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RESUMEN:

Signos, simbolos e imagenes forman parte de nuestro entorno cotidiano.
Cobran gran importancia, en la actualidad, sobre todo por su carga
connotativa, por los mensajes que esos signos y simbolos emiten, por las
historias que esas imagenes cuentan.

En el caso de los comics, si bien es un medio de comunicaciéon y un
vehiculo de narracion grafica ya no tan importante en el mercado del
entretenimiento para los nifilos como lo son otras propuestas, sigue
manteniendo a su favor el hecho de servir de vinculo entre el soporte papel
(asociado a la lectura activa) y los soportes audiovisuales (asociados a la
lectura pasiva). Como quiera que los cOmics mantienen su caracter ladico y
las imagenes de que se vale siguen interesando al nifio por su calidad de
sugestivas, se considera que pueden seguir siendo utilizadas para motivar
a los alumnos en la escuela. Este refuerzo de la motivacion serviria no sélo
para desarrollar la légica de lectura occidental y para reforzar la lectura
secuencial de imagenes, también podria ser util para mejorar la
autoestima, la imaginacion, el vocabulario, el trabajo en equipo, la
capacidad critica del nifio, sus cualidades narrativas y descriptivas, su
psicologia emocional e incluso la asimilacion de conceptos de otras areas
de las ciencias y las humanidades.

INTRODUCCION.

En estos momentos de LOU y revalida, que sumen a padres y educadores en la
confusién, surge de nuevo el debate por la educacién. Los severos pensadores y
opinantes de antafio se muestran demasiado severos sobre las dificultades de los
estudiantes de ahora, pero lo cierto es que existe una carencia de conocimientos
que ha sido convertida en un asunto politico para despertar los fantasmas de la
represion o para emitir un nuevo discurso sobre la necesidad de emparentarnos
culturalmente con Europa. A este respecto escribia Julidn Marias recientemente
(ABC, 14-11-2002): «La educacién, mas concretamente la ensefianza, ha intentado
siempre superar esa profunda desigualdad originaria. Ensefiar a hablar, a leer, a
escribir; los conocimientos elementales que permiten vivir en el mundo en que se
estd. Desde la escuela Primaria hasta la Universidad, la ensefianza ha intentado
elevar el nivel de lo humano, superar en la medida de lo posible esas desigualdades
originarias y decisivas, dar a las personas oportunidades de vida al menos
comparables. Los resultados colectivos estan a la vista y es lo que explica las
inmensas diferencias entre os diversos pueblos y las etapas de sus historias.»

Es decir, lo que importa es ensefiar, ensefar bien, aumentar la calidad de
ensefianza. Y yo vengo aqui no para recordar una perogrullada sino para, desde ese
punto de partida, insistir en la importancia de la imagen secuenciada en las labores
pedagdgicas.
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ANTECEDENTES

Como todos sabemos, la imagen se usd, desde antiguo, para contar y para
ensefiar. La narrativa grafica ya existia en las paredes del milenario Egipto, pero
comienza a interesar a los tedricos de la comunicacion a partir de que surgen las
“aleluyas” (laminas ilustradas con texto al pie) en el s. XVI. En el XVII aparece el
periodismo popular, que transmitia historias reales, y en el s. XVIII, la propaganda
publica que alcanza su maxima expresion en las vinetas —ya con bocadillos-
publicadas durante las guerras napolednicas. En el s. XIX, nace la industrializacién
de la imagen y la prensa de masas. Con ella, el comic maduro.

Existen otros modelos de narrativa grafica, en los cuales la imagen funciona de
modo diferente: en los cuentos con grandes dibujos la imagen se usa como
representacion, en los libros de texto la imagen es vector de informacién, en los
graficos explicativos de enciclopedias o periddicos es vehiculo de aclaracion, en las
sefales viales es usada como indicacion, en la publicidad estd cargada de seduccién
y promesas... en los cédmics y otros medios de comunicacion narra una historia.

Un cdmic consiste en un conjunto de signos, con significado propio o no, integrados
en un sistema de cédigos mas o menos rigidos, los iconemas y varios
supersistemas (como la vifeta, la tira, la pagina, el tebeo), de cuya lectura se
obtiene una impresion estética, aunque es eminentemente narrativa. Asi entonces,
no cualquier narrativa grafica en forma de sucesion de imagenes es historieta,
como la tan citada columna trajana (o, ya puestos, un semaforo cuyos hombrecitos
verdes y rojos transmiten un mensaje), pero si hay autores que consideran que
ciertas imagenes no dispuestas en sucesién, son historieta (como es el caso del
humor grafico). Mas, no es este el tema que nos ocupa.

Hablar de las posibilidades pedagdgicas de la historieta, o comic, no es nuevo.
Durante los afios 70 se vividé en Espafia el eco de la legitimacidon del medio por
parte de los semidticos argentinos e italianos y por parte de los creadores y
editores americanos y franceses, y si bien se vio reforzada la actitud de los
pedagogos y de algunas instituciones de usar la historieta durante el llamado boom
en Espafa (un poco a remolque de la apertura de miras y la transicién politica que
viviamos), lo cierto es que actualmente no se tiene tanto en cuenta la historieta
como herramienta de aprendizaje. Como no se tiene muy en cuenta en la Cultura,
en general.

La Escuela es una institucion reacia a los cambios. Los libros de texto que antes
incorporaban historietas completas o bien largas secuencias para impartir una parte
de una asignatura (o para facilitar la comprensién de una lectura) ya no abundan
tanto como durante la década de 1980. Basta hacer una consulta a los dibujantes
de historietas e ilustradores que dedicaron parte de sus esfuerzos a cumplir
encargos de editoriales de libros de texto y manuales para percatarse de que este
tipo de encargos descendié durante la Gltima década. Corrobora lo dicho si se hace
un breve repaso a la bibliografia sobre el particular, separando los libros didacticos
(llamaremos asi a los que sirven para ensefiar a hacer historietas) de los que
vamos a denominar pedagdgicos, que sirven para ensenar mediante la lectura y el
uso de historietas.
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DOCUMENTACION.-

MANUALES DIDACTICOS

Coémo dibujar historietas (Parramoén, 1956)

[Importante obra que fue la mejor guia para los nedfitos y para muchos
profesionales espafioles durante afios, donde Blasco invitaba a aprender que habia
que cuidar la documentacion, que habia que dominar la figura humana, que habia
gue mantener el interés del lector, que habia que lograr el mejor suspense y que
habia que cuidar la tipologia de los personajes.]

Cémo hacemos nuestros comics (Fontanella, 1980)

[Incluye la orientacion pedagdgica de practicar un analisis de contenidos de las
historietas; sefiala las diferencias entre serial, pantomima, mimica e historieta; e
incide, también, en la importancia de la pedagogia de los medios de comunicacién
un analisis formal de los contenidos de los comics]

Coémics y educacion (UPB, 1983)

[Obra de Remesar y otros que se vuelca en un analisis ideoldgico, desde un
enfoque socioldgico, y que destaca la escenografia de Goffman y sus posibles
utilizaciones en el estudio del comic. ]

La técnica del comic (Interimagen, 1984-85)

[Obra de Josep M@ Bea, escrita con inteligencia, brillantez y mucho sentido del
humor. Perfecto manual para el profesional incipiente y que tiene a su favor ser el
manual que mas cuidado pone en la descripcidn de las técnicas de realizacidn,
acabado y reproduccion posterior, definiendo incluso el proceso industrial de
fotolitado, impresiéon, encuadernacién y distribucién. ]

Dibujemos comics (Labor, 1986)

[Obra de Jordi Vives, dibujante de linea amable que explica basicamente la
gramatica del cdmic y ensefa a realizar una historieta desde la idea, pasando por la
definicion de los personajes, hasta el acabado final de la obra. ]

Como dibujar comics y caricaturas (Montena, 1987)

[Subraya la busqueda de estereotipos y las vinculaciones de la historieta con la
animacion.]

Cémo se hace un cémic (Onda, 1990)

[Obra de Jan, y otros, que fomenta la asimilacidon del lenguaje de la historieta,
planos, secuencias, angulos, luces, composicion... en insiste en la importancia de lo
teatral: expresiones faciales, gestos, actuacion... ]

Saber de imagenes. El comic, el cartel, el cine (Caja de Ahorros de Cadiz,
1990)

[Loable esfuerzo de sintesis de todos estos medios y que destaca en la descripcidn
de los elementos que legitiman a la historieta como medio y que la diferencian de
los otros elementos de la narrativa grafica. Desde el punto de vista pedagdgico
destaca su acercamiento al montaje, cuando trata sobre las conexiones con
imagenes, de la manipulacion del tiempo, de la elipsis y del montaje analitico.]

El comic y el arte secuencial (Norma, 1994)

[Obra de Will Eisner, de 1985, que esta construida a partir de la obra de uno de los
maestros del medio en los EE UU y, por lo tanto, constituye manual magnifico para
la comprensién de la gramatica de la historieta para todos aquéllos que desean ser
profesionales. Muy util para la comprension de las herramientas linguisticas del
medio... ]

Coémo dibujar comics al estilo Marvel (Martinez Roca, 1999)

[Obra de Stan Lee y John Buscema, editada en origen en 1976-77 y perfecto
ejemplo de obra puramente didactica como hay muchas otras, en las cuales se
aportan ideas instrumentales y sobre técnicas de realizacion: perspectiva,
anatomia, abocetado, pasado a tinta, uso del lenguaje, color... algunas nociones de
narracion, pero sin avanzar mas alla de este afan didactico para el entusiasta del
dibujo. Obras similares son: Como dibujar comics: Héroes y Villanos (Martinez
Roca, 1996), destacable desde el punto de vista pedagodgico Unicamente porque
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fomenta la imaginacion; Como dibujar manga; El Gran libro de como dibujar
comics, etc. ]

Sinfonia grafica (Glénat, 2000)

[Obra de Sergio Garcia, profesor de dibujo en Granada, que explora nuevos
modelos de narracion en la historieta, definiendo previamente su estructura, lo cual
sirve para la comprension del manejo del tiempo y el espacio en los medios de
narracion grafica. ]

La historieta iial alcance de tus ojos!! (Graficas Granada, 2001)

[De Rubén Garrido, simple y divertida, en la que el autor insiste en la gramatica del
medio poniendo para ello multitud de ejemplos muy claros y efectivos. ]

MANUALES PEDAGOGICOS

Los comics y su utilizacion didactica (Gustavo Gili, 1980)

[Obra que parte de la premisa de que los comics tienen una finalidad “distractiva”,
gue versa sobre andlisis estilistico. No llega a definir muy claramente los objetivos
del uso de los tebeos en la ensefanza. ]

El comic y la fotonovela en el aula (De la Torre, 1989)

[Obra que incide en la metodologia de utilizacién del comic para ensenar y en la
realizacion de historietas y fotonovelas; interesado en la creacion de personajes,
estereotipos y expresiones. ]

Cémics, titeres y teatro de sombras (De la Torre, 1990)

[Obra de Carlos Angoloti que trata sobre la gramatica de la historieta y su uso
pedagdgico, recurriendo también a los juegos de sombras chinescas y a la
dramatizacion para completar su manual de talleres escolares. ]

El comic en el aula (Alhambra, 1990)

[Obra de M. Fdz. Oscar Diaz que trata sobre recursos expresivos, componentes
icdnicos, estereotipos, metaforas visuales, etc., y que ademas describe un proceso
de génesis de un comic en el aula, desde la idea, pasando por el guién técnico y
llegando a la revisién y critica final ]

Comics, tebeos écomo se hacen? (Junta de Andalucia, 1990)

[Obra de Wenceslao Vila Pouparifia con la experiencia desarrollada en el C.P. San
Agustin, de El Ejido, Almeria. Estupendo manual practico de cdmo conducir a un
grupo de nifios a la creacion, con la propuesta de modelos y la sistematizacion del
proceso creativo. Incluye multiples ejemplos en color ]

Comics = tebeos / Asi hago un comic, asi aprendo a escribir (AGPA, 1990 /
Octaedro, 1994)

[Obra interesante que incide en las posibilidades de la historieta como antesala a la
lectura de otros textos, menos ilustrados ]

Os comics nas aulas (Xerais, 1992)

[Obra de A. Fernandez Paz que resulta uno de los mas recomendables estudios de
asimilacion linguistica, no sélo de los valores y mensajes que puede transmitir la
historieta, también sobre los valores, ideologias y mensajes que transmiten los
demas medios de comunicacién. Me atrevo a afirmar que es el mejor manual
pedagodgico publicado en Espafia, claro que, en gallego.]

El comic en la expresion plastica visual (Junta de Andalucia, 1995)

[Obra de Parra Ortiz que viene a constituir una justificacion pedagdgica del comic
en la educacidén infantil primaria y secundaria. Aporta técnicas de realizacion de
historietas. ]

Coémo se hace un comic. El arte invisible (B, 1995)

[Obra de Scout McCloud que fomenta la asimilacién del lenguaje de la historieta,
comentando también aspectos de su evolucion, su definicidn, sus resortes
comunicativos (gutter, tiempo, lineas vivas, vocabulario iconico), su comprension
como medio... Se trata de una obra didactica que usa de la historieta como
vehiculo de comunicacién y que, por ello y desde el punto de vista pedagdgico,



Conferencia impartida por Manuel Barrero en las Jornadas sobre Narrativa Gréfica, en Jerez de la 5
Frontera (Cadiz), el dia 23 de febrero de 2002.

invita a la reflexion sobre el medio desde si mismo. Acaso la obra ideal para el final
del ciclo educativo ]

El comic en la escuela (Universidad de Valladolid, 1996)

[Obra que vuelve a describir los cédigos visuales del comic y plantea métodos de
elaboracién escolar de historietas. Lo importante es que aconseja el uso de la
historieta para aprender en otras areas de expresion linglistica: lectura y
entonacion, escritura y rotulacién, vocabulario, ortografia, dramatizacion,
redaccién, comentario de textos y, también, matematicas, plastica y dinamica. ]

También existen textos extranjeros interesantes, como el reciente Mafalda
vai a escola, de Gotlieb, publicado en Brasil, Sense of comics, de Marco Pelliteri,
publicado en Italia, o ya mismamente La narracion grafica, de Will Eisner
(Norma, 1999), utiles, pero cuyos contenidos van mas alla de lo que la presente
exposicion pretende concretar y cuyos objetivos quedan perfectamente cubiertos
con los manuales publicados en idioma espanol.

Con respecto a la aplicacién practica de lo anterior han existido bastantes
ejemplos de su uso con éxito, sobre todo durante el decenio 1985-1995, anos en
los que una generacién de profesores con una cultura formada durante los afios
1965 a 1980 se incorporaron a la profesiéon. Como muestra, un boton: el
desarrollado durante casi 15 afios (1981-1995) en el Instituto de Bachillerato
“Poeta Garcia Gutiérrez”, con ayuda de la Delegacidon de Juventud del Excmo.
Ayuntamiento de Chiclana (Cadiz). El responsable fue el educador José Luis Diaz de
la Torre, quien avivd la imaginacion y la creatividad de cerca de 40 alumnos para
crear historietas y fotonovelas; publicando sus obras en una revista de formato y
calidad que para si quisieran algunos tebeos profesionales de hoy (Historietas de
aqui, al menos 13 numeros, destacando entre sus autores Manolo Sierra y F.
Cabillas).

Esto por lo que se refiere al segundo ciclo escolar. Por su presumible
proliferacién por las bibliotecas escolares andaluzas, resulta muy instructivo para el
primer ciclo escolar el libro editado por Junta de Andalucia Cémics, tebeos ¢Cémo
se hacen?, memoria de los también loables esfuerzos desarrollados en un colegio
de El Ejido (Almeria), y muy ilustrativo el texto sobre la técnica seguida y con
publicacién de las historietas resultado del ciclo pedagdgico.

Con ayuda de algunas las fuentes documentales anteriores, trazaremos un
esquema de cédmo trabajar con historietas para educar.

DISPOSICIONES PREVIAS

Como sabemos por estudios pedagdgicos, el desarrollo de la capacidad creadora
coincide con la edad escolar, al igual el de la adquisicion del lenguaje. Los
educadores seran conscientes, supongo, de la importancia y la trascendencia de
una buena educacion sobre la imagen, por lo que tiene de hecho esencial de
nuestro tiempo. Esas imagenes, esos signos, constituyen presencias de algo
ausente, cargados de significados polisémicos y de mensajes que es necesario
ensefar a comprender. Hoy, mas que nunca, en estos dias en los que los espacios
virtuales proliferan, es importante educar en la contemplacién e interpretacion de
imagenes.

Antafio, se procedia a la copia de laminas y a ejercitar las manualidades en el aula
(y la casa se llenaba de posavasos y angelitos de escayola y alkil). Segun el tedrico
de la educacidon Borthwick, no se trata de hacer artistas en la escuela, sino
individuos con aptitudes. Lo cual, hoy, también puede verse como un revulsivo
contra los habitos formativos creados de antemano, la television de la pasividad y
el lenguaje estereotipado. Para ello podra utilizarse el comic en la escuela, pero no
como un medio sino como un fin en si mismo.
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Disposiciones sobre el Espacio, el aula: El espacio ha de ser acorde, no un aula
jerarquizada, sino una que favorezca la creacion de grupos, con paredes que
puedan ser, en un momento dado, expositores.

Sobre el medio, las historias: de cualquier idea puede surgir una historia. Se ha
de promover la libertad de produccion. Y la produccion ha de surgir de la
percepcion de estimulos. Luego habra de ser interiorizado lo percibido para poder
ejercitar una critica y evaluacién (una valoracion de lo que los demas hicieron). Es
importante que no asimilen coémics a ocio, si se les dan como premio luego no les
concederan imporancia y perderan el habito de lectura.

Sobre el motor, el profesor: ha de adoptar una postura optimista, de valorar no
lo mejor de lo producido sino aquello que realce los valores de cada uno. También
ha de incentivar las conductas divergentes (esos pasos hacia lo desconocido que,
precisamente, fueron lo que nos hicieron evolucionar hasta donde estamos hoy).
Hay que evitar la convergencia, o la imitacidon. Se debe potenciar la inventiva
contra la copia. Ademas, el profesor ha de ser capaz de plantear problemas y de
ayudar a resolverlos. El profesor tendra que aceptar las siguientes premisas:

1. Comprender un medio como ligado al nifio. Al pertenecer los comics a
nuestro mundo cultura, prescindir de ellos no es bueno, dado que
transmiten valores.

2. Crear conciencia de que se pueden utilizar lenguajes plasticos a la par que
literarios para narrar y para comprender la naturaleza y la sociedad.

3. Convencerse de que el esquema elemental de lectura de las historietas
ayudan a fijar el esquema de lateralidad y de la lectoescritura; ayuda a
adquirir un sentido de la ordenacion espacio temporal de los documentos.

4. Intentar crear un espiritu critico: saber que se cuenta, si se entiende, si
tiene interés, como se cuenta, hallar elementos emotivos y humoristicos,
analizar personajes y sus relaciones, saber si hay mensajes ocultos, valores
subyacentes, coherencia del dibujo, atractivo en la pagina, si es facil de leer,
si se entiende la distribucion temporal, si se entiende el cambio de lugares,
que elementos se usan para dar saltos en el tiempo, si son correctos los
encuadres, y los fondos, si los grises y el color ayudan o entorpecen, si los
textos son suficientes, integrados o cargantes...

5. Y, necesariamente, ha de haber un acercamiento del educador hacia el
medio, adquiriendo conceptos basicos del lenguaje de los comics
(componentes iconicos, literarios y narrativos) y su condicién de lenguaje
verboicénico basado en la secuenciacion y la elipse narrativa

OBJETIVOS LOGRADOS SEGUN EXPERIENCIAS DESARROLLADAS

Oscar Diaz, en El cédmic en el aula, indica que llevan 8 afios de experiencia (1982-
1990) y sintetiza las funciones pedagdgicas de los tebeos verdaderamente bien. En
sentido amplio, afirma que, el cdmic, como medio de entretenimiento resulta
ameno, de rapida y facil lectura, con dibujos expresivos, gran colorido, y narra
historias. Como medio de persuasion, transmite valores éticos, ideoldgicos, es
capaz de promover hacia una lectura critica de la realidad. Y descubre que motiva y
entretiene, debido a la interrelacién del lenguaje con el componente iconico, que
queda sujeto a un contexto. O sea:

ESTIMULA LA CREATIVIDAD

1. En nifios de 3 a 5 afios, su gramatica podria ayudar en el aprendizaje del
significado de secuencias de imagenes

2. de los 5 a los 7 afios potenciara la relacién causa efecto, la identificacion de la
secuenciacion, el desarrollo de la socializacién (trabajo en grupo), actividades
IUdicas libres de correcciones
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3. estimulan la expresion entre los 8 y los 10 afios (desarrollan la capacidad de
secuenciacion argumental: causa conduce a efecto)

4. No solamente se consumen PUEDEN HACERSE, por ello estimulan la imaginacion
y el deseo de crear

FAVORECE EL APRENDIZAJE

. perfecciona la lectura y enriquece el vocabulario

. desarrolla la expresion

. ayuda a retener palabras complejas por asociacion

. coadyuva a la comprension del relato

. fija la atencién

. se adapta al propio ritmo de lectura del alumno (no asi los medios audiovisuales)
. mejora la ortografia, la percepcién y la capacidad de sintesis

. ideal para el aprendizaje de idiomas

. De importancia en tanto muchos abandonan la formacidn tras los 14 afos, para
luego educarse en la contemplacién de los medios

OLCoONOUTA, WN

FACILITA LA ALFABETIZACION EN EL LENGUAJE ICONICO

1. El nifio obtiene la informacion, en un 10-15%, de la escuela y otras fuentes, el
resto de la TV y otros medios de comunicacion audiovisual (el nifio esta mas
socializado por los medios que por otros agentes)

2. Permite que conozca el sistema de cédigos de la imagen (la mitica de la
publicidad)

3. Es una alternativa a la ensefianza clasica del lenguaje escrito

4. Crea conciencia critica sobre algo que pudiera ser manipulable desde los medios
de comunicacién (podra distinguir su carga ideoldgica).

ES VENTANA AL MUNDO

1. Reflejan la realidad social de una época o un pais

2. Desarrollan un sentido critico ante el mundo que los rodea

3. Da a conocer pasiones humanas, frustraciones personales, suenos,
contradicciones.... en el area de la ética y la historia es eficaz.

OTROS FACTORES
1. Es econdémico, facil de conseguir y de adquirir
2. Es maleable, facil de copiar, fotocopiar, recortar, remontar...
3. comparte estrategias narrativas con otros medios

FORMAS DE UTILIZACION PROPUESTAS

En principio son dos: generando un analisis tedrico / practico de los tebeos,
generando un trabajo practico y creativo. Es mas importante la segunda para el
nifio, pero hay que trabajar en ambas direcciones. A continuacién se describen
cuatro modelos de uso:

COMIC COMO LIBRO DE TEXTO

Es dificil porque la oferta editorial es muy escasa: Dani Futuro, El Cid y otros titulos
de Ikusager, Octubre 1934 y otros titulos de La Torre, acaso varios titulos de las
colecciones de Norma (ciertos cémics histéricos franceses); existen varios tebeos
institucionales (E/ Senado, Historia de Cadiz y resto de provincias espanolas).
Cuando se use como documento complementario, es conveniente usarlo solamente
para la interpretacién y asimilacidon de una parte de la leccién, no de la asignatura.

COMIC COMO APOYO Y COMO MOTIVACION
Como pizarra, como laboratorio de pruebas
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Para usar la pedagogia del después, consistente en provocar una actitud receptiva
que luego permitird fomentar otras actividades
Para provocar la reflexion (Mauss)

COMIC COMO MEDIO PUENTE

Partiendo de un tebeo hacer fotonovelas, collages y diaporamas (montajes
visuales)

Partiendo de un tebeo hacer montaje videografico (con videocdmara, o con
software informatico) o bien un montaje en hipermedia (con hipervinculos, y
publicarlo en web)

Todo lo anterior posibilita el encuentro con la tecnologia y aprender técnicas de
montaje.

COMIC COMO PROCESO )

Crear historietas como fin en si mismo: Util para provocar una dinamica de trabajo
en equipo que comprenda un tema historiandolo en un tebeo.

Leer comics en voz alta, o representar a los personajes: fomenta la entonacién y la
dramatizacion

Estudio de elementos iconicos de la historieta (creando, por ejemplo, juegos de
diferencias): son buenos ejercicios para la percepcion

Rellenado de globos (vaciados previamente, o dibujados por otros): mejora el
sentido de la observacién, la creatividad, la jocosidad.

Busqueda de titulos para las historias: es un ejercicio de sintesis

Localizacion e identificacion de palabras desconocidas en un comic: sirve para la
ortografia

Redaccion de cartelas y sustituir por sindnimos y anténimos: gramatica

Colorear entintar e iluminar: expresion plastica

Ordenar vifietas segun su secuencia narrativa (de una pagina recortada
previamente)

ARadir o quitar vinetas, finales inacabados a completar: potencia la imaginacién.
Como juego, se propone: Redaccidon de globos y cartelas con lo contrario a lo que
se representa, buscar onomatopeyas a sonidos pronunciados en el aula.

Segln los ciclos de ensefianza, corresponderia

PARA PRIMER CICLO DE PRIMARIA

Se trata de adquirir los signos basicos que, interiorizados, contribuyan al
pensamiento artistico.

Y de desarrollar un proceso social, el de dirigir nuestra expresividad hacia otros.
Se facilitarian codigos de uso en facetas de sus personalidades dificilmente
verbalizables (en el nifo pequeio la expresion es fundamentalmente narrativa)
No debamos usar las historietas con los convencionalismos semidticos de adultos
pero si la comprension de lo fundamental: |la secuencialidad y la temporalidad
Inculcar el esquema espacial de papel, convenciones narrativas del proceso de
lectoescritura

El soporte sera preparado: vifietas ya recuadradas, o tiras limitadas

Primero el nifio secuencia 2 o 3 vifetas, en funcién del tiempo, luego vendra la
ordenacion izq.-dcha. No interesa la perfeccion formal, ni la presencia de cédigos,
ni el realismo ni el color, interesa el hecho expresivo de contar algo. El tiempo.
Las vifietas podrian ser amplias, de un folio cada una

Es interesante montar cuentos colectivos

El profesor se comporta, aqui, como animador.

PARA SEGUNDO CICLO DE PRIMARIA 8 a 12 ANOS
Ya se puede partir de argumentos base y disefio de personajes: el guién (aun no
Técnico)
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Se introduce el analisis de los elementos de lenguaje (bocadillos, metaforas,
onomatopeyas)

Se pueden hacer cdmics colectivos, con division de trabajo

Historieta de hasta 6 vifietas por pagina, con personajes mas definidos

Ya interesan determinados aspectos técnicos; interesarles a ellos en todo tipo de
dibujos, que no se encasillen en estereotipos

Es mas importante narrar algo coherente con dibujos a dibujar bien (los planos
abatidos son dificiles de erradicar)

Se introduce la critica

El profesor es aqui un problematizador, para avanzar en complejidad

Es importante la difusién: murales, intercambio, crear una publicacidon elemental.

ACTIVIDADES PROPUESTAS.-

a. recoger comics de diferentes estilos y documentacion

b. Sobre un tebeo: distinguir distintas secuencias, clasificar los planos, los
puntos de vista, crear un “encuadrador”, estudiar vifietas, asignar
situaciones a plano

c. Encontrar los rasgos propios de los personajes y animos estereotipados

d. Hacer estudio critico de los estereotipos, connotaciones de esos estereotipos
(no es bueno que el lector interiorice determinados valores y habitos que
justifiquen cierto orden social)

e. Dramatizar los estereotipos, hacer una lectura critica

f.  Asilar metaforas visuales, compararlas con expresiones populares (corazén
partio)

g. Localizar colores y buscar razones para su utilizacién

h. Breve repaso al montaje, plano-contraplano, zoom, raccord, elipsis,
encadenado, fundido, flash-back / forward, ralentizacion, accién simultanea,
accion paralela, accién reminiscente...

i. exponerlos en una sala, montaje, comparar estilos y géneros

j. visitar una editorial, entrevistas a dibujantes, conocer realizacion y
produccion, la distribucion

Elaboracion de un comic en el aula

1. Idea y sinopsis. Puede ser un hecho real, un hecho cotidiano, un hecho
ficticio o una adaptacion de una ficcion. Eso general un argumento

2. Abocetando: a quién, para quién, para qué, con qué, dénde, cuando, como

3. Elaborar un Guidn literario, con documentacién, y técnico, pensando en
imagenes

4. Planificacion. parcelar el estudio de las expresiones faciales, puntos de vista,
expresion corporal (todo lo anterior, se sigue bien usando los libros al uso de
Vives, Carrillo, Tatchel...)

5. motivar a los chicos para planificar tareas y trabajar en equipo (se observa
que en grupos de 6, aproximadamente, se tiende a la especializacion,
sintiéndose todos ellos Utiles)

6. postguionizacién: desintegrar en imagen, texto y notas

PARA PRIMER CICLO DE SECUNDARIA 12 A 14 ANOS

Adquirir dominio de la técnica y de los convencionalismos del lenguaje propio de los
comics (lineas cinéticas, contornos con significado en los globos y recuadres)
Seguir un guion, primero uno dibujado en bocetos, hasta llegar a la sistematizacion
separando guion del dibujo, el guidn técnico

Puede ser mas individual el trabajo y si es colectivo se puede hacer una divisién de
funciones guionista, dibujante, rotulista...

Es importante el uso de una terminologia correcta y conjugar nuevas técnicas
(pincel, plumilla)
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Es importante la concepcion de la pagina como un todo secuenciado, y la maqueta
de la misma, la distribucion del espacio en ella

Se puede ligar cdmics con historia, con ciencias sociales, con fisica (breves partes
de la materia; hacer, por ejemplo, un comic de la fotosintesis)

Ya se puede hacer critica pormenorizada, analisis ideoldgicos, analisis de metaforas
visuales

Se deben barajar tebeos y libros, distinguiéndolos y tratdndolos como iguales
Debe generarse un archivo grafico con fotos, de libros, revistas, anuncios, en una
iniciacion a la captura de imagenes en este mundo saturado de ellas

Conjugar esta experiencia con otras partes de la educacion plastica (dominio de la
perspectiva, la anatomia...)

Manejar fotocopiadoras, escaneres, edicion y maqueta, hacer una revista buena
Concebir, para todo ello, el aula como algo vivo, como un taller de creacién y
edicion colectivas.

Difusién (importante para la motivacidn) con patrocinio de instituciones y
autoridades, o por la red internet.

ACTIVIDADES PROPUESTAS.-

A. HACIENDO COMICS...
1. aprender el concepto de fuerzas de accidn reaccion, centripeta, resistencia,
rozamiento, elasticidad, impulso impacto, etc.

2. aprendizaje de las leyes de perspectiva y proporciones, buscando defectos
3. Conceptos claros de espacio, composicidon escénica, reparto de volimenes,
dosificacion del tiempo, codificacion de la informacion, creacion de una

nueva realidad...

4. Naturaleza de la trayectoria que sigue la mirada en la lectura de textos e
imagenes

5. conocer las leyes de la composicién

Lineas verticales: superioridad, espiritualidad

Lineas horizontales: placidez y serenidad

Lineas curvas: actividad, dinamismo

quebradas: firmeza

cruzadas: estabilidad

sinuosas: movimiento, elegancia

divergentes: ritmo

convergentes: amenaza, violencia

espirales, concentracion...

formas Unicas: importancia

formas gemelas, compartir

formas simétricas, equilibrio

estructuras triangulares, villania

estructuras esféricas y cubicas; bondad

dibujo centrado: quietud ...Arnheim

. dibujo superior: inestabilidad

7. conocer los colores primarios, secundarios, frios, y su uso en la creacion de
emociones, destacar partes, recordatorio, amortiguadores de la atencién del
lector... su cualidad de fijadores de los iconos populares. Un ejercicio de
atencion, para primer nivel: érecordais los colores, cuantos?

8. localizar en la vifieta: el centro 6ptico, la accidn principal, el angulo de
perspectiva, la ambientacion (eliminando lo superfluo)

9. comprension de las formas de las vifietas y su connotacion
a. alargada: altura y velocidad
b. horizontal: reposo, espacio
c. circular: concentracién y atencion
d. chica: confinamiento tension o fuerza
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e. grande: detencién y accion
f. vifieta-elemento: impacto expresivo

10. Profundizar en el disefio de personajes: concebir la importancia de la
documentacion, conocimiento de ambientes, saber de historia, rechazar
topicos, costumbres y modas, profundidad psicoldgica de los tipos humanos.
Solidaridad [Ver grafico con materiales que un creador debe conocer y
féormulas para la creacidon de un personaje, 1, 2, 3]

B. LEYENDO COMICS...

1. comparacion de la estética comics antiguos con modernos, diferenciarla

2. Estudiar la adaptaciéon al comic de héroes literarios, localizaciéon de patrones
narrativos

3. Localizar angulaciones y puntos de vista en cémics y en filmes, y compararlos
4. Comentar el interés de los comics de fantasia en las épocas de crisis

5. Detectar la conciencia feminista, antisegregacionista y nacionalista en
algunos comics

6. Analizar los cdmics del franquismo y los confesionales, mensaje dialéctico
7. Analisis del imperialismo americano en cémics de superhéroes

8. Intereses de la cultura japonesa en los manga

9. Comentar los comics como instrumento de influencia cultural en general

10. Discernir el codigo de valores en una historieta (maniqueismo, sadismo,
individualismo mediante la fuerza fisica, machismo, defensores de la ley); y
analisis de vifietas significativas.

Los errores mas frecuentes, en general, y a vigilar por el educador, son:
Deficiente secuenciacion

Monotonia en la utilizacién del encuadre

Equivoco empleo de textos de apoyo

Equivoca ordenacion de vifetas

Deficiente colocacién de textos en los globos

Globos situados en orden incorrecto

Textos mal redactados y con faltas de ortografia

Incorrecto uso del color

Falta de originalidad (No a los plagios)
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CONCLUSIONES
En resumen, el uso de la historieta con fines pedagdgicos podria ser Util para...

1. Fomentar la capacidad de abstraccidén (asimilacion imagen a significado) e
imaginacion

2. Generar habitos de lectura siguiendo el orden occidental. El contenido y
ordenacion de los bocadillos en sucesién posibilitarian otras interpretaciones
aplicables a la vida en comunidad: formularios, paginas web, documentos oficiales,
carteles...

3. Fomentar la capacidad compositiva (ubicacion de diferentes elementos en
diferentes espacios)

4. Incentivar la imaginacién abstracta, que pasa por la compresién del uso del
gutter o calle y de la génesis del tiempo entre secuencias. Si el alumno los crea,
sera un excelente ejercicio formativo para narrar con imagenes (de cara a futuras
preparaciones como animador, publicista, ilustrador, humorista grafico, cineasta
0... ay, dibujante de historietas)

5. Adquisicién de conceptos como voz en off, plano, fuera de campo, perspectiva...
6. Fomento de la lectura, que no antesala o sustitucién de la literatura, porque
siguen existiendo textos en la historieta (no asi en el televisor, y pocos y mal
redactados en la red internet). En los cédmics se sigue demostrando aprecio por la
ortografia correcta.

7. Posibilitar el interés por las diferentes grafias y tipografias, juegos con textos,
etc., de cara a una profesién como la de fotocompositor o grafista.

8. Conocer el manejo de la luz y del color, y de los espacios... disefiador promesa.
9. Entender diferentes modelos narrativos, vifieta secuencia, narracion paralela,
flash-back, todo lo necesario para ser un cineasta.

10. Diferenciar la narracion audiovisual (que esta en funcion del tiempo) de la
grafovisual (en funcion del espacio), lo cual sirve para moverse por los hipermedia,
donde el uso de la comunicacién en funcion del tiempo esta vedado debido a la aun
pobre calidad de nuestras actuales redes telematicas.



