este trabajo es la de disefar una intervencién que mejore las

competencias comunicativas e interpretativas del lenguaje visual en el alumnado de 6° curso de

primaria a través del uso del cobmic como principal herramienta didactica.
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1.2.2. Objetivos especificos

e Revisar las ventajas y posibilidades de la integracion del cémic en el aula.

e Disenar dinamicas de trabajo en el aula y actividades que favorezcan la
interdisciplinariedad de areas en el aula, a través del estudio del comic.

e Programar actividades ludicas que promuevan el interés y la motivaciéon del alumnado.

e Fomentar el habito lector y la sensibilidad estética en el alumnado al que se dirige la
intervencion.

e Desarrollar la creatividad de los estudiantes, atendiendo a los diferentes estilos
cognitivos y habilidades motrices de cada discente.

e Apoyar al profesorado en la busqueda e incorporacion de nuevos recursos Yy

metodologias facilitadoras del proceso de ensenanza-aprendizaje.

1.3. PROCEDIMIENTO METODOLOGICO

El presente Trabajo Final de Grado en torno al uso didactico del cémic, se estructura

bésicamente en dos bloques bien diferenciados.

El primero de ellos estd eminentemente enfocado al aspecto tedrico de la cuestion; es decir,
los fundamentos de la propuesta y la revisiéon de las posibles ventajas de su aplicacion en el entorno
escolar. Por medio de la revision documental y bibliografica se conceptualizan tanto el comic como
sus caracteristicas didacticas, a la vez que se exponen y justifican los motivos sobre los que se

asienta la propuesta dentro del marco tedrico.

El segundo apartado esta centrado en un tratamiento més préctico y creativo, constituyendo
la propuesta en si misma. Dicha propuesta se aborda mediante el disefio de una unidad didactica,
que comprende el planteamiento de actividades motivadoras que permitan al alumnado alcanzar
unos objetivos did4cticos conforme a unos determinados contenidos. Se trata de la planificacion de
una serie de dinamicas basadas en el uso de la historieta en el marco escolar que orienten al
profesorado en el uso libre y creativo de este recurso a la hora de trabajar diferentes contenidos

y/o establecer relaciones interdisciplinares entre las areas de curriculo.
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2. MARCO TEORICO

Cualquier propuesta requiere un conocimiento profundo de los elementos que en ella
intervienen. Siendo el comic el protagonista de la que nos ocupa, es indispensable analizarlo,
definirlo, conocer su origen asi como sus caracteristicas formales, pues es a través de ellas como se
pretende potenciar la alfabetizacion visual del alumnado. Asi se determinaran a continuacion sus
posibles aportaciones y aplicaciones en el contexto educativo, tomando como base el curriculo

vigente.

2.1. DEFINICION DEL COMIC

La palabra comic es un término anglosajon (comic), aunque etimologicamente debe su origen
a la palabra griega komikos, que significa relativo a la comedia. La lengua castellana ha adoptado la
palabra en su uso cotidiano y de hecho estid reconocida por la Real Academia de la Lengua
Espafiola, que la define como la serie o secuencia de vifietas con desarrollo narrativo. Sin embargo,
la denominacién original de este producto en nuestra lengua es historieta, aunque mas tarde se
acufiara el término tebeo para referirse a las publicaciones de historietas -y a éstas por extension- a
raiz del éxito cosechado por la revista TBO, de la que extrae su nombre. Las tres denominaciones
son validas, y aunque todas se siguen empleando, parece haberse impuesto y generalizado el uso de
la primera, razon por la cual la hemos tomado como referencia, si bien las alternaremos a lo largo

del documento, indistintamente.

No son pocas las definiciones que se han vertido sobre el medio del comic. Podemos partir de
que se trata, como determina Eisner, de “un lenguaje que surge de una serie de imagenes repetidas
y simbolos reconocibles que componen una gramaética del arte secuencial” (1988, p. 9), si bien esta
definici6én resulta demasiado imprecisa. McCloud la amplia especificando que cosiste en
“ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada con el propoésito de transmitir
informacién u obtener una respuesta estética del lector” (1995, p. 18). Esta altima definicién es la
mas célebre y aceptada por los especialistas, a pesar de que no es valida para todas las modalidades
de historieta. Previamente, el catalan Javier Coma introducia el concepto de secuencia al describir
el comic como una “narrativa mediante secuencia de imagenes dibujadas” (1979, p. 9), mientras
que otros autores subrayaban su naturaleza hibrida, compuesta por lenguaje e imagen (Baur,
1978). Pero no todas las descripciones obedecen al plano técnico de la historieta. Por ejemplo, para
Umberto Eco, desde la semiotica, es un producto cultural y persuasivo mediante el cual los
organizadores manipulan a la sociedad, asi “los comics, en su mayoria refleja la implicita pedagogia

de un sistema y funcionan como refuerzo de los mitos y valores vigentes" (1965, p. 299).

7
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Queda de manifiesto que definir el comic no resulta tan sencillo, pues ni los expertos se
muestran unanimes, pero de la mezcla de todas las descripciones se puede extraer que el comic es
un medio con entidad propia que secuencia representaciones mixtas compuestas por imagenes y
palabras (subordinadas las segundas a las primeras) que conforman un cédigo visual dotado de

significacion.

2.2, HISTORIA Y EVOLUCION DEL COMIC

Al igual que ocurre con la definicidon, tampoco existe pleno acuerdo en la determinacién del
origen del comic, pues en funcién de lo restrictiva que sea la descripcion, pueden acogerse a ella —o
no- diferentes representaciones. Bajo el prisma de una concepciéon amplia, cabria considerar como
—al menos- precursores a los relieves, ilustraciones antiguas (medievales, egipcias, e incluso

prehistoricas), que de alguna forma representan el tiempo mediante secuencias de imagenes fijas.

Pero realmente el comic, tal como lo conocemos hoy, es un producto cultural auspiciado por
la revolucién industrial. Aunque comparte raices con la técnica del grabado, su génesis se asocia a
la modernidad, ya que se arremolina en torno a los avances de la industria occidental, como la
imprenta, que procura tiradas masivas en una prensa que también evoluciona paralelamente, o la
aparicion de la radio, la cdAmara fotografica o el cinematografo; de los que bebe hasta compartir

multiples caracteristicas formales.

En cuanto a contenido, probablemente los antecesores mas directos son las caricaturas e
iméagenes satiricas que, por medios mecanicos, se publicaban en la prensa de la misma época (y de
ahi el nombre). Aunque solian ser politicas, debido a su caracter cémico y sencillo, fueron
dirigiéndose paulatinamente al sector infantil. De hecho, el protagonista del que se considera el
primer cémic moderno de la historia (publicado el 16 de febrero de 1896 en el New York Journal)

es un nino: The Yellow Kid, de R. F. Outcault.

Tras adquirir un publico afin, su desarrollo fue en aumento hasta incorporar elementos
identificativos del medio, como son los bocadillos, y atravesar diferentes estilos bajo la influencia
contemporanea de diversos movimientos artisticos (por ejemplo, el caso del Modernismo sobre
historietas como El pequeiio Nemo en el Pais de los Sueiios, de McCay). Los caricaturistas fueron
reemplazados por artistas y guionistas especializados. El comic pas6 a convertirse en un auténtico
medio de masas que alcanzo6 su esplendor durante la Gran Depresién americana (1929-1945), a
través de la popularizacion de protagonistas heroicos como Superman de Siegel y Shuster, Flash
Gordon de Raymond o Dick Tracy de Chester Gould. Sin embargo, el monopolio americano se

diluye cuando, a partir de la década de los 60 irrumpen en el mercado las historietas europeas y

8
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sudamericanas: Astérix de Goscinny y Uderzo (Francia), Corto Maltés de Hugo Pratt (Italia),
Modesty Blaise de O’'Donnell y Holdaway (Inglaterra), EI Capitan Trueno de Mora y Ambro6s o
Mortadelo y Filemoén de Ibanez (Espana), Mafalda de Quino (Argentina). Mas recientemente,
también cabe destacar la influencia del Manga o comic japonés con obras como Ranma %2 y Lum

de Rumiko Takahashi, o Bola de Dragoén de Akira Toriyama.

Actualmente, conviven comics tradicionales y experimentales. Los avances tecnologicos han
dado lugar a nuevos formatos digitales como los e-comics y webcomics, y en cuanto al estilo, han

surgido nuevas tendencias de baja iconicidad que se inclinan casi a la abstraccion.

2.2.1. Tematicas y publico

En este breve repaso a la evolucion de la historieta, se ha indicado que es heredera de las
caricaturas de personajes publicos, hecho que probablemente haya perjudicado su imagen en el
sentido de que se ha asociado desde sus comienzos al humor facil, a la evasion de la realidad para
sumirse en un universo mas amable e infantil. “Es conocido que en Espaifia durante mucho tiempo
el comic fue un simple entretenimiento para nifos, lo que erréneamente fue interpretado como
producto de inferior calidad” (Villafafie y Minguez, 1996, p. 296); pero nada mas lejos. Es cierto
que el concepto de comic, tal y como lo entendemos hoy, tiene un amplio perfil de consumidores

jovenes, pero eso no lo convierte en un producto de menor calidad.

Durante la época de desarrollo, las tematicas se diversifican, afianzandose las tiras de nifios
(Kistrips), de animales (Animalstrips), o familiares (Familystrps). En los afios 20, comienzan a
surgir las tiras de chicas, dirigidas al ptiblico femenino con protagonistas femeninas y heroinas que
a menudo serian censuradas, como ocurrié con Betty Boop de Fleischer. Durante la época dorada
del comic estadounidense, a pesar de que los superhéroes se asocian a la infancia, eran muchos los
lectores adultos que recurrian a ellos como via de escape a los problemas socioeconémicos que
atravesaban. De hecho, muchos de ellos, sujetos a las exigencias de los sindicatos, se volcaban en
tematicas més severas, como las tramas de policias, espias y gansters como Secret Agent X.9 de
Raimond, o las bélicas como Terry y los Piratas, de Milton Caniff, que se convirtié en una cronica
de la II Guerra Mundial, cuyos consumidores eran principalmente soldados y miembros del
ejército americano. La censura de la Guerra Fria, devuelve el humor a las historietas y multiplica
los comics infantiles: Snoopy de Schultz, Los Picapiedra o El Oso Yogui de Loe y Hanna Barbera,

etc.

Con la llegada de los nuevos comics europeos, las teméticas y estilos se amplian
notablemente. Surgen cOomics de terror y sadismo (Creepy), erético-comicos, critica social,

fotonovelas, humor (lo mas difundido por Bruguera, en Espana), ciencia ficcion, etc.
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Actualmente, parecen predominar las preocupaciones estilisticas sobre las tematicas. Tal vez
se deba a que ésta ultima, a la vista est4, ya es lo sumamente amplia, al igual que el publico al que
se dirige; por lo que puede resultar ingenuo asociar siempre los tebeos a los nifios. Es mas, si hay
un factor que se repite a lo largo de su historia y que influye en su evolucion, son las condiciones
sociales que acompana a su creacion y difusiéon, que normalmente se escapan a los lectores mas

jovenes.

La diversidad de historietas existente es un signo del desarrollo que
ha alcanzado el género. Se trata de varias lineas, que pueden realizar
descubrimientos, avances, como también sufrir rémoras y
desviaciones. Vinculada intimamente a los procesos sociales, la
evolucion de la historieta depende de como la asuman los autores y
editores, y de la relacion que se entable con los lectores, relacion
definitoria, sentido ultimo de la historieta. (Acevedo, 1981, p. 146).

2.3. CARACTERISTICAS DEL COMIC

Mucho se ha teorizado acerca de las caracteristicas y componentes de las historietas. Una de
las clasificaciones més aceptadas es la que propone Acevedo (1981) en su libro Para hacer
historietas, en la que subdivide sus elementos en macro-unidades, unidades y micro-unidades

significativas en funcion del grado en que afectan al desarrollo del comic.

Las macro-unidades significativas son los elementos que repercuten en la totalidad del comic,
como la estructura de la publicacion, el formato y el montaje dentro de la presentacién, la
ambientacion (decorados y vestuarios), la psicologia de los personajes o el estilo grafico. Las
unidades significativas hacen referencia basicamente a las vifietas, es decir, las instantaneas
espacio-temporales que componen la secuencia narrativa. Cada unidad o vifeta posee un formato,
una planificacién y una angulaciéon que la dotan de significado. El conjunto de signos graficos o
elementos seménticos que comprende una vifieta conforma las micro-unidades, que permiten la

expresion y movimiento dentro de cada unidad: movimientos, gestos, personajes, globos, etc.

Desde el punto de vista educativo, nos centraremos en el analisis en las unidades y las micro-
unidades significativas, que son las que mas repercuten en el lenguaje visual mas directo e iconico,
y favorecen el desarrollo y comprension del lenguaje plastico-narrativo. Todos estos pequefios
elementos formales son los que crean la esencia espacio-temporal de las historietas, por lo que se

analizan a continuacion los mas importantes, y sobre los cuales recae mayor potencial pedagogico.

10
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2.3.1. Caracteristicas formales

A menudo, lo primero que destaca visualmente al abrir un cémic es el estilo grafico. Tanto la
técnica de ejecucion de la ilustracion como la de la impresion, asi como la temética de la obra
condicionan el estilo: realista, surrealista, etc. En los comics en blanco y negro suele emplearse un
estilo lineal, mientras que en los de color, hoy en dia casi no hay restricciones y dan lugar a técnicas

mas pictoricas o digitales.

Entre los elementos formales més importantes estan los personajes, que son quienes
desarrollan la trama narrativa. Formalmente, admiten una amplia libertad iconogréafica, recayendo
mayor importancia en la plasmaciéon expresiva de los estados animicos de éstos, cuyas claves
encierra principalmente el dibujo de las cejas y la boca. Ademas, dicha expresividad —no sélo
facial- puede apoyarse y enfatizarse a través de diferentes signos graficos que cambian de
significado segin el contenido al que acompafan, por ejemplo: gotitas (sudor, bochorno), rayos
(rabia, energia), lineas rectas (énfasis del estado animico o impacto), lineas ondulantes (vibracion,
miedo), etc. Estos signos graficos también pueden constituir met4foras visuales, que a menudo

proceden de locuciones lingiiisticas: corazones (estar enamorado), estrellas (golpe), etc.

Aparte de los personajes y los signos graficos, cabe destacar otros elementos formales
distintivos, como las cartelas (recuadros con el texto del narrador), y los globos o bocadillos, es
decir, superficies de fondo neutro —normalmente redondeadas-que recogen la expresién verbal de
los personajes en forma de texto. Quedan adjudicados a los personajes a través de formas
puntiagudas llamadas delta o rabillo. En funcién de la forma en la que estan dibujados, tienen
diferentes significados. Por ejemplo, si hay muchos, significa que el texto estd pronunciado al
unisono por varios personajes, si no se ve el final del rabillo, el personaje que habla no aparece en
la vineta; cuando se sustituye por pequeiios circulo, indica pensamiento, etc. De la misma manera,
el aspecto formal del texto suministra informacion: letras pequefias en bocadillo grande es timidez
o confidencialidad, las letras grandes determinan mayor volumen, y si ademas es temblorosa, se

asocia con alaridos; mientras que un texto con ritmo visual (ondulante) crea musicalidad, etc.

La linea tiene mucha importancia en el dibujo, al igual que en la interpretacién del mensaje.
Por ejemplo, si los bocadillos estdn envueltos en una linea discontinua, se asocia con un bajo
volumen de voz; si la linea es estrellada significa que el sonido o voz es fuerte o que esta sonando de
fondo; si la linea es temblorosa, también la voz debe ser asi interpretada, etc. La linea que enmarca

las vifietas igualmente aporta significados: continua para acciones reales, a trazos para suenos, etc.

Otro elemento formal es el color, aunque es prescindible. Los costes originales del mercado,
la necesidad de otro profesional, y el tiempo que requeria, dieron lugar a muchas obras entintadas
unicamente en blanco y negro, que funcionan por estilo y adaptacion; si bien el uso del color

11
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cumple funciones narrativas, descriptivas, emocionales, artisticas, integradoras... Bien aplicado,
favorece la legibilidad de las iméagenes, y potencia emocionalmente la lectura, ademas puede

utilizarse para conceder otros significados, como flashbacks narrativos.

2.3.2. Caracteristicas espacio-temporales

“Los cOmics iconizan la temporalidad en forma de espacios cambiantes construidos con
imégenes iconicas fijas” (Gubern y Gasca, 2002, p. 222). La organizacién del tiempo y el espacio en
el comic —y en cada vifieta- se define a través del dibujo, de la composicion, de los signos graficos,
etc. Estas caracteristicas organizativas, parten de las formales, pero tienen una repercusion en la

comprension espacio-temporal, por lo que preferimos incluirlo en un epigrafe aparte.

Habria que comenzar diciendo que la vifieta es la unidad espacio-temporal unitaria, que al
combinarse narrativamente con otras, forman una secuencia. Se trata de imégenes fijas, que narran
la acci6n discontinuamente, separadas por una banda blanca, demarcadora pero discreta, que,
segin Barbieri, “desde el punto de vista narrativo, tiene una funciéon de separacion espacial y de

demarcacion temporal” (1993, p. 170).

Conviene senalar que las vifietas no tienen por qué representar un tiempo homogéneo,
aunque frecuentemente, el formato tiene su propia significacion: las vinetas estrechas suelen
indicar un lapso de tiempo mas breve que las anchas. El resto de elementos que participan de la
vifieta también proporcionan informacion de cémo transcurre el tiempo y la accién: los globos se
leen de arriba abajo y de izquierda a derecha (la intervencién situada maés alta y/o a la izquierda, es
la que primero sucede), si el personaje se desplaza hacia la derecha “va”, al revés “regresa”. Asi
pues, el conjunto de vifietas se organiza no como instantineas aisladas, sino como unidades

espacio-temporales interdependientes entre si, tal y como afirma Barbieri (1993).

Cada una de las vifietas posee su propia composicion, en torno a tres componentes basicos:
formato, planificacién y angulacion. El formato guia la mirada del lector por los recorridos visuales
previstos en el montaje, por lo que se relaciona directamente con el tiempo de lectura. El formato
de las vinetas casi siempre es rectangular y a veces depende de lo que represente (por ejemplo,
panoramicas en vinietas anchas, detalles en pequenas, etc.). La planificacion sitia al lector respecto
a la accidn, siguiendo pautas parecidas a las cinematograficas (por ejemplo, los primeros planos
implican sentimientos), al igual que la angulacion, que proporcionan significados: las angulaciones

forzadas resaltan visiones ocultas, los contrapicados magnifican al personaje, etc.

Sin embargo, los elementos que més informan respecto al tiempo es el codigo cinético. Tal y

como afirma Acevedo (1981) la historia carece de movimiento, y es el lector quien con su

12
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imaginacion lo activa. Pero para ello es necesario que este codigo, conformado por signos y

simbolos (rafagas, trayectorias, nubecillas, onomatopeyas, etc.) lo sugiera.

2.4. COMIC Y EDUCACION

La relacién entre comic y educacion es el la que da razon de ser a este trabajo, que persigue la
introduccion de la historieta en el contexto educativo desde una perspectiva integradora: la
historieta como un medio atractivo de transmision de contenidos y de expresion personal. Se trata
de proponer nuevos discursos didicticos acordes con las motivaciones de los estudiantes y a los

nuevos lenguajes, entre ellos el de la imagen.

La posibilidad de que la historieta se convierta en un bien comun,
deviene en necesidad: en el mundo actual, en que se habla de manera
creciente acerca de la liberacion de las conciencias, resulta
fundamental integrar el conocimiento y la practica de los lenguajes
contemporaneos como pertenencias comunes a todos los hombres.
(Acevedo, 1981, p. 201).

La sencillez visual que ofrecen las historietas puede ayudar al alumnado a absorber y retener
mejor la informacion, al igual que facilita el analisis de datos y la simplificacién de contenidos. Ello
redunda en un aprendizaje mas eficiente. De hecho, los valores educativos del tebeo en lides
educativas han sido demostrados en estudios como el de Sones (1944), que comparo el aprendizaje
de estudiantes de primaria utilizando historietas con texto frente a textos sin imagenes, y cuyas

conclusiones sefialaron un mayor aprovechamiento del aprendizaje en el primer caso.

Una de las principales razones por las que los nifios prefieren el formato del comic al del
texto puro es porque les resulta mas facil de leer (Sones, 1944), y ademas, segin Cerrolaza et al.
(1997) resulta un medio especialmente motivador en el aula que gusta tanto a profesores como a
alumnos porque es divertido y més facil de comprender que los textos; provoca, atrae, impacta,
fomenta la creatividad, favorece la dindmica de clase; llega en un golpe de vista y dan color a la
clase. Por si fuera poco, constituye un recurso relativamente econémico y de facil manipulacion, ya

que se puede fotocopiar, recortar, etc.

En cualquier caso, al margen de lo idoneo que resulta el comic como recurso didéctico, es el
docente el que asume la responsabilidad de adaptarlo a las necesidades educativas de su alumnado
y al contexto educativo en cuestiéon, para fijar convenientemente los objetivos didacticos, los
contenidos, la metodologia méas favorable para el aprendizaje y los criterios de evaluacién

pertinentes.

13
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2.4.1. Relacion con el curriculo

La Ley Orgéanica de Educaciéon 2 de 3 de Mayo de 2006 (LOE) fija el curriculo vigente, a
través del RD 1513/2006 de 7 de diciembre, que establece las ensenanzas minimas para la etapa de
Educacién primaria. El comic como recurso podria integrarse practicamente a cualquier nivel, si
bien los objetivos fijados por el actual marco legislativo para 6° curso (el que nos ocupa), encajan

perfectamente con las posibilidades que el medio de por si ofrece.

En primer lugar, el comic permite trabajar las competencias basicas, especialmente la
lingiiistica y la artistica y cultural, si bien todas pueden ser enriquecidas a través de este medio. Por
otra parte, fomenta el héabito lector y es un buen recurso de introduccion a la lectura para aquellos
estudiantes mas reticentes; lo que lo convierte en un buen instrumento de cara a este objetivo

marcado por el curriculo.

Ademas, especificamente para el tercer ciclo de primaria existen contenidos del area de
educacion artistica que se pueden cubrir mediante el trabajo a través de las historietas; por
ejemplo, aquellos contenidos referidos a la indagacién y valoracion de la obra artistica como
instrumento de comunicaciéon personal, analisis de las posibilidades plasticas y expresivas e
intencion comunicativa de las imégenes, elaboracion de obras utilizando técnicas mixtas,

disposicion a la originalidad, espontaneidad, plasmacion de ideas, sentimientos, etc.

También el RD 1513/2006 especifica contenidos del area del Lengua Castellana que pueden
tratarse a través de la introduccion del tebeo en el aula, fundamentalmente aquellos que hacen

referencia a la composicion, expresion escrita y sintesis; asi como el ya referido habito lector.

2.4.2. Transmision de contenidos e interdisciplinariedad

Una de las principales ventajas que presenta el codmic es que la mezcla entre imagen y texto
hace mas asequible la informacién para el alumnado que la presentacion del texto puro. En este
sentido, resulta un buen medio para introducir ideas y contenidos al alumnado o para generar una
aproximacion inicial a informaciones textuales més densas. Y no hay practicamente ningin tema
que no pueda adaptarse al formato de la historieta, tal y como sefal6é Gruenberg (1944) citando

numerosos ejemplos de comics educativos de una gran diversidad tematica.

A modo de ejemplo y en consonancia con las areas del curriculo de Educaciéon primaria que
establece la legislacion vigente, concretamente aplicado al tercer ciclo, se pueden integrar

historietas desde cualquier asignatura. Puede emplearse para visualizar didlogos en inglés;
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diferentes procesos extraidos del area de Conocimiento del medio como la explicacion de las fases

del ciclo del agua, la secuenciaciéon de un calentamiento en el area de Educacion Fisica, etc.

Al margen de los contenidos curriculares, la LOE especifica el tratamiento de los -no menos
importantes- contenidos transversales en el aula. El comic es un excelente vehiculo para la
transmision y expresion de dichos contenidos. Por ejemplo, la educacion vial —muy visual de por
si- se presta con facilidad a la explicacion por medio de vifietas que incluyan senalética vial y texto.
Otro ejemplo, en este caso sobre la salud, podria llevarse a cabo a través de pautas de higiene y
cuidado personal para el alumnado. También la coeducacién y la educacion para igualdad de

oportunidades permiten trabajarse a través de la creacion de una historieta en el aula, etc.

Como puede comprobarse, es un medio de facil adaptacion a diferentes tematicas, y se presta
tanto a su lectura como a su creacion, por lo que interdisciplinarmente hablando, posee una gran

potencialidad y despliega un abanico de posibilidades tan amplio como se desee.

2.4.3. Aportaciones al area artistica

Aunque, tal y como se acaba de apuntar, el comic como recurso posee multitud de conexiones
interdisciplinares, la mayor y mas profunda de ellas, probablemente sea la que se establece con el
area artistica, particularmente con la vertiente pléastica, ya que su principal instrumento

comunicativo es la imagen.

Se ha repasado como el empleo del comic se relaciona con diferentes objetivos curriculares
enunciados por el RD 1513/2006 para el nivel que nos ocupa, pero dado que estas conexiones son
las que dan sentido a la propuesta del presente TFG, conviene aclarar cuales son los principales
aportes al area de Educacion artistica. Concretamente se vincula a los contenidos que hacen
referencia al lenguaje plastico en los dos bloques que propone el curriculo vigente: el bloque 1,
relativo a la observacion plastica (el alumno como lector de comic); y el bloque 2, referido a la

expresion (el alumno como creador de comic).

Barrero (2002), enuncia una serie de utilidades que el tebeo puede ofrecer como recurso
didactico en el aula. Entre las que mas se vinculan con el area de Educacion artistica podria
destacarse que el comic fomenta la capacidad de abstraccion e imaginacion, asi como la capacidad
compositiva en términos plasticos. Incentiva la imaginacién abstracta del alumnado y lo familiariza
con diferentes componentes del lenguaje plastico y visual, a saber: trayectorias, planos fuera de

campo, perspectivas y espacios, la comprension y manejo de luz y color, etc.
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La historieta puede usarse como fin en si mismo o bien como puente hacia otras creaciones
artisticas (montajes visuales, collages, etc.) por lo que se puede considerar un punto de partida

para la experimentacién con otros formatos y técnicas creativas.

Ademéas de proporcionar codigos que alfabetizan visualmente a los estudiantes, como
cualquier género relacionado con la expresion artistica, tiene la capacidad de cultivar el espiritu
critico y la sensibilidad del estudiante, asi como aproximarlo al fenémeno cultural que rodea al

género.

2.4.4. Aportaciones al area de Lengua castellana y literatura

“En sus principios, la narracion grafica prescindio6 totalmente de la palabra.” Esta afirmaciéon
de Eisner (1988, p. 138) prueba la hegemonia de la imagen sobre el texto en el comic, y de ahi que
el interés de este trabajo recaiga principalmente en el lenguaje visual del que el comic se sirve; mas
no se puede obviar el peso que tiene el lenguaje textual en dicho medio. Desde la época de
desarrollo del comic, ambos lenguajes estdn muy nivelados, hasta el punto que es frecuente
encontrar tebeos en los que el texto y el dibujo pertenecen a diferentes especialistas (a veces
también el guion).

Algunas de las mayores aportaciones del comic al area de Lengua se han mencionado
anteriormente, si bien es conveniente detenerse brevemente en dichas aportaciones para valorar
convenientemente las posibilidades didacticas que ofrece. Para ello debemos partir de la idea de
que hay expertos que consideran el comic una forma de literatura. Autores como Ignacio Vidal-
Folch y Ramén de Espafia (1996) lo han elevado a género narrativo, fundamentando el medio en el
guion y la historia en si. Sin embargo, no existe acuerdo esclarecedor en este punto, debido a que
durante mucho tiempo se ha infravalorado como subproducto cultural y a que, como se ha referido,
puede llegar a prescindir de texto. Lo que es innegable es que el comic crea habitos lectores y que
constituye un camino seguro y sencillo hacia el libro, especialmente indicado para aquellos
alumnos que mas rechazan la lectura; lo que no significa, en ningin caso, la sustitucion de la
literatura por éste. También es notable la contribucion del comic en el terreno de la comprension

lectora y constituye un instrumento eficaz ante las dificultades lecto-escritoras.

Como recurso, ayuda a comprender y analizar diferentes modelos narrativos, y estimula las
estrategias de sintesis tanto para la comprensiéon como para la redaccion de textos integrados en
vinetas, si es el alumno el creador de la historieta. Por otra parte, puede despertar el interés hacia

peculiaridades del texto del comic, como las topografias, juegos de palabras, etc.
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3. PROPUESTA DE INTERVENCION

Una vez expuestas las bases teoricas que fundamentan las principales cuestiones en torno al
comic, se procede a la exposicion de la propuesta didactica en si, que reivindica la historieta como
fuente de motivacién y principal recurso para tratar de mejorar la practica educativa en lo tocante a

la alfabetizacion visual de un grupo de estudiantes de 6° curso de Educaciéon Primaria.

3.1. PRESENTACION

Como licenciada en Bellas Artes y profesora de plastica a nivel de Educaciéon Secundaria, con
frecuencia me convierto en testigo directo de la pobre formacion plastica y visual con que los
estudiantes llegan a esta etapa. Y aunque adn son jovenes para corregir este problema y
proporcionarles una base sdlida al respecto, cuanto més avanzada es la edad, més complejo resulta

derribar patrones creativos y reconducir estrategias de trabajo o de aprendizaje.

La importancia de saber interpretar codigos visuales y crearlos para expresarse se debe
gjercitar a través de diversos contenidos y métodos, pero, dado que el area de Educacion artistica
en Primaria no esta exclusivamente centrada en la educacion plastica, sino que comparte curriculo
y distribucién horaria con la musical, se considera més oportuno enfocar la propuesta a modo de
taller. Este disefio permite una mayor continuidad en el estudio del tema y elaboraciéon de

actividades, asi como un mejor aprovechamiento del tiempo.

Ademés, el formato de taller invita a la introduccion de algunos cambios en el modo de
trabajo tradicional en el aula, como la distribucién del alumnado en el espacio fisico de ésta. Ello
puede suponer una motivacién extra para el alumnado para que afronte la propuesta didactica con
sensaciéon de “excepcionalidad”, que se traduce en un incremento del atractivo y frescura del
trabajo de clase. Este enfoque, ademas de unas actividades amenas y ladicas, sumadas al interés
que ya de por si suscita el comic entre el publico mas joven, puede crear un clima muy favorable en

el aula, que permita extraer el mayor rendimiento de la propuesta.

Se plantea igualmente que el alumnado de 6° -al que va dirigido el proyecto-, trabaje
comodamente y sin la presion que la evaluacion tradicional inspira. Esto significa que se persigue
un distanciamiento del topico que sentencia que el alumno al que no se le da bien dibujar, no puede
aspirar a una calificacion sobresaliente. Es decir, la propuesta se centra mas en la busqueda del
propio estilo, la experimentacion o la resolucion personal y creativa de obstaculos. Asi, se trata de
priorizar la originalidad y la funcionalidad sobre —por ejemplo- el grado de iconicidad; puesto que

no es preciso dibujar muy bien para expresar ideas y mensajes; y esta propuesta persigue mas el
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enfoque comunicativo que el realismo de las representaciones. Por ello, conviene aclarar que se
parte del principio de enriquecer las capacidades no sé6lo artisticas, sino también expresivas de
cada alumno; de aportar los recursos y herramientas para que las incorporen y adapten a sus
estilos y habilidades respectivas. S6lo asi se logra un proceso de ensefianza-aprendizaje
personalizado, donde el alumno puede implicarse al maximo. Aprender y disfrutar al mismo

tiempo, independientemente de sus habilidades plasticas.

3.2. OBJETIVOS

La propuesta de este TFG nace de una serie de metas que se pretende que alcance el

alumnado. Cobra todo su sentido en la consecucién de los siguientes objetivos didacticos:

e Reconocer las principales caracteristicas formales de los comics.

e Familiarizarse con el lenguaje visual que dota de significado a las historietas.

e Desarrollar la creatividad y originalidad a la hora de llevar a cabo proyectos personales.

e Potenciar el espiritu critico y la sensibilidad estética.

e Fomentar el hébito lector.

e Facilitar el aprendizaje de diferentes contenidos interdisciplinares mediante el uso del
cOmic.

e Profundizar en la consideracion del comic como producto artistico y literario.

e Experimentar en la basqueda del estilo propio y las diferentes posibilidades que el medio
ofrece.

¢ Elaborar tramas y personajes sencillos para confeccionar historietas siguiendo pautas.

e Participar en las dindmicas y actividades propuestas en el aula.

e Respetar las creaciones ajenas asi como las propias.

3.3. CONTEXTO

La presente propuesta, sus objetivos, contenidos y actividades que se presentan en este
documento se han confeccionado en base a la contextualizacién de un centro relativamente
moderno situado en un barrio residencial de la capital malaguefia, por lo que la situaci6on

socioecondémica de las familias de la mayoria del alumnado corresponde a un perfil medio-alto.

La intervencion, con el fin de ser puestos en practica dentro del aula escolar, esta dirigida a
un grupo de alumnos de Tercer Ciclo Educaciéon Primaria, concretamente 6° curso, que esta

compuesto por 26 estudiantes -12 chicas y 14 chicos- entre 11 y 12 afios de edad. En esta etapa
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preadolescente, se producen cambios importantes a nivel psicolégico que son de interés, como el
desarrollo de la logica deductiva, el inicio del pensamiento abstracto o la bisqueda sistematica de
respuestas a diferentes problemas, todos ellos enmarcados dentro de la fase evolutiva bautizada
por los teodricos Inhleder y Piaget (1955-1972) estadio de operaciones formales. Dada la
flexibilidad y capacidad de adaptacion que puede presentar el comic como recurso, es preciso tener
en cuenta estas caracteristicas a la hora de disenar la propuesta, para que el nivel de exigencia y las

actividades estén acordes con la fase psicoevolutiva en la que el alumnado se encuentra.

En cuanto a las instalaciones, tratdndose de un centro joven, cabe destacar que el aula del
grupo, donde se van a desarrollar las sesiones, esta equipada con todo tipo de recursos TIC. Se hara
especial uso de la pizarra digital, para ilustrar graficamente y a gran escala los diferentes

contenidos de cada bloque (personajes, colores, caracteristicas graficas del medio, etc.).

3.4. METODOLOGIA DE INTERVENCION

Cualquier actuacion concebida para ser aplicada en el aula, sea finalmente llevada a cabo o
no, precisa de una planificacion que posibilite la organizacion de los contenidos y las actividades en
el aula. Es el docente la figura clave que ha de guiar este proceso de ensenanza-aprendizaje
adaptando las estrategias metodolégicas y dinamicas de trabajo a cada grupo en particular en
funcién de las necesidades que presenten en el transcurso de la intervenciéon. De este modo, la
metodologia constituye el conjunto de criterios y decisiones que determinan de forma global la

accion didactica en el aula para lograr la consecucion de los objetivos fijados.

El aprendizaje es fundamentalmente un proceso constructivo, social y comunicativo, por lo
que, desde la perspectiva constructivista, se sustenta en una nocién activa de los individuos que
aprenden. Pero no se puede considerar el aprendizaje inicamente como un proceso individual y
solitario en el que solo participa el discente y el objeto de conocimiento. El papel activo como
“guia” que desempena el docente, hard posible que la persona pueda establecer relaciones

significativas entre los conocimientos que ya domina y los que son objeto de aprendizaje.

En la ensenanza de la plastica en general, y en particular el area de Educacion artistica ha de
estar basada en un método activo basado en la automotivacion por parte del alumnado. Los
procedimientos didacticos podran ser muy variados, siempre que permitan una clase
eminentemente activa, en la que el alumno o la alumna se sienta protagonista y creador. El mejor
modo de superar el desgaste y la distincion del alumnado en clase, consiste en transformarla en la
medida de lo posible, en un taller de creacion, como ya se ha referido. Con ello se consigue
introducir al alumnado en la practica de la investigacion que los lleve a definir problemas, emitir
hipotesis, analizar resultados, desarrollar el sentido critico... etc. Por ello, toda comunicacion
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artistica que se quiera trasmitir al alumnado de modo eficaz, ha de ir precedida de motivaciones

que despierten su interés.

Por su parte, la creatividad ocupa un papel protagonista dentro de la metodologia propuesta
para el correcto desarrollo de la intervencion. Siendo imprescindible el uso de lenguajes diferentes
— el plastico, visual, lingiiistico-, el proceso debe estar orientado a facilitar una diversidad de
respuesta en el alumnado. Asi, la creatividad se convierte en un principio didactico que debera

orientar el trabajo en el aula.

Las sesiones se articularan en base a unos contenidos teoricos y a partir del planteamiento de
una serie de ejercicios practicos en los que el alumnado elaborara una serie de estrategias y
soluciones en el proceso reflexivo-creativo, siendo en todo momento supervisado este proceso por

el profesorado.

Al final determinadas sesiones se expondran algunos trabajos realizados, potenciando el
debate y el sentido critico de los estudiantes. Compartir las producciones artisticas con los
compaiieros supone también una relaciéon de indole social, que beneficia a todo el alumnado. Por
ello, el profesor-guia debe motivarles a desarrollar estos habitos y gustos a través del estudio critico
y creativo de las obras y su proceso desde la practica, siendo el alumnado el referente activo del
proceso y ajustandose éste y sus contenidos al nivel de cada alumno y alumna, procurando ademas

la interdisciplinariedad con otras areas del curriculo.

Ala hora de planificar actividades se pueden establecer estrategias docentes como:

- Partir de estructuras simples e ir incrementando gradualmente su complejidad,
mediante la premisa de adoptar una metodologia que propicie la actividad mental.

- Activar la prevision y expectaciéon de forma que el alumnado considere posibles lineas de
trabajo, aplicaciones concretas de determinados conceptos, etc.

- Considerar los temas desde puntos de vista insolitos y variados que despierten la
curiosidad.

- Procurar la integracion interdisciplinar de los aprendizajes y su vinculacién con la
realidad, asi como promover el trabajo en equipo y la paulatina autonomia de
aprendizaje.

- Laeducacion en valores debe formar parte del proceso de ensefianza - aprendizaje por su
relevancia en la educacion del alumnado.

- Realizar actividades que subrayen y reorganicen los resultados (exposiciones, debates).

- Extraer conclusiones que permitan introducir los contenidos teéricos al término de cada

actividad.
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3.5. ACTIVIDADES

3.5.1. Actividades del Bloque 1

Titulo: BIENVENIDOS AL COMIC

Destinatario: Alumnado de 6° de Educacion Primaria.
Duracion: 1 sesion de 1 hora.

Objetivos didacticos:

- Familiarizarse con el formato de las historietas y sus caracteristicas.
- Conocer diferentes géneros.
- Comparar las diferencias de dibujo, color, vifietas, texto, etc. que existen entre diferentes comics.

- Analizar la informacién que transmiten los diferentes elementos graficos.

Contenidos:

- Tipos de comics: formatos, tiras, revistas, etc.
- Nombre y definicion de los elementos de un comic: cartela, bocadillo o globo, vineta, plano, etc.
- Variedad de géneros: aventuras, comedia, ciencia ficcion, etc.

- Diversidad de estilos: color, blanco y negro, caricaturizacion de los personajes, etc.
Desarrollo y actividades:
» Actividad

Este bloque esta expresamente destinado a establecer un acercamiento entre el alumnado y el
comic, con el fin de atraer y motivar a los ninos. Una de las ventajas de trabajar con éste es que se
trata de un medio muy intuitivo y sintético, que no requiere una formacién previa exhaustiva. Sin
embargo, esta intervencion pretende ir un paso mas all4 de la lectura tradicional de la historieta,
para crear en el alumnado la consciencia de los recursos graficos que se usan en ella para hacer
entender diferentes cosas a los lectores. Aunque es probable que los estudiantes a estas edades ya
hayan tenido contacto con algtn tipo de historieta; la intervencion parte desde el nivel mas basico.
Por ello esta primera sesion de dedicara integramente al visionado y lectura de cémics, con el fin de
que los alumnos comparen, interpreten, manipulen, observen, comenten, y en definitiva se
familiaricen con el comic en si. Al término de la sesion se compartiran en voz alta las dudas y las
observaciones que los estudiantes deseen aportar y se definiran aquellos elementos mas
importantes, como por ejemplo:
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A GATA NO ESCUCHA. .. HASENTIDO EL
OLOR DE SUAMO. ..

—RABILLO

Ilustracion 1. El bocadillo (izquierda) es el espacio donde se inserta el texto. Consta de rabillo o
delta y globo, aunque a menudo se llama globo al bocadillo entero. La cartela es el espacio
cuadrado o rectangular que alberga el texto que simboliza la voz del narrador, como se

aprecia en la vifieta de El maestro, de Mino Milani y Aldo Di Gennaro (derecha).

Recursos:

- Historietas impresas, tiras comicas y cémics digitalizados aportados por los alumnos y el

profesor.
- Pizarra digital para un mejor seguimiento de las explicaciones.
- Los comics seran aportados tanto por el docente como por el alumnado.

- Aula habitual y distribucién de los alumnos individualmente.

Criterios de evaluacion:

- Diferenciar los géneros y estilos dentro del mundo del cémic.
- Observar y analizar las caracteristicas graficas y narrativas de cada ejemplar.

- Demostrar interés en la manipulacion y lectura de las historietas repartidas en clase.
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3.5.2. Actividades del Bloque 2

Titulo: NOS INTRODUCIMOS EN LA VINETA
Destinatario: Alumnado de 6° de Educacion Primaria.
Duracion: 4 sesiones de 1 hora cada una.

Objetivos didacticos:

- Comprender el significado espacio-temporal de una vifieta.

- Profundizar en las caracteristicas formales del comic.

- Crear vinetas estaticas dotadas de significado.

- Leer correctamente y por orden el texto de los globos atendiendo a su colocacion.

- Interpretar adecuadamente el texto segtn los contornos y formas de los globos.

Contenidos:

- Formato y significado de la vineta. Componentes.

- Angulaciones (medio, picado y contrapicado) y planos (general, entero, americano, medio, primer
plano y detalle).

- Integracion de la lectura y el lenguaje escrito en la obra plastica.

- Orden de la lectura del texto en globos y cartelas.

- La expresividad en la lectura del texto: la forma de los grafismos, la onomatopeya, la cartela y el

contorno de los bocadillos.
Desarrollo y actividades:
> Actividad 1

Dado que en la primera sesion el alumnado tuvo ocasion de estudiar y analizar diferentes
tipos de comics, rasgos comunes y diferencias, en este bloque se pretende profundizar un poco mas
en estas caracteristicas graficas y narrativas. El docente explicara mas pormenorizadamente los
elementos mas importantes de las vifietas, a través de imagenes y ejemplos de historietas, escenas,

planos y angulos, texto, etc.

Procurara interrogar continuamente a la clase a modo de coloquio para refrescar contenidos
estudiados en la sesion anterior y sobre todo para fomentar la participacion del alumnado y
despertar su atencion, preguntando por qué creen que estan representadas asi algunas escenas, qué

es lo mas llamativo de cada vifieta, que hagan una descripcion de lo que ven, etc.
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Para la explicacion relativa al texto de la historieta se procedera igual, usando la dinamica de
grupo para introducir los conceptos de onomatopeyas, cartelas, bocadillos y sus caracteristicas,
etc., para después explicar el sentido de lectura en una vifieta con varios bocadillos, y cobmo afecta

la letra y el contorno a de éstos a su lectura.

BOCADILLO
CONVENCIONAL

"--,-s

- -~
z )
{ VOZ BAJA *
}‘ - Qoo
T — —

VARIAS VOCES s
RADIO O TELE

Tlustracién 2: Los bocadillos son los espacios donde se coloca el texto. Su significado varia segiin
su_forma.

Tlustracién 3: Las onomatopeyas representan un sonido, imitandolo. Pueden aparecer dentro

(ver anexo A3) o fuera del bocadillo, y el tamario indica el volumen.
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» Actividad 2

Hacer un mural por grupos sobre las normas de clase. Cada grupo se encargara de realizar en
una cartulina una vineta estatica una de las reglas de clase que incluya una cartela con la norma, un
tipo de bocadillo y una onomatopeya. Todos los trabajos se colgaran en las paredes del aula para

recordar las normas. Ejemplos:

“Prohibido hablar fuerte en clase”. Se podria dibujar a dos alumnos en clase hablando (los
bocadillos se rodearian con lineas discontinuas para indicar que hablan bajito), la norma
(“prohibido hablar fuerte en clase”) se situaria en una cartela; y en una esquina de la vineta se

colocaria la onomatopeya (“Sshhh”).

“Prohibido mascar chicle en clase”. En una cartela se escribiria la regla (“prohibido mascar
chicle en clase”), el dibujo podria consistir en un estudiante diciéndole a otro que estd haciendo
una pompa con el chicle, que es de mala educacion (se usaria una linea continua en el bocadillo), y
la onomatopeya iria junto al chicle indicando el ruido al explotar la pompa (“Plooop”) o el sonido

de mascar (“Naanc, fiac”)
» Actividad

Crear individualmente una vifieta estatica de dos personajes manteniendo una conversacion

de varios bocadillos. Por ejemplo:

ES UNA PENA ... ESTO ROMPE
UNA ANTIGUA TRADICLON
COMERCIAL ENTRE AMPAS

NOSCTROS GANABANDS ¥
ELLaS PERDIAN g

FAZ - Rupy

DAMIEL PAZ & RUDY

Tlustraciéon 4: Se pretende que el alumno sea capaz de inventar un breve didlogo entre dos
personajes y disponer los bocadillos en el orden correcto, como muestra esta Vifieta Argentina
de Daniel Paz & Rudy.
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Recursos:

- Historietas impresas y digitalizadas para ilustrar vifietas.

- Pizarra digital para un mejor seguimiento de las explicaciones.

- Los comics seran aportados tanto por el docente como por el alumnado, que también debera
contar con material basico de trabajo en el aula (I4pices de colores, hojas de papel, rotuladores,
cartulinas, etc.).

- Aula habitual y distribucién de los alumnos individualmente y en grupos de 4 para la actividad 2.

Criterios de evaluacion:

- Aplicar los conocimientos adquiridos en los bloques 1y 2.

- Adaptar los elementos de la vineta (formato, planos, texto, cartelas, bocadillos) para crear un
conjunto con significado propio.

- Distribuir los globos adecuadamente en una tinica vifieta para lograr coherencia en el texto.

- Participar y colaborar activa y respetuosamente en las actividades grupales.

- Proceder con originalidad y creatividad en los trabajos personales y colectivos.

3.5.3. Actividades del Bloque 3

Titulo: CONOCIENDO A LOS PERSONAJES
Destinatario: Alumnado de 6° de Educacion Primaria.
Duracion: 3 sesiones de 1 hora cada una.

Objetivos didacticos:

- Familiarizarse con la estética de los personajes y asociarla cada estilo al género del comic.
- Adquirir las nociones bésicas para modelar la expresividad y dotar de emociones a un personaje.
- Asociar la personalidad de un personaje con su representacion habitual.

- Identificar metaforas visuales en torno a personajes.

Contenidos:

- Tipos de personajes segtn el género del comic: caricaturas, realistas, antropomorfos, animales,
futuristas, etc.
- El lenguaje formal aplicado a la expresividad del personaje: modelado de expresiones: cejas, boca,

0jos, etc.
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- Metaforas visuales.

- Construccidén bésica de personajes y expresiones.

Desarrollo y actividades:

Las sesiones daran comienzo con explicaciones tedricas e ilustraciones. Asi, el docente
comenzard mostrando diferentes tipos de personajes segun el subgénero literario y la personalidad
que encarnan, como Tintin, Snoopy, Mortadelo, Spiderman, Madfalda, Rompetechos, Astérix,
Luld, etc. E ilustrara igualmente imagenes de personajes en diferentes expresiones y emociones:
alegres, tristes, enfadados, llorando, sereno, sorprendido, etc. Hara especial hincapié en las cejas y
la boca, que es donde reside gran parte de la expresividad facial, y explicara qué comunican en
funcién de su formas; Por ejemplo, la boca con una linea concava es sonrisa, convexa, tristeza; las
cejas arqueadas, sorpresa, etc...Asi el alumnado advertira como estan manipuladas las lineas de los
rasgos para comunicar un sentimiento. Para completar la exposicion, el profesor mostrara
imégenes de expresiones de personajes que estén apoyadas por signos graficos (lineas onduladas
en torno a la cabeza, marcas que enfatizan la expresividad, etc.) y metéaforas visuales, por ejemplo,

una bombilla sobre la cabeza (simboliza idea), estrellas alrededor de la cabeza (indica golpe), etc.
Acto seguido, se llevaran a cabo las actividades:
> Actividad 1

Consistira en un debate. Aprovechando las imagenes proyectadas en la pizarra digital, se
mostraran personajes de comic famosos y los alumnos lanzaran entre todos hipotesis justificadas
de sus respectivas personalidades. Es decir, cada uno expresara qué forma de ser cree que tiene el
personaje segin su aspecto. El profesor apuntara las aportaciones en la pizarra y después las

contrastara con las caracteristicas de su verdadera personalidad. Por ejemplo (ver anexo pag. A2):

e Simpatico

e Despistado

e Optimista

¢ Educado
Etc.

Tlustracién 5: Por la imagen del personaje, el alumnado tratarad de adivinar su personalidad.
La vifieta de Rompetechos, dibujada por Ibanez, invita a adivinar algunas caracteristicas del

personaje.
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» Actividad 2

v" Paso 1: Dibujar 5 caras sencillas y modificar la expresion mediante la variacion de cejas

y boca. He aqui algunos ejemplos:

0000000

Ilustracion 6: El alumnado dibujara caras sencillas dotadas de expresion
v Paso 2: Anadir en al menos 3 de ellas signos graficos o metaforas visuales para enfatizar

la expresion.

Ilustracion 7: En el segundo paso, afiadira signos expresivos y metdaforas visuales.
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> Actividad 3

Dibujar una sencilla caricatura del compafiero de pupitre a color. La finalidad es captar y

reflejar los rasgos mas caracteristicos, por lo que debe ser esquematica y asequible.
Recursos:

- Historietas impresas y digitalizadas.

- Pizarra digital para un mejor seguimiento de las explicaciones.

- Los comics seran aportados tanto por el docente como por el alumnado, que también debera
contar con material basico de trabajo en el aula (lapices de colores, hojas de papel, rotuladores,
ete.).

- Aula habitual y distribucién de los alumnos individualmente y en parejas para la actividad 3.

Criterios de evaluacion:

- Transmitir emociones empleando el lenguaje gestual en el dibujo.

- Reconocer y sintetizar los principales rasgos fisicos y psicoldgicos de un personaje.

- Identificar las principales metaforas visuales y asociarlas a las diferentes emociones.
- Participar en las actividades de debate, aportando opiniones.

- Proceder con originalidad y creatividad en los trabajos personales.

3.5.4. Actividades del Bloque 4

Titulo: LAS SECUENCIAS NOS CUENTAN HISTORIAS
Destinatario: Alumnado de 6° de Educacién Primaria.
Duracion: 2 sesiones de 1 hora cada una.

Objetivos didacticos:

- Comprender el significado espacio-temporal de una secuencia en el comic.

- Interpretar correctamente la duracion de una secuencia a través de los elementos plasticos del
cOmic.

- Crear secuencias sencillas, equilibradas y coherentes.

- Integrar los contenidos de bloques anteriores en una secuencia.

- Ordenar vifietas y textos desordenados.
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Contenidos:

- El espacio dentro y fuera de la vifieta.
- El movimiento dentro de la vifieta: el codigo cinético (rafagas, estelas de movimiento, nubecillas,
trayectorias, etc.).

- La coherencia de la historia con o sin texto.
Desarrollo y actividades:

Una vez més comenzara el bloque tematico con explicaciones teéricas de repaso e
ilustraciones de comic y sus elementos en la pizarra digital. Una vez recordados los contenidos
trabajado en los anteriores bloques, se introduciré el concepto de secuencia y cddigo cinético (Ver
imagen 8 y anexo A3). Asi, el docente comenzard mostrando diferentes tipos de secuencias,
rapidas, lentas, con cambios bruscos o minimos en la composicion de las vifieta, de diferentes
tematicas, etc. Se hara una puesta en comtin de como participan todos los elementos y de las

caracteristicas narrativas de la historieta. Acto seguido, se llevaran a cabo las actividades.

Tlustracién 8: EI cédigo cinético muestra la trayectoria que sigue un personaje u objeto y
ayuda a interpretar la velocidad a la que transcurren acciones y secuencias, como se aprecia

en esta vifieta de Jack Davis para Yak Yak 2.
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> Actividad 1

v Paso 1: Los alumnos se sentaran en filas corridas y cada uno dibujara (sin color) una

historieta de 4 vifietas mudas.

v Paso 2: Cada alumno recortara las vifietas y se las dara desordenadas al compafiero de
la derecha, que las pegara en una hoja de papel, reordenandola segin interprete la

historia.

v' Paso 3: Una vez pegadas las vifietas éste estudiante pasara la historieta muda a un
tercero sentado a la derecha que colocara texto (en cartelas o bocadillos) segtin lo que

crea que narra la secuencia.

v Paso 4: Se hara una puesta en comtn de lo que el primero quiso contar y el resultado

final, para detectar posibles errores formales que han alterado la historia original.

» Actividad 2

Cada alumno creara individualmente una historieta de al menos 6 vifetas en la que narren lo
que hicieron durante la jornada del dia anterior. Es preciso usar al menos bocadillos, cartelas,

personajes y color.
Recursos:

- Historietas impresas y digitalizadas para ilustrar vifietas.

- Pizarra digital para un mejor seguimiento de las explicaciones.

- Los comics seran aportados tanto por el docente como por el alumnado, que también debera
contar con material basico de trabajo en el aula (lapices de colores, hojas de papel, rotuladores,
tijeras, pegamento de barra, etc.).

- Aula habitual y distribucién de los alumnos en filas corridas.

Criterios de evaluacion:

- Aplicar los conocimientos adquiridos en los bloques anteriores.

- Crear un mensaje secuencial sin necesidad de apoyo textual.

- Sintetizar una narracion hasta crear una secuencia solo con los hitos mas destacados.
- Idear un texto, sea narracion o dialogo a partir de una secuencia muda.

- Integrar contenidos de oras areas curriculares en la creacion de historietas.
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- Participar y colaborar activa y respetuosamente en las actividades grupales.

- Proceder con originalidad y creatividad en los trabajos personales y colectivos.

3.6. COMPETENCIAS BASICAS

A través de los contenidos y actividades planteadas en la propuesta de intervencion,
se contribuye a la formacion integral del alumnado mediante el trabajo por competencias

bésicas:

- Competencia en comunicacion lingiiistica. Basta con decir que el comic es una fusion de
lenguajes, y que por lo tanto requiere su lectura e interpretacion, tanto a nivel textual
como grafico. Para que el alumnado lleve a cabo con éxito las actividades y objetivos

planteados, debe comunicarse: hablar, leer, escribir y dibujar mensajes.

- Competencia matemaética. El estudio del comic puede versar sobre cualquier tema,
incluidos contenidos matematicos. Ademaés, se pueden establecer otras conexiones si se
atiende a la forma de las vinetas (cuadradas, rectangulares y poligonales en general), asi
como a las lineas de contorno de bocadillos y cartelas (continuas, discontinuas, esféricas,

quebradas, etc.).

- Competencia en el conocimiento e interaccién con el mundo fisico y natural. El alumnado

debe interactuar con el medio que le rodea para poder crear representaciones tanto de
companeros de clase como de espacios del aula, o cotidianos en la representacion de sus

rutina, tal y como exigen algunas de las actividades.

- Tratamiento de la informacién y competencia digital. El uso de la pizarra digital para

ilustrar ejemplos durante las explicaciones o proyecciones de elementos formales del
cOdmic y e-coOmics, procuran la contribucién a la competencia digital, a pesar de que

también se estudiara el comic en su formato original (papel).

- Competencia social y ciudadana. Se plantean dinamicas de grupos en las actividades de la

propuesta, por lo que los estudiantes tienen que desarrollar hébitos colaborativos y de
respeto constante hacia el profesor y los compaferos a la hora de realizar las actividades,

participar en los coloquios, etc.
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- Competencia cultural y artistica. El comic constituye por si mismo un medio de difusiéon

de cultura y arte. La lectura y creacion de historietas insta al alumno a conocerlas y

fomenta su creatividad y habilidades plasticas.

- Competencia para aprender a aprender. Segin los objetivos, contenidos y ejercicios

establecidos, el estudiante ha de adquirir aprendizajes a través de diferentes estrategias
como la observacién, comparacion, andlisis y manipulacién de diferentes cémics o

resolucion de dudas.

- Autonomia e iniciativa personal. El proceso imaginativo que supone la creacion de una

historieta, una imagen, un texto o un dialogo, potencia el espiritu critico y la iniciativa del
alumnado. Aunque las producciones del alumno estdn supervisadas y guiadas por el

docente, requieren la autonomia creativa del estudiante.

3.7. CRONOGRAMA

Como queda reflejado en el planteamiento de las tablas de actividades, los contenidos de
nuestra propuesta de intervenciéon estan distribuidos en cuatro bloques o unidades, si bien se
pueden organizar en torno a otras muchas posibilidades, gracias a la flexibilidad que presenta el
medio. En este caso, teniendo en cuenta la edad del alumnado al que se dirige el taller y el grado de

profundizacion consiguiente, hemos optado por sintetizarlo en estos cuatro:

» B.1. “Bienvenidos al comic” (es la unidad que sirve de presentacion, para definir los

conceptos més basicos del medio y familiarizar al alumnado con el formato).

» B.2. “Nos introducimos en la vifieta” (es el bloque mas sustancial, centrado en el
estudio de los componentes y caracteristicas formales y visuales de la unidad

principal del comic: la vifieta).

» B.3. “Conociendo a los personajes” (dedicado al estudio de los protagonistas de las

historietas, a nivel interior —personalidad-, exterior —estética-, y expresivo).
» B.4. “Las secuencias nos cuentan historias” (enfocado al estudio de las secuencias,

textos, narraciones y movimientos que se articulan a través del encadenamiento de las

vifietas).
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Se trata de un disefio en progresion de contenidos y variedad de actividades. Ya que se va a
aplicar de forma intensiva, como taller, se llevara a cabo tres dias en semana (lunes, miércoles y
viernes), al comienzo del segundo trimestre del proximo curso académico (2014/2015), durante

todo el mes de enero. El cronograma previsto es el siguiente:

Curso 2014/2015

20 trimestre

BLOQUES TEMPORALIZACION
B.1. BIENVENIDOS AL COMIC - de enero
Lectura, manipulacion y observacion de diferentes tipos de comics 1 hora (Sesion 1)
B.2. NOS INTRODUCIMOS EN LA VINETA 9,12, 14y 16 de enero
Actividad 1: Repaso y explicaciéon de contenidos y coloquio 1 hora (Sesi6n 1)
Actividad 2: Mural de normas 2 horas (Sesiones. 2-3)
Actividad 3: Vineta de conversacion cruzada 1 hora. (Sesion 4)
B.3. CONOCIENDO A LOS PERSONAJES 19, 21y 23 de enero
Actividad 1: Explicacion de los contenidos y debate 1 hora (sesion 1)
Actividad 2: Rostros, expresiones y metaforas visuales 1 hora (Sesion 2)
Actividad 3: Caricatura 1 hora (Sesion 3)
B.4. LAS SECUENCIAS NOS CUENTAN HISTORIAS 26, 28 y 30 de enero
Repaso de contenidos anteriores y explicacion de nuevos (secuencias) | 1 hora (Sesion 1)
Actividad 1: Secuencias entre tres alumnos 1 hora (Sesi6n 2)
Actividad 2: Secuencia de la jornada 1 hora (Sesion 3)
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3.8. EVALUACION

Todo proceso educativo ha de ser evaluado con la intencién de probar su eficacia y para
ajustar y orientar la actuacion docente y discente, en funcion de la valoracion de las evoluciones
producidas tanto en el proceso de ensefianza como en el de aprendizaje. Tal y como se ha
mencionado en la presentacion de la propuesta, nos inclinamos hacia un tipo de evaluacioén abierta
y flexible mas centrada en la valoracion cualitativa, en funcién de la progresion de las capacidades
desarrolladas por el alumnado.Los principales instrumentos de evaluacion seran las actividades
realizadas en el aula, y la propia observacion en el aula (puede consultarse una ficha de observacion
en la pagina A6 del anexo). Dicha evaluacion, ademéas ha de ser individualizada, valorando a cada
estudiante en concreto, a lo largo de todo el continuo de ensefianza - aprendizaje. La evaluacion

continua comprende tres fases:

e Evaluacion inicial o diagnoéstica: Pretende conocer los conocimientos previos, actitudes y
capacidades del alumnado para obtener informacién sobre su situaciéon al iniciar el
proceso, adecuandolo a sus necesidades reales. Para establecer esta primera
aproximacion a la relaciéon del grupo con el medio del comic, se repartira un cuestionario
(puede consultarse en la pagina A1 del anexo) que los alumnos habran de responder para

tomar como punto de referencia antes de la intervencion.

e Evaluacion formativa: Se realizara a lo largo de toda la intervencion, para constatar la
eficacia de los componentes del proceso con respecto al logro de objetivos pretendidos.
Asi, se enfoca no sdlo al resultado de los aprendizajes, sino a la adecuacion de recursos
metodologicos, actividades, instrumentos, actuacion docente y la interaccion educativa,
etc. Sera procesual (es intrinseca al proceso de ensefianza - aprendizaje), integral (abarca
todos los elementos del proceso) y progresiva (considera el crecimiento y desarrollo

logrados por el alumnado).

e Evaluacion final: Tendra lugar al final de la intervencion, para analizar su desarrollo de
forma global, constatdndose lo conseguido y lo mejorable. Esta recoge los resultados
alcanzados con el fin de determinar si la propuesta cumple sus objetivos. Para
determinar el resultado, se volvera a pasar el cuestionario de la evaluacion inicial, asi

como otro de autoevaluacion.

Dicho cuestionario de autoevaluacion del alumnado, constara de preguntas asequibles y de
respuesta libre (Se puede consultar en la pagina A5 del anexo). Esta modalidad procura la
participacion del alumnado en su propia evaluacion y tiene por objetivo fundamental facilitar el

intercambio de informacion entre el docente y la clase para tener una referencia de los aciertos y
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dificultades surgidas; que seran utiles para reforzar, mejorar o rectificar el progreso del proyecto de

cara a otra futura aplicacion.

Ademés, el alumnado rellenara otro cuestionario méas global, que permitird conocer al
docente la opinién de los estudiantes sobre el proceso de ensehanza-aprendizaje, y servira de guia

para adaptar la propia practica docente (ver anexo A4).

En cuanto a los criterios, la actividad evaluadora obedecera basicamente a estos principios:

- Consecucion de objetivos
- Proceso de trabajo (habilidad, originalidad y experimentacion).
- Aspectos formales y creativos

- Actitud (respeto, implicacion, integracion colectiva, cuidado de materiales).

Cada bloque temético y actividad plantea sus propios objetivos didacticos y por tanto,
criterios de evaluacion (como reflejan las tablas de actividades); por lo que son variables. Aunque
insistimos en que, en lineas generales, no es la habilidad para el dibujo naturalista lo que se
pretende mejorar —y por ende evaluar- con esta intervencidon. De hecho, este aspecto queda
relegado a un plano secundario debido a la primacia de la valoracion de la busqueda del estilo
personal, de soluciones creativas, o experimentaciones audaces en el plano artistico. Nuestra
intencion es que todo el alumnado tenga cabida en la propuesta, independientemente de su nivel
de destreza relativo al dibujo tradicional: no perseguimos un adocenamiento del estilo académico.
La idea, entre otras, es que el grado de iconicidad constituya solo un aspecto més de la creacion,
por debajo del comunicativo y del correcto uso de los codigos plasticos y visuales. Asi, cualquier
estudiante podra sacar el maximo rendimiento de cada una de las actividades propuestas, y lo que

es mas importante, aprender disfrutando con ellas.
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4. CONCLUSIONES

A gran escala, los cambios que repercuten en la educacion son frecuentes —probablemente
demasiado-: sistemas educativos, contenidos curriculares e incluso areas. Por el contrario, la
realidad del dia a dia en el aula se muestra mucho mas reacia al cambio. Por regla general, cuando
el docente encuentra una metodologia estable y se hace con su dominio en el aula, se torna mas
reticente al reciclaje de estrategias y recursos, estancandose en la repeticion de sus propios

patrones educativos, que le resultan asequibles y funcionales.

Si a ello se suma que hasta ahora, la concepcion tradicional de la educacion se ha empenado
en disociar lo pedagogico de lo lidico, no es de extrafiar que escaseen estudios bibliograficos
relativos al uso escolar de determinados recursos demasiado “antiguos” para considerarse
motivadores actualmente y demasiado “modernos” para haberse aplicado bajo esa concepcion
tradicionalista. Tal es el caso del comic. Tal vez ese sea el motivo de que las historietas no hayan

encontrado un lugar mas s6lido en aula, a pesar de su potencial pedagogico.

Si se trata de estimulos visuales, hoy en dia, en plena revolucion tecnologica, qué duda cabe
de que existen medios méas atractivos para el alumnado. Sin embargo, el interés del medio
propuesto en este Trabajo de Fin de Grado, va méas alld de la mera novedad, ya que, ademas de

alfabetizar visualmente, pretende rescatar la lectura tradicional entre los habitos de los estudiantes.

A lo largo del presente documento se han subrayado determinadas virtudes del comic, que
bien aprovechadas, pueden dotar al medio —a nuestro juicio- de una potencialidad didactica que lo
convierta en un recurso de gran efectividad en el ambito académico. A modo de conclusion,

destacan las siguientes:

e Motivacion. Como ya se ha manifestado anteriormente, una de las razones
fundamentales que hace de la historieta un recurso especialmente valido en el aula es la
atraccion que genera en los jovenes. No solo goza de buena aceptacion, sino que,
generalmente, despierta el interés del estudiante, lo que facilita la transmision de los
contenidos y el interés por los mismos, posibilitando un mejor desarrollo del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

e Sintesis. En ningtn caso el comic debe suponer un sustituto del texto, pero si puede
aproximar al alumnado poco habituado a la lectura a la comprensiéon de ideas
principales, e incluso puede propiciar la iniciacion al habito lector. Ello se debe a que, en
la mayoria de los casos, las imagenes -que de por si emplean un lenguaje muy intuitivo-,
se acompanan de textos, breves narraciones y didlogos que sintetizan la informacion

debido al limitado espacio del que disponen. De esta manera, imagen y texto se
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complementan, comunicando un mensaje condensado y directo al lector que, en una

cultura sometida a un ritmo vertiginoso, valora especialmente la inmediatez.

e Transversalidad. Otra de las ventajas del comic como recurso didactico es la
interdisciplinariedad que genera. A la evidente relaciéon que se establece entre lenguaje
visual (la plastica) y el lenguaje escrito (la lengua) se pueden afiadir tantos vinculos como
el docente estime oportuno, dado que el contenido de una historieta puede versar sobre
cualquier tematica, curricular o no. Ademaés, su trabajo en el aula, segin la intervencion

propuesta, favorece el trabajo por competencias.

e Adaptabilidad. Aunque la propuesta est4 dirigida a un grupo de alumnos de 6° curso de
Educacién Primaria de un contexto determinado, el caricter flexible del este recurso
hace accesible el medio a cualquier grupo, e incluso a otras etapas, siempre y cuando los
niveles de dificultad se adapten al perfil del grupo, tanto a nivel conceptual como gréfico

y textual.

Todos estos factores, convenientemente aplicados en el aula pueden conducir a la
consecucion de los objetivos que la propuesta didactica formula en torno a la aplicacion del comic
en el aula, y enriquecer a los nifios mediante la transmision cultural o el favorecimiento de la

expresion grafica y escrita, entre otras muchas ventajas, ya revisadas.
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5. PROSPECTIVA

El hecho de innovar en el aula parte siempre de la encomiable labor de mejorar algin aspecto
educativo, pero una buena idea precisa una buena aplicacién y su correspondiente evaluacion para
tener posibilidades de éxito; y aun asi, hay que tener en cuenta que no toda innovacién tiene por
fuerza que ser mejor que lo que ya se conoce. Es decir; no por ser nuevo, es mejor. De hecho, las
innovaciones en el aula deberian beber de los aciertos y desatinos de intervenciones anteriores, y

actuales.

En este sentido, en relacién con la presente propuesta, es sabido que el aprendizaje a través
de recursos motivadores para el alumnado facilita el proceso de ensehanza-aprendizaje y la
asimilacion de los contenidos. Hoy en dia, el alumnado de 6° de Primaria est4 acostumbrado al
uso de una tecnologia audiovisual especialmente interactiva de la que carece el comic; lo cual no
significa en modo alguno que no resulte valida y eficaz para alcanzar los objetivos proyectados.
Pero no basta con suministrar comics e historietas a los estudiantes. Es mas, ningin recurso es util
de este modo, pues requiere la intervencion de la figura del profesor. En el caso concreto del comic,
para que la propuesta parta de un planteamiento apropiado, el profesor debera tener en cuenta

una serie de cuestiones que se refieren a continuacion.

No todos los comics son aptos para nifios. El profesor es el tltimo responsable de los
contenidos que se vierten en la clase, y ha de asumir el compromiso de seleccionar aquellos comics
que se adapten adecuadamente a la edad y perfil de los nifios, 0 que mejor ilustren y acompafien a
los temas que interesa estudiar. Es importante que el docente revise el material aportado tanto por

él mismo como por los alumnos, para controlar argumentos, vocabulario, contenidos graficos, etc.

En esta misma linea, al llevar a cabo la intervencién se debe tener en cuenta el perfil y los
intereses de cada estudiante. Normalmente los chicos se inclinan mas hacia su lectura que las
chicas; aunque también hay que apuntar que —quizas debido al contexto social de la época de
desarrollo del medio- tradicionalmente se ha enfocado mas hacia el pablico masculino que hacia el
femenino. Asi, por ejemplo hay que huir de aquellos contenidos que perpetiien modelos sexistas,
que a menudo son frecuentes en los comics tradicionales (americanos y europeos) y aun en los
actuales manga (japoneses). Esto puede desmotivar a las nifias, ya sea por ausencia de

protagonistas femeninas o por repeticion de estereotipos.

Es muy probable que a la hora de aplicarse el taller de comic, muchos de los discentes hayan
tenido contacto ya con el mundo de la historieta, si bien es importante comenzar desde los
conceptos basicos para orientar mejor el aprendizaje hacia los objetivos propuestos, buscando el

disfrute e interés del alumnado a través de explicaciones accesibles y un enfoque ludico del taller.
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ANEXOS

CUESTIONARIO DE EVALUACION INICIAL

Responde a las siguientes preguntas:

1. ¢Sabes lo que es un comic?

2. ¢Conoces algin comic? éCual?

3. ¢Recuerdas a algin personaje de comic? ¢Cual?
4. Ordena segtn tus preferencias:

- Leer un texto sin imagenes

- Leer un texto con ilustraciones
- Leer un comic con texto

- Leer un comic sin texto

5. ¢Has dibujado algin comic?

6. ¢Qué es lo que mas te gusta de los comics? ¢Y lo que menos?

7. ¢Sabes lo que es una vifieta?

8. éSabes lo que es un bocadillo?

10. Dibuja a una nifia lanzando una pelota con la mano, a toda velocidad

9. Describe el aspecto y la personalidad que crees que tienen estos personajes:

! Thor de Marvel, creado por Stan Lee y Jack Kirby (Izquierda) y Gardfield de Jim Davis (Derecha)
Al
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EJEMPLOS DE PERSONAJES PARA COMENTAR EN CLASE

2 (De izquierda a derecha): Mafalda de Quino; Capitan Hadock de Hergé (Tintin); Rantamplan de Morris
(Lucky Luke); Bulma de Akira Toriyama (Dragon Ball); Panoramix de Goscinny y Uderzo (Astérix y
Obélix); Botones Sacarino de Ibanez; Popeye de Crisler Segar; Catwoman de Bill Finger y Bob Kane
(Batman, DC Comics) y La Masa o Increible Hulk de Stan Lee y Jack Kirbyde Marvel.
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EJEMPLOS DE CODIGO CINETICO Y ONOMATOPEYAS

......

O wy Fantom § e it TR A g e

(© King Features Syndicate)

(© King Features Syndicate)

Ejemplos de trayectorias en viietas de El ejército de Beetle Bailey de Mort Walker (izquierda) y de Popeye

el marino, de Crisler Segar (derecha).

i "RucosiiA™/ iMiCOCHE | iLA
SUSPENSION | IQUE SE ME DESCUA -

Ejemplos de Onomatopeyas y uso del codigo cinético en vifietas de Mortadelo y Filemoén de Francisco

Ibanez (arriba) y Astérix y Obélix, de Goscinny y Uderzo (abajo).
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CUESTIONARIO DIRIGIDO AL ALUMNADO PARA LA EVALUACION DEL
PROCESO DE ENSENANZA -APRENDIZAJE

Rellena este cuestionario con la maxima sinceridad e intenta justificar tus respuestas.

Recuerda que es anénimo.

1. ¢En qué consideras que has progresado gracias al taller de comic?

2, ¢En qué crees que has progresado menos? ¢Por qué?

3.  ¢éQué es lo que més te ha gustado de taller? ¢Por qué?

4. ¢Y lo que menos te ha gustado? ¢Por qué?

5.  ¢Qué te ha resultado mas sencillo? ¢Y mas complicado?

6.  ¢éQué crees que es lo que mas ha valorado el profesor o profesora?

7. ¢Has comprendido lo que tenias que hacer en cada ejercicio

8.  ¢Crees que se han empleado suficientes ejemplos de imagenes, comics, textos, etc. para

comprender la teoria?

9.  ¢Te gusta como el profesor o profesora ha dirigido las clases?

10. ¢Ha sido claro en sus explicaciones y ejemplos?

11.  ¢Alguna vez te has quedado sin preguntar alguna duda? ¢Por qué?

12. ¢Crees que el profesor explica bien (Suficientemente alto, palabras faciles, etc.?

13. ¢Te hubiese gustado hacer mas actividades sobre el comic?

14. {¢Te interesaria continuar o profundizar en la lectura y dibujo de comics?

A4



Dominguez Fernandez, Elvira

=

10.

11.

EVALUACION CONJUNTA Y/O AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO

Algunos temas o preguntas que se pueden indagar en la autoevaluacion son los siguientes:

¢Qué opinas sobre el taller de comic? ¢Te ha gustado? Justifica tu respuesta.
¢Has comprendido claramente lo que tenias que hacer en cada ejercicio?
¢Qué has aprendido?

¢Estas satisfecho/a con el resultado de tus ejercicios?

¢Qué es lo que mejor se te ha dado?

¢Qué es lo que mas te ha costado?

¢Con qué ejercicio has disfrutado més?

¢Crees que sabes més sobre el comic que antes de empezar?

¢Coémo podrias mejorar tu trabajo?

¢Qué aspectos del taller modificarias?

En resumen, écomo ha sido tu experiencia?
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ESCALA DE VALORACION CUALITATIVA PARA EL PROFESORADO

Guia para la evaluacion del aprendizaje del alumnado a través de la observacion directa en el aula

¢Se ajusta a las exigencias de los ejercicios?

¢Trabaja de forma continua y regular?

¢Aplica los conocimientos adquiridos sobre los nuevos ejercicios?

¢Se preocupa por desarrollar nuevas habilidades y destrezas en el

terreno plastico?

¢Participa en los debates y coloquios para plantear dudas o aportar

opiniones?

¢Aplica la vision sintética y analitica al enfrentarse ala

lectura/creacion de una vifieta?

¢Se expresa correctamente a través del medio plastico?

¢Se expresa correctamente a través del medio escrito?

¢Es original en sus ideas y ejercicios?

¢Se desenvuelve con autonomia a la hora de superar los obstaculos

que se le presentan?

¢Muestra interés por los contenidos?

¢Respeta sus propias creaciones y las de sus companeros?

¢Se relaciona adecuadamente con sus compateros?

¢Cuida el material propio?

1 = Muy mal/ Nunca
2 = Mal/ Casi nunca
3 = Regular/ A veces
4 = Bien/ Generalmente
5 = Muy bien/ Siempre
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