TESIS DOCTORAL

La Narracion Grdfica como estrategia diddctica en la
enserianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria

- 2016 -

DIRECTORES
Ricardo Marin Viadel

Sergio Garcia Sdnchez

DOCTORANDO

Diego Navarro Martinez




Editor: Universidad de Granada. Tesis Doctorales
Autor: Diego Navarro Martinez

ISBN: 978-84-9163-614-4

URI: http://hdl.handle.net/10481/48601


http://hdl.handle.net/10481/48601

TESIS DOCTORAL

La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la

ensefrianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria

- 2016 -

PROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTE (D01.56.1)

LINEA DE INVESTIGACION

Creacion grdfica y medios audiovisuales

DIRECTORES
Ricardo Marin Viadel

Sergio Garcia Sdnchez

DOCTORANDO

Diego Navarro Martinez

ﬂ / 1( fj; ‘ Universidad

de Granada






Agradecimientos

En primer lugar, quiero expresar mi mds sincero agradecimiento
a mis tutores de tesis, Ricardo Marin y Sergio Garcia, por su com-
prension y, sobre todo, por su paciencia a lo largo de estos cuatro
afios de investigacion, que no han sido nada faciles tanto econo-
mica como laboralmente. Gracias por entender mi situacion.

En segundo lugar, como no, agradecer a mis queridisimos padres,
Lorenzo y Marina, todo su apoyo, tanto econémico, como moral,
por darnos un techo y comida cada dia en el peor de los momen-
tos, por ser un ejemplo de esfuerzo y superacion... Esto lo habéis
conseguido vosotros.

Una mencion especial a mi querido Pongo (si, mi perro). Que hu-
biera sido de los grandes momentos de inspiracion si no llega a ser
por esos largos paseos que nos dabamos para desconectar... tu en
tu mundo y yo en el mio. Gracias Ponguilo.

Por uiltimo, y como no, agradecer con todo mi corazon, al amor de
mi vida, mi compafiera, mi esposa... Anabel. Gracias por aguan-
tarme, en los momentos mds dificiles para mi, pero sobre todo,
para ti. Gracias por estar ahi, por levantarme cuando iba a tirar
la toalla, por no permitirme abandonar un sueio. Un suefio gra-
cias a ti. Te amo.






INDICE







Agradecimientos
CAPITULO 1. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

1.1. INTRODUCCION.
1.2. MOTIVACIONES Y JUSTIFICACION.
1.3. HIPOTESIS Y OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.

CAPITULO 2. CONTEXTO METODOLOGICO.

2.1. FASES DE LA INVESTIGACION.
2.2. ESTRUCTURA METODOLOGICA.
2.2.1. Metodologia de investigacion. Metodologia de Orbitas.
2.2.1.1. Metodologias Artisticas de Investigacion en Educacion.

CAPITULO 3. CONTEXTO PEDAGOGICO Y DIDACTICO.

3.1. ENTORNO EDUCATIVO: EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA.
3.1.1. Ley Orgdnica de Educaciéon (LOE) y Ley Orgadnica para la mejora de la Calidad Edu-
cativa (LOMCE).
3.1.2. El curriculo: elementos curriculares y competencias clave.
3.1.2.1. Elementos curriculares.
3.1.2.2. Competencias clave.

3.2. EDUCACION ARTISTICA.
3.2.1. Una aproximacion al término.
3.2.2. Algunas teorias en educacion artistica.
3.2.2.1. Autoexpresion creativa.
3.2.2.2. Arte como lenguaje. La educacion por la imagen del IRRSAE.
3.2.2.3. Educacion Artistica Como Disciplina (EACD).
3.2.2.4. Visual Thinking Strategies (VTS).
3.2.2.5. Educacion Artistica Posmoderna.
3.2.2.6. Educacion artistica para la comprension de la cultura visual.
3.2.3. Educacion Artistica en la escuela secundaria.
3.2.3.1. La Educacién Plastica y Visual. De la LOGSE a la actualidad.
3.2.4. La toxicidad de las politicas educativas.
3.2.4.1. La Pedagogia Toxica.
3.2.4.2. Una alternativa: el curriculum placenta.

15
17
18
20

22

49

51
54

57

66
68
69

81

88



3.3. LA NARRACION GRAFICA SECUENCIAL: EL COMIC DIDACTICO.
3.3.1. El lenguaje visual. la imagen diddctica.
3.3.2. Cuestiones derivadas del mal uso del lenguaje visual.
3.3.2.1. Connotaciones negativas del lenguaje visual: El curriculum oculto visual.
3.3.2.2. Metanarrativas y micronarrativas como discurso visual.
3.3.2.3. La falta de formacion del profesorado en Educacion Artistica.
3.3.2.4. Giroux y el docente como intelectual transformativo.
3.3.3. la narracion grdfica secuencial como ;Recurso diddctico, estrategia diddctica, mate-
rial diddctico, elemento diddctico, manual diddctico...?.
3.3.4. Entonces, ;Qué es y qué no es un comic diddctico?
3.3.4.1. Will Eisner. Estudios tedricos y los manuales militares.
3.3.4.2. Cémics como manuales diddcticos.
3.3.4.3. Otros manuales considerados diddcticos.
3.3.4.4. Articulos y libros de investigacion.
3.3.4.5. Estudios tedricos e investigaciones como comic diddctico.

3.4. IEBNGS. INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN LA NARRACION GRA-
FICA SECUENCIAL. DOS CAMINOS.
3.4.1. El primer paso. La eleccion del curriculum.
3.4.2. Las editoriales. Andlisis y contraste de contenidos diddcticos.
3.4.3. El comic a través de una mirada analitica.
3.4.3.1. Comic didactico VS libro de texto.

CAPITULO 4. CONTEXTO ARTISTICO.

4.1. LA NARRACION GRAFICA SECUENCIAL. EL COMIC COMO ELEMENTO CO-
MUNICATIVO Y ARTISTICO.
4.1.1. Elementos de la comunicacion en el comic.
4.1.2. Los codigos visuales en el comic.
4.1.2.1. Cédigos iconicos.
4.1.2.2. Cédigos lingiiisticos.
4.1.2.3. Cédigos gestuales.
4.1.3. El cémic como mass media.
4.1.4. Mala reputacion.
4.1.5. Narracion grdfica secuencial: Las ocho preguntas fundamentales (Qué, Quién, Como’,
Cémo?, Cuando, Donde, Por qué y Para quién).
4.1.6. Instrumentos fundamentales: Palabra e Imagen.
4.1.7. Lectura de un cémic.

4.2. REFERENCIAS ARTISTICAS GENERALES. PARA EL PROPIO MEDIO Y PARA
LA INVESTIGACION.

94
97
99

103

109

149
152

153
156

163

165
165
166

171
172

173

174
176

178



4.2.1. Ilustracion.
4.2.2. Literatura.
4.2.3. Fotografia.
4.2.4. Musica.
4.2.5. Cine.

4.3. REFERENTES ARTISITCOS GENERALES.
4.3.1. Pautas de seleccion.
4.3.2. Autores referentes.

4.4. INFLUENCIAS ARTISTICAS.

CAPITULO 5. CREACION DE UN COMIC DIDACTICO.

5.1. UNIDADES ESTRUCTURALES EN COMIC.
5.1.1. Pdgina.

5.1.2. Vifieta.

5.1.3. Elementos de texto.

5.1.4. Otros.

5.2. PARAMETROS NARRATIVOS.
5.2.1. Espacio y tiempo.
5.2.2. Montaje y ritmo.

5.3. VARIEDADES NARRATIVAS.

5.3.1. Dibujo trayecto.

5.3.2. Multilinealidad.

5.3.3. Multiperspectiva.

5.3.4. Analisis de una imagen multiperspectiva.

5.4. COMPONENTES NARRATIVOS.
5.4.1. El narrador. Personaje principal.
5.4.2. Personajes.

5.4.3. Expresiones faciales y corporales.

5.5. METODOLOGIA BASADA EN LA PRACTICA ARTISTICA. PRACTICE BASED

RESEARCH.

181
182
183
184
185

188
190
190

194

198

200

202
203

204
205

208
210
211

213

215
216

218
220

221
223

232
236

238



5.5.1. Guidn.
5.5.2. Storyboard.
5.5.3. Bocetos.
5.5.4. Disefio y maquetacion.
5.5.4.1. Desarrollo de una pagina.

CAPITULO 6. COMIC. EDUCACION PLASTICA Y VISUAL. 1°ESO.

6.1. COMIC. SINOPSIS.

6.1.1. BLOQUE 1. LENGUAJE VISUAL. AVATAR.

6.1.2. BLOQUE 2. FORMA. LOS VIAJES DE OLIVER.

6.1.3. BLOQUE 3. GEOMETRIA. ALICIA EN EL PAIS DE LA GEOMETRIA.
6.1.4. BLOQUE 4. VOLUMEN Y ESPACIO. UN DIA DE EXCURSION.

6.1.5. BLOQUE 5. COLOR. CHARLIE Y LA FABRICA DE COLORES.

6.1.6. BLOQUE 6. COMPOSICION. UN DIA EN EL GIMNASIO.

6.1.7. BLOQUE 7. DISENO Y TECNOLOGIA. MI ESTUDIO.

6.2. COMIC COMPLETO.
CAPITULO 7. EL COMIC COMO APP.

7.1. ;QUE ES UNA APP?

7.2. TIC (TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION).
7.2.1. Las TIC en la adolescencia. La Generacion Interactiva.

7.2.2. Las TIC en la educacion artistica.

7.3.3. Las TIC en las editoriales de educacion. Un caso.

7.3. METODOLOGIA EDUCATIVA BASADA EN LA PRACTICA INTERACTIVA.

7.3.1. Modelos de ensefianza.
7.3.2. Del e-learning al m-learning.
7.3.3. Estructura metodoldgica.

7.4. EL COMIC COMO APP.
7.4.1. Propuesta para la creacion de un serious game.

7.5. CREANDO UNA APLICACION MOVIL (APP): COMIC@RTE.
7.5.1. Idea.

7.5.2. Recreacion grdfico-narrativa y bocetos.

7.5.3. Diagrama inicial.

7.5.4. Dibujo y disefio.

7.5.5. Diagrama final.

241
243
247
252

255

257

265

405

407
408
409
411
413

416

416
417

419

421
425

427
428
429
432
432

434



7.5.6. Programacion. 436

7.5.7. Producto final. Versiéon Demo. 438
7.6. UNA ALTERNATIVA A LA APP: UN LIBRO MULTI-TOUCH. 440
7.6.1. Un ibooks no es un ebook. 440
7.6.2. Desarrollo de un ibooks con iBooks Author. 441
7.7. LEARNING WITH COMICS. 445
CAPITULO 8. CONTRASTE DE LA INVESTIGACION. 447
CAPITULO 9. CONCLUSIONES GENERALES. 458
CAPITULO 10. BIBLIOGRAFIA. 464
*APENDICE A 478
*APENDICE B 500

*ANEXOS 502






Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacién artistica en la Escuela Secundaria”

CAPITULO 1. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

VOLVER A INDICE
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1.1. INTRODUCCION

La narracién grdfica secuencial, en este caso el cémic, utiliza un lenguaje grafico-narrativo propio
para comunicar, persuadir y entretener al lector. La capacidad del coémic como medio comunicativo
le permite distinguirse como un lenguaje generador de conocimiento. Aprovechando esta cualidad
desde un punto de vista pedagdgico, se puede desarrollar una metodologia adecuada que facilite el
aprendizaje de contenidos didacticos de una disciplina determinada. En el caso de esta investigacion,
hablariamos de la narracion grafica secuencial como estrategia diddctica en la ensefianza de la educa-
cion artistica en la Escuela Secundaria.

De esta manera, se han adaptado los contenidos didacticos del curriculum de Educacion plastica y
visual al formato del cdmic utilizando los recursos propios y caracteristicos de este medio, creando asi
un lenguaje grafico-narrativo propio y original.

Al tratarse de una investigacion de caracter tedrico-practico se ha dividido la estructura de la misma
en tres fases o partes principales, cada una con sus respectivos capitulos:

PARTE 1.

Corresponde a todo el proceso de documentacion tedrica acerca de las metodologias de investigacion
en educacion artistica; toda la documentacion necesaria acerca de la normativa vigente en el Sistema
Educativo para la Educacién Secundaria asi como del curriculum de Educacién plastica y visual; ade-
mas del desarrollo y justificacion de la narracion grafica secuencial, el comic, como elemento didac-
tico.

PARTE 2.

Corresponde, por una parte, al proceso de documentacién teorica acerca de la estructura del len-
guaje grafico-narrativo del comic; por otra parte, se encuentra la elaboracién de un cémic didactico
adaptando los contenidos curriculares desarrollados en la PARTE 1, asi como el contraste de la inves-
tigacion con determinadas practicas con estudiantes de secundaria de un centro educativo. Ademas,
se incorpora un valor afadido al cémic como medio de aprendizaje dentro del ambito de las TICs,
desarrollando una aplicacién interactiva 'y un libro multitouch aprovechando los elementos elaborados
en el comic didactico.

PARTE 3.
Corresponde a la parte final de la investigacion, las conclusiones generales, tanto de la investigacion en
si como de las practicas y sobre todo de la propia experiencia. Por ultimo, la bibliografia.
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1.2. MOTIVACIONES Y JUSTIFICACION

Ao 1991, recuerdo que veia esa television “culona” de dos o tres canales nada mas (TVE 1, TVE 2,
Canal sur y poco mds, si no me equivoco) sentado en el suelo con un bocadillo de nocilla...
Recuerdo, con emocion, un dia que por casualidad, emitian un capitulo de Los caballeros del Zodiaco,
unos dibujos que marcaron un antes y un después en mi infancia y quizas, en mi futuro. Recuerdo que
tal era mi asombro y obsesion por esos dibujos animados que los grababa en una cinta de VHS para
después reproducirlos y en un momento determinado darle al botén de pause, con el fin de dibujar ese
momento, esos personajes. Recuerdo, también que la duraciéon de pause era de unos cinco minutos,
y tenia que volver a rebobinar, reproducir, y volver a parar la imagen en el momento exacto anterior
para seguir con el dibujo por donde lo habia dejado. Mi objetivo era obvio, queria tener esos dibujos,
llevarlos al cole, pegarlos en la pared de mi habitacién...

Creo que esta fue mi primera vez... ese momento en el que descubri mi inclinacién hacia el dibujo. A
partir de ahi, coleccionaba cémics (los primeros envios, que eran mas baratos...) de Spiderman, Los
Caballeros del Zodiaco, Las Tortugas Ninja, Bola de Dragon, etc. Eran otros tiempos, y conseguir di-
bujos, posters, pegatinas, imprimir, fotocopiar, ver dibujos animados, alquilar cintas de video, etc. era
mas complicado que ahora. Actualmente, internet y/o la television nos ofrecen infinitas posibilidades
de acceso a cualquier medio de reproduccidn o representacion visual.

El caso es que conforme pasaron los aflos, los mas dificiles, la adolescencia, ese afecto hacia los dibujos
y los comics queda un poco apartado quizas por su condicidon de “producto infantil’, posicion que se
le sigue considerando actualmente, aunque en menor medida, y todo a favor de las aficiones de la ju-
ventud del momento (chicas, futbol y fiesta). Para los que recordamos los noventa, un chico de pueblo
al que le gustaban los cdmics, dibujar y pintar, y vestir ropa “ancha” y demas... era considerado mas
que un “friki’; era raro. En fin...

Aunque hay momentos, etapas, compaferos y profesores que dejan huella, no fue hasta mi tercer
afo de estudios en la Universidad de Granada, que por casualidad, me topé con una clase de Dibujo
Editorial con el que hoy es uno de mis tutores de tesis y mi referente en este medio, con Sergio Garcia.
Tanto su afan y dedicaciéon por los cémics como su metodologia didactica aplicada a través de los
mismos, despertaron en mi otra vez la pasion por el medio. A partir de aqui, no solo el comic (o la
narracidn grafica) comparte mi camino, sino, también, la ensefianza, hacia la investigacion del propio
medio como estrategia didactica. Y aqui me veo, realizando una tesis doctoral sobre las dos cosas que
me apasionan: el comic y la ensefianza.

Ahora, cabe preguntarse por qué desarrollar una metodologia para el uso del comic como medio di-
dactico, y para qué, si realmente el papel principal en el proceso de ensefianza- aprendizaje es del do-
cente, manteniéndose el tradicional libro de texto como un apoyo mas dentro del proceso educativo.
Por un lado, y como veremos mas adelante, el lenguaje grafico-narrativo del comic aporta una serie
de propiedades comunicativas que no lo hace un libro de texto tradicional, mientras que este dltimo
mantiene una posicion hieratica, monétona y consecuentemente aburrida, en la mayoria de los casos
con un lenguaje demasiado tecnicista para los lectores o estudiantes a los que va dirigido, y acompana-
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do a veces de imagenes de ejemplo, en ocasiones fuera de contexto y nada explicativas; el comic posee
la capacidad de comunicar secuencialmente a través de la imagen y el texto, de manera que la lectura
es dinamica, ya que dicha secuencialidad le otorga un caracter narrativo, que puede ser aprovecha-
do para adaptar los mismos contenidos didacticos de un determinado libro de texto de manera mas
eficaz, ya que el comic recurre a elementos visuales significativos como son los gestos, expresiones,
espacios, didlogos, metaforas visuales, sonidos articulados, el humor grafico, etc. Ademas, el hecho
de argumentar los contenidos didacticos a través de una historia determinada, provoca en el lector la
necesidad de familiarizarse no solo con la propia historia sino también con los personajes de la misma.
El hecho de crear un vinculo afectivo con el argumento y los personajes del comic, puede favorecer al
estudiante la asimilacion de contenidos en momentos determinados. Ademas, el cdmic didactico pue-
de ser utilizado en diversos ambitos de aplicacion dentro del sistema educativo,no sdlo de la escuela
secundaria, sino de otras disciplinas y/o etapas educativas. como veremos mas adelante, autores de la
talla de S.Garcia o W. Eisner, por ejemplo, justifican este método diddctico. A lo largo de la investi-
gacion veremos como son numerosos los autores que han recurrido al uso didactico del cémic como
método de ensefianza y aprendizaje tanto dentro del ambito educativo como fuera de él. Lo que se
pretende es sentar las bases de una metodologia valida para su desarrollo y aplicacion en la ensefianza
de la educacion artistica en la escuela secundaria, pero que sirva también como modelo de aplicacién
para otras disciplinas educativas.
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1.3. HIPOTESIS Y OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

El hecho de que esta investigacion, de caracter tedrico-practico, tenga como fin la simbiosis de sus dos
focos principales: uno de caracter tedrico (centrado en los contenidos didacticos y la ensefianza de
educacion artistica); y otro de caracter eminentemente practico (elaboracion de un comic didactico),
nos lleva a proponer determinadas hipdtesis acerca de la eficacia de este planteamiento.

Por lo tanto, podemos establecer cuatro cuestiones que surgen de cara al desarrollo de esta investiga-
cion, de la que se derivan, como consecuencia, los objetivos principales que pretenden dar respuesta
a dichas preguntas:

1. ;Puede el comic actuar como catalizador en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la educacion
artistica en la escuela secundaria?

El comic es un medio que utiliza un lenguaje basado en la narracion secuencial a través de la imagen y
texto, por lo que siempre que se pretenda explicar una serie de procedimientos visualmente, el comic,
por su naturaleza grafico-narrativa, deberia ser un medio idéneo para facilitar dichas representacio-
nes, y mas aun, cuando se trata de una disciplina, la educacion artistica, donde la imagen es uno de sus
elementos mas caracteristicos.

El objetivo es, por tanto, que el comic como medio transmisor de informacion grafico-narrativa, lo
sea también como generador de conocimiento, aprovechando sus cualidades como elemento comu-

nicativo.

2. ;Se puede adaptar el lenguaje grdfico-narrativo del comic a los contenidos diddcticos del curriculo
de Educacion Pldstica y Visual?

La adaptacion de unos contenidos didacticos, sean de la disciplina que sean y siempre que la informa-
cién que contengan sea susceptible tanto de ser explicada como representada graficamente, no debe-
ria suponer ningun inconveniente a la hora de su elaboracién a través del lenguaje grafico-narrativo
del cémic, siempre y cuando se desarrolle de forma ingeniosa, ya que el tiempo y el espacio es un
factor determinante para la eficacia de este medio.

Sobre esta razon, Fernandez y Diaz cuestionan la posibilidad de elaborar un cdmic didactico con estas

caracteristicas:

Por supuesto, no podemos elaborar un cémic que aborde todas las unidades diddcticas de un drea. Ni
siquiera estd al alcance de todos disefiar en comic una sola unidad, pero si podemos aventurarnos a
elaborar un comic sobre alguin aspecto de una unidad diddctica. (Fernandez y Diaz, 1990:113).

El objetivo es, por tanto, no sdlo elaborar, sino demostrar la posibilidad de desarrollar un cémic di-

dactico, no solamente de una unidad, sino de un curriculo entero, en este caso y como contraste de la
investigacion, el curriculo de Educacion Pléstica y Visual de 1° de ESO.
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3. sPuede el lenguaje del comic facilitar el proceso de lectura y comprension de dichos contenidos?

La capacidad de un cdmic como medio narrativo no se mide en la calidad del dibujo representado
sino en la eficacia de transmision y asimilacion del mensaje desarrollado. De nada sirve un dibujo
minuciosamente elaborado si el ritmo no es el adecuado. Ademas, la eficacia del comic reside también
en la capacidad de reduccién de los textos de los dialogos para no saturar la lectura. En este proceso
se tiene en cuenta el lector al que va dirigido de manera que se prescinde de “palabrerias” y tecnicis-
mos que alargan el texto innecesariamente, y se recurre a expresar las ideas mas fundamentales, que
representadas por personajes a través de didlogos hace que se cree un ritmo de lectura mas constante
que el texto “hieratico” representado en el tradicional libro de texto.

Sin embargo, al tratarse de un comic diddctico dirigido a adolescentes, debe haber un punto medio
en el estilo de dibujo aplicado, ya que es una caracteristica fundamental para captar la atencién de los
jovenes.

El objetivo es, por tanto, aprovechar las propiedades grafico-narrativas del coémic como elemento co-
municativo para adaptar los contenidos didacticos a un lenguaje donde la comunicacion y transmi-

sién del mensaje tiene lugar principalmente a través de la imagen.

4. ;Puede el comic, como recurso interactivo, ser un medio o instrumento eficaz para reforzar los co-
nocimientos adquiridos en el aprendizaje de la materia de Educacion Pldstica y Visual a través del
propio medio?

La naturaleza ludica que contiene de por si una aplicacién o juego interactivo, ofrece de antemano
un factor positivo a la hora de aplicarlo dentro de un contexto educativo. La juventud actual vive in-
mersa en un mundo tecnoldgico donde las aplicaciones interactivas son parte de su vida normal. Esta
familiarizacion con las tecnologias propicia a los adolescentes un acceso facil, conocido y directo con
el entorno educativo, de manera que el uso del comic desde una perspectiva interactiva puede ser un
instrumento eficaz para su aplicacién como recurso didactico.

El objetivo es, por tanto, elaborar a través de un comic didactico, una aplicacion interactiva que recoja
los fundamentos desarrollados en el propio cdmic y, recurra a elementos propios del lenguaje grafico-
narrativo del medio. Se trataria de crear, no un comic interactivo, sino una aplicacion derivada de un

cOmic, donde este actiia como valor afiadido del mismo.
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CAPITULO 2. CONTEXTO METODOLOGICO

VOLVER A INDICE
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YA QUE ESTA TESIS SE
FUNDAMENTA EN UNA
INVESTIGACION EDUCATIVA
BASADA EN LA NARRACION
GRAFICA SECUENCIAL...

HOLA
ZQUE TAL?




LA MEJOR MANERA DE
EXPLICAR ESTE TEMA
PODRIA SER A TRAVES
DEL PROPIO MEDIO.

rlrrrlo SEA!
EL COMIC.




BIEN, VEAMOS...
TODA METODOLOGIA SE DESARROLLA A O0BVIAMENTE, NO ES HASTA LA FASE
TRAVES DE UNA SERIE DE FASES. LAS CUALES FINAL CUANDO SE PUEDE DETERMI-
SE ESTABLECEN PROVISIONALMENTE AL NAR ¥ CONCRETAR EXACTAMENTE EL
PRINCIPIO DE LA INVESTIGACION, ¥ DURANTE CAMINO QUE HAN SEGUIDO TODOS
EL TRANSCURSO DE LA MISMA SE VAN DERI- LOS PROCESOS METODOLOGICOS,
VANDO NUEVOS PROCESOS QUE PUEDEN OCA- RESPONSABLES PARA LA CULMINA-
SIONAR CAMBIOS EN LA ESTRUCTURA DE LA CION DE UNA INVESTIGACION EN
PROPIA METODOLOGIA. UNA TESIS DOCTORAL.



BIEN, ESTA METODOLOGIA EMPLEADA LA HE
DENOMINADO, DE MANERA INFORMAL, COMO
METODOLOGIA DE ORBITAS POR LA
RELACION QUE CONSIDERO QUE COMPARTEN
DETERMINADOS PROCESOS DE EJECUCION.
LA METODOLOGIA DE ORBITAS ES UNA
METAFORA VISUALIZADA DE LOS PROCEDI-
MIENTOS EMPLEADOS PARA EL DESARROLLO
DE LA TESIS DOCTORAL.



ESTA ES LA PRIMERA FASE DE TODAS PERO QUE ESTA
PRESENTE A LO LARGO DE TODA LA INVESTIGACION,
PUESTO QUE CADA CAPITULO, CADA APARTADO, CADA

BLOQUE... NECESITA SER INVESTIGADO. INCLUSO EN LOS
PROCESO DE RETROALIMENTACION DE INFORMACION, YA
QUE CUATRO ANOS DE ESTUDIO IMPLICA ACTUALIZAR
CONSTANTEMENTE LA INFORMACION RECOPILADA.
HABLARIAMOS DE LIBROS, ARTICULOS, REVISTAS, CONFE-
RENCIAS, ENTREVISTAS, VIDEOS, DOCUMENTALES, INTER-
NET (BIBLIOTECAS VIRTUALES, ELECTRONICAS, PLATA-
FORMAS DE INVESTIGACION, ETC.) RELACIONADAS CON EL
CAMPO DE APLICACION DE LAS METODOLOGIAS ARTISTI-
CAS DE INVESTIGACION Y CON EL AMBITO DEL COMIC.

DE LA MISMA MANERA QUE LA FASE ANTERIOR, EN
ESTA, SE REPITE EL PROCEDIMIENTO CADA VEZ QUE SE
RECOGE DOCUMENTACION NUEVA. ESTA FASE IMPLICA
UN PROCESO DE TRABAJO MAS LENTO Y MINUCIOSO,
PUES SE TRATA DE ORGANIZAR Y CLASIFICAR LA INFOR-
MACION RECOGIDA CON PRECISION PUES LOS ERRORES
A LA HORA DE ESTABLECER CITAS, NOTAS, AUTORES,
ETC. PUEDEN TENER CONSECUENCIAS CONSIDERADAS.
ADEMAS, EN ESTA FASE VAN SURGIENDO IDEAS, PRO-
PUESTAS, MODIFICACIONES... EN EL PLANTEAMIENTO DE
LA INVESTIGACION, ASi COMO EN SU DESARROLLO.

EN ESTA FASE HAY QUE DESARROLLAR UNA
PROGRAMACION DIDACTICA DE UNA AREA DE-
TERMINADA, EN ESTE CASO EL CURRICULO DE
EDUCACION SECUNDARIA DE EDUCACION PLASTI-
CA (PRIMER CURSO PARA EL CONTRASTE DE
LA INVESTIGACION), PARA DESPUES ADAPTARLA
A UN GUION DE CARACTER GRAFICO, NARRATIVO
Y SECUENCIAL. ADEMAS DE CONDICIONAR UN
LENGUAJE DE COMPRENSION ADECUADO PARA
SU USO EN DIALOGOS DE UN COMIC.




YA QUE LA INVESTIGACION TIENE CARACTER
TEORICO-PRACTICO, EN ESTA FASE SE DE-
SARROLLAN DOS CAMINOS PARALELOS: UNO,
QUE ES EL PROPIO QUE CONLLEVA LOS PRO-
CESOS DE ELABORACION DE UN COMIC COMO
SON BOCETOS, GUION, STORYBOARDS,
DISENO, ETC. (PRACTICE BASED RESEARCH);
Y OTRO, QUE IMPLICA UN PROCESO DE ADAP-
TACION CURRICULAR (FASE ANTERIOR ADAP-
TADA EN IMAGENES) DE LOS CONTENIDOS
DIDACTICOS DE UNA DISCIPLINA AL LENGUA-
JE GRAFICO NARRATIVO DEL PROPIO MEDIO.

ESTA FASE HA SIDO TODA UNA EXPERIENCIA. YA
QUE IMPLICA LA TOMA DE CONTACTO DIRECTO ¥
PERSONAL CON ALUMNOS DE SECUNDARIA A
TRAVES DE CHARLAS, LECTURAS, PARTICIPACIO-
NES, ENCUESTAS, DIALOGOS, EXPOSICIONES,
PRACTICAS CON APLICACIONES INTERACTIVAS... EN
LOS QUE SE HA PODIDO DETERMINAR EL IMPACTO
POSITIVO DEL USO DEL COMIC DIDACTICO COMO
RECURSO DE ENSENANZA-APRENDIZAVE.

LA PARTE FINAL DE LA TESIS DOCTORAL. DONDE SE
PRETENDE JUSTIFICAR EL PRODUCTO DE LA INVES-
TIGACION. DONDE SE PONEN DE MANIFIESTO LOS RE-
SULTADOS A NIVEL CUANTITATIVO, CUALITATIVO Y
ARTISTICO. DONDE SE ESTABLECEN LOS CRITERIOS
Y PRINCIPIOS DE LA METODOLOGIA DESARROLLADA.
DONDE PRETENDEMOS JUSTIFICAR LA EFICACIA DEL
TRABAJO QUE SE HA LLEVADO A CABO.




..ANTES DE COMENZAR, ACLARAR QUE EL MARCO METO-
DOLOGICO PRINCIPAL DE ESTE TRABAJO ES EL DE LAS
METODOLOGIAS ARTISTICAS DE INVESTIGACION EN EDUCA-
CION (ARTS BASED EDUCACIONTAL RESEARCH). DENTRO
DE. ESTE MARCO METODOLOGICO GENERAL SE USARAN LAS
METODOLOGIAS ARTISTICAS BASADAS EN LAS ARTES VI-
SUALES (VISUAL ARTS BASED EDUCATIONAL RESEARCH)...

/

BUENO,
AHORA PONGAMOS UN
POCO DE IMAGINACION...

\ .Y MAS ESPECIFICAMENTE LAS ESTRATEGIAS
DE INDAGACION DE LA A/R/TOGRAFIA VISUAL
- (VISUAL A/R/TOGRAPHY)...

..ADEMAS, DE FORMA CONCRETA SE DE-

SARROLLA UNA METODOLOGIA BASADA EN

——  EL PROCESO DE TRABAJO QUE CONLLEVA

LA ELABORACION DE UN LENGUAJE GRAFI-

CO-NARRATIVO PROPIO A TRAVES DE LA
NARRACION GRAFICA SECUENCIAL...

..ESTO ES, POR MEDIO DEL COMIC. FORMADO

_ POR UNA SERIE DE PROCEDIMIENTOS TEORI-

CO-PRACTICOS Y EXPERIMENTALES COMO SON

LA ELABORACION DE STORYBOARDS, BOCETOS,

DISENO GRAFICO, MAQUETACION, ETC. (PRATICE
BASED RESEARCH).



AHORA, DE LA MISMA MANERA QUE, POR EJEMPLO, LA NASA,
NECESITA UN VEHICULO PARA MOVERSE POR EL ESPACIO,
ORBITAR LOS PLANETAS Y ATERRIZAR EN ELLOS, LA METO-
DOLOGIA DE ORBITAS REQUIERE DE OTRO MODO DE TRANS-
PORTE PARA MOVERSE A TRAVES DE LOS DIFERENTES SIS-
TEMAS 0 ESPACIOS DE INVESTIGACION...

..ENTENDIENDO ESPACIOS COMO PLANETAS
QUE REPRESENTAN A LAS DIFERENTES ME-
TODOLOGIAS ARTISTICAS DE INVESTIGACION.

7/

POR LO TANTO, ESTA NAVE O CAPSULA REPRESENTA METAFORI-
CAMENTE EL RESULTADO DEL ESTUDIO DE UNA SERIE DE
DATOS RECOPILADOS, ASIMILADOS, CLASIFICADOS Y COMBINADOS
DE MANERA QUE PERMITAN ADQUIRIR Y DESARROLLAR UNA
SERIE DE CONOCIMIENTOS PROPIOS DE UNA MATERIA O DISCI-
- PLINA; EN NUESTRO CASO, EL ES PRODUCTO QUE CONLLEVA A
LA CREACION DE UNA INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN LA
NARRACION GRAFICA SECUENCIAL (IEBNGS).




LA NAVE REPRESENTA, CONCEPTUALMENTE, PUES,

AQUELLOS CONOCIMIENTOS ADQUIRIDOS ACERCA DE

UN UN AREA GENERAL DE INVESTIGACION QUE NOS

PERMITE DESPLAZARNOS DENTRO DE UN CAMPO DE

/ APLICACION ESPECIFICO COMO ES EL DE LAS ARTES
VISUALES O ARTEINVESTIGACION EDUCATIVA.

CONCRETAMENTE, ESTA CAPSULA ES EL MEDIO A TRAVES

DEL CUAL PODEMOS RECOGER INFORMACION, ANALIZARLA,

CLASIFICARLA Y CONTRASTARLA CON EL FIN DE GENERAR

CONOCIMIENTO. ESTE PROCESO ES LO QUE SE DENOMINA
COMO ORBITAR O ENTRAR EN ORBITA.

DEMOS UNA VUELTA Y
ACLAREMOS ESTA CUESTION.. /7




BUENO, YA ESTAMOS
EN EL ESPACIO.

YA QUE NO SOY
ASTROLOGO NI
CIENTIFICO...

VAMOS A RESUMIR

BREVEMENTE LA

ESTRUCTURA DEL
UNIVERSO.

PARA DESPUES ESTABLECER
LA RELACION EXISTENTE
CON LA METODOLOGIA
DESARROLLADA.

PERO RECUERDEN... UN
POCO DE IMAGINACION...




DE FORMA JERARQUIZADA, EL UNIVERSO
SE COMPONE (HASTA DONDE LLEGA
/ NUESTRO CONOCIMIENTO) POR:

[

L

l. MURALLAS. SON ENORMES FRANJAS
DE SUPERCUMULOS DE GALAXIAS.

2. SUPERCUMULO DE GALAXIAS.
CONJUNTO DE CUMULOS DE GALAXIAS. POR
EJEMPLO EL SUPERCUMULO DE VIRGO.

3, CUMULO DE GALAXIAS. CONJUNTO
DE GALAXIAS ENVUELTAS EN GAS CALIENTE.
EL GRUPO LOCAL PERTENECE AL
SUPERCUMULO DE VIRGO.

4. GALAXIA. CONJUNTO DE ESTRELLAS,
. POLVO, PLANETAS, ETC. UNIDOS®POR LA
® GRAVEDAD. EXISTEN DE VARIAS FORMAS,
* COMO LA ELIPTICA O NUESTRA GALAXIA
QUE ES EN ESPIRAL. LA ViA LACTEA QUE
PERTENECE AL GRUPO LOCAL.

L ]

5, EL SISTEMA SOLAR. ES UN CONJUNTO

DE PLANETAS QUE GIRA ALREDEDOR DE UNA

UNICA ESTRELLA, BL SOL. PERTENECE A LA

¢ VIA LACTEA ¥ SE ENCUENTRA EN UNA DE SUS
PROLONGACIONES, EL BRAZO DE ORION.

6. LA TIERRA. ES NUESTRO PLANETA ) *

Y PERTENECE AL SISTEMA SOLAR. GIRA =

EN UNA ORBITA ALREDEDOS DEL-SOL,
AL IGUAL QUE LOS DEMAS*PLANETAS
PERTENECIENTES A ESTE SISTEMA.

. .



-

4

NUESTRO SISTEMA SOLAR, POR LO TANTO, SE COM-
PONE DE UNA SERIE DE PLANETAS QUE GIRAN EN . ' ®
TORNO A UN FOCO PRINCIPAL, EL SOL. DEBIDO A LA
FUERZA Y VELOCIDAD QUE GIRAN LOS PLANETAS, .

ESTOS NO SON ATRAIDOS POR LA GRAVEDAD HACIA

EL SOL, MANTENIENDO UNA TRAYECTORIA CONSTAN-

TE QUE DENOMINAMOS ORBITA.

* \ R , ' .
DE LA MISMA MANERA, CADA PLANETA
EJERCE UNA FUERZA DE GRAVEDAD QUE
ATRAE A LOS CUERPOS HACIA SI MISMO,
QUE SE PUEDE MANTENER EJERCIENDO UN °

® RITMO CONSTANTE ALREDEDOR SUYA, ES
DECIR, ENTRANDO EN SU ORBITA.

- ™
A\ .
MANTENERSE EN ORBITA IMPLICA, PUES, UN
ESTUDIO PREVIO, MINUCIOSO Y DETALLADO
N ACERCA DE LAS PROPIEDADES TANTO DEL
PLANETA A ORBITAR COMO DE LOS ELEMEN-
TOS Y LAS CﬂRACTERiSTl&AS EXTERNAS A EL.

. /

PARA ENTRAR EN ORBITA SE REQUIERE, ENTONCES,
RECOPILAR UNA SERIE DE DATOS Y DOCUMENTACION
QUE NOS PERMITAN CONOCER LOS FUNDAMENTOS N
DEL PLANETA EN Si, ¥, MANTENERSE EN ORBITA,
0BLIGA A GENERAR CONOCIMIENTO ACERCA DEL
PROPIO MEDIO Y DE SU ENTORNO.

fi \ \ -

\

EN AMBOS CASO0S, SE LLEVA A CABO UN PROCE-
SO DE INVESTIGACION QUE IMPLICA LA NECESI- ,
OAD DE ESTABLECER UNA SERIE DE CRITERIOS
Y FASES DE APLICACION Y ACTUACION, ESTO ES,

EL DESARROLLO DE UNA METODOLOGIA.
*.



CUANDO LOS HUMANOS QUEREMOS
DESCUBRIR PLANETAS, ENVIAMOS
NAVES A LOS MISMOS, QUE SE
INCORPORAN A SUS ORBITAS Y
ESTUDIAN SUS CARACTERISTICAS.

UNA VEZ RECOPILADA INFORMACION
SUFICIENTE, SE ENVIAN NAVES NO

TRIPULADAS A RECOGER MUESTRAS
DE LOS PLANETAS Y A ESTUDIAR
SU CONDICIONES AMBIENTALES.

CUANDO TENEMOS LOS CONOCIMIEN-
TOS SUFICIENTES ACERCA DE ESE
PLANETA, ENVIAMOS A PERSONAS,
ASTRONAUTAS, PARA QUE PONGAN

“UNA BANDERA”; PERO TAMBIEN
PARA SEGUIR INVESTIGANDO.

Y RECUERDEN... SIGAMOS PONIENDO
UN POCO DE IMAGINACION...




ASi, LA METODOLOGIA DE ORBITAS
COMPARTE ESTA DINAMICA DE EJECU-
CION RELACIONANDO LOS PLANETAS
DEL SISTEMA SOLAR CON LAS PRINCI-
PALES METODOLOGIAS ARTISTICAS DE
INVESTIGACION EN EDUCACION.

N

DE ESTA MANERA, CADA PLANETA
REPRESENTA UNA LINEA
METODOLOGICA DIFERENTE.

L]
*

“e

EL AFAN DEL SER HUMANO POR GENE-
RAR CONOCIMIENTO Y REALIZAR NUEVOS
DESCUBRIMIENTOS NO TIENE LIMITES...

.
~~ AL IGUAL QUE EL INVESTIGADOR

EDUCATIVO BUSGA MEJORAR ¥
DESARROLLAR NUEVAS
METODOLOGIAS...

1 EINVESTIGACION
gDUCATIVA




ESTOS PLANETAS PERTENECEN A UN SISTEMA PLANETARIO CUYO CENTRO
GRAVITACIONAL (EQUIVALENTE AL SOL EN NUESTRO SISTEMA SOLAR)
SERIAN LAS METODOLOGIAS ARTISTICAS DE INVESTIGACION.

. Tgmuesrteacm
'}ﬂ EDUCATIVA




ARTS-BASED EDUCATIONAL RESEARCH
®

ARTS-BASED VISUAL RESEARCH

ARTS-INFORMED VISUAL RESEARCH

. »
) 0L06IAS ARTISTICAS
INVESTIGACION
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-

R. MARIN (2005: 232) DESTACA TRES PRINCIPALES LINEAS DE DESARROLLO
DENTRO DE LAS METODOLOGIAS ARTISTICAS:

« - INVESTIGACION BASADA EN IMAGENES (IMAGE BA.;ED RESEARCH)

- NARRATIVAS PERSONALES (PERSONAL NARRATIVES) O AUTOETNOGRAFIA
(AUTOETNOGRAFHY)

- INVESTIGACION BASADA EN LAS ARTES (ART BASED RESEARCH)
L

w

~ PARA EL AUTOR (IBIDEM, 234), LA “ARTEINVESTIGACION,
EDUCATIVA” O “INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN LAS
ARTES VISUALES”, SE NUTRE DE ESTAS TRES LINEAS.

ESTA INVESTIGACION TOMA COMO PUNTO
DE PARTIDA PRINCIPAL LA INVESTIGACION |

EDUCATIVA BASADA EN LAS ARTES 1 )
. VISUALES; MOTIVO POR El CUAL LA & "Wef_-',TI(JﬂCIm\;j

PRIMERA RECOGIDA DE DATOS PROVIENE AR _ UCﬁTNA 1)
DE AHI. ESTE PROCESO ES LO QUE 2L )
DENOMINAMOS COMO PONERSE EN ORBITA. W y

-

POR LO TANTO, PONERSE EN ORBITA SIGNIFICA UNA
SERIE DE PROCESOS COMO RECOGIDA DE DATOS,
BUSQUEDA DE INFORMACION, DOCUMENTACION, ETC. .
PERO TAMBIEN INTERVIENEN PROCESOS MUY,
IMPORTANTES COMO LA CONCENTRACION, ORDEN,
CLASIFICACION DE DOCUMENTOS ¥ ARCHIVOS...




OTRO FACTOR IMPORTANTE ES EL DESPEGUE
O PUESTA EN MARCHA, ESTO ES, PONERSE
EN ORBI_TA REQUIERE UN PERIODO DE TIEMPO
DE ADAPTACION HACIA LA CONCETRACION
TOTAL (MANTENERSE EN ORBITA), ES DECIR,
F ACCIONES COMO ORDENAR APUNTES, PREPA-
RAR MATERIAL, ORDENADOR, INTERNET, CLA-
SIFICAR LIBROS, BUSCAR AUTORES, CITAAS,
REPASAR ANOTACIONES ANTERIORES, ETC.
UNA VEZ REALIZADOS ESTOS PASOS, PONER-
SE EN ORBITA, PARA PODER MANTENERSE
NECESITAMOS UN FACTOR MUY IMPORTANTE.:

EL TIEMPO

—

MANTENERSE EN ORBITA O ESTAR CONCENTRA-
D0, REQUIERE DE ESPACIOS DE TIEMPO CONSI-
DERADOS YA QUE LA BUSQUEDA ¥ ASIMILACION
DE DATOS, ASi COMO LA ORGANIZACION, COORDI-
NACION ¥ DESARROLLO DE LOS MISMOS ES UN
PROCESO LENTO, MINUCIOSO Y DELICADO.

4
=

POR ESTO, INVESTIGAR NO SE PUEDE HACER EN
RATOS LIBRES NI HUECOS DE PERIODOS CORTOS "
DE TIEMPO, COMO EN DESCANSOS DE TRABAVO, «
DESPUES DE CENAR, ANTES DE ACOSTARSE, ETC.  *
SINO QUE IMPLICA UN PROCESO MAS LARGO QUE i % g . \1‘__
DEBE SER ININTERRUMPIDO. ESTE PROCESORES . V

LO QUE LLAMAMOS “ENTRAR EN ORBITA".

Ld

UNA VEZ QUE TENEMOS SUFICIENTE INFORMACION

SOBRE EL PLANETA (LINEA METODOLOGICA) PODE-
MOS DESCENDER Y ESTABLECERNOS EN EL MISMO
CON EL FIN DE INVESTIGAR SU ENTORNO Y CONDI-

CIONES (DESARROLLAR CONTENIDOS Y GSTABLECER
« CONCLUSIONES DE LA METODOLOGIA ESTUDIADA).

]




LA IMPORTANCIA QUE CONLLEVA LA **
ARTEINVESTIGACION EBUCATIVA PARA
ESTA INVESTIGACION RADICA EN EL
*LENGUAJE UTILIZADO POR LA MISMA,
ESTO ES, LA NARRACION GRAFICA
SECUENCIAL, CONCRETAMENTE:

EL COMIC. ~

VA QUE EL COMIC SE FUNDAMENTA PRIN-

CIPALMENTE EN LA IMAGEN COMO MEDIO ' -t ’
COMUNICATIVQ, PODEMOS AFIRMAR QUE €S "LA INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN
_UN ELEMENTO IDONEO PARA SU USO COMO ' LAS ARTES VISUALES (VISUAL ARTS BASED -
RECURSO INVESTIGATIVO DENTRO DE LAS EDUCATIONAL RESEARCH) AGRUPA AL CON~
METODOLOGIAS ARTISTICAS BASADAS EN JUNTO DE METODOLOGIAS DE INVESTIGACION
LAS ARTES VISUALES. EN PALABRAS DE QUE, INSPIRADAS EN LAS ACTIVIDADES PROFE-
- MARIN €2012: 36 . SIONALES DE LAS ARTES VISUALES, SE DEOI-,
. CAN A LOS PROBLEMAS EDUCATIVOS DE
N\ MANERA QUE LOS DATOS, IDEAS, ARGUMENTOS
. : | ¥ CONCLUSIONES DE ESTAS INVESTIGACIONES
SON FUNDAMENTALMENTE IMAGENES”"

/




ENTRE LOS RASGOS MAS CARACTERISTICOS QUE

LA ARTEINVESTIGACION PROPONE COMO METODO K : ' . Y *
DE INVESTIGACION EDUCATIVA DESTACAMOS ESTE: ¢ '

“LOS LENGUAJES ¥ FORMAS REPRESENTACIONALES PRIORI- -
TARIAS ¥ DISTINTIVAS DE LA “ARTEINVESTIGACION” SON LOS
e . VISUALES: LA FOTOGRAFIA, EL DIBUJO, EL VIDEO, EL CINE, LA
PINTURA, LA ESCULTURA, LA ARQUITECTURA, LA ANIMACION,
EL DISENO GRAFICO, EL COMIC, LA CERAMICA, LA PUBLICIDAD,

LOS SISTEMAS MULTI‘MfiDlA, ETC.” (MARIN, 2005: 260).

L] -

INVESTIGACION EDUCATIVA
BASADA EN LAS
ARTES VISUALES

- - L
FOTOGRAFIA

EL OBJETIVO DE ESTA INVESTIGACION ES EL DESARROLLO
DE UNA METODOLOGIA (PLANETA) QUE SE DERIVE DE LA
ARTEINVESTIGACION EDUCATIVA (CENTRO GRAVITATORIO),
A TRAVES DE LA NARRACION GRAFICA SECUENCIAL, MAS

ESPECIFICAMENTE, EL COMIC.




PERO EL COMIC NO SOLO UTILIZA LA IMAGEN COMO LEN-
GUAJE COMURICATIVO, SINO QUE SUELE IR ACOMPANADO DE
LA PALABRA ESCRITA, ¥ AUNQUE EL MEDIO POSEE LA CA-
PACIDAD DE. COMUNICAR UNICAMENTE CON LA IMAGEN, EL

TEXTO NECESITA INDISPENSABLEMENTE DE ESTA PARA
EXPRESARSE COMO TAL, YA QUE UN COMIC SIN IMAGENES

NO PUEDE SER CONSIDERADO COMO COMIC.

.

DIGO YO QUE, SI LA MANIFESTACION ARTISTICA POR
MEDIO DE LA INTERCONEXION DE LAS FORMAS R
WSUALES Y ESCRITAS ES UN PAPEL FUNDAMENTAL
DE LA A/R/TOGRAFIA (IRWIN, 2006)...

/

.

£SE PUEDE CONSIDERAR AL COMIC COMO
UNA MANIFESTACION A/R/TOGRAFICA? )

N

.’




YA QUE EL COMIC ES UN MEDIO DE EXPRESION A TRAVES .
DE UN LENGUAJE VISUAL REFORZADO POR LA PALABRA ES-
CRITA DONDE IMAGEN Y TEXTO PUEDEN ACTUAR COMO o
ENTES INDEPENDIENTES PERO QUE INTERCONECTADAS .
COBRAN MAS FUERZA...
\ . \

.. Y S| ADEMAS, ANADIMOS QUE EL PERSONAJE
PRINCIPAL DEL COMIC ES EL PROPIO AUTOR QUE

’ ’ '.
ACTUA COMO PERSONAJE INTRADIEGETICO...
) [
o \ S
® ... Y QUE DICHO PERSONAJE/AUTOR ES A SV

VEZ INVESTIGADOR, YA QUE LA METODOLOGIA
' QUE SIGUE SE BASA EN LA IEBAV, ZPODRIA-
. MOS ESTAR HABLANDO DE A/R/TOGRAFIA2

. / ®

PORQUE UNA IEBAV CONLLEVA UN PROCESO ARTIS-
TICO (INVESTIGADOR/ARTISTA), Y ADEMAS ESTE
PROCESO GIRA ENTORNO AL AMBITO EDUCATIVO, ES
DECIR, ESTA DIRIGIDO A LA ACTIVIDAD DEL DOCENTE
(INVESTIGADOR/ARTISTA/DOCENTE)...

\




ENTONCES PODRIAMOS DECIR QUE Si.

QUE UN COMIC DIDACTICO CON ESTAS

CARACTERISTICAS SE PUEDE INCLUIR
DENTRO DE LAS ESTRATEGIAS DE
INDAGACION DE LA A/R/TOGRAFIA.

" IEBN

PODEMOS DETERMINAR QUE TANTO LA
ARTEINVESTIGACION EDUCATIVA COMO LA
A/R/TOGRAFIA SON LOS PILARES QUE
SUSTENTAN LOS CRITERIOS DE UNA
INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN LA
NARRACION GRAFICA SECUENCIAL (IEBNGS),
FUNDAMENTO PRINCIPAL DE NUESTRA
METODOLOGIA DESARROLLADA.

65




DE FORMA GENERALIZADA,
UNA IEBNGS ES AQUELLA QUE
UTILIZA LOS RECURS0S GRA-
FICO-NARRATIVOS DEL COMIC
JUNTO CON LOS CONTENIDOS
DIDACTICOS DE LA DISCIPLINA
A LA QUE VA DIRIGIDA, PARA
CONSEGUIR UNA METODOLOGIA
QUE FACILITE EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE A

TRAVES DE UN LENGUAJE
GRAFICO-NARRATIVO PROPIO Y

ORIGINAL.

DE FORMA ESPECIFICA,
UNA INVESTIGACION
EDUCATIVA BASADA EN
LA NARRACION GRAFICA
SECUENCIAL ES AQUE-
LLA QUE UTILIZA LOS
RECURSO0S GRAFICO
NARRATIVOS DEL COMIC
JUNTO CON LOS CONTE-
NIDOS DIDACTICOS DE
EDUCACION ARTISTICA,
PARA CONSEGUIR UNA
METODOLOGIA DIDACTICA
QUE FACILITE EL PRO-
CESO DE ENSENANZA Y
APRENDIZAJE EN DICHA
DISCIPLINA.

75
"IEBNGS:
*_ IJ/};"

BUENO AMIGOS,
TENGO TRABAJO
QUE HACER...
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CAPITULO 3. CONTEXTO PEDAGOGICO Y DIDACTICO

VOLVER A INDICE
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3.1. ENTORNO EDUCATIVO

EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA
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3.1. ENTORNO EDUCATIVO

EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

Cuando hablamos de la situacion actual de la ensefianza en la escuela secundaria, ;De qué hablamos?
;De cuando hablamos?... la inestabilidad del Sistema Educativo en Espafa a consecuencia de las con-
tinuas reformas generadas por las politicas educativas, dejan actualmente a la ensefianza navegando
a la deriva. Y precisamente aqui radica el problema, en las politicas educativas, reformas impulsadas
por el Gobierno en poder, sin tener en cuenta la necesidad de mantener la estabilidad de un Sistema
Educativo que navega sin rumbo porque el gobierno que lo tripula no encuentra tierra firme para esta-
blecer sus bases y consolidar los cimientos de una educaciéon que se desarrolle al ritmo que lo hace la
sociedad actual, una nueva sociedad engendrada por el rapidisimo desarrollo tecnoldgico, la sociedad
de la llamada Generacion Interactiva, una sociedad intercultural, una sociedad bombardeada por los
mass media, la sociedad de hoy, de la cultura visual...

A dia de hoy, mientras se reescriben estas lineas, el Sistema Educativo se encuentra en un momento de
inestabilidad alarmante debido a la situacion politica del momento. Nos encontramos en un periodo
de transicién de poder en funciones debido a los resultados de las Elecciones Generales, donde nin-
gun partido ha conseguido la mayoria para gobernar. A consecuencia de esto, queda por delante un
largo periodo de negociaciones entre los diferentes partidos politicos para pactar acuerdos con el fin
de crear un Gobierno. Es impredecible lo que pueda ocurrir en este intervalo de tiempo, ya que puede
dar lugar a que no se llegue a ningtin acuerdo y haya que convocar nuevas elecciones.

;De qué manera nos afecta este vacio del Sistema Educativo? Si retrocedemos al inicio de esta investi-
gacion, afio 2012, nos encontramos ante una Ley Organica de Educaciéon (LOE) implantada en 2006
por el Gobierno, en esos momentos el Partido Socialista, pero en fase de eliminacién con la llegada
de la reforma impuesta por el nuevo Gobierno Popular actual, la Ley Organica para la Mejora de la
Calidad Educativa (LOMCE). Con esto, nos vemos en una situacion de incertidumbre que afecta a la
propia investigacion debido a los cambios producidos tanto en el curriculo como a su distribucién por
etapas en el periodo que nos compete, la ensefianza secundaria.

Por esto, hoy en dia, no sabemos lo que ocurrird con el drea de educacion artistica, concretamente con
el curriculo que nos interesa, Educacion plastica y visual (y audiovisual). Por un lado, si el Gobierno
actual vuelve a gobernar, se da por supuesto que seguira vigente la LOMCE; por otro lado, si el poder
lo asume otro partido o coalicién politica, es inminente el cambio de ley educativa, debido a las in-
cesantes criticas, quejas, reclamaciones por parte de los colectivos politicos, asi como de sindicatos y
demas instituciones... Esto conllevaria a la vuelta de la anterior ley (LOE) o a la creacién de otra mas.

Lo que esta claro, es que en un periodo inferior a diez afos no se puede dar la situacién de que se es-
tablezcan tres leyes educativas con diferencias abismales y de clara inclinacién politica.

53



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria”

Por lo tanto, uno de los objetivos en el momento de comenzar la fase de documentacion referente a la
normativa dentro de la ensefianza de la educacion secundaria, fue establecer como punto de partida
la ley educativa vigente, esto es, la LOE, pero estableciendo cierto margen y flexibilidad a la hora de
desarrollar el curriculo, teniendo en cuenta, siempre, los cambios que pudieran surgir en el transcur-
so de estos cuatro afos de investigacion, ya que en ese periodo estaba vigente el Anteproyecto de ley
organica para la mejora de la calidad educativa.

De esta manera, pretendemos aportar y mejorar nuestra metodologia sin que ello afecte negativamen-
te o perjudique a la normativa aplicable en dicho momento.

Ante la dificultad que supone desarrollar una investigacién en base a una normativa, y que pocos afios
después, y con la investigacion ya en su fase final, se produzca un cambio de estas caracteristicas, no
cabe sino preguntarse la gravedad del problema que debemos afrontar, ; Cémo se puede mejorar la
educacion si el propio Sistema es inestable? ;Como podemos desarrollar teorias fundamentadas en
investigaciones a corto plazo debido a los continuos cambios? ;Como podemos establecer un Sistema
Educativo estable, y basado en hechos y experiencias reales que ratifiquen su efectividad en lugar de
implantar leyes educativas de clara intencionalidad, inclinacién e intereses politicos?

Tras estas reflexiones, tendremos en cuenta los cambios mas significativos que se han producido entre
las diferentes leyes educativas propuestas, para tener en consideracion las propuestas que se puedan
generar a raiz de los cambios que estén por llegar en el transcurso final de esta investigacion.

3.1.1. LEY ORGANICA DE EDUCACION (LOE) Y LEY ORGANICA PARA LA
MEJORA DE LA CALIDAD EDUCATIVA (LOMCE).

Es de vital importancia destacar los principios generales que caracterizan la educacioén secundaria
obligatoria, en concreto la finalidad y objetivos que se persiguen asi como las competencias clave
(basicas) que se pretenden conseguir, para luego, y a modo de reflexién constructiva, establecer la si-
tuacion real en la que se encuentra la educacion artistica en esta etapa educativa, mas especificamente
la que afecta al curriculo de Educacion Plastica y Visual (y Audiovisual).

No estamos aqui ni mucho menos, para hacer apologia politica a través de las decisiones sobre leyes
educativas establecidas por lo que la mencién de cualquier actuacion sobre la normativa sera mencio-
nada meramente como producto de la propia documentacién investigadora.

Sefalaremos pues algunos factores que consideramos fundamentales para el andlisis y recogida de
datos de la metodologia a desarrollar.

No cabe sin duda mencionar y destacar, en primera instancia, el primero de los principios generales

que establece el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico
de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato:
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Articulo 10. Principios generales.

1. La finalidad de la Educaciéon Secundaria Obligatoria consiste en lograr que los alumnos y alumnas
adquieran los elementos bdsicos de la cultura, especialmente en sus aspectos humanistico, artistico, cien-
tifico y tecnoldgico; desarrollar y consolidar en ellos habitos de estudio y de trabajo; prepararles para su
incorporacion a estudios posteriores y para su insercion laboral y formarles para el ejercicio de sus dere-

chos y obligaciones en la vida como ciudadanos.

Por otra parte, la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa, mo-
difica solo en algunos aspectos la Ley Orgdnica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, compartiendo la
mayoria de ellos, entre otros, los objetivos de secundaria, presentes en el articulo 23 de dicha ley, entre los
que cabe destacar los que consideramos como claves fundamentales para el desarrollo de nuestra inves-

tigacion:

e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con sentido critico,
adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion bdsica en el campo de las tecnologias, especial-
mente las de la informacion y la comunicacion.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos bdsicos de la cultura y la historia propias y de los demds, asi
como el patrimonio artistico y cultural.

1) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones artisticas, utili-

zando diversos medios de expresion y representacion.

Ahora bien, basandonos en el sentido comun propio de una investigacién que abarca un periodo
educativo comprendido en cuatro etapas o cursos académicos, seria contraproducente realizar una
investigacion de toda la etapa de educacién secundaria en general; por lo que se ha considerado en-
focar todo el desarrollo del mismo en el primer curso de la ESO, esto es, en el curriculo de Educacion
plastica de primer curso de educacién secundaria obligatoria. Entre otros motivos, figura el caracter
de materia especifica-obligatoria que ofertan la mayoria de Administraciones educativas, no en este
caso la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa, y en su defecto
el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educa-
cién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, que proponen dicha materia con caracter especifico-
optativo pero no obligatorio. Afortunadamente, dentro de lo que cabe, las distintas Administraciones
han considerado proponerla como materia especifica-obligatoria en al menos el primer curso, ya que
de lo contrario si de la LOMCE dependiese, la materia que nos compete podria pasar desapercibida
por toda la etapa de educacién secundaria obligatoria.

Este es uno de los motivos por el cual se ha elegido el primer curso de esta materia para el contraste de
la investigacion, ya que los demas cursos académicos practicamente no la ofertan. También hay que
tener en cuenta que el comenzar por el principio de la etapa educativa implica el desarrollo de esta me-
todologia partiendo de las raices del mismo, esto quiere decir, que si en el contraste de la metodologia
aplicada a través de la narracion grafica se consiguen resultados positivos, se puede, entonces, elaborar
un plan estratégico que vincule y relacione los demas cursos de la etapa educativa. Un ejemplo de ello,
podria ser la evolucidn y cambio fisiologicos de los personajes referidos a los estudiantes a lo largo de
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los cuatro afos que dura la etapa secundaria obligatoria; otro ejemplo, que puede verse reflejado en el
cOmic podrian ser los cambios producidos por el desarrollo cultural, social, econdmico, tecnoldgico,
etc. que se manifiesta en la sociedad a lo largo de este periodo, etc.

A continuacién y con cardcter informativo, basandonos en varios de los decretos que establecen y
regulan los curriculos de Educacién Secundaria Obligatoria de varias Comunidades, se mostrara la
situacion de los diferentes cursos de la materia de Educacion Plastica y Visual tanto en la LOE como
en la LOMCE, que han servido para determinar, como se ha comentado anteriormente, la eleccién
del primer curso a través del cual se ha desarrollado la investigacién basada en la narracién grafica

secuencial:

DECRETOS POR LOS QUE SE ESTABLECE EL CURRICULO DE EDUCACION
SECUNDARIA OBLIGATORIA EN ALGUNAS DE LAS COMUNIDADES DE ESPANA

EDUCACION PLASTICA Y VISUAL!

LOE LOMCE

COMUNIDADES2 | 12ESO | 22ESO | 32ESO | 42ESO || 12ESO | 22ESO | 32ESO | 4°ESO
GOBIERNO oP oP oP oP oP oP opP oP
ANDALUCIA OB OB / OP OB OB / OP
EXTREMADURA OB / OB oP OB / OB oP
C LA MANCHA OB* OB* OB* oP OB OB / oP
C.YLEON OB / OB oP OB / opP opP
MADRID OB / OB OP OB OB / oP
MURCIA OB / OB oP OB OB / oP

OB = Obligatoria OP = Optativa /= No se oferta

1 Con la entrada en vigor de la LOMCE, la materia pasa a denominarse Educacién plastica, visual
y audiovisual.

2 El motivo para la eleccién de las Comunidades se ha realizado con el tinico objeto de obtener
resultados estadisticos.

* Solo podrd ser elegida en uno de los tres cursos.

Con estos datos podemos concluir que el mayor rango en el que la materia es ofertada con opcion de
“obligatoriedad”, tanto en la LOE como en la LOMCE, es el primer curso de ESO. Por lo tanto, se pre-
tende justificar asi, entre otros motivos, la eleccién de este curso para la investigacion.
En el apartado 3.4.2. se exponen detalladamente los métodos utilizados para la eleccidn, clasificacion
y desarrollo de los contenidos didacticos del curriculo de Educacién Plastica y visual.
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3.1.2. EL CURRICULO: ELEMENTOS CURRICULARES Y COMPETENCIAS
CLAVE.

Para un Investigacion Educativa basada en la Narraciéon Grafica Secuencial, es indispensable el papel
que desempena el curriculo de la materia a investigar, puesto que éste es el componente que agrupa
todos los elementos reguladores de los procesos de ensefianza-aprendizaje en cada una de las materias
de ensenianza (LOMCE: 2013).

Mercedes Sanchez (2011: 103) define el curriculo como:

[...] un documento formado por un conjunto de objetivos, contenidos, métodos pedagogicos, activi-
dades y criterios de evaluacién de cada nivel, etapa, ciclo o modalidad del sistema educativo que re-
gula la practica docente. Es también un medio para estructurar la ensefianza-aprendizaje hacia fines
previamente programados o para analizar y registrar la experiencia real del alumnado en el contexto
escolar. (Sanchez, 2011: 103).

Una definicién de curriculo desde un punto de vista técnicamente o politicamente correcto. Para M.
Acaso (2009: 181) “el curriculum deja de ser un documento [...] para pasar a ser una experiencia”. La
autora distingue, en este sentido, entre dos tipos de curriculum:

- Curriculum tradicional (Basado en las metanarrativas). Lo define como un sistema de interpretacion
de la realidad organizado por quienes poseen poder (Estado, multinacionales, escuelas). Se caracteriza
por el desarrollo del conocimiento importado. Sobre esta cuestion, Hernandez (2000: 36) nos dice
sobre las materias artisticas (junto con la Historia) que “son las experiencias y conocimientos afines al
campo de las artes que mas contribuyen a configurar las representaciones simbolicas portadoras de los
valores que los detentadores del poder utilizan para fijar su visiéon de la realidad”

- Curriculum placenta (basado en micronarrativas). Se presenta como un sistema de interpretacion
de la realidad organizado para luchar contra estos grupos de poder. Se caracteriza por el desarrollo del
conocimiento propio. En este caso, el curriculum placenta se presenta como una micronarrativa para
hacer frente a las metanarrativas del curriculo tradicional. La autora (2009: 139) define como micro-
rrelato visual “todo aquel artefacto cultural producido a través del lenguaje visual que lucha contra las
estructuras de poder establecidas”

Para Acaso (ibidem, 181) esta experiencia que resulta ser el curriculo “nace de esa interaccion entre el
estudiante, verdadero eje del aprendizaje, y otras entidades como textos, imagenes o personas. Porque
aprendemos muchos de los libros, de las peliculas, de los videos, de cualquier web y no sélo de las

personas”.

Si analizamos el término desde una perspectiva basada en el concepto de curriculum como vehiculo
portador de informacidn, sea cual sea el tipo de mensaje contenedor, podemos distinguir diferentes

clases de curriculum (Acaso, 2013):
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- Curriculum nulo. Lo que se aprende de lo que no nos ensefian.

- Curriculum oculto. Aquella informacion, no explicita, que se reciben en contextos educativos formales.
- Curriculum opaco. Informacion que parece que se recibe con un motivo determinado, pero el motivo es
otro distinto.

Enla Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa, se establecen los

siguientes elementos que componen el curriculo:

a) Los objetivos de cada ensefianza y etapa educativa.

b) Las competencias, o capacidades para aplicar de forma integrada los contenidos propios de cada ense-
fianza y etapa educativa, con el fin de lograr la realizacién adecuada de actividades y la resolucion eficaz
de problemas complejos.

¢) Los contenidos, o conjuntos de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que contribuyen al
logro de los objetivos de cada ensefianza y etapa educativa y a la adquisicion de competencias.

Los contenidos se ordenan en asignaturas, que se clasifican en materias, dmbitos, dreas y modulos en fun-
cion de las ensefianzas, las etapas educativas o los programas en que participen los alumnos y alumnas.
d) La metodologia diddctica, que comprende tanto la descripcion de las prdcticas docentes como la orga-
nizacion del trabajo de los docentes.

e) Los estandares y resultados de aprendizaje evaluables.

f) Los criterios de evaluacion del grado de adquisicion de las competencias y del logro de los objetivos de

cada ensefianza y etapa educativa.

Como se ha comentado en el apartado anterior, haremos referencia a los aspectos mas relevantes de
cara a nuestros intereses metodoldgicos. Asi, aunque de forma generalizada definamos los elementos
curriculares y las competencias clave dentro del curriculo, solo haremos especial hincapié en los que

mas repercusion tienen para nuestro fin.

3.1.2.1. Elementos curriculares.

Uno de los aspectos fundamentales de una IEBNGS, que profundizaremos en el apartado 3.4., esta
relacionado con la importancia que se les da a ciertos elementos curriculares, esto es, para la elabora-
cién de un codmic didactico se toma como punto de partida los contenidos didacticos establecidos en
el curriculo de la materia, y se tienen en cuenta los objetivos que se persiguen en la misma, ademas, se
tienen en gran consideracion algunas de las competencias clave, asi como los criterios de evaluacién
referentes a los métodos cualitativos y artisticos.

Como veremos mas adelante, nos centramos en la IEBNGS como método de ensefianza-aprendizaje
basado en la adquisicion de conocimientos y asimilacion de contenidos a través de la lectura grafico-
narrativa, y la observacion y participacion del alumnado (métodos cualitativos y artisticos) y no como
aprendizaje basado en datos numéricos a través de ejercicios practicos (métodos cuantitativos), que
es otro aspecto del curriculo que no compete a la IEBNGS. En cuanto a la metodologia didactica pre-
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sente en un curriculo, la IEBNGS representa una porcidn de la misma a través de la documentacién y
reorganizacion de datos por medio de analisis visuales y recogida de informacién a través de lecturas
grafico-narrativas (comic en formato fisico o digital), y a través de un aprendizaje basado en el repaso
y la retroalimentacion por medio del uso de aplicaciones interactivas vinculadas al propio cémic di-
dactico (cOmic interactivo).

3.1.2.2. Competencias clave.

En la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las competen-
cias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion primaria, la educacién secundaria
obligatoria y el bachillerato, se describe a las competencias como un “saber hacer que se aplica a una
diversidad de contextos académicos, sociales y profesionales. Para que la transferencia a distintos con-
textos sea posible resulta indispensable una comprension del conocimiento presente en las competen-
cias y la vinculacion de este con las habilidades practicas o destrezas que las integran.”

Segun dicha Orden, las competencias clave serian las siguientes:

- Comunicacion lingiiistica.

- Competencia matemdtica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia.
- Competencia digital.

- Aprender a aprender.

- Competencias sociales y civicas.

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

- Conciencia y expresiones culturales.

Aunque supuestamente todas las competencias deben estar integradas en todos los curriculos, desta-
caremos los aspectos que consideramos de mayor relevancia en relacién con el area de nuestra inves-
tigacion.

Comunicacion lingiiistica. Entre otros aspectos de esta competencia, destacamos lo siguiente:

[...] Se basa, en primer lugar, en el conocimiento del componente lingiiistico. Pero ademds, como se pro-
duce y desarrolla en situaciones comunicativas concretas y contextualizadas, el individuo necesita activar
su conocimiento del componente pragmadtico-discursivo y socio-cultural.

Esta competencia precisa de la interaccion de distintas destrezas, ya que se produce en muiltiples mo-
dalidades de comunicacion y en diferentes soportes. Desde la oralidad y la escritura hasta las formas
mds sofisticadas de comunicacion audiovisual o mediada por la tecnologia, el individuo participa de un
complejo entramado de posibilidades comunicativas gracias a las cuales expande su competencia y su ca-
pacidad de interaccién con otros individuos. Por ello, esta diversidad de modalidades y soportes requiere
de una alfabetizacion mds compleja, recogida en el concepto de alfabetizaciones multiples, que permita
al individuo su participacion como ciudadano activo.

La competencia en comunicacion lingiiistica es también un instrumento fundamental para la sociali-
zacion y el aprovechamiento de la experiencia educativa, por ser una via privilegiada de acceso al co-
nocimiento dentro y fuera de la escuela. De su desarrollo depende, en buena medida, que se produzcan
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distintos tipos de aprendizaje en distintos contextos, formales, informales y no formales. En este sentido,
es especialmente relevante en el contexto escolar la consideracion de la lectura como destreza bdsica para
la ampliacion de la competencia en comunicacion lingiiistica y el aprendizaje |...].

La IEBNGS pretende facilitar el camino hacia la adquisicién de ciertas competencias a través de sus
recursos visuales, motivadores, entretenidos y didacticos; y la lectura es, sin duda, uno de sus poten-
ciales mads relevantes.

Si proponemos a un alumno o alumna la lectura de un tema determinado de un libro de texto y los
mismos contenidos elaborados en formato de comic, basta con preguntarle que formato le ha gusta-
do mas y cual le ha resultado mas facil o comodo de leer (por ejemplo, el capitulo correspondiente
al comic didéctico de esta investigacion referente al BLOQUE 3. GEOMETRIA. “Alicia en el pais de
la Geometria”). La propia naturaleza verbo-iconica del comic nos ofrece la posibilidad de utilizar sus
recursos expresivos y enfocarlos desde una perspectiva semantica, sintactica y pragmatica.

Respecto a esta cuestion, Mercedes Sanchez (2011: 133) comenta sobre la Competencia en comunica-
cion lingiiistica (perteneciente a las competencias basicas en la anterior Ley Organica de Educacion,
y el equivalente actual de esta competencia clave), “También reconoce el Ministerio que la EPV <(...)
permite integrar el lenguaje pldstico y visual con otros lenguajes y con ello enriquecer la comunicacion>,
con lo que medios como el comic, o el grafiti, e instrumentos de comunicacion como el poster, el logotipo,
el anagrama, el pin, etc., en los que desde nuestra materia se atiende la interaccion de los lenguajes visual
y lingiiistico, se aceptan en su verdadera dimension, valorando su relevante potencial iconico y comuni-
cativo para la juventud.”

En la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, se exponen los cinco componentes que se deben atender
para el adecuado desarrollo de dicha competencia:

- El componente lingiiistico comprende diversas dimensiones: la léxica, la gramatical, la semdntica, la
fonoldgica, la ortogrdfica y la ortoépica, entendida esta como la articulacion correcta del sonido a partir
de la representacion grdfica de la lengua.

- El componente pragmadtico-discursivo contempla tres dimensiones: la sociolingiiistica (vinculada con
la adecuada produccion y recepcion de mensajes en diferentes contextos sociales); la pragmdtica (que
incluye las microfunciones comunicativas y los esquemas de interaccion); y la discursiva (que incluye las
macrofunciones textuales y las cuestiones relacionadas con los géneros discursivos).

- El componente socio-cultural incluye dos dimensiones: la que se refiere al conocimiento del mundo y la
dimension intercultural.

- El componente estratégico permite al individuo superar las dificultades y resolver los problemas que
surgen en el acto comunicativo. Incluye tanto destrezas y estrategias comunicativas para la lectura, la
escritura, el habla, la escucha y la conversacion, como destrezas vinculadas con el tratamiento de la in-
formacion, la lectura multimodal y la produccién de textos electronicos en diferentes formatos; asimismo,
también forman parte de este componente las estrategias generales de cardcter cognitivo, metacognitivo
y socioafectivas que el individuo utiliza para comunicarse eficazmente, aspectos fundamentales en el
aprendizaje de las lenguas extranjeras.
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Comparativa de los mismos contenidos entre libro de texto y comic diddctico.
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Competencia digital. La Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, en su apartado referente a la competen-
cia digital, se dirige a esta como:

La competencia digital es aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo, la empleabilidad,
el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusion y participacion en la sociedad.

Esta competencia supone, ademads de la adecuacion a los cambios que introducen las nuevas tecnologias
en la alfabetizacion, la lectura y la escritura, un conjunto nuevo de conocimientos, habilidades y actitudes
necesarias hoy en dia para ser competente en un entorno digital.

Requiere de conocimientos relacionados con el lenguaje especifico bdsico: textual, numeérico, iconico, vi-
sual, grdfico y sonoro, asi como sus pautas de decodificacion y transferencia. Esto conlleva el conocimien-
to de las principales aplicaciones informdticas. Supone también el acceso a las fuentes y el procesamiento
de la informacion [...] Igualmente precisa del desarrollo de diversas destrezas relacionadas con el acceso
a la informacion, el procesamiento y uso para la comunicacion, la creacion de contenidos, la seguridad
y la resolucion de problemas, tanto en contextos formales como no formales e informales. La persona ha
de ser capaz de hacer un uso habitual de los recursos tecnoldgicos disponibles con el fin de resolver los
problemas reales de un modo eficiente, asi como evaluar y seleccionar nuevas fuentes de informacion e
innovaciones tecnologicas, a medida que van apareciendo, en funcién de su utilidad para acometer tareas
u objetivos especificos.

La adquisicién de esta competencia requiere ademds actitudes y valores que permitan al usuario adap-
tarse a las nuevas necesidades establecidas por las tecnologias, su apropiacion y adaptacion a los propios
fines y la capacidad de interaccionar socialmente en torno a ellas.

En el Capitulo 7 de esta tesis doctoral, se trata el comic desde una perspectiva didactica a través de
su uso como elemento interactivo. El comic como aplicacion didactica o libro multi-touch aporta un
valor afladido al propio medio, dotandole de recursos en los que los alumnos pueden interactuar por
la interfaz con distintas posibilidades. Esta cualidad del comic como medio interactivo proporciona
al estudiante la posibilidad de experimentar fuera del entorno escolar, no sélo con la lectura del mis-
mo sino interactuando con las posibilidades que ofrece, desde ejercicios guiados, resimenes graficos,
manuales, autoevaluacion...

Estas cualidades permiten a este tipo de comic que presente las caracteristicas esenciales y necesarias
que requiere esta competencia, citadas anteriormente. A demas, el uso de este medio como aplicacion
interactiva (app) implica que el alumnado posea una serie de conocimientos y habilidades relaciona-
das con el medio, desde el uso de aplicaciones, la descarga e instalacion de las mismas en determi-
nados dispositivos, el uso de la seguridad y restricciones que su manipulacién conlleva, etc. Estas y
otras particularidades son las que se requieren en la adquisicidon de esta competencia. Segun la orden
anteriormente citada, referente a la competencia digital, para el adecuado desarrollo de la misma es
necesario abordar los siguientes aspectos:

- La informacion: esto conlleva la comprension de como se gestiona la informacion y de como se pone a
disposicion de los usuarios, asi como el conocimiento y manejo de diferentes motores de biisqueda y bases
de datos, sabiendo elegir aquellos que responden mejor a las propias necesidades de informacion.
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- Igualmente, supone saber analizar e interpretar la informacién que se obtiene, cotejar y evaluar el con-
tenido de los medios de comunicacion en funcion de su validez, fiabilidad y adecuacion entre las fuentes,
tanto online como offline. Y por tiltimo, la competencia digital supone saber transformar la informacion
en conocimiento a través de la seleccion apropiada de diferentes opciones de almacenamiento.

- La comunicacién: supone tomar conciencia de los diferentes medios de comunicacion digital y de varios
paquetes de software de comunicacion y de su funcionamiento asi como sus beneficios y carencias en
funcion del contexto y de los destinatarios. Al mismo tiempo, implica saber qué recursos pueden com-
partirse puiblicamente y el valor que tienen, es decir, conocer de qué manera las tecnologias y los medios
de comunicacion pueden permitir diferentes formas de participacion y colaboracién para la creacion de
contenidos que produzcan un beneficio comuin. Ello supone el conocimiento de cuestiones éticas como la
identidad digital y las normas de interaccion digital.

- La creacion de contenidos: implica saber como los contenidos digitales pueden realizarse en diversos
formatos (texto, audio, video, imdgenes) asi como identificar los programas/aplicaciones que mejor se
adaptan al tipo de contenido que se quiere crear. Supone también la contribucién al conocimiento de
dominio publico (wikis, foros puiblicos, revistas), teniendo en cuenta las normativas sobre los derechos de
autor y las licencias de uso y publicacién de la informacion.

- Laseguridad:implicaconocerlosdistintosriesgosasociadosalusodelastecnologias y de recursos online y las
estrategias actuales para evitarlos, lo que supone identificar los comportamientos adecuados en el dmbito
digital para proteger la informacion, propia y de otras personas, asi como conocer los aspectos adictivos
de las tecnologias.

- La resolucion de problemas: esta dimension supone conocer la composicion de los dispositivos digitales,
sus potenciales y limitaciones en relacion a la consecucion de metas personales, asi como saber donde
buscar ayuda para la resolucion de problemas tedricos y técnicos, lo que implica una combinacion he-
terogénea y bien equilibrada de las tecnologias digitales y no digitales mds importantes en esta drea de
conocimiento.

Conciencia y expresiones culturales. En la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, se expone, entre
otros, que esta competencia:

[...] requiere de conocimientos que permitan acceder a las distintas manifestaciones sobre la herencia
cultural (patrimonio cultural, historico-artistico, literario, filosdfico, tecnoldgico, medioambiental, etcé-
tera) a escala local, nacional y europea y su lugar en el mundo. Comprende la concrecién de la cultura
en diferentes autores y obras, asi como en diferentes géneros y estilos, tanto de las bellas artes (muiisica,
pintura, escultura, arquitectura, cine, literatura, fotografia, teatro y danza) como de otras manifesta-
ciones artistico-culturales de la vida cotidiana (vivienda, vestido, gastronomia, artes aplicadas, folclore,
fiestas...). Incorpora asimismo el conocimiento bdsico de las principales técnicas, recursos y convenciones
de los diferentes lenguajes artisticos y la identificacion de las relaciones existentes entre esas manifestacio-
nes y la sociedad, lo cual supone también tener conciencia de la evolucion del pensamiento, las corrientes
estéticas, las modas y los gustos, asi como de la importancia representativa, expresiva y comunicativa de
los factores estéticos en la vida cotidiana.

63



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria”

En este sentido, el papel del comic como catalizador de estos conocimientos se presenta como un
recurso fundamental cuya capacidad no solo brinda la oportunidad de mostrar los aspectos mas ca-
racteristicos de las diferentes manifestaciones, sino que proporciona la capacidad de transmitir infor-
macion a través de la imagen secuencial, aportando un valor afiadido a los contenidos didacticos. Un
ejemplo significativo lo tenemos en el BLOQUE 2. FORMA. Los viajes de Oliver, del cémic didactico
realizado en esta investigacion, donde se tratan, entre otros contenidos, las técnicas secas y humedas
no de la forma tradicional de los libros de texto, donde impera la posicion hieratica de imagen (fo-
tografias, normalmente) y gran cantidad de texto, quizas con demasiados tecnicismos, sino a través
de una narracion grafica secuencial, esto es adaptando los contenidos didacticos una historia con
un argumento determinado. En este caso, un ejemplo que podemos apreciar es la explicacion de una
técnica seca como es la sanguina, realizada con el propio material. De esta manera conseguimos dos
objetivos: se explica una técnica concreta a la vez que se realiza la explicacién con el mismo material.
En ese capitulo del comic, la historia gira en torno a un viaje a través de un parque tematico donde los
personajes van disfrazados, pero las posibilidades que ofrece el comic en este sentido son amplisimas,
por ejemplo, si quisiéramos aislar cada técnica seca (sanguina, carboncillo...) en historias separadas e
independientes, podriamos haber utilizado la sanguina en una historia relacionada con la ciudad tur-
ca de Sinope, y ambientarla en la sociedad y cultura de la época, a la vez que se representa graficamente
con dicha técnica. Esta opcién supone la posibilidad de aportar conocimientos relacionados con la
herencia cultural, conocimientos requeridos en esta competencia clave.

Esta cualidad que ofrece el comic permite al propio medio justificarse en su fin como recurso didacti-
co, asi como un excelente mediador a la hora de conseguir los objetivos que esta competencia pretende
abordar:

- El conocimiento, estudio y comprension tanto de los distintos estilos y géneros artisticos como de las
principales obras y producciones del patrimonio cultural y artistico en distintos periodos historicos, sus
caracteristicas y sus relaciones con la sociedad en la que se crean, asi como las caracteristicas de las obras
de arte producidas, todo ello mediante el contacto con las obras de arte. Estd relacionada, igualmente,
con la creacion de la identidad cultural como ciudadano de un pais o miembro de un grupo.

- El aprendizaje de las técnicas y recursos de los diferentes lenguajes artisticos y formas de expresion cul-
tural, asi como de la integracion de distintos lenguajes.

- El desarrollo de la capacidad e intencion de expresarse y comunicar ideas, experiencias y emociones
propias, partiendo de la identificacién del potencial artistico personal (aptitud/talento). Se refiere tam-
bién a la capacidad de percibir, comprender y enriquecerse con las producciones del mundo del arte y de
la cultura.

- La potenciacion de la iniciativa, la creatividad y la imaginacion propias de cada individuo de cara a la
expresion de las propias ideas y sentimientos. Es decir, la capacidad de imaginar y realizar producciones
que supongan recreacion, innovacion y transformacion. Implica el fomento de habilidades que permitan
reelaborar ideas y sentimientos propios y ajenos y exige desarrollar el autoconocimiento y la autoestima,
asi como la capacidad de resolucién de problemas y asuncioén de riesgos.

- El interés, aprecio, respeto, disfrute y valoracion critica de las obras artisticas y culturales que se produ-
cen en la sociedad, con un espiritu abierto, positivo y solidario.
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- La promocion de la participacion en la vida y la actividad cultural de la sociedad en que se vive, a lo
largo de toda la vida. Esto lleva implicitos comportamientos que favorecen la convivencia social.

- El desarrollo de la capacidad de esfuerzo, constancia y disciplina como requisitos necesarios para la
creacion de cualquier produccion artistica de calidad, asi como habilidades de cooperacion que permitan
la realizacion de trabajos colectivos.
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Pdgina del comic diddctico “Los viajes de Oliver”.
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3.2. EDUCACION ARTISTICA
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3.2. EDUCACION ARTISTICA

3.2.1. UNA APROXIMACION AL TERMINO.

Si recurrimos a la etimologia del término, la Educacion Artistica abarca un amplio conjunto de disci-
plinas en el campo de la ensefianza de las Artes que han ido desarrollandose a lo largo de la historia,
pero sobre todo con mayor repercusion a finales del siglo XX y principios del XXI, debido este ultimo
al rapidisimo avance tecnologico y cultural que se ha producido en la sociedad, mas especificamente
en el ambito relacionado con las artes visuales (publicidad, cine, videojuegos, comics, fotografia, etc.),
asentandose en la sociedad actual en lo que entendemos como cultura visual (Acaso, 2009).

Por esto, no me atreveria a establecer una definicion concreta de Educacion Artistica primero, porque
el término Arte comprende una serie de manifestaciones o disciplinas que no nos competen como
area (Acaso, 2009); y segundo, porque dicho area, el de las artes plasticas y visuales no comprenden,
en lo que se refiere a la ensefianza, toda la Educacién Artistica (Hernandez, 2000).

Podemos subrayar, en cambio, en palabras de Marin (2003: 15), la naturaleza de la misma practicay
aprendizaje de la educacion artistica, “Educarse artisticamente es [...] lograr un mejor y mas profundo
conocimiento y un mayor y mads intenso goce, placer, disfrute, felicidad y emocién, tanto del mundo
como de la cultura material”

Por otro lado, para comprender la propia naturaleza de una disciplina o area de conocimiento, es im-
prescindible comprender su desarrollo a través de la historia. De acuerdo con E Hernandez:

Si se pretende avanzar en el conocimiento de una materia curricular resulta indispensable conocer
su historia, o lo que es mismo, el papel que ha desemperiado en el curriculum escolar, y las diferentes
versiones que ha ido adoptando en relacion a los cambios sociales, las concepciones disciplinares y la
funcion que en cada época se le otorga a la educacion obligatoria. (Hernandez, 2000: 55)

Ya que hemos concretado el drea especifica, que resulta de nuestra competencia, y en la que enfoca-
remos nuestra investigacion dentro del amplisimo campo de la Educacién Artistica, no pretendemos
profundizar hacia un recorrido histérico de la misma, sino que subrayaremos los principios elementa-
les de las tendencias o teorias mas influyentes en el ambito de la educacién artistica en los ultimos afios
(Autoexpresion creativa, Educacion Artistica como Disciplina, Estrategias de Pensamiento Visual,
Educacién Artistica Posmoderna, etc.). Para ello, nos apoyaremos en aportaciones de algunos autores
como M. Acaso (2009), I. Aguirre (2005), P. Diez (2005), E. Hernandez (2000), E. Gonzalez, E. Lopez...
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3.2.2. ALGUNAS TEORIAS EN EDUCACION ARTISTICA.

3.2.2.1 Autoexpresion creativa.

Tendencia pedagdgica orientada a partir de las primeras etapas de educacién primaria, y valida para
cualquier contexto educativo (Acaso: 2009), cuyo autor mds representativo es Victor Lowenfeld.

Se fundamenta especialmente en el papel del nifio como creador expresivo con total libertad creativa,
liberado de cualquier instruccién pedagdgica de caracter academicista, donde el papel del docente es
la de educador-motivador y no la de educador-instructor.

Imanol Aguirre (2005) expone una serie de conceptos clave que definen esta propuesta educativa ba-
sada en la autoexpresion: libertad, sensibilidad, originalidad, creatividad, naturalidad, espontaneidad,

imaginacion y genialidad. Y habla de la autoexpresion creativa como:

[...] una verdadera revolucion para la educacion artistica [...] porque buscaba trascender el conoci-
miento del arte en beneficio del crecimiento personal, moral o social. Un canto a la libertad humana
que vio en la educacion artistica la manera de reificarse, de reconstruir el ser humano desintegrado y
de hacer posible la utopia. (Aguirre, 2005: 219).

Precisamente, el término “utopia” acompaiado de la palabra “arte” o educacion artistica”, suele pro-
vocar esa mala impresion y desconfianza por parte del sistema educativo y de las instituciones, y de
los colectivos docentes en general, que tachan este area pedagégica de no tan importante o no fun-
damental, adquiriendo, de esa manera, la mala reputacion de tratarse de una disciplina basada en el
entretenimiento, como mera distraccion o desconexion de las materias consideradas como principales
(en materias me refiero a las relacionadas con el area de educacion artistica, Musica, Educacién Plas-
tica...).

De reflexiones de esta indole se generan nuevas propuestas de condicion “mas formalista” desarrolla-
das en base a estructuras de organizacion academicistas, como la EACD (DBAE, en inglés), el modelo
italiano IRRSAE, el modelo mixto EAI etc.

Se podria deducir una dicotomia entre un orden pedagdgico (propuesta pedagogica) y una anarquia
didactica (autoexpresion creativa), que conlleva a una reflexion paradojica de la cuestion. De acuerdo
con Maria Acaso, “Resulta paraddjico que en este modelo, primer intento de organizacién formal de
la ensefianza de las imagenes, se pretenda la ausencia de modelo curricular” (Acaso, 2009: 95).

A modo resumen sefialamos las caracteristicas pedagdgicas generales de esta tendencia (Aguirre,
2005):

Objetivos.
- Dirigidos al desarrollo de la identidad individual y colectiva.
- Desarrollo libre de la creatividad y la autoexpresion.

Contenidos.
- Renuncia a la instruccion artistica en beneficio de la expresion pldstica.
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- El centro de la propuesta pedagogica es el sujeto creador y no el producto creado.
- El dibujo es creado como via de expresion.

Métodos.

- Orientacion ludica del aprendizaje.

- Confianza en la natural creatividad infantil.

- Favorecedor de la autoexpresion frente a la imitacion.

- Aprendizaje mediante la accion frente al aprendizaje por contemplacion.

- Desvanecimiento de la disciplinaridad curricular a favor de la libertad creativa.

- Rechazo de la evaluacion.

- La funcion del educador es favorecer el autodescubrimiento infantil y estimular la profundidad de su
expresion (Lowenfeld, 1947: 88).

Imanol Aguirre, en “Teorias y practicas en educacion artistica. Ideas para una revision pragmatista de
la experiencia estética” (2005), realiza una distincion del papel que desempena el arte dentro de una
“reconstruccion disciplinar en educacion artistica”. Por un lado, se encuentra el “Arte como lenguaje”,
donde podemos destacar el “Planteamiento Disciplinar de la Educacién por la Imagen” de W. Moro
(1987. Citado en IRRSAE, 1994: 75); por otro lado, esta el “Arte como saber organizado”, donde cabe
sefialar la propuesta de la “educacion artistica como disciplina” (DBAE). Resumiremos brevemente los
aspectos fundamentales de estas distinciones aportadas por el autor.

3.2.2.2. Arte como lenguaje. La educacion por la imagen del IRRSAE.

Esta tendencia se caracteriza por tratarse de un modelo disciplinar que concibe el arte como un siste-
ma de comunicacion no verbal, esto es, a través de la imagen e impulsado, especialmente, por el auge
de los mass media y la capacidad de las nuevas tecnologias como medio para proporcionar imagenes
(Aguirre, 2005).

La educacion artistica se presenta, asi, como via de capacitacion auténoma y critica del ciudadano ante
este ambito de aplicacion, que se extiende hasta el disefio y la publicidad, y en general sobre el universo
iconico de nuestra cultura moderna (ibidem, 254). Estariamos hablando dentro de este contexto, del
estudio acerca del lenguaje visual:

[...] el lenguaje visual consistiria, por tanto, en la organizacion significante cuyos signos son captados,
bdsicamente, por el sentido de la vista y que se organizan en el dmbito semdntico particular de las
imdgenes. (Aguirre, 2005: 255).

Acaso (2006) lo define como “el codigo especifico de la comunicacion visual” donde el lenguaje visual
es “un sistema con el que podemos enunciar mensajes y recibir informacion a través del sentido de la
vista”.

Podemos establecer una clasificacion de los fundamentos principales de los contenidos de esta ten-
dencia disciplinar (Aguirre, 2005):
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- El alfabeto base de los signos visuales. La alfabetizacion visual como via para la lectura y emision de los
mensajes visuales.

- Las reglas especificas de los codigos visuales.

- Las funciones diversas con las cuales se pueden dirigir los mensajes visuales.

I. Aguirre (2005. Citado en IRRSAE, 1994: 78) presenta una serie de competencias especificas acerca
de esta tendencia, elaboradas por W. Moro en su planteamiento disciplinar de la educaciéon por la

imagen:

- Habilidades del ver-observar.

- Leer imdgenes. Habilidades de lectura.

- Habilidades de escritura.

- Hablar de imdgenes y sobre las imdgenes.

Como apunta Aguirre (Aguirre. Op. cit. P.254) este proyecto asigna al docente el trabajo de:

- Facilitar al alumno el proceso de lectura, organizando la realidad.

- Coordinar e incentivar, sistemdticamente los procesos de representacion directa.

- Coordinar los medios de representacion externa, incentivando sistemdticamente los procesos de fruicion
y de reelaboracion personal.

- Colaborar en el proceso consciente de reconstruccion de la realidad.

En la pagina siguiente, se expone la estructura del planteamiento de W. Moro (IRRSAE. op. cit. P. 75).
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Ambito cultural Ambito curricular. Competencias
epistemologico Habilidades y capacidades

Competencia perceptivo-visual

Psicologia de la

< . Capacidades
percepcion

Ver-observar Oculto-motoras y coordinaciéon
Exploracion visual
Memoria visual
Configuracién espacial
Percepcion temporal

La percepcion
visual

Competencias

Leer las imagenes Semanticas
Sintactico-gramaticales
Pragmaticas

La comunicacion
semiologia Competencias

sintaxis y Escribir con imagenes Sintactico-gramaticales
gramatica visual Ideativas o creativas
Semanticas
funciones Pragmaticas
comunicativas

Capacidades

Hablar Describir un texto visual
Traducir
Identificar
Captar relaciones

Ambito metodolégico-didactico
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3.2.2.3. Educacién Artistica Como Disciplina (EACD).

La EACD nace como contraposicion del modelo de la autoexpresion, dejando fuera actividades fun-
damentadas en la libertad creativa o la expresion individual (Aguirre, 2005).

La Educacion Artistica Como Disciplina (Discipline Based Art Education, DBAE), término acufiado
por Dwaine Greer (1984), se consolida como un planteamiento curricular pionero en el campo didac-
tico del lenguaje visual (Acaso, 2009), cuyo lugar de desarrollo se produce en el Centro Getty para la
Educacion Artistica.

LA EACD se fundamenta especialmente por la creacion de un curriculum estructurado, donde, en
contraposicion con la autoexpresion creativa, el docente debe estar perfectamente cualificado para su
ensefanza. En palabras de Aguirre:

[...] el DBAE exige de la escuela una atencion andloga a la del resto de las disciplinas: profesorado
preparado, un tiempo y una ensefianza sistematizadas y espacios adecuados para su desarrollo. Re-
quiere, asi mismo, una adecuacioén particularizada a las especificidades del entorno escolar en el que
se desarrolle. Y un seguimiento ordenado y exhaustivo de las actividades que realiza. En este sentido
la DBAE, en su nacimiento, no busca ser exclusivamente una propuesta de educacioén artistica, sino
que quiere ser el ariete que consiga derribar definitivamente los escollos que impiden una definitiva
implantacion de la educacion artistica, con base cientifica, en la ensefianza elemental. (Aguirre, 2005:
279).

A continuacion se exponen las caracteristicas principales del modelo pedagégico del DBAE segtn
Clark, Day y Greer (1987. Citado en Aguirre, 2005, p. 283; Diez del Corral, 2005, p. 453):

Fundamentacion.

- El objetivo principal del DBAE es el desarrollo de las capacidades de comprension y apreciacion del arte
de los estudiantes. Se precisa para ello, el conocimiento de las teorias sobre arte asi como la facultad para
crear y apreciarlo.

- El arte se ensefia como elemento esencial de la educacion general y de los estudios especializados.

Contenidos.

- Se obtienen principalmente de las siguientes disciplinas: la estética, la critica de arte, la historia del arte
y la produccion artistica.

- los contenidos para su estudio provienen del campo de las artes visuales, las bellas artes, incluidas las
artes populares y aplicadas, tanto de las culturas occidentales como no occidentales, desde la antigiiedad
hasta la actualidad.

Curriculos.

- Los curriculos deben estar escritos, estructurados y articulados en todas las etapas.

- Las obras de arte son imprescindibles para la organizacion y la integracién de los contenidos de las
cuatro disciplinas concretadas.

- Las cuatro disciplinas deben tener la misma relevancia en la configuracion del curriculo.
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- el curriculo se debe organizar de manera que se mejoren la adquisicion de conocimientos y compren-
sion del estudiante. Se requiere un reconocimiento de los niveles apropiados del desarrollo.

Contexto.

- La completa implementacion del programa viene determinada a través de una ensefianza artistica sis-
temadtica y regular, la expertizacion en el drea, el apoyo administrativo y los recursos adecuados.

- La eficacia del programa y los resultados logrados por los alumnos se establecen a partir de criterios y

procedimientos de evaluacion apropiados.

Podemos sefialar tres consecuencias clave para el desarrollo de la educacién artistica, generadas a raiz
de la practica de la ensefianza artistica como disciplina (Acaso, 2009):

- La incorporacion de las actividades de andlisis. La EACD incorpora la actividad de andlisis a través de
la critica y la contextualizacion histérica.

- La incorporacion de actividades de evaluacion. Con dos objetivos principales, que la educacion artistica
siga siendo una asignatura y para valorar la efectividad de los procesos evaluativos de la misma.

- La necesidad de organizar la asignatura mediante un modelo. La teoria de la educacion como elemento
fundamental para el disefio curricular del docente de educacion artistica.

3.2.2.4. Visual Thinking Strategies (VTS).

El VTS o Estrategias de Pensamiento Visual, trata de un planteamiento educativo para la ensefianza
artistica, enfocado primordialmente, en museos, cuya propuesta principal es “el didlogo” (Lépez y
Kivatinetz, 2006), y donde el rol del educador de museos o el docente en el aula adquiere un papel de
elemento dinamizador, que ayuda y anima a los espectadores o estudiantes, a que desarrollen su pro-
pia forma de mirar y percibir (Gonzélez, 2006).

N. Zepeda (2015) retrata el VTS como una “metodologia basada en preguntas”, y la describe como “un
método para facilitar la conversacion sobre obras de arte, a través de la observacion, el descubrimiento
y la construccion de significados”.

En el cuadro siguiente se exponen los puntos basicos del VTS aportados por M. Acaso (2009: 109-
110):
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PUNTOS BASICOS DEL VTS

FUNDAMENTACION

El objetivo es profesionalizar el proceso de observacién de los participantes noveles
organizando su proceso de lectura y verbalizando sus pensamientos, de manera que lleguen a
convertirse en observadores autosuficientes.

CONTENIDO

El VTS se aplica a cualquier contenido de caracter visual siempre que sea de caracter figurativo.
Las artes visuales occidentales constituyen el referente en la mayoria de las actividades
realizadas.

Restricciones a analizar obras sobre temas sexuales, politicos o religiosos. El arte emergente
(contenidos como pederastia o inmigracién) o la publicidad actual (el sexo como principal
referente) no forman parte de los contenidos.

Estas obras de contenidos “no complicados” suelen basarse en pinturas o esculturas de base
tradicional, excluyendo contenidos audiovisuales, performances y similares.

CURRICULUM

Cinco etapas para el desarrollo de la profesionalizacion del espectador novel (Segtin Parsons):
1. Etapa descriptiva

2. Etapa de anilisis

3. Etapa de clasificacion

4. Etapa de interpretacion

5. Etapa de placer

El papel del educador:
- Organiza el recorrido por estas etapas.

- Conduce al participante, verbalmente, a través de las etapas.

Procesos de evaluacion unidireccional:
- Monitor-participante

Procesos orientados a la eficacia del método y no al aprendizaje real del estudiante.

CONTEXTO

El contexto no modifica el desarrollo de las cinco fases sefialadas, se aplique el modelo tanto en
museos como en escuelas.
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3.2.2.5. Educacion Artistica Posmoderna.

El objetivo principal de la Educacién Artistica Posmoderna es configurarse como alternativa a las
pedagogias de corte modernista, clasicista, conformista o como lo queramos llamar. Nace como alter-
nativa a la pedagogia toxica (es decir a los sistemas de trabajo que entran dentro de un enfoque tra-
dicional o academicista), como opcién ante un tipo de pedagogia basada en la modernidad. (Acaso,
2009: 135).

Para comprender la nocién posmodernidad, de una forma sencilla y clara, podemos comenzar dicien-
do que trata de un concepto que atiende a los cambios sociales y culturas que estaban produciendose
en el mundo occidental a partir de mediados del siglo XX (Acaso, 2009). Para una definiciéon mas
amplia dentro del campo de la educacion del arte, recurrimos a las aportaciones de Hargreaves (1996.
Citado en Hernandez, 2000. p. 127), en palabras de F. Hernandez “el posmodernismo puede conside-
rarse como un fenémeno estético, cultural e intelectual que abarca un conjunto concreto de estilos,
practicas y formas culturales en las artes plasticas, la literatura, la musica, la arquitectura, la filosofia
y el discurso intelectual en general —pastiche, collage, deconstruccion, falta de linealidad, mezcla de
periodos y estilos...”.

Efland, Freedman y Stuhr (1996: 77-78) establecen las caracteristicas de la posmodernidad en relacion
con la educacion artistica:

- El arte como forma de produccion y reproduccion cultural entendido, solo, desde el contexto de sus cul-
turas de origen y recepcion.

- Rechazo de la nocion de progreso lineal.

- La comunidad de artistas profesionales se presenta como espejo de la sociedad (repercusiones culturales
del capitalismo, e industrialismo, y como critica cultural).

- El arte contempordneo redescubre el realismo, origindndose en el estudio de la sociedad y la cultura.

- Un objeto posmoderno es producto de una “doble codificacion” generada por su eclecticismo, esto es, por
la combinacion de motivos ornamentales cldsicos y de otros estilos.

- Los estilos posmodernos son eclécticos, plurales y susceptibles de diferentes lecturas o interpretaciones.

- El eclecticismo responde al interés por integrar pasado y presente.

A su vez, los autores (ibidem, p. 189) establecen cuatro principios que caracterizan el curriculo pos-
moderno:

El Pequeiio Relato

- El curriculo se ha desplazado desde las tendencias universalizantes de la modernidad hacia las tenden-
cias pluralizadoras de la posmodernidad.

- La preocupacion exclusiva por el conocimiento disciplinario basado en comunidades de eruditos evolu-
ciona hacia un uso mayor del conocimiento local e informantes locales.

- Hay una mayor receptividad respecto al arte no occidental, al arte de las minorias y las mujeres y al arte
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de la cultura popular. La inclusion de estos tipos de arte puede describirse como una tendencia general
para la democratizacion del curriculo y alejarlo de las concepciones elitistas del arte.
- Se fusionan el contenido local y los intereses de tipo regional con intereses de dmbito nacional.

El Vinculo Poder-Saber

- Las cuestiones de poder-saber ponen de relieve el impacto de las fuerzas sociales en las artes y la educa-
cion, y los mecanismos por los cuales validan ciertas formas de conocimiento y marginan a otras.

- Ejemplos concretos de cuestiones de poder-saber en las decisiones arquitecténicas, el disefio industrial,
la historia, la critica del arte y las artesanias.

- El elitismo y el igualitarismo se presentan como un conflicto de validacion del saber entre grupos sociales
dominantes y menos dominantes.

- En la critica del arte las cuestiones del lenguaje son particularmente sensibles. El discurso crea los signi-

ficados y valores derivados de las obras de arte.

Deconstruccion

- Los criticos deconstructivistas alteran la funcion de elucidacion de las obras de arte tradicionalmente
asignada a la critica, en su buisqueda de sentido en una cultura en la que los significados de las imdgenes
y las palabras no son fijos.

- Se tiende cada vez mds a una critica orientada hacia el lector o espectador, alejada del modelo de critica
orientada hacia el escritor o artista.

- Los medios de arte posmodernos valoran el collage, el montaje y el pastiche, mientras que la fotografia
y los ordenadores adquieren mayor importancia.

- El cardcter interactivo del ordenador tiene la capacidad de alterar la separacion tradicional de artista
y publico.

La Doble Codificacion

- Puesto que el objeto posmoderno tiene codigos o conjuntos de mensajes que se suman a los de la mo-
dernidad, agregar otros codigos a lo moderno también puede ser un modelo de procedimiento util para el
cambio curricular (por ejemplo, incorporar significados alternativos al curriculo moderno).

A continuacidn se detallan los puntos basicos de la Educacién Artistica Posmoderna (EAP), a través
de las ideas de Acaso (2009: 147):

Fundamentacion.
Deconstruccion de los mundos visuales posmodernos para el desarrollo de un pensamiento propio.

Contenido.

- LA EAP recomienda las micronarrativas o microrrelatos (arte contempordneo, arte feminista, contra-
publicidad...).

- La EAP recomienda el uso de metarrelatos con la intencion de poner de manifiesto el mensaje que in-

cluyen.
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- El analisis por deconstruccion para llevar a cabo estos procesos.
- Mezcla, pastiche y collage como caracteristica de lo posmoderno.

Curriculum.

- El proceso de aprendizaje se realiza desde el punto de vista del curriculum como micronarrativa. Dis-
tribucion del poder en el aula.

- La EAP se preocupa mds por la evaluacion del aprendizaje que por la evaluacion del rendimiento.

Contexto.
La EAP pretende reconocer lo local como el contexto fundamental de trabajo (siempre dentro de lo glo-
bal). Reivindica el arte de nuestra comunidad, de los artistas cercanos.

Podemos concluir que el fundamento principal de la EAP se basa en la incorporacién de las metana-
rrativas y micronarrativas, y su proceso o método de trabajo, principalmente, a través del analisis por
deconstruccion.

3.2.2.6. Educacion artistica para la comprension de la cultura visual.

Antes de incidir en los aspectos basicos de esta tendencia habria que comenzar con una, basica y gene-
ral, definicion de cultural visual, ya que esto implica dos consecuencias en esta investigacion: primero,
porque establecer o concretar una definicién clara y concisa del término conlleva un largo estudio que
prolongaria el mismo innecesariamente ya que no es la cuestion principal del estudio en si; segundo,
porque se abren dos vias sobre el tema que incitan a la reflexion e inciden al debate, cosa que no es

competente en nuestro caso, como dice Aguirre:

“Hay quien cree que es una nocioén de camuflaje para renombrar la historia del arte, tras su debacle
por el cuestionamiento posmoderno de la veracidad histérica y su reduccién a un relato mas de entre
los muchos posibles sobre la realidad; o quien cree que hablar de cultura visual es seguir imperativos
socio-histéricos y semioticos”. (Aguirre, 2005: 309).

Incluso Hernandez (2000: 140) no habla exactamente de definicidn, sino de nocién de Cultura Visual
refiriéndose a ésta como interdisciplinaria, ya que toma referentes del arte, la arquitectura, la historia,
la mediatologia, la psicologia cultural, la antropologia. ..

Por otra parte, Maria Acaso aporta una definicion clara y sencilla del término:

“[...] conjunto de representaciones visuales que forman el entramado que dota de significado al mun-
do en el que viven las personas que pertenecen a una sociedad determinada. [...] la cultura visual es
el conjunto de objetos, experiencias y representaciones a partir de los que creamos significado a través
del lenguaje visual que forman parte de nuestra vida cotidiana. Son todas aquellas cosas que pueblan
nuestra experiencia del dia a dia que estdn construidas a través del lenguaje visual [...]” (Acaso, 2009:
161).
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Pero, segtin la autora (ibidem, 163) no todo es clasificable dentro de la cultura visual, ya que para que
cualquier objeto o experiencia sean considerados como tal, han de atender a ciertas caracteristicas: ser
cotidiano, global, hiperreal, hiperestetificado y paradéjico.

La educacidn artistica como comprension de la cultura visual se centra en el papel de las imagenes
como transmisoras de valores culturales, y tiene como objetivo reconocer el significado de sus repre-
sentaciones en diferentes culturas. Para Aguirre (2005: 311) El estudio de la cultura mediatica (sobre
todo los mass media) es fundamental para la comprensiéon de cémo influye y condiciona la vida diaria
de una sociedad.

Para Hernandez (1997) las imagenes a considerar en el estudio de la Cultura Visual deberian tener

ciertas caracteristicas:

- Ser inquietantes.

- Estar relacionadas con valores compartidos en diferentes culturas.
- Reflejar las voces de la comunidad.

- Estar abiertas a multiples interpretaciones.

- Referirse a la vida de la gente.

- Expresar valores estéticos.

- Hacer pensar al espectador.

- No ser herméticas.

- No ser sélo expresion del narcisismo del artista.
- Mirar hacia el futuro.

- No estar obsesionadas con la idea de novedad.

Por otra parte, Hernandez (2000: 146) habla de la importancia del uso que los alumnos hacen de las
estrategias de comprension de los elementos de la cultura visual, y para ello recurre a la clasificaciéon
que propone T. Barret (1990. Citado en Hernandez, 2000; Hernandez, 1997) dirigida a la fotografia:

- Descriptivas (qué vemos, que representa, qué tratamos de representar).

- Analiticas (qué componentes o elementos configuran el proceso de representacion).

- Interpretativas (centradas en la produccion de significados relacionados con otras imdgenes y discipli-
nas vinculadas a la Cultura Visual).

-Criticas (planteadas desde la valoracion fundamental de las propias producciones y las de otros, basa-
das en argumentos y fundamentos y con la finalidad de formular nuevos problemas y posibilidades de
representacion e interpretacion).

Otro factor de suma importancia a la hora de adentrarse en el estudio de la cultura visual se deriva
principalmente de los continuos cambios que sufre la sociedad actual. Hargreaves (1996. Citado en
Hernandez, 1997) sefiala algunos de los cambios mds sustanciales que afectan precisamente a las so-
ciedades contemporaneas, y que son claves para el entendimiento de como enfocar la ensefianza de la
cultura Visual:
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- Expansion de la informacion y las fuentes de conocimiento.

- Los cambios crecientes en
de las tecnologias del espac

el mundo y nuestras formas de entenderlo, debido a la comprension por parte
io y del tiempo.

- Contacto cada vez mds creciente entre individuos, creencias y culturas, a causa de las migraciones y la

facilidad para viajar.
- La relacién mds cercana
comunicaciones.

En la siguiente imagen se

entre investigacion y desarrollo social debido, entre otras, a la rapidez de las

muestra un planteamiento de Herndndez (2000: 136) para la organizacién

de un curriculum de Educacién Artistica para la Comprension de la Cultura Visual:
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Para concluir este breve recorrido realizado a través de esta propuesta artistica sefialaremos los puntos
basicos de la EACV de la mano de Maria Acaso (2009: 169):

Fundamentacion
El principal objetivo de la

EACYV es romper el concepto dl ciego vidente y transformar en observadores

criticos a los participantes de la educacion artistica.

Contenido

- La EACYV incluye como contenido base todo aquello que se encuentra dentro de la cultura visual, ha-
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ciendo especial hincapié en los productos de entretenimiento, en las imdgenes recreativas o liidicas, para
llegara su deconstruccion.

- Otro de los contenidos base de esta tendencia es la hiperrealidad, el lugar donde se desarrolla la cultura
visual. Identificarla y diferenciarla de la realidad es otro de sus temas principales.

- La identidad es otro de los temas centrales de la EACV, de manera que se conecta el contenido curricular
con la vida privada de cada estudiante.

Curriculum

- En contra de procesos y metodologias unidireccionales, la EACV utiliza metodologias que fomentan la
interaccion entre todos los componentes de la accion educativa, y no sélo entre el profesor y el estudiante,
sino también entre los estudiantes entre si.

- La EACV recomienda procesos devaluacion mds democrdticos como, por ejemplo, la evaluacion en
grupo.

Contexto
El contexto donde se desarrolla la EACV es el mundo globalizado, sin fronteras, de la cultura visual. Es
por lo tanto un contexto virtual, altamente tecnificado.

Atras nos dejamos proyectos de suma importancia como el Proyecto Zero (Gardner, Goodman, Per-
kins), el Proyecto Arts Propel (Gardner, Wolf, Zessoules, Olson), entre otros, y autores como J. Bruner,
A. M. Barbosa, E. W. Eisner... cuya influencia guardamos en consideracion, pero su objeto de estudio
y desarrollo en esta tesis abarcaria un enorme dimension que se alejaria de la otra linea de estudio de
esta investigacion de caracter bipartidista (investigacion en educacion artistica por un lado; investi-
gacion sobre narracion grafica, por otro). Como comentamos al principio de este capitulo, nuestra
intencion era la de sefialar algunos de las tendencias o propuestas educativas sobre la ensefianza de la
educacion artistica para comprender la trayectoria que ha llevado a la inclusion de la educacion artis-
tica en la escuela, practicamente desde la LOGSE hasta la actualidad.

3.2.3. EDUCACION ARTISTICA EN LA ESCUELA SECUNDARIA.

Cuando hablamos de Educacion Artistica en la escuela secundaria, debemos tener en cuenta, primero,
no confundir el término con el de ensefianzas artisticas, que son un conjunto de ensefianzas dirigi-
das a la formacion de especialistas en ambitos como la musica, la danza, el arte dramatico, las artes
plasticas y visuales, la conservacion y restauracion de bienes culturales...; y segundo, que si hablamos
de educacioén artistica de forma generalizada en la etapa de secundaria, estarfamos refiriéndonos a
un area que abarca un conjunto de materias como la Musica, la Educacién Plastica, Visual y Audio-
visual, Artes Escénicas y Danza, e incluso la Cultura Clasica. Pero en nuestro caso nos referimos a la
enseflanza de la educacion artistica enfocada a una materia en concreto, Educacion Plastica y Visual
(y Audiovisual).

Otra cuestion que deberiamos aclarar antes de proseguir, es la alusion al término al que hacemos
referencia cuando hablamos de Educacion Plastica, Visual (y Audiovisual). Como se ha comentado
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anteriormente, cuando comenz6 esta investigacion, nos encontrabamos en un periodo de transicion
educativa entre la LOE yla LOMCE, en el cual, se ha producido una modificacién en la denominacién
de la asignatura que en la LOE venia siendo Educacion Plastica y Visual, y con la entrada en vigor de
la LOMCE, se denomina Educacion Plastica, Visual y Audiovisual. Por consiguiente, y para evitar
confusiones a la hora de dirigirnos en futuras ocasiones a la materia en concreto, nos referiremos a
la misma indistintamente como “Educacién Plastica’, “Educacion Plastica y Visual” (EPV) o con su
definicion actual “Educacidn Plastica, Visual y Audiovisual’, sin que ello suponga ningtn perjuicio

para su comprension.

3.2.3.1. La Educacioén Plastica y Visual. De la LOGSE a la actualidad.

Una vez concretada nuestro area con motivo de estudio, estableceremos como punto de partida el
nuevo curriculum desarrollado a partir de la LOGSE (1990), puesto que podriamos considerar, no
solo el cambio de nombre que se produce en la materia en Educacion Secundaria que pasa de llamarse
Formacion Estética (en la reforma de 1975) a Educacién Plastica y Visual (en la reforma de 1990), sino
factores como la modificacién de los contenidos y objetivos didacticos, generados y motivados por la
necesidad de adaptarse a los cambios culturales que se estan produciendo en la sociedad contempora-
nea, sobre todo el que afecta al ambito relacionado con lo visual (Hernandez, 2000).

Ahora bien, ;Qué quiere decir de la LOGSE “a la actualidad”? Como hemos comentado, estamos vi-
viendo un momento de cambio politico en el que el poder del Gobierno esta atin en el aire, y donde las
propuestas de los diferentes partidos politicos son diversas y muy diferentes, entre las que destacamos
las referentes al cambio de Sistema Educativo, en concreto la intencién de derogar la actual Ley de
Educacién (LOMCE) por parte de la mayoria de los partidos aspirantes. En el caso de que esto ocu-
rriera mientras se escriben y reescriben estas lineas, posiblemente, se restableceria de forma temporal
la anterior ley (LOE), hasta seguramente la elaboracion de otra (como parece que es una costumbre
en este pais). Dicho esto, aclarar que cuando hablamos de actualidad, nos referiremos a la ultima ley
en vigor, esto es, la LOMCE, aunque el comienzo y desarrollo de nuestra investigacion tomase como
punto de partida la LOE. Por lo tanto, tratamos de justificar de esta manera que, en el momento en el
que se deposite esta tesis doctoral, los datos aportados en el momento actual no conlleven a ninguna
confusion con los datos establecidos en el momento de la lectura o publicacion de la misma.

Dicho esto, podemos buscar una definicién de la materia como primer acercamiento hacia una nueva
concepcion del curriculo de Educacion Plastica y Visual. R. Marin (2003) nos ofrece una definicion de
este renovado curriculo en la LOGSE:

La educacion pldstica y visual es el drea del curriculo responsable de los conocimientos propios de las
artes visuales en todas sus dimensiones y facetas. Su objetivo o finalidad es el conocimiento, el disfrute
y la transformacion de los aspectos visuales, constructivos, simbdlicos, artisticos y estéticos de la natu-
raleza y de la cultura, mediante la creacion de imdgenes. (Marin, 2003: 13).

Un factor de suma importancia en la LOGSE es el caracter obligatorio, en principio, que adquiere la
asignatura, que aparece reflejado en Ley Organica 1/1990, de 3 de octubre, de Ordenacién General del
Sistema Educativo:
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Articulo 20

1. La educacion secundaria obligatoria constard de dos ciclos, de dos cursos cada uno, y se impartird por
dreas de conocimiento.

2. Serdn dreas de conocimiento obligatorias en esta etapa las siguientes:

a) Ciencias de la Naturaleza.

b) Ciencias Sociales, Geografia e Historia.

¢) Educacion Fisica.

d) Educacion Plastica y Visual.

e) Lengua castellana, lengua oficial propia de la correspondiente Comunidad Auténoma y Literatura.
f) Lenguas extranjeras.

g) Matemdticas.

h) Musica.

i) Tecnologia.

En el siguiente cuadro (Hernandez, 2000) se muestra una comparativa entre los contenidos y finali-
dades de la Educacion Artistica en la Secundaria de los modelos correspondientes a las Reformas de
1975y 1990, esta ultima referente a la materia de Educacion Plastica y Visual establecido en la LOGSE.
Con el cambio de Gobierno comprendido entre 1996 y 2004, se produce, como no, otro cambio en

Reforma de 1975 Reforma de 1990

Formacion estética Educacion Plastica y Visual

Debe ofrecer a los alumnos un conocimiento
general del hecho artistico, educar su
sensibilidad para una valoracion de las obras
de arte y proporcionarles las destrezas
constructivas y técnicas adecuadas para

Hacerles capaces de asimilar el entorno visual y
plastico en que viven, con una actitud reflexiva
y critica.

estimular la creatividad.

Primer curso (Dibujo)

Primer curso

- Estructura de la forma plana.

- Trazados geométricos lineales.

- Estructura de la forma tridimensional.
- Sistemas de representacion (diédrico y
axonomeétrico).

- Lenguaje, formay color.

- Disefio.

- Lenguaje visual.

- Los elementos configurativos del lenguaje
visual (linea, forma, color y textura).

- Espacio y volumen.

- La representacion de las formas planas.

- Los procedimientos y técnicas de los lenguajes
visuales.

- La apreciacion del proceso de creacién en las
artes visuales.

COU (Dibujo Técnico)

Cuarto curso

- Dibujo geométrico.

- Sistemas de representacion y el analisis de la
forma.

*La opcion de humanidades:

Historia del Arte.

- Sintaxis de los lenguajes visuales y plasticos.
- Anélisis critico y apreciacién del entorno
visual y plastico.

- Utilizacion y andlisis de técnicas y
procedimientos expresivos.
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la Ley de Educacién, con lallegada de la Ley Organica 10/2002, de 23 de diciembre, de Calidad de
la Educacién (LOCE), que aunque entra en vigor en 2003, vuelve a ser paralizada por Real Decreto
tras la llegada al Gobierno de otro partido politico. Aunque su repercusion fue escasa debido al poco
tiempo que estuvo vigente, cabe sefialar determinados aspectos, entre otros, que afectan a la situacion
de la Educaciéon Plastica en ese momento. Segiin el REAL DECRETO 116/2004, de 23 de enero, por
el que se desarrolla la ordenacién y se establece el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria:

Articulo 7. Ordenacion.

1. En el primer curso se impartirdan las siguientes asignaturas:
Ciencias de la Naturaleza Educacién Fisica

Educacion Plastica

Geografia e Historia

Lengua castellana y Literatura Lengua extranjera Matemadticas
Tecnologia

Sociedad, Cultura y Religion

Ademds, se cursard una asignatura optativa.

2. En el segundo curso se impartirdn las siguientes asignaturas:
Ciencias de la Naturaleza Educacién Fisica

Geografia e Historia

Lengua castellana y Literatura Lengua extranjera Matemadticas
Musica

Tecnologia

Sociedad, Cultura y Religion

Se puede apreciar que la materia aparece como obligatoria en primer curso; en segundo, no se oferta;
en tercero, es optativa o especifica, dependiendo del itinerario escogido; y en cuarto curso, depende
directamente de lo que establezca el Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, tal y como se recoge
en el REAL DECRETO 116/2004, de 23 de enero, en su Articulo 6. Asignaturas:

4. En los cursos tercero y cuarto, los centros, de acuerdo con lo que establezca el Ministerio de Edu-
cacion, Cultura y Deporte, podrdan ofrecer también, como asignaturas optativas, cualquiera de las
asignaturas especificas de los itinerarios establecidos en este real decreto.

Resulta curioso que cuando mds presencia tiene el avance de las nuevas tecnologias y su inclusiéon en
los medios de comunicacién de masas, los mass media, para el desarrollo del lenguaje y comunicaciéon
visuales, aspectos determinantes en la sociedad actual, la sociedad de cultura visual, las consiguientes
leyes educativas que prosiguen a la LOGSE, tomen el camino contrario y no le den la importancia que
se merecen a estos aspectos fundamentales, claves para el desarrollo humano y cultural. No tanto en
la teoria como en la practica, ya que tanto Reales Decretos como leyes educativas matizan y adornan
con palabrerias la necesidad que implica una educacion artistica para la el desarrollo de los individuos
ante la sociedad, pero que a la hora de imponer o establecer las asignaturas correspondientes a dicho
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area de conocimiento, no establecen prioridad para su inclusién dentro de los programas curricula-
res, primero, y desde el propio Gobierno, adjudicandoles la condicién de asignaturas optativas a las
correspondientes en el ambito de esta disciplina (Musica, Educacién Plastica...), y segundo, dejando
a las Administraciones la dltima palabra para su incorporacién en los centros educativos. Todo esto,
beneficiando a materias (y no se pretende hacer apologia politica ni ideologica) como Religion, Valo-
res Eticos o Educacién para la Ciudadania, entre otras.

Dicho esto y recordando el cuadro del apartado 3.1.1. donde se muestran las posibilidades que pre-
senta la asignatura en los diferentes cursos de la etapa correspondiente a la educaciéon secundaria
obligatoria, tanto en la LOE como en la LOMCE, podemos determinar que mas que curiosa esta si-
tuacion se presenta no mas que contraproducente, a la hora de intentar cubrir y/o lograr los objetivos
y competencias, correspondientes a la educacion artistica, que pretenden las correspondientes leyes
educativas.

F Esquinas (2011: 52) insiste en la importancia que tiene la Educacion Plastica y visual en la sociedad
contemporanea, la que considera como sociedad de la imagen, marcada por los efectos de la globali-
zacion y la posmodernidad. El autor afiade que esta asignatura adquiere valor formativo a través de
contenidos como los siguientes:

- El lenguaje y la comunicacion visual. Explotacion de los posibles significados de una imagen segun su
contexto expresivo y referencial y descripcion de los modos expresivos.

- Experimentacion y descubrimiento. Realizacion de composiciones utilizando los elementos conceptuales
y estructurales propios del lenguaje visual. Representacion objetiva y subjetiva de las formas. Variaciones
visuales producidas por cambios luminosos. Construccion de formas tridimensionales.

- Entorno audiovisual y multimedia. Prensa, publicidad y television. Fotografia, video y cine. Uso de
recursos informadticos para la creacion de imdgenes.

- Expresion y creacion. Experimentacion y uso de técnicas artisticas. Apuntes, esbozos y esquemas. Ela-
boracion de formas e imdgenes. Creacion colectiva de producciones pldsticas.

- Lectura y valoracion de los referentes artisticos. Lectura de imdgenes, de sus valores pldsticos y estéticos.
Diferenciacion de estilos y tendencias de las artes visuales.

Por otra parte, el autor (ibidem, 58-59) hace una reflexion sobre la situacion real acerca del valor for-

mativo de la materia, condicionado por la organizacién por cursos de la asignatura:

[...] es necesario que la materia tenga una continuidad en todos los cursos, no como ahora, que los
alumnos y alumnas se encuentran en un proceso de avance por su incorporacion en 1° de ESO; un
retroceso en 2° pues desaparece; vuelve a incorporarse en 3° y vuelve a desaparecer en la mayoria de
los itinerarios de 4°. Cabe preguntarse donde estd el valor formativo de esta materia para el desarrollo
del alumnado, dénde estd su incorporacion en la adquisicion de las competencias bdsicas, donde estd
el uso de los lenguajes audiovisuales y de las TIC. A lo mejor la respuesta es que unas veces si y otras
no, o que estd en otras materias del curriculo. (Esquinas, 2011: 58-59).

En el siguiente cuadro se muestran algunos de los factores mas importantes del curriculo de Educa-
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cion Plastica y Visual correspondiente a la LOE (datos obtenidos del REAL DECRETO 1631/2006,
de 29 de diciembre, por el que se establecen las ensefianzas minimas correspondientes a la Educacion
Secundaria Obligatoria), que es la raiz donde se origina la investigacion.

LOE (2006)

Educacion Plastica y Visual

1. Observar, percibir, comprender e interpretar de forma
critica las imdgenes del entorno natural y cultural, siendo
sensible a sus cualidades pldsticas, estéticas y funcionales.
2. Apreciar los valores culturales y estéticos, identificando,
interpretando y valorando sus contenidos; entenderlos
como parte de la diversidad cultural, contribuyendo a su
respeto, conservacion y mejora.

3. Comprender las relaciones del lenguaje pléstico y
visual con otros leguajes y elegir la formula expresiva mds
adecuada en funcién de las necesidades de comunicacion.
4. Expresarse con creatividad, mediante las herramientas
del lenguaje pldstico y visual y saber relacionar- las con
otros dmbitos de conocimiento.

5. Utilizar el lenguaje pldstico para representar emociones
y sentimientos, vivencias e ideas, contribuyendo a la co-
OBJETIVOS DE ETAPA municacion, reflexion critica y respeto entre las personas.
6. Utilizar las diversas técnicas pldsticas y visuales y las
Tecnologias de la Informacion y la comunicacién para
aplicarlas en las propias creaciones.

7. Representar cuerpos y espacios simples mediante el uso
de la perspectiva, las proporciones y la representacion de
las cualidades de las superficies y el detalle de manera
que sean eficaces para la comunicacion.

8. Planificar y reflexionar, de forma individual y coope-
rativamente, sobre el proceso de realizacion de un objeto
partiendo de unos objetivos prefijados y revisar y valorar,
al final de cada fase, el estado de su consecucion.

9. Relacionarse con otras personas participando en activi-
dades de grupo con flexibilidad y responsabilidad, favore-

ciendo el didlogo, la colaboracién y la comunicacion.

e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacién de las
fuentes de informacion para, con sentido critico, adquirir
nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion bdsica
en el campo de las tecnologias, especialmente las de la
informacion y la comunicacion.

7) Conocer, valorar y respetar los aspectos bdsicos de la
cultura y la historia propias y de los demds, asi como el
patrimonio artistico y cultural.

I) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje
de las distintas manifestaciones artisticas, utilizando
diversos medios de expresion y representacion.

OBJETIVOS DE ESO!
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COMPETENCIAS? Competencia cultural y artistica

Bloque 1. Observacién.

La percepcion visual. El lenguaje y la comunicacion
visual: finalidad informativa, comunicativa, expresiva y
estética.

La imagen representativa y la imagen simbélica.
Explotacion de los posibles significados de una imagen
segiin su contexto expresivo y referencial y descripcion de
los modos expresivos.

Valoracion de la imagen como medio de expresion.
Interés por la observacion sistemdtica.

Bloque 2. Experimentacion y descubrimiento.
Realizacion de composiciones utilizando los elementos
conceptuales propios del lenguaje visual como elementos
de descripcion y expresion, teniendo en cuenta conceptos
de equilibrio, proporcion y ritmo.

Experimentacion y exploracion de los elementos que
estructuran formas e imdgenes (forma, color, textura,
dimension, etc.).

Descubrimiento y representacion objetiva y subjetiva de
CONTENIDOS las formas (posicion, situacion, ritmos, claroscuro, imagi-

PRIMER CICLO? nac.it.in, f.a,ntusz’a, etc.). . '

(1° ESO A 3° ESO) Utzlzzaf:zon de las bases de .los' sistemas cor.wenczonales
proyectivos, con fines descriptivos y expresivos.

Sensibilizacion ante las variaciones visuales producidas

por cambios luminosos.

Construccion de formas tridimensionales en funcion de

una idea u objetivo con diversidad de materiales.

Interés por la buisqueda de nuevas soluciones.

Bloque 3. Entorno audiovisual y multimedia.

Identificacién del lenguaje visual y pldstico en prensa,

publicidad y television.

Estudio y experimentacion a través de los procesos, técni-

cas y procedimientos propios de la fotografia, el video y el

cine, para producir mensajes visuales.

Experimentacion y utilizacion de recursos informdticos y

las tecnologias para la busqueda y creacién de imdgenes

pldsticas.

Actitud critica ante las necesidades de consumo creadas

por la publicidad y rechazo de los elementos de la misma

que suponen discriminacion sexual, social o racial.

Reconocimiento y valoracion del papel de la imagen en

nuestro tiempo.
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Bloque 4. Expresion y creacion.

Experimentacion y utilizacion de técnicas en funcién de
las intenciones expresivas y descriptivas.

Realizacién de apuntes, esbozos y esquemas en todo el
proceso de creacion (desde la idea inicial hasta la ela-
boracion de formas e imdgenes), facilitando la autorre-
flexion, autoevaluacion y evaluacion.

Creacién colectiva de producciones pldsticas.
Representacion personal de ideas (en funcién de unos ob-
jetivos), usando el lenguaje visual y pldstico y mostrando
iniciativa, creatividad e imaginacion.

Responsabilidad en el desarrollo de la obra o de la activi-
dad propia (individual o colectiva).

CONTENIDOS Bloque 5. Lectura y valoracion de los referentes artis-
PRIMER CICLO? ticos.
(1° ESO A 3° ESO) Lectura de imdgenes, a través de los elementos visuales,

conceptuales y relacionales, estableciendo los mensajes
y funciones del patrimonio cultural propio detectando
las similitudes y diferencias respecto a otras sociedades y
culturas.

Determinacién de los valores pldsticos y estéticos que
destacan en una obra determinada (factores personales,
sociales, plésticos, simbdlicos, etc.).

Diferenciacion de los distintos estilos y tendencias de las
artes visuales valorando, respetando y disfrutando del
patrimonio historico y cultural.

Realizacién de esquemas y sintesis sobre algunas obras
para subrayar los valores destacables.

Aceptacion y respeto hacia las obras de los demds.

!Apesar de que los objetivos generales repercuten en todos los curriculos, se han nombrado los que se consideran que
repercuten de forma directa sobre la materia de EPV.

2Aunque todas las competencias deberian integrarse en el curriculo, aqui se nombra la competencia por antonomasia de
la asignatura en concreto.

3 Sélo se muestran los contenidos del primer ciclo, y no los de 4° ESO, porque son los que se usan como punto de partida
para la investigacion.

3.2.4. LA TOXICIDAD DE LAS POLITICAS EDUCATIVAS.

Comencemos con una interesante cita de M. Acaso:

Para que el nuevo-consumidor se trague las mentiras del lenguaje visual, los desarrollos del terrorismo
visual y compre sin medida, es absolutamente necesario que esté desinformado en el terreno que nos
ocupa, deseducado en cuanto a la lectura de imdgenes, que sea un analfabeto visual: al desconocer la
potencia del lenguaje visual, consumird sin tregua.

Por lo tanto, para que el hiperdesarrollo del lenguaje visual sea imparable es necesaria una aliada, y
qué mejor aliada que la menospreciada y arrinconada educacion. Si la paralizamos, si la convertimos
en un instrumento ineficaz, si decimos que vamos a hacer con ella esto, pero realmente vamos a hacer
esto otro, conseguimos nuestro objetivo: fragilizar al espectador. (Acaso, 2009: 36).
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Parafraseando a Hernandez (2000: 36) podemos decir respecto a la cuestion anterior, que para una
comprension de la Cultura Visual, es necesario el estudio y descodificacion de los productos culturales
mediaticos; pero si lo que se pretende es que los individuos se muestren indefensos ante este bombar-
deo mediatico, conviene que esos conocimientos no se aprendan en la escuela.

Entonces, si tan necesaria se hace la Educacion Artistica (Plastica y Visual, en secundaria) para el de-
sarrollo cognitivo del individuo, para su formacién ante la vida y para su adaptacién a la sociedad ac-
tual, la sociedad de la cultural visual, dominada, entre otros, por la influencia de los mass media, ; Por
qué motivo se le resta cada vez mds importancia y protagonismo a esta area de conocimiento en la
ultima ley educativa? ;Es casual? ;Se trata de una estrategia con clara inclinacion politica-ideoldgica?
sPretende el Sistema Educativo crear individuos programados y controlados?...

Estas y otras tantas preguntas nos hacen reflexionar sobre la verdad, sobre la situacion actual de la

educacion artistica en la escuela y las pretensiones de las politicas educativas al respecto. Pero no
pretendemos entrar en debates ni apologias que desvien el camino de esta investigacion, por lo que a
modo informativo se muestra alguna que otra propuesta acerca de este dilema.
E Pérez-Martin (2013), en su articulo “Del dicho al hecho hay mucho trecho” para la revista Sonda:
Investigacion y Docencia en Artes y Letras, presenta una serie de consideraciones anénimas realizadas
por profesores universitarios respecto a la condicién de “Maria” que se le atribuye al Arte en la escuela.
Cabe destacar el siguiente comentario de cardcter anénimo en relacion al tema, que explica y compar-
te el mismo punto de vista que Acaso y Hernandez en los parrafos anteriores:

Ha sido planeado por intereses politicos, ideologicos, medidticos... de control de la sociedad. El arte
genera preguntas, capacidad de auto-conocernos y criterio para analizar la sociedad y el régimen esta-
blecido. La creatividad es un peligro para el poder, pues propicia una ética de libertad, donde se siente
el problema y se cuestiona la realidad. En cambio esta educacion se ocupa de disciplinar, digamos
adiestrar, al educando y de hacer que no piense. (Citado en Pérez-Martin, 2013, p. 11-12).

J. Abad (2008) habla acerca de la situacion actual de la EA, y, aunque su investigacion esté enfocada a
la educacion infantil, y a pesar de la fecha del comentario (ocho afios después), es importante sefialar
que esta consideracion se puede seguir aplicando en la actualidad:

La realidad actual de la Educacion Artistica (que por cierto, siempre llega tarde a las reformas edu-
cativas) no deberia ser sélo fruto de las politicas educativas del momento, sino también de las nuevas
tendencias educativas y sociales, cada vez mds inclusivas y globalizadoras. (Abad, 2008: 110).

Maria Acaso es una revolucionaria en defensa de la educacion artistica y sus indagaciones dentro de
este contexto son recogidas y aceptadas con gran consideracion. De ahi la insistencia sobre las apor-
taciones de la autora, como veremos en los apartados siguientes, referentes a la pedagogia tdxica y el
planteamiento que propone y denomina como curriculum placenta.

En una entrevista publicada en www.eldiario.es (2014), Sofia Pérez Mendoza pregunta a Acaso acerca
de la repercusion que tiene la LOMCE sobre la educacién artistica:
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- Con la LOMCE, squeda atin mds arrinconada la educacién artistica?

- Me parece un verdadero drama que en Primaria la asignatura se convierta en optativa. La creativi-
dad y la autonomia se cortan. Es absurdo porque estdn despojando a nifios muy pequefios de utilizar
una via para comunicarse cuando no saben escribir. En secundaria, las horas se han ido restringiendo
y es la maria de las marias. [...] es un contrasentido que no se ensefie a mirar en un mundo colmado
de mensajes visuales, pero también es el resultado de un objetivo politico [...] No interesa que la gente

aprenda a leer las imdgenes.

Resulta escalofriante pensar en las consecuencias que podria generar para el desarrollo cognitivo de
los nifios y nifias, si se diera la casualidad que pasaran desde primaria hasta bachillerato (inclusive)
sin la posibilidad de haber tenido contacto alguno con alguna materia relaciona directamente con la
educacion artistica. ..

Tantas son las preguntas, las dudas, las discrepancias, las reflexiones, los debates, las discusiones, las
criticas,... que se generan, que podriamos llenar paginas y paginas sobre opiniones de profesionales,
investigadores, educadores, artistas, etc. acerca de la problematica que afecta a la ensefianza de la edu-
cacion artistica dentro del Sistema Educativo, pero como deciamos no es el propdsito de esta inves-
tigacion, aunque no podiamos pasar por alto la realidad a la que nos enfrentamos. Como diria Ende

(1982) “Pero esa es otra historia y debe ser contada en otra ocasion”

3.2.4.1. La Pedagogia Toxica.

Este término hace referencia a un modelo educativo basado en el curriculum tradicional o academi-
cista, un modelo pedagdgico que pretende, paraddjicamente, que el estudiante no llegue a ser educa-
do, es decir, que reciban informacién a través de conocimiento importado (metanarrativas), lo que
conlleva a la incapacidad de generar conocimiento propio (Acaso, 2009).

Para Acaso (2009: 43) la pedagogia téxica bloquea las capacidades del profesor, que lo convierte en
mero trasmisor de informacion predeterminada, y las capacidades del estudiante, que lo transforma
en un objeto receptor de informacién no modificable (nada de pensar, ni de criticar, ni de inventar, ni
de crear).

La autora (ibidem, 44) compara la pedagogia tdxica con el conductismo en la manera en que el do-
cente es visto como “un recurso susceptible de ser controlado y manipulado” (Kincheloe, 2001. Citado
en Acaso, 2009). Si reflexionamos sobre esta cuestion, deberiamos preguntarnos si lo qué el Sistema
Educativo plantea como una educacion basada en el constructivismo, no es en realidad un “conduc-
tismo encubierto”. Quizas resulte algo atrevido, en una investigacion de este tipo, realizar suposiciones
tan arriesgadas y entrometidas por lo que, volvemos a repetir, no entraremos en debate, aunque cabe
sefalar la justificacion de Acaso (2009: 46) ante este dilema desde dos puntos de vista:

- La pedagogia toxica (PT) estd “agazapada’, escondida. La autora explica que nadie nos va a decir ni
escribir en ninguna parte, por ejemplo “Pondras en practica una metodologia educativa sexista, clasi-
cista y racista, ademas de homoéfoba. Procuraras que tus estudiantes aprendan lo menos posible [...]".
- La PT se encuentra “oculta’, como el curriculum oculto. Nunca da la cara: “[...] debido a que la ma-
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yoria de nosotros no sabemos interpretar conscientemente los mensajes visuales, las representaciones

visuales constituyen su mejor aliada”

A continuaciéon se muestran los puntos basicos de la pedagogia toxica de la mano de M. Acaso (2009:
42-43):

PUNTOS BASICOS DE LA PEDAGOGIA TOXICA

FUNDAMENTACION

- Su objetivo principal es que los estudiantes generen conocimiento importado (metanarrativas), y
sean incapaces de generar conocimiento propio.
- Modelo basado en resultados en lugar de aprendizaje.

CONTENIDO

- Contenido desvitalizado. No se cuenta con los intereses de los estudiantes para la seleccion de los
contenidos diddcticos.

- Paraddjicamente, los contenidos se fundamentan en la ocultacién. Los estudiantes aprenden mds
de lo que no se les enseiia que de lo que si.

- No se tienen en cuenta las micronarrativas.

CURRICULUM

- Metodologias monoldgicas. No interesa la participacion del estudiante. El poder repercute en el
docente.

- Andlisis superficial de los mensajes visuales en lugar de una deconstruccién profunda.

- Criterios de evaluacién basados en métodos puramente cuantitativos, fomentando la
competitividad, favoreciendo por consiguiente a una minoria respecto del grupo.

- Procesos de evaluacion sumativos y de resultados. El fracaso educativo sélo corresponde al
estudiante.

- No se incorporan las nuevas tecnologias.

- El curriculum oculto nunca se descubre en sus tres versiones: escrito, oral o visual.

CONTEXTO

No se tiene en cuenta. La metodologia es la misma sea cual sea la institucion.
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3.2.4.2. Una alternativa: el curriculum placenta.

Una de las finalidades principales de esta propuesta se basa en que no se fundamenta en objetivos, sino
en metas. Ya que los objetivos suelen atender preferencias externas, fijados por alguien; y las metas,
son internas, enfocandose hacia las acciones de los estudiantes, no sélo en la vida académica, sino
también en la vida real.

Una de las caracteristicas, entre otras, que podemos destacar de este método porque consideramos
que la narracién grafica secuencial puede llegar a ser un vehiculo fundamental de transmision de co-
nocimientos, es la del contenido vital:

[...] hemos de incorporar contenidos relacionados con la vida actual del estudiante, porque el conoci-
miento que se crea en el proceso educativo ha de tener una influencia duradera e importante en lo que
la gente piensa, actua y siente a largo plazo [...]. (Acaso, 2009: 211).

Sin embargo, una de las caracteristicas que a corto plazo puede resultar un handicap para la narra-
cion grafica, pero a largo plazo puede ser un recurso valioso, son: las micronarrativas. A corto plazo,
porque el desarrollo de una narracién grafica, un cémic, requiere un periodo de tiempo considerable
que se puede ver afectado ante la velocidad de cambio que provoca la cultura visual en la sociedad
contemporanea, en palabras de Acaso:

Introducir contenidos relacionados con la cultura visual exige una reelaboracion continua de la infor-
macion que utilizamos en cada clase, ya que la velocidad de cambio de este tipo de cultura, adaptada
cada dos meses a una nueva moda, es espeluznante. (Acaso, 2009: 213).

Y, a largo plazo, porque el comic es un medio idéneo para producir mensajes visuales de naturaleza
persuasiva.

La metodologia placentaria se apoya en cinco criterios generales:

- Compartir el poder. Utilizando sistemas dialdgicos en lugar de monoldgicos.

- Fomentar el relax. Respeto, confianza, seguridad, amabilidad, son aspectos imprescindibles en el entor-
no educativo.

- Uso de un lenguaje familiar. No es necesario impresionar al estudiante con tecnicismos y palabrerias
que no va a entender.

- Uso de las nuevas tecnologias. Ordenadores, cdmaras digitales, méviles, etc. De acuerdo con Acaso
(2009) si funcionan en una direccion (comprar, comprar, comprar), también tienen que funcionar en otra
(no comprar, pensar, pensar).

- Fomentar el trabajo en grupo. Ayuda al desarrollo de la creatividad y del aprendizaje cooperativo.

Acaso (2009: 190) nos ofrece un cuadro comparativo entre los elementos principales de la pedagogia
toxica y los de la pedagogia placentaria:
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PEDAGOGIA TOXICA PEDAGOGIA PLACENTA
Pretende la imposibilidad de desarrollo de Pretende el desarrollo de conocimiento propio y
conocimiento propio emancipado
Lo que se valora es la calificacion Lo que se valora es el aprendizaje
Fomenta el aburrimiento Fomenta la pasion

El contenido se basa en microrrelatos asi como en la

El contenido se basa en metarrelatos .
deconstruccion de metarrelatos

No se busca la verdad ya que el contexto desvirtia el

Seb 1 dad
¢ busca laverda concepto de verdad

. Deslegitima la ciencia como proceso absoluto e
Apoya la ciencia como proceso absoluto . , L Lo
incorpora otros métodos de adquisicién de significado

Oculta el cardcter politico del acto educativo Defiende el cardcter politico del acto educativo

. , . L. Entiende el curriculum como un sistema de
Entiende el curriculum como la realidad en si misma .,
representacion

Reposiciona al docente como el profesional central del

Sol templa | idad del
dlo se contempla la capacidad del profesor como acto educativo. Se contempla la capacidad del profesor

téenico como intelectual transformativo (Giroux, 1990)
La educacion sirve para solucionar problemas La educacion sirve para dar problemas

Se fomenta la acumulacion de poder por parte del Se fomenta la distribucion de poder en el aula,
docente compartiendo poder con el estudiante

No se adapta al contexto Se adapta al contexto

) ) Los contenidos los elige el estudiante o el profesor
Los contextos los elige la ley, el inspector, el docente .
pensando en el estudiante

Fomenta la ocultacion, el curriculum oculto o, Fomenta convertir en explicito aquello que permanece
directamente el curriculum nulo oculto en el acto educativo

Considera la tecnologia como una herramienta . ; .
Considera la tecnologia como una herramienta central

complementaria

Salo busca el conocimiento También busca la ignorancia activa
Acepta que ensefiar es posible Acepta que ensefiar es imposible

Se centra en lo presente (que se oculta) Se centra en lo ausente

Fomenta la accién apresurada Fomenta la reflexién pausada
Fomenta lo acabado Fomenta lo inacabado

Fomenta el miedo Fomenta la seguridad
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3.3. LANARRACION GRAFICA SECUENCIAL

EL COMIC DIDACTICO
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3.3. LA NARRACION GRAFICA SECUENCIAL

EL COMIC DIDACTICO

Cuando hablamos de narracién grafica secuencial, cdmic, como medio de comunicacién, no sé6lo ha-
blamos de un medio que pretende entretener, sino que también intenta persuadir (Fernandez y Diaz,
1990), y cuando hablamos del uso de este medio desde una perspectiva pedagdgica, hacemos referen-
cia a la capacidad del medio como transmisor de conocimiento de una determinada disciplina, cuyo
fin es el de facilitar el aprendizaje a través de una lectura mas entretenida y dinamica (Navarro, 2014)
que otro medio con las mismas intenciones, en este caso, el tradicional libro de texto.

La clave se encuentra en el factor narrativo, y claro esta, este se encuentra supeditado por los dos
elementos fundamentales de la narracidn grafica: imagen y texto. En este sentido, Fernandez y Diaz
afiaden al respecto:

Al unir imagen y texto, el comic establece asociaciones que facilitan una mayor comprension, asimi-
lacién y memorizacion de muchos temas. ;Cudles son los que mejor se prestan a ser explicados en
comic? [...] en general, todos aquellos temas que, de forma implicita, tengan una estructura narrativa.
Las posibilidades son amplisimas, y , desgraciadamente, la oferta editorial de comics diddcticos es muy
escasa. (Fernandez y Diaz, 1990: 112).

Ya hace quince afos de estas palabras y la situacién no ha cambiado al respecto... por lo menos en lo
que concierne a este medio de comunicacion visual, el cual podriamos incluir dentro del conjunto que
abarcan los medios de comunicacion masiva, los medios de comunicacién de masas (mass media),
que, estos si, han revolucionado la forma de transmisién de informacién y conocimiento a través,
preferentemente, de la imagen visual y audiovisual conformando un nuevo lenguaje de comunicacién
por medio de las nuevas tecnologias: el lenguaje visual.

Acaso (2007) nos comenta acerca de este aspecto la importancia de este lenguaje en la educacién con-
temporanea, y aunque hace ya ocho afios de este escrito, este si, acierta respecto a la incidencia de los
mass media tanto en el sistema educativo como en la sociedad actual:

La escuela y la familia han sido tradicionalmente los agentes encargados de transmitir el conocimiento
a los individuos, fundamentalmente a través del lenguaje oral y escrito, pero en la sociedad actual no
hay ninguna duda de que son los medios de comunicacion de masas los que han tomado el relevo a
través del tipo de comunicacion que mds desarrollo ha alcanzado con las nuevas tecnologias: el len-
guaje visual. (Acaso, 2007: 29).

Lo que si esta claro es que si el lenguaje visual es determinante en la educacion actual, el comic puede
ser un medio ideal para tal fin, ya que su uso de la imagen como fuerza expresiva de comunicacion lo
convierten en un medio capaz de transmitir conocimientos. Esta caracteristica de la imagen didactica,
unido a sus otros dos factores principales, factor narrativo y factor secuencial, en plena consonan-
cia, y con un enfoque pedagégico, puede convertir al cémic en un medio catalizador de ensefianza
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y aprendizaje, tanto en la educacidon secundaria como en otras etapas educativas (primaria, infantil,
bachillerato...).

3.3.1. EL LENGUAJE VISUAL. LA IMAGEN DIDACTICA.

Podriamos decir que una imagen es el producto resultante de la combinacién y distribucién de una
serie de elementos entorno a un espacio determinado que conllevan a una representacion de caracter
visual, principalmente bidimensional, que percibimos a través de la mirada y que, transmite su in-
formacion por medio de diferentes soportes de comunicacion visual, cuyo fin, aparte del estético, es
fundamentalmente, el de generar conocimiento.

Que una imagen genere conocimiento no implica un enfoque didactico, sino que aporta informacion
que puede ser util para el fin que persiga la misma. De la misma manera que la condicién estética
no hace la imagen mas comprensible, como dice Costa (1991: 43) “El componente estético hara que
la informacion didactica sea mas agradable, pero no por ello mas objetivamente eficaz”. Pero si la
intencion es didactica, la imagen adquiere unas caracteristicas determinadas, como es el caso de la
secuencialidad, ya que una accion educativa requiere un de proceso temporal tanto para la emision de
informacion asi como para la asimilacién y codificacion de los conocimientos recibidos.

Por lo tanto, una imagen didactica se podria caracterizar por su caracter secuencial, que también
implica un proceso narrativo-explicativo, ya sea de caracter visual o textual (apoyo de explicaciones
escritas). Por ejemplo, las instrucciones de montaje de un mueble de Ikea, bien podria ser considerado
una narracién grafica secuencial, ya que se trata de un proceso narrativo, porque cuenta paso a paso
el montaje de un mueble; grafico, porque se representa a través de la imagen; y secuencial, porque
sigue un proceso temporal evolutivo comprendido por secuencias que conllevan un resultado final, el
montaje del mueble.

Si, ademas, este conjunto de imagenes secuenciales comprenden un proceso de ensefianza-aprendiza-
je, ensefianza porque se explica un montaje, y aprendizaje, porque se aprende a realizar dicho proceso,
podriamos decir que el conjunto de imagenes que conforman esta narracién gréafica secuencial, ad-
quieren un caracter didactico. Por lo tanto podemos hablar de imagen didactica.

J. Costa (1991) define la imagen didactica desde una perspectiva enfocada en el disefio industrial, el
de la industria grafica, que puede ser adaptable a nuestro ambito de aplicacion:

La imagen diddctica es siempre una esquematizacion de la mente -esto es, una sucesion de abstraccio-
nes que cristalizan en una sintesis-, concretada finalmente en formas visuales.

La grdfica es, genéricamente cualquiera de las expresiones bi-media (imagen-texto): compaginacion,
ilustracion, caricatura, comic, cartel, etc., y el conjunto de todas ellas a través de la industria grdfica.
(Costa, 1991: 41).

A. Saura (2005: 409) nos dice que la importancia de la imagen como medio didactico “escriba en que

es tan importante la forma como el mensaje, el continente y el contenido”, y nos hace una clasificaciéon
de las funciones que desempefan las imagenes en educacion:
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Informativa. La imagen puede complementar un texto.

Vicarial. Capacidad para mostrar otras imdgenes existentes fuera del contexto educativo.

Explicativa. Diagramas o esquemas como recurso para profundizar contenidos.

Redundante. Decir lo mismo de diferente manera.

Catalizadora. La imagen secuencial como instrumento para mostrar en brevemente grandes periodos de
tiempo.

Modelizadora. Aprendizaje por transferencia. La imitacion como medio de adquisicion de conductas.
Motivadora. La imagen se muestra mds eficaz que el texto a la hora de influir emocionalmente.
Expresiva. Cualquier manifestacion desde la propia interioridad.

Autoevaluadora. Valoracion de conductas, actitudes o destrezas de los propios sujetos.

Investigadora. Dibujo, fotografia o video como instrumento de andlisis y codificacion del mundo exterior.
Ludica. La tecnologia multimedia como entretenimiento para optimizar el proceso de aprendizaje.
Metalingiiistica. El uso de la imagen como discurso del lenguaje visual.

Por otro lado, M. Acaso (Acaso: 2006: 109-146) realiza una distincion de los tipos de representaciones
visuales -la autora atribuye al término representacion visual a la imagen bidimensional occidental
(Acaso, 2006: 37)- seguin su funcion:

TIPOS DE REPRESENTACIONES VISUALES SEGUN SU FUNCION

Epistémicas
Representacion de la realidad lo mds verosimil
posible (imdgenes médicas, retratos

fotogrdficos...)

Simbélicas
INFORMATIVAS Informacién de cardcter abstracto (sefiales de

trdfico, banderas...)

Didacticas*
Informacion para el aprendizaje de algo (libros
de texto...)

Segun tipo de producto

Productos visuales orientados a vender

Productos visuales orientados a entretener
COMERCIALES (cémics, revistas, juegos, peliculas...)

Seguin colocacidén del producto

Situados en el punto de venta

Situados en el exterior del punto de venta

Pintura, grabado, litografia...

ARTISTICAS Fotografia, video, cine...

Instalaciones, land art, body art...

* La autora diferencia entre las representaciones diddcticas explicitas y las de cardcter implicito o
encubierto (estas con otra intencion, como la publicidad. Puesto que en realidad todas las imdgenes

se pueden considerar diddcticas de un modo u otro).
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3.3.2. CUESTIONES DERIVADAS DEL MAL USO DEL LENGUAJE VISUAL.

3.3.2.1. Connotaciones negativas del lenguaje visual: El curriculum
oculto visual.

Uno de los peligros que conlleva el uso didactico de la imagen es su manipulacién hacia un discurso
connotativo de la misma con intenciones claramente implicitas, esto es, a través de lo que denomi-
namos curriculum oculto. Para Acaso (2009: 57) el objetivo del curriculum oculto es “perpetuar de
forma implicita un conjunto de conocimientos que no resultaria correcto tratar de forma explicita a

»

través del discurso educativo [...]” entre los que destaca el reparto de poder, privilegios en cuanto a
razas, géneros, cultura, etc. Ademas, la autora (Acaso, 2009; Acaso y Nuere, 2005) critica los conoci-
mientos que se transmiten de forma implicita en todos los niveles de la educacion formal en Espana,

que asientan las bases de un sistema patriarcal capitalista, jerarquico y asimétrico:

- Un sistema de reparto del poder totalitarista frente a un sistema de reparto del poder democrdtico.
- El predominio del género masculino sobre el femenino.

- El predominio de las clases sociales con alto poder adquisitivo sobre otras.

- El predominio de la raza blanca sobre las demads.

- La hegemonia cultural norteamericana sobre el resto de las culturas.

- La hegemonia religiosa catélica sobre el resto de las religiones.

El término curriculum oculto visual es definido por las autoras en el articulo El curriculum oculto vi-
sual: aprender a obedecer a través de la imagen de la revista de investigacion Arte, Individuo y Sociedad
(Acaso y Nuere, 2005: 209), como “el conjunto de contenidos que se transmiten de forma implicita en
un contexto educativo a través del lenguaje visual”.

De este concepto de curriculum oculto, se deriva otro similar que hace referencia a “lo que aprende-
mos de lo que no nos ensefian” (Acaso, 2009: 59) y viene de la mano de E. Eisner, que lo denomina
como nule curriculum (Eisner, 1985), que en castellano podriamos llamar como curriculum nulo.
Acaso (2009) presenta una distincién entre tres categorias que constituyen el curriculum nulo en el
contexto educativo:

- Lo que el docente obvia. Intimamente ligado con su inclinacién politica, posiblemente escondido en su
inconsciente.

- Lo que el estudiante olvida. Basado en la educacion bulimica (Beaugrande, 1992. Citado en Acaso,
2009), que hace referencia a la cantidad de informacion que el estudiante memoriza con el tinico fin de
aprobar el examen, para luego “vomitar” esa informacion y dejarla en el olvido.

- Lo que las instituciones relegan de su memoria. Por ejemplo el sexismo, la religion... estdn por todas
partes en los centros educativos: cruces, santos, cuadros de virgenes, etc. todo ello obra de hombres, sin
que aparezcan apenas obras realizadas por mujeres, y cuando salen aparecen en posicion sensual y pro-
vocativa tratando al sexo femenino como un objeto sexual.
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3.3.2.2. Metanarrativas y micronarrativas como discurso visual.

Todo lo dicho anteriormente podriamos encuadrarlo dentro del concepto de metanarrativa, o dicho de
otra manera, discurso totalizador producido desde las masas de poder (Acaso, 2007), como gobiernos,
grandes empresarios, religiones. .. pero sobre todo los mass media, con el fin de controlar y manipular
al conjunto de la sociedad (los individuos como consumidores de informacién). La metanarrativa se
caracteriza por realizar un discurso fundamentalmente reduccionista, reduciendo direccionalmente
la informacién hacia sus propios intereses (Sanchez-Alarcos, 2012). Cuando el discurso se realiza a
través del lenguaje visual, hablariamos de metanarrativa visual. Acaso hace hincapié en el uso de los
metarrelatos visuales como recurso didactico encubierto para fomentar el sexismo, el racismo, etc. un
ejemplo de ello es la aclaracion que hace en su libro La educacion artistica no son manualidades (2009)
donde pone de manifiesto el mensaje implicito de clara inclinacidon sexista y sexual, que genera el uso
como recurso didactico de una obra del pintor Rubens, El rapto de las hijas de Leucipo. Acaso (ibidem,
140) critica la evidencia del mensaje generado, que reproduce claramente un rapto violento y/o una
violacién, poniendo de manifiesto la violencia de las mujeres como un proceso habitual.

Por estos motivos, Acaso insiste en el uso de las micronarrativas visuales como artefacto cultural para
luchar contra las metanarrativas generadas por las estructuras de poder establecidas (Acaso, 2009).
Una alternativa que la autora propone se basa en la metodologia placentaria como instrumento desa-
rrollador de micronarrativas visuales, comentado en el apartado 3.2.4.2.

3.3.2.3. La falta de formacion del profesorado en Educacion Artistica.

De lo dicho en el apartado anterior podemos concluir la necesidad de una formacién docente para
hacer frente a estas situaciones. Es decir, para evitar los metarrelatos en la practica educativa se hace
necesaria una adecuada formacion del profesorado en educacion artistica.

Bedoya y Egafia (1989) realizan un andlisis sobre el uso didactico de los cdmics tradicionales en la es-
cuela. Como ejemplo presentan las conclusiones extraidas a partir de las vifietas de un conocido cémic
juvenil, ZIPI Y ZAPE ;VAYA PAR DE ANGELITOS! (Escobar, 1987), entre otros capitulos.

En este estudio, las autoras hacen referencia al enfoque sexista que ofrecen las imagenes del comic.
Analizan un total de 942 vifietas, de las cuales la mujer aparece sola en 25, mientras que el hombre lo
hace 782 veces, y conjuntamente 135. Pero quizas el dato mas relevante sea la condicidn y situacion en
la que aparece la mujer: colocando platos, cosiendo sirviendo comida... como ama de casa, pitonisa,
dependienta... En cuanto a los textos de los bocadillos, es habitual: pedir la opinién del esposo, casti-
gar y dar 6rdenes a los nifios, etc. En otros comics de ZIPI y ZAPE, también analizados por las autoras,
la mujer aparece chillando, pelando patatas, cocinando, poniendo las zapatillas a su marido, etc.

De estos comics, Bedoya y Egafia (1989: 58) establecen algunas de las siguientes conclusiones:

- Distribucion desequilibrada en la aparicion de las ilustraciones entre personajes femeninos y masculi-
nos.

- Distribucion desequilibrada de las ocupaciones desemperiadas entre mujeres y hombres. Las mujeres se
ocupan del entorno familiar y educar a los hijos, o profesiones como secretaria, enfermera, ama de casa...
y los hombres desempefian funciones sociales mds destacadas (laboralmente).
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- El aspecto de la mujer suele ser superatractiva, seductora, entre otras, y haciendo tareas domésticas.

- Emocionalmente la mujer aparece tanto llena de dulzura y amabilidad como mostrando brutalidad o
agresividad.

- Etc.

Estos mensajes latentes en los comics tradicionales, se deben tener en consideracién a la hora de
utilizar las historietas como recurso didactico tanto para su lectura como para su analisis, ya que el
verdadero mensaje implicito es el que final e inconscientemente se recibe. En palabras de las autoras:

Creemos, pues, necesario que, si estos comics se utilizan como recursos diddcticos dentro del aula
deben ser modificados determinados aspectos tales como: los rasgos estereotipados asumidos a cada
sexo, ofrecer una imagen mds actual de la mujer y las nifias, presentar a las nifias como protagonistas
y mds activas, mostrar mayor diversidad de situaciones, exponer de manera mds equitativa imdgenes
masculinas y femeninas [...]. (Bedoya y Egafia, 1989: 61).

Y mas adelante exponen (ibidem, p.63) “Como recurso didactico, consideramos muy positivamente
la utilizacion o elaboracidon de comics, pero queremos resaltar la necesidad de ser conscientes, espe-
cialmente por parte del profesorado, de que tras ellos se esconde todo un curriculum Oculto”.

En la imagen de la pagina siguiente tenemos un claro ejemplo de inclinacién sexista, provocador,
humillante, sexual, etc. hacia la mujer. Aunque la diferencia respecto a los ejemplos anteriores estriba
en que el mensaje visual aparece claramente explicito, y su intencién es claramente la que ofrece, sin
tapujos. Pero no por ello resulta degradante hacia las mujeres rubias que son consideradas como obje-
to sexual y como poco inteligentes, imagen fuertemente estereotipada tanto en cémics, como dibujos
animados... o incluso en la realidad.

Bien podriamos seguir dando ejemplos en los que impera esta condicién dentro de los comics tradi-
cionales como Mortadelo y Filemon, Superlépez, etc. o bien en otros medios de comunicacién visual
como los dibujos animados (Los Simpson, Padre de Familia, Shin Chan, entre otros), series televisivas,
cine, programas televisivos, etc. pero hacemos gran insistencia en este medio que es la narracion gra-
fica aplicada a la educacion en la escuela porque es el medio que nos compete como area de investiga-
cién, y se hace indispensable su conocimiento para una buena formacién como docente.

Pero una correcta formacion docente no viene legitimada por una buena asimilacién de conocimien-
tos, ya que de hecho, si estos no se aplican en la practica de manera aceptable, es decir, sin inclina-
ciones ideoldgicas ni mensajes latentes, es decir, sin el uso de metanarrativas, no sirven para nada, y
precisamente lo que se prentende evitar es un enfoque racional por parte del educador. Giroux (1990:
74) nos aporta una critica al respecto, “Aparte de sus mensajes explicitos y encubiertos, la manera de
seleccionar y organizar el conocimiento supone en el educador hipdtesis aprioristicas acerca de su
valor y legitimidad”.

Por esto, no vale solamente que el docente posea una formacion adecuada si no se aplican los conoci-
mientos adquiridos de forma apropiada.
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Gaby y Dzack (2007). LAS RUBIAS 1.

3.3.2.4. Giroux y el docente como intelectual transformativo.

Acaso, Hernandez y Sanchez (2003) realizan un estudio reflexivo acerca de los problemas derivados
hacia la ensefianza de la educacion artistica en la escuela secundaria, poniendo especial énfasis en los
aspectos negativos en cuanto a la calidad de la formacién docente en esta area de conocimiento. En
su planteamiento, los autores presentan siete problemas principales, entre los cuales, destacamos pre-
ferentemente el que nos interesa en relaciéon con los apartados anteriores, y trata precisamente de la
figura del docente como intelectual transformativo, término acuiado por Giroux (1990: 175-178) en
su obra Los profesores como intelectuales. Hacia una pedagogia critica del aprendizaje, donde se pone de
manifiesto la necesidad de recuperar la confianza en “la habilidad de los profesores de la escuela pu-
blica para ejercer el liderazgo intelectual y moral a favor de la juventud [...]” (ibidem, p. 171). Acerca
de este papel del docente, el autor dice:

Hay que insistir en la idea de que los profesores deben ejercer activamente la responsabilidad de plan-
tear cuestiones serias acerca de lo que ellos mismos ensefian, sobre la forma en que deben ensefiarlo
y sobre los objetivos generales que persiguen. Esto significa que los profesores tienen que desempefiar
un papel responsable en la configuracion de los objetivos y las condiciones de la ensefianza escolar.
Semejante tarea resulta imposible dentro de una division del trabajo en la que los profesores tienen
escasa influencia sobre las condiciones ideoldgicas y econdmicas de su trabajo. Este punto tiene una di-
mension normativa y politica que parece especialmente relevante para los profesores. (ibidem, p.176).
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A modo de resumen se presentan los puntos principales del planteamiento presentado por los autores
(Acaso, Hernandez y Sanchez, 2003: 20-22) basado en las propuestas de Giroux (1990):

- La conversion de los profesores en intelectuales transformativos. El docente debe desarrollar una ideolo-
gia, que le permita crear un discurso y conjunto de hipdtesis para actuar de manera contrahegemonica.
- Desenmascarar el curriculum oculto. El intelectual transformativo debe hacer explicita cualquier ten-
dencia ideologica para que los alumnos aprendan a identificarla.

- Renovacion del concepto de objetivo. Se debe diferenciar entre pensamiento productivo (crear algo como
finalidad) y pensamiento directivo (la finalidad es preguntarse el por qué de la necesidad de crear algo).
- Renovacion del concepto de contenido. El intelectual transformativo debe cuestionarse lo siguiente:
sQué es lo que estoy ensefiando?

sDe donde he extraido este cuerpo de informacion?

sPara qué sirve realmente esta informacion?

- Renovacion de los sistemas de evaluacion. A través de los siguientes recursos:

Evaluacion dialogada.

Autoevaluacion.

Evaluacion compartida.

3.3.3. LA NARRACION GRAFICA SECUENCIAL COMO ;RECURSO DI-
DACTICO, ESTRATEGIA DIDACTICA, MATERIAL DIDACTICO, ELEMEN-
TO DIDACTICO, MANUAL DIDACTICO...?

Cuando buscamos informacion relacionada con el comic para aprender acerca del propio medio o a
través de €1, lo mas habitual es encontrarnos con el término “manual didactico” o “recurso didactico’,
pero también es comun encontrarnos con conceptos como elemento didactico, material didactico,
etc. y todos ellos parecen hacer alusion al mismo tipo de significado, llamémosle, de momento, cdmic
didactico.

También suele ser corriente, que a la hora de recurrir a estas fuentes de informacion didactica, nos
encontremos que lo que verdaderamente se presenta como cémic didactico suele ser un documento
aclarativo en formato propio del comic explicando como aprender a realizar un cdmic, desde las téc-
nicas mas habituales hasta los procesos de creacion del propio medio. De esta manera si buscamos
documentacion al respecto podemos encontrar obras como:

Cémo dibujar comics al estilo Marvel (Lee y Buscema, 1999), Aprende a dibujar comic (Mufoz, 2006),
Aprende a dibujar comic: luces y sombras (Fernandez,2015), The Art of Comic-Book Inking (Martin,
2005), How to draw comic (Byrne, 1985), Disefio de comic y novela grdfica (Spencer, 2010), Cémo di-
bujar y vender comic strips para periddicos y comics (McKenzie, 2005), El arte del entintado del comic
book (Martin, 2000), El dibujo de comic a tu alcance : personajes y rostros (Blitz, 2000), Dibujarte Book
(Escorza, 2007), y asi un largo etc. de libros de comic sobre comic, en los que algunos ni si quiera son
comic propiamente dichos ya que se acercan mas a libros ilustrados. Pero que todos comparten en
comun el mismo principio, ensefiar a dibujar comics.
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Esta vision generalizada de comic didéctico se aleja sustancialmente de lo que verdaderamente puede
llegar a ser considerado como tal, puesto que, si recurrimos a las posibles definiciones y términos con
los que se suele atribuir la ensefianza a través del comic o del propio medio: recurso, elemento, manual
didacticos... podemos encontrar una gran variedad de opciones diferentes a la clasica establecida,
entre las que podemos encontrar estudios tedricos y analiticos, sobre el medio, novelas graficas, ma-
nuales de construccion, recursos para lecturas, etc.

Por ejemplo, Granja Pascual (1987) se dirige al comic como recurso didactico para perfeccionar la
comprension lectora y escrita:

[...] la utilidad del cémic como recurso diddctico dentro del campo del lenguaje [...] supondrd una
metodologia activa para el perfeccionamiento de la comprension lectora y escrita, la ejercitacion de la
lectura de tebeos, de periddicos y revistas juveniles como pasatiempo y a la vez como medio de apren-
dizaje. (Granja, 1987: 27).

Para el autor, el uso del comic en la educacidon supone una actitud positiva del alumnado, y lo justifica
por medio de los siguientes argumentos (ibidem):

- Proporciona informaciones muiltiples que debe desentrafiar el alumno.

- Es portador de contenidos ideoldgicos dependientes tanto del creador del mismo como de la empresa
editora.

- Es un vehiculo importante en los ejercicios de comprension lectora.

- Fomentan la capacidad critica del alumno.

- Fomentan el trabajo y el aprendizaje divertido.

R. Marin (2005: 264-265) habla de manual didactico cuando se dirige a tres obras de diferentes auto-
res y diferentes épocas: un comic de S. Garcia, Anatomia de una historieta (2004); Tratado de Durero
sobre las proporciones y sobre el cuerpo humano (1525 y 1528); y el manual de Kandinsky cuando
era profesor de la Bauhaus (1926), y en todos ellos atribuye caracteristicas comunes que lo incluyen
dentro del campo de investigacion educativa basada en las artes visuales (aunque bien podemos con-

siderar inicamente como comic la obra de Garcia):

“El problema central que abordan es educativo: seleccién, organizacion y secuenciacion de los contenidos
de aprendizaje en el curriculum de Educacién Artistica”

“Han tenido una repercusion importante en la configuracion de los contenidos del curriculum de Edu-
cacion Artistica en todos los niveles de ensefianza. Algunos de ellos son obras clave de los principales
métodos de enserianza de las artes visuales (Marin, 1997)”

“En todos ellos, estdn entrelazadas la innovacion de los contenidos de aprendizaje en Educacion Artistica
y la creacion de las imdgenes que evidencian el interés de esos contenidos. La relacion entre imdgenes y
textos, e incluso el propio disefio editorial de la publicacion estd en funcion de los resultados de la inves-
tigacion educativa que se ha llevado a cabo”.

104



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacién artistica en la Escuela Secundaria”

S. Garcia (2004) Anatomia de una historieta

L. Miravalles, como lo hacia Granja (1987), se dirige también al cémic como “un método pedagdgico
muy eficaz en la ensefianza de la Lengua’, y lo define como un instrumento para aprender a leer, razo-
nar, pensar, escribir resumir, y sobre todo a desarrollar la imaginacién (Miravalles, 1999).

Por otro lado, M. Alonso (2010) recurre al comic como recurso didactico como favorecedor en el
aprendizaje de las clases de ELE (Espafiol como Lengua Extranjera) por la cualidad afectiva del medio,
asi como su condicién ladica, y como generador de creatividad y motivacion.

De la Jara (2013), siguiendo la misma linea que Alonso, propone el cémic como medio para la ense-
flanza de la gramatica en clases de ELE, donde resalta el caracter lidico del medio como catalizador
de dicho proceso.

Flores y Romero (2008: 5), en cambio, presentan un estudio acerca de la capacidad didactica del cémic
en nifios y nifias autistas como “medio capaz de ayudar a exteriorizar a través de las vifietas, emocio-
nes y sentimientos que no son capaces de transmitir a través del lenguaje oral”

Los autores, en su estudio, de cardcter eminentemente practico, presentan conclusiones positivas del
uso didactico del comic. Entre otras, citamos la siguiente referencia:
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El cémic ha significado para nuestro sujeto de estudio, mucho mds que un medio de entretenimiento
o diversion; se ha convertido en un recurso que le ha permitido vencer algunas de sus dificultades de
expresion y comunicacion... en un instrumento que le ha ayudado a superar aquellas barreras y obs-
taculos que le impedian exteriorizar o mostrar su mundo interior. (Flores y Romero, 2008: 26).

M. Madrid sitia el comic como medio para el desarrollo de la investigacion etnografica visual (Ma-
drid, 2014a), y recurre de forma autobiografica al propio medio para representar sus experiencias,
igual que ocurre en su tesis doctoral (Madrid, 2014b) que acude al comic como método investigador
narrativo, para abordar cuestiones como la inclusividad.

Podriamos seguir llenando paginas de ejemplos de usos didacticos del comic, pero por espacio y tiem-
po nos limitaremos a ofrecer, en los apartados siguientes, algunas obras de autores relevantes en este
medio, y que estén relacionados con este campo de estudio.

Ahora bien, para intentar concretar mds especificamente los términos mas apropiados a cada formato
o uso de aplicacion didactica del cdmic, consideramos conveniente proponer una distribucion confor-
me a los diferentes conceptos con los que se identifica al medio para dicho uso, esto es, estableceremos
una clasificacion segun las condiciones que presente cada término: recurso didactico, elemento didac-
tico, material didactico, estrategia didactica, manual didactico, etc.

Las diferentes concepciones que se la da a estos términos puede generar una situacion de controversia,
puesto que algunos autores definen recurso didactico como material didactico, otros afirman que ma-
terial es un instrumento fisico y recurso es un término conceptual, aunque en la RAE se define como
“medio de cualquier clase que, en caso de necesidad, sirve para conseguir lo que se pretende”. Para
evitar confusiones y no generar malentendidos innecesarios, reduciremos su significado hacia una
interpretacién que mejor se adapte a nuestro desarrollo de contenidos.

Por ejemplo, si entendemos material como algo fisico, y didactica como la parte de la pedagogia que
se encarga de los proceso de enseflanza-aprendizaje, podemos deducir de una forma sencilla que un
material didactico es cualquier instrumento fisico que sirve para llevar a cabo esos procesos de forma
eficaz. Algunos autores identifican con el mismo significado material y medio. Otros como Moreno
(2004) los diferencian de la siguiente manera “Los medios didacticos podriamos definirlos como el
instrumento del que nos servimos para la construccion del conocimiento; y [...] los materiales didac-
ticos serfan los productos disefiados para ayudar en los procesos de aprendizaje”

Por otro lado, Zabala (1990. Citado en Moreno, 2004) define material curricular como el conjunto

de “Instrumentos y medios que proveen al educador de pautas y criterios para la toma de decisiones,
tanto en la planificacién como en la intervencién directa en el proceso de ensefianza”
En cuanto al concepto de recurso didéctico, el significado mas cominmente aceptado suele atribuirse
al de medio o material utilizado por el docente para conseguir lograr el aprendizaje de los estudiantes.
Volviendo a Moreno (2004), destacamos una definicion, quizas algo mas apropiada, ya que define
el concepto de una forma mas generalizada, “Desde una perspectiva didactica podriamos decir que
recurso es una forma de actuar, o mas bien la capacidad de decidir sobre el tipo de estrategias que se
van a utilizar en los procesos de ensefianza” (Moreno, 2004: 3).
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En este caso podriamos decir que el término recurso didactico abarcaria todo el conjunto de ele-
mentos diddcticos anteriores tanto desde una representacion abstracta (procedimiento) como fisica
(objeto material).

Ahora, siguiendo con nuestra clasificaciéon de términos, nos interesa establecer el concepto de ma-
nual didactico, entendiendo por manual todo aquel documento que contenga informacién acerca de
como se deben realizar determinados procesos para conseguir un fin. Entonces, una manual diddctico
podria ser un documento fisico o digital, elaborado con contenidos didacticos, con el fin de generar
conocimiento para que permitan desarrollar determinados procesos de aprendizaje.

Por ultimo, plantear el significado del cémic como estrategia didactica nos lleva, primero al sentido
etimoldgico de la palabra estrategia, que proviene de contexto militar, de las operaciones, acciones, ac-
tividades... que realizaba el alto cargo o estratega para conseguir sus objetivos; y segundo, al contexto
actual en el que se ubica la definicion, ahora mas compleja, en términos pedagogicos. De aqui pode-
mos extrae en palabras de Romero (2009) la siguiente referencia al concepto de estrategias educativas:

[...] hacen referencia a operaciones o actividades mentales que facilitan y desarrollan diversos pro-
cesos del aprendizaje escolar. Gracias a ellas, se puede llevar a cabo la organizacion, procesamiento y
retencion de aquella informacion que se quiere potenciar, y como tal, favorecer la construccion de un
aprendizaje significativo. (Romero, 2009: 2).

Ademas, el autor resalta la importancia que tienen las estrategias de aprendizaje entendidas como
“el conjunto de actividades mentales empleadas por el individuo [...] para facilitar la adquisicion de
conocimiento” (ibidem).

Asi, siguiendo a Romero (ibidem) podemos hacer una clasificacion de las estrategias didacticas segiin
su procedimiento:

- Estrategias de busqueda y recogida y seleccion de informacién. Localizacion, recogida y seleccién de
informacion.

- Estrategias disposicionales y de apoyo. Sostienen y ponen en marcha todo el proceso.

- Estrategias de procesamiento y uso de la informacion adquirida: estrategias de repeticion y aislamiento;
estrategias de codificacion; estrategias atencionales; estrategias de comunicacion; y estrategias de asimi-
lacién de la informacion.

- Estrategias metacognitivas. Conocimiento, evaluacion y control de las diversas estrategias y procesos
cognitivos.

En base a esta clasificacion establece una planificacion para abordar el desarrollo de un estrategia,
siguiendo los pasos siguientes:

- Realizar un diagndstico de la situacion.

- Definir los objetivos que se pretenden conseguir.

- Disefio de la estrategia a partir de los objetivos.

- Aplicacion diddctica.

- Control de la estrategia.

- Evaluacion de los objetivos fijados.
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Todo esto nos lleva a reducir nuestro campo de significados a unos cuantos términos que se relacionan
entre si pero que siguen un orden jerarquico. De esta manera, para facilitar la comprension y justifi-
cacion de los contenidos que utilizamos en funcion de la asignacion que le hemos atribuido, propo-
nemos la siguiente clasificacion:

- El primer lugar lo ocuparia la estrategia diddctica, puesto que se caracteriza por el conjunto de pro-
cesos y actividades de caracter investigativo que se realizan de forma organizada y estructurada para
conseguir un propdsito. Para que el comic, o en este caso, la narracién grafica secuencial, se aplique
como estrategia didactica de una disciplina determinada, es necesario aplicar una metodologia que
abarque y vincule los procesos del propio medio con los contenidos didacticos establecidos con dicho
area de conocimiento.

- En segundo lugar, hablariamos de recursos diddcticos. Ya que el término implica el uso de los ma-
teriales o medios (fisicos o digitales) que se utilizan para favorecer los procesos de ensefianza-apren-
dizaje. La estrategia didactica, en este caso, se fundamenta en el aprovechamiento de los recursos
didacticos disponibles de una forma eficaz.

- En tercer lugar tendriamos los materiales o medios diddcticos, que se refieren a los soportes que el
docente utiliza como instrumento o transmisor para generar conocimiento.

- Por dltimo sefialar a los manuales diddcticos, no al final de esta jerarquia, sino como ente indepen-
diente, puesto que un manual didactico puede ser a su vez, un material o medio (ya que tiene forma
fisica o digital), y un recurso (ya que sirve para generar conocimiento y facilitar la ensefianza por parte
del docente, o incluso el aprendizaje del estudiante sin necesidad de depender de un educador).

Dicho todo esto, se propone la siguiente atribucion de significados:

- El cémic como medio o material diddctico. Se trata de un libro o documento fisico, o digital, que
contiene determinada informacion, de caracter didactico, es decir, basado en contenidos curriculares
de una materia o disciplina determinada, de forma grafica, narrativa y secuencial.

- El cémic como manual didactico. Es practicamente igual que el anterior pero con la diferencia de
que los contenidos son especificos, es decir, no hablarifamos de manual didactico o material didactico
en general, sino de una materia especifica. Por ejemplo, manual didactico para aprender a dibujar
superhéroes, o manual didactico para aprender a dibujar cémics al estilo Marvel, o manual didactico
para dibujar Manga, etc.

- El comic como recurso didactico. Aqui estariamos hablando del cémic como apoyo para facilitar
y/o mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje que tiene lugar entre docente-alumno. El educador
aprovecha las cualidades y caracteristicas que el medio puede aportar (ladica, motivadora, visual, etc.)
para favorecer la asimilacion de contenidos y el consiguiente desarrollo de conocimientos.

- El cémic como estrategia diddctica. En este caso hablariamos de un dmbito de aplicacién mayor, esto
es, lo que se refiere a una investigacion de dimensiones mas amplias, como es el caso de este estudio,
donde se pone en marcha una serie de procedimientos pedagogicos y metodoldgicos para establecer
los principios y fundamentos en los que debe regirse la narracién grafica secuencial (el comic) como
catalizador de los procesos de ensefianza-aprendizaje de la materia o disciplina en concreto, en nues-
tro caso, la Educacion Plastica y Visual en la educacion secundaria.
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3.3.4. ENTONCES, ;QUE ES Y QUE NO ES UN COMIC DIDACTICO?

Un comic diddctico abarcaria todo el conjunto de términos anteriormente citados, es decir, un cémic
didactico es todo aquel cémic que posea una estructura como tal, y que esté condicionado con una
serie de caracteristicas que le permitan ser utilizado como recurso, material y/o medio didactico, esto
es, como mediador del proceso de ensefianza y aprendizaje. En definitiva, un cémic didactico abarca-
ria el todo, y los demas conceptos serian partes de ese todo. Con esta condicién habria que excluir el
término referente a estrategia didactica, ya que una estrategia en si podria ser la de utilizar un cémic
didactico.

Ahora, qué no es un comic didactico. Seria aquella informacion de caracter grafico-no-narrativo, esto
es, cualquier documento explicativo donde intervenga la imagen y el texto sin continuidad secuencial.
En este caso podriamos hablar de ilustraciones descriptivas, informativas, etc. que pueden confun-
dirse con comics sin vifletas, pero que se diferencian de ellos por la ausencia de secuencialidad. Por
ejemplo, ;Un manual de montaje de una pieza industrial podria ser considerado cémic? si, en el caso
de que, por ejemplo, aparece un personaje explicando a través de globos, y montando paso a paso
dicha pieza, ya que estariamos hablando de una narraciéon grafica secuencial, ademas de que posee
determinadas caracteristicas propias del cdmic; sin embargo, una imagen de esa pieza (diagrama de
explosion) explicativa de cada uno de sus componentes, carece de las condiciones necesarias para ser
considerado como cémic, por tratarse de un proceso atemporal, entre muchos otros aspectos.
Existen variadas posibilidades del uso del comic en ambitos de aplicacion didactica, ya sea directa-
mente en contextos educativos o relacionados con la publicidad, la cultura, la historia, la politica, la
religion, etc.

Dentro del contexto educativo, Fernandez y Diaz (1990) proponen una clasificaciéon de las multiples
modalidades que puede adquirir el uso del comic didactico:

- Comic como libro de texto. “Al unir imagen y texto, el comic establece asociaciones que facilitan una
mayor comprension, asimilacion y memorizacion de muchos temas. ;Cudles son los que mejor se prestan
a ser explicados en comic? [...]en general, todos aquellos temas que, de forma implicita, tengan una es-
tructura narrativa. Las posibilidades son amplisimas, y, desgraciadamente, la oferta editorial de comics
diddcticos es muy escasa” (ibidem, 112).

- Cémic de apoyo. Los autores resaltan la naturaleza verbo-iconica del cémic como un medio muy eficaz
en la escuela.

- Cémic para motivar. Proponen el ‘comic para la reflexion”, es decir, un comic que refleje las realidades
sociales mds proximas como la marginacion, las drogas, violencia, etc.

- Cémic proceso. Se trata de elaborar un comic, o simplemente una vifieta o tira como proceso de creacion
y de aprendizaje. Se requieren tres fases: documentacion, guion y realizacion.

- Coémic creacion. Se trata de utilizar el cémic como forma de expresion, destacando tres facetas: creativi-
dad, lenguaje verbo-iconico y expresion pldstica.

Dentro del contexto educativo se deben tener en cuenta tres aspectos fundamentales a la hora del uso
didactico del comic o del uso del comic didactico: una seria, como hemos comentado anteriormente,

la adecuada formacién del profesorado para elaborar una planificacién didactica apropiada a los ob-
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jetivos y fines educativos; otra, seria precisamente una adecuada adaptacién de los contenidos didac-
ticos al medio. Guzman (2011) realiza una aclaraciéon en cuanto a las necesidades que requiere el uso
del cémic en el aula y sus posibilidades de utilizacion:

Las posibilidades de utilizacion del cémic en el aula [...] dependen tanto del interés que profesores
tengan por hacer uso de un lenguaje iconogrdfico, como de la motivacion previa de los alumnos. En
todo caso, el uso de un lenguaje expresivo como éste, debe responder a una seria planificacion diddcti-
ca, donde se recoja explicitamente cudles son las intenciones educativas del uso del medio. (Guzman,
2011: 126).

Un tercer factor determinante para el uso del comic didactico radica precisamente en las intenciones
educativas del docente, que como comentaba Acaso (2009), puede desviarse por dos caminos: el ma-
nifiesto y el latente.

Una diferencia notable a tener en cuenta es la que hace referencia a dos conceptos aparentemente
similares pero que en realidad no son lo mismo: el uso de un cémic diddctico y el uso diddctico de un
comic:

- Uso de un comic diddctico. Este concepto hace referencia a la utilizacién de un cémic previamente
elaborado a partir de unas caracteristicas especificas relacionadas con un area de conocimiento, cuya
metodologia esta enfocada directa y inicamente al proceso de ensefianza y aprendizaje de dicho area
o disciplina. Por lo tanto, un comic didactico es un documento o recurso didactico unidisciplinar, ya
que compete solamente a un area de conocimiento determinado. Por ejemplo, un cémic didactico
sobre la materia de educacién Plastica y Visual, y otro cdmic didactico sobre la materia de Historia,
seran unicamente de la competencia didactica de si mismas, respectivamente. Y su uso y ambito de
aplicacion sera valido solo para el campo de conocimiento al que se dirige.

- Uso diddctico de un comic. En este sentido, la diferencia radica en que no existe un estudio, elabo-
racion o desarrollo de un cémic con contenidos didacticos especificos de un area, sino que se parte
de un cémic cualquiera, elegido por el docente, que cumpla una serie de requisitos o caracteristicas
determinadas en relacion al drea de conocimiento al que se dirige y que permitan su uso en el ambito
de aplicacion didactica de dicho area. Por ejemplo, un comic de El Quijote puede ser utilizado en clase
de Lengua y Literatura para el estudio de la gramatica, como medio de lectura, etc.

En ambos caso, se requiere de una adecuada planificacion didactica, cuya estrategia de ensefianza es-
tara en funcion de la metodologia desarrollada para su aplicacion al contexto educativo como recurso
didactico.

Ahora bien, que el uso del comic didactico suela atribuirse directamente al contexto educativo com-
prendido en las etapas educativas inferiores, infantil, primaria o secundaria, por ejemplo, no significa
que no se pueda aplicar a otros campos de conocimiento mas avanzados, como la educacion superior,
universitaria, doctorado y similares.

Dicho todo esto, podemos concluir que un cémic didactico seria todo aquel documento grafico-na-
rrativo enfocado al aprendizaje y que esté realizado integramente en formato comic, siempre que cum-
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pla las caracteristicas propias del lenguaje del propio medio. Todo lo demas, no se puede considerar
como tal, pero si desde el sentido etimoldgico de la palabra narracion grdfica secuencial, ya que recurre
a las herramientas de elaboracion propias del propio medio.

En los siguientes sub-apartados se mostraran algunos ejemplos donde se puede hacer uso del comic
didéctico y de sus posibles variantes, en diferentes ambitos de aplicacion.

3.3.4.1. Will Eisner. Estudios tedricos y los manuales militares.

sPodriamos considerar a Eisner como el precursor del comic didactico? Sus estudios tedricos acerca
del propio medio, le avalan como tal. Aunque sus dos obras mas destacadas acerca del tema La Narra-
cion Grafica y, El comic y el Arte Secuencial, no llegan a estar realizadas integramente en formato de
comic, si podemos extraer alguna pagina de referencia acerca del medio como tal.

CONTANDO HISTORIAS PARA ENSENAR

€ aprende mejor un proceso cuando viene envuelto en un paquele”

interesante... Una historia, por ejemplo. Coando los comics demostraron su
capaicidad para poner en orden diversos ele mentos téenicos, no tardaren en
consera palrocinadiores

Asisedemucstraelorden delasideascuandose realizaun comic instructivo.

BUENG.O8
VOY A CONTAR
COMO CAPTLIRA-
MOS A LA
BESTIA.

W. Eisner (2000) La Narracion Grdfica
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W. Eisner (2000) La Narracion Grdfica

Lo que si podriamos considerar dentro del campo de aplicacion del comic didactico, aunque no en su
totalidad pero si en parte, son los manuales de instrucciones realizados por el autor cuando militaba
en el Ejército. Eisner se aleja del tradicional formato de manual de usuario con un método que consi-
deraba mas eficiente, donde intercala las dos opciones, tanto el uso del comic como el tradicional libro
de texto, y cuya eficacia justifica en declaraciones como esta -realizada en una entrevista por Charles
Brownstein en el libro EISNER / MILLER, (2006)-:

No me veia en los cincuenta en una de las grandes editoriales haciendo cémics. Ya habia hecho eso y
no veia mi futuro ahi. Recuerda que por aquel entonces yo estaba obsesionado con la idea de que este
medio tenia que ir a algun sitio, y en aquel momento creia, de un modo casi romdntico, que habia un
gran sitio en el campo de la ensefianza para este medio. Demostré esto cuando estuve en el Ejército,
me peleé con la jerarquia militar para poder utilizar los comics como método de ensefianza. Hubo
un gran tira y afloja, porque el General Adjunto queria acabar con P. S. [el manual de instrucciones
del Ejército, realizado por Eisner en formato comic] Incluso intentaron dejar de sacarlo haciendo un
test en la Universidad de Chicago; hicieron un test comparando mi comic y un manual técnico, y se
tuvieron que callar la boca. Conseguiamos llegar a la gente a la que ellos nunca conseguirian llegar.
(Eisner, 2006: 201).
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3.3.4.2. Comics como manuales didacticos.

Esta clase de manuales suelen estar desarrollados a través del lenguaje grafico del comic. Por lo gene-
ral, estdn elaborados integramente en este formato o en la mayoria de los casos haciendo uso de las
herramientas propias del medio. En el primer caso, si se le puede considerar como cémic didactico ya
que utiliza el propio lenguaje grafico del medio como tal; en el segundo caso no se le puede atribuir
la condicién de comic didactico, porque aunque haga uso de las herramientas propias del cémic, no
sigue verdaderamente una secuencialidad narrativa de caracter visual. Esta tltima opcién se acerca
a las condiciones que presentan los manuales de Eisner, que a pesar de que no se le puede considerar

completamente un cémic didactico, si contiene caracteristicas del mismo.
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Alvaro Miijioz (2006) Aprende a dibujar cémic
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Stan Lee y John Buscema (1999) Como dibujar comics al estilo Marvel

3.3.4.3. Otros manuales considerados didacticos.

Cuando compramos un mueble de Ikea, por ejemplo, y nos decidimos a montarlo, por lo general
acudimos al manual de montaje o de instrucciones, que suele ser un documento (siempre grafico)
con ilustraciones explicativas independientes (acompafadas de texto o sin él) que muestran paso a
paso (de forma secuencial) el desarrollo o proceso (narracidén) de construcciéon de un articulo deter-
minado. Pues bien, si ordenamos y sumamos los elementos de los que se compone dicho documen-
to: narracion-grafica-secuencial, ;Podriamos decir que un manual de instrucciones de Ikea se puede
considerar un comic?

Pues no. Si recurrimos al sentido etimologico de la palabra, podemos observar la evolucién y desa-
rrollo que ha sufrido el término, abarcando un campo cada vez mas amplio de posibilidades, y en este
sentido, los partidarios de los nuevos enfoques contemporaneos que se le dan al estudio del medio,
posiblemente aceptarian este tipo de documento, quizas no con el término propiamente dicho de “co-
mic’, pero si desde una definicién mas conceptual o técnicamente correcta, o lo que venimos llamando
narracion grafica secuencial. Sin embargo, y posiblemente puede que haya detractores, es decir los
que piensen en el medio desde una perspectiva mas tradicional, anclada en modelos decimonoénicos
basados en formatos como los del comic-book, entre otros, considerando, quizas, demasiado precur-
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sor o innovador atribuirle a un manual de instrucciones de estas caracteristicas la denominacién de
comic. El caso es que para que una narracion grafica secuencial pueda ser considerada como cémic, es
imprescincible que posea caracteristicas propias de la naturaleza intrinseca del medio.

En el cuadro siguiente podemos ver un ejemplo de un manual de instrucciones de Ikea en el cual se

. s » . . . .

representa por medio de vifietas “abiertas” una serie de acciones de caracter secuencial, o lo que es lo
mismo, se narra visualmente una sucesion de acciones que conllevan a un resultado final, el montaje
de un mueble. Podemos justificar de este modo la presencia de narratividad (sin texto, aunque esta

caracteristica no tiene por qué ser vinculante o necesaria), una estructura secuencial y una represen-
tacion grafica.
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Manual de montaje de Ikea
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Siguiendo el objeto de estudio anterior, y basaindonos en los elementos que caracterizan a esos ma-
nuales de instrucciones para ser considerados un medio mas dentro del abanico de posibilidades que
ofrece la narracién grafica secuencial, podriamos justificar los manuales de empleo o seguridad de los
aviones comerciales, en la misma linea que los anteriores. Siempre y cuando cumplieran las condicio-
nes necesarias para ello. Por lo tanto, ;Podriamos considerar el siguiente ejemplo como cédmic? ;O en
su caso, como narracion grafica secuencial? De ser asi, y en el caso que nos ocupa esta investigacion,
sPodria interpretarse como cémic didactico? Pues, igual que en el caso anterior, no puede ser consi-
derado como cémic, aunque si como narracion grafica secuencial.

Como podemos apreciar, hay una relacion secuencial y narrativa ente las diferentes “vifetas” (por
cierto, numeradas), donde otra vez, la ausencia de texto (como veremos en los capitulos 4 y 5, no es
elemento imprescindible para la comunicaciéon visual) no impide una clara comprension del mensaje
visual.

Manual de prevencion y seguridad de un avién

Quizas, y debido a su apariencia visual de caracter demasiadamente técnico, la definicién de cdmic
didactico se aleja de lo que pueda estar considerado como tal. Sin embargo, en las imagenes siguien-
tes se puede apreciar y distinguir con claridad, en una primera impresion, la condicién de cémic que
ofrecen estas representaciones graficas, y todo debido a la naturaleza de sus elementos iconograficos.
De la misma manera se puede considerar como “didactico” por el desarrollo explicativo de un proceso;
aunque, en este caso, de caracter humoristico (condicién tradicionalmente asociada a la definiciéon de
comic propiamente dicho). En las siguientes imagenes se muestran unos ejemplos del Profesor Franz
de Copenhage, en Los grandes inventos de TBO, por Ramon Sabatés.
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Por otro lado podemos encontrar una clase de manuales didacticos ilustrados, en los que se combina
representaciones visuales de caracter cientifico-técnico, esto es, relacionadas con el disefio industrial,
y representaciones graficas caracteristicas de un comic. Esta clase de documentos no pueden ser con-
siderados comics puesto que s6lo se hace uso del medio en determinadas ocasiones, condicionando el
resto del manual desde un punto de vista mas técnico. En las imagenes siguientes podemos observar
fragmentos de un manual de Jaime Nismnovich (1998), Manual prdctico de instalaciones sanitarias.
Tomo 1., con caracter claramente didactico que combina varios recursos visuales como medio expli-
cativo, que aunque por las caracteristicas del formato no puede ser calificado como un cémic, si utiliza

fundamentos del mismo.
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Esto nos lleva a reflexionar sobre lo que puede ser considerado como cdmic didactico, o como narra-
cidén grafica secuencial con caracter didactico, puesto que, quizas, lo mas apropiado seria atribuir esa
condicion a cualquier documento elaborado integramente en formato de comic, ya que los ejemplos
que hemos visto hasta ahora son una combinacién de varias formas de, digamoslo asi, expresion
grafico-didactica.

3.3.4.4. Articulos y libros de investigacion.

En este contexto podemos encontrar numerosos documentos tedricos y trabajos de investigacion
acerca del propio medio, o que utilizan las caracteristicas propias del coémic como via de representa-
cién y comunicacion de los propios trabajos de investigacion sobre el comic o acerca de otras areas de
conocimiento.

Son tantos los ejemplos que podemos destacar que, por no extendernos casi “infinitamente” en el
tema, se van a mostrar, quizas, solo los mas influyentes para el desarrollo de nuestro drea de estudio:

Visual Arts Research.

En la revista de investigacion Visual Arts Research (2012), en el volumen 38, numero 1 (publicacién
semestral) se presentaban una serie de articulos de investigacion acerca del cdmic en el que casi la
totalidad de los mismos estaban elaborados en formato de comic. Entre ellos podriamos citar a Marta
Madrid o Nick Sousains, ya que también han realizado mas estudios (tesis doctorales) vinculados con
el propio medio. A continuacién algunos ejemplos de estos y otros autores:

Sharing cur life experiznoes through Wlaila Maghid Shanragas
autobogrophical graphic nevels Linkugruty ol Ceronsads, Sadln

Marta Madrid (2012) Sharing Our Life Experiences Through Autobiographical Graphic Novels
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2nd Conference on Arts-Based Research and Artistic Research.

En esta Conferencia que tuvo lugar en Granada en enero de 2014 se presentaron cuatro articulos en el
campo de la especialidad del cdmic y la novela gréfica, entre los que figuro yo como autor de uno de
ellos. El articulo habla acerca de las posibilidades del comic en la escuela secundaria y su uso de apli-
caciéon como una APP. Marta Madrid y Kathleen Vaughan (aunque no presentan su trabajo en dicho

formato) y Enrico Beccari son los otros autores.

He then becomes a silent, invisible actor. Yet, be is still in
control of the narmtive, and has 1o be responsible for this
power.

‘When the researcher opts for an
implicit position, he excludes
himself from the story.

The reader
does not
really know
whao the
rescarcher
is, what's
his or her
nge, what he
or she looks
like.

The researcher is guage of comics

body-less, a purely
narrative entity.

can change that

1 don't think that, on & structural
level, is any different from what
theorized by Stuart Hall [2]

Me and the reader
will both negotiate
sujective meaning
with the text.

So, using sequential
AL, Or My presence in
it, does not puarantes
that the texmual mes-
sage will be transrmit-
ted and understiood as
1 would like it to be.

But, the use of images brings
something different to the scene:
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EL COMIC Y EL CURRICULUM EN LA EDUCACION SECUNDARIA
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EN LIBROS DE TEXTO,

CON EL FIN DE COMPARAR
LOS CONTENIDOS DIDACTICOS
QUE FROPONEN CADA UNA DE
ELLAS ¥ ESTABLECER UNA
SELECCION DE CONTENIDOS
CONCORDANTE CON
LA QUE PROPONEN
LAS EDITORIALES..

Diego Navarro (2014) Comic, curriculum en la escuela secundaria y APP
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AUNQUE LA INVES- | PAV . cINE .
TIGACION EDUCATIVA : 3
BASADA EN LA ok, | PINTURA
NARRACION GRAFICA |  § . L rorosraria
SECUENCIAL, SE
GENERE EN EL SENO /
DE LA ARTEINVESTI-
GACION EDUCATIVA...

..ME ATREVERIA A PROPONER LA IEBNGS
COMO UNA ENTIDAD AUTONOMA DE LA ARTEIN-
VESTIGACION EDUCATIVA 0 MEJOR DICHO COMO

UNA PROLONGACION DE ESTA, COMO OCURRE

CON LA FOTOGRﬂFfA, DEBIDO A LA NECESIDAD

DE REQUERIR UNOS CRITERIOS ESPECIFICOS
PARA 5U DESARROLLO.

AL IGUAL QUE “UNA fNVESTfGﬂCf{jN EPUCATIVA BASADPA EN LA
OCURRE, POR FOTOGRAFIA E5 AQUELLA QUE UTILIZA LAS
Ff;;i’“;g:‘;:g’é;&" IMAGENES ¥ LOS PROCESOS FOTOGRAFICOS PARA
JOAQUIN ROLOAN INDAGAR EN LOS PROBLEMAS RELACIONADOS CON

2012: 42) LA ENSENANZA ¥ EL APRENDIZAJE”

UNA INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN LA
NARRACION GRAFICA SECUENCIAL PERSIGUE
RESOLVER LOS PROBLEMAS RELACIONADOS CON
LA ENSENANZA-APRENDIZAJE A TRAVES DE UN
LENGUAJE GRAFICO-NARRATIVO PROPIO.

WO EXISTE UNA UNICA MODALIDAD DE INVESTIGACION
DE LA MISMA MANERA BASADA EN LA FOTOGRAFIA PORQUE LOS MODOS EN
QUE EXPRESA ROLDAN QUE DICHAS INVESTIGACIONES UTILIZAN IMAGENES
(2012: 42 FOTOGRAFICAS SON MUY DIVERSOS*

ESO MISMO OCURRE CON LA INVESTIGACION EDUCATIVA
BASADA EN EL COMIC, ES DECIR, NO EXISTE UN UNICO
CAMINO, YA QUE LAS DISCIPLINAS A LAS QUE PUEDE IR
DIRIGIDO UN COMIC SON DIVERSAS, COMO DIVERSOS SON
SUS CONTENIDOS DIDACTICOS ¥ COMO VARIADOS PUEDEN
SER LOS ARGUMENTOS QUE LO DESARROLLEN.

Diego Navarro (2014) Comic, curriculum en la escuela secundaria y APP
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Tesis doctorales relacionadas con el cémic.
En este apartado no tratamos de hacer inventario acerca de trabajos de investigacion sobre codmics,

sino que se pretende hacer referencia al uso del medio como herramienta y producto de estudio. En
este caso podemos citar, entre otros, a Nick Sousains, que realiza su tesis doctoral en formato cdmic, o
Marta Madrid, que presenta una parte de su investigacion de la misma manera.

RCE FOURANE | POCTOTA, CANDDATE
TRACHESS COLLBoE DOUMEA GAIVIERSTY (LA
MR A R L

UNFLATTENING:
A DSSERTATION N SOMCS FORM

GRFLATTERRGG 1 A FROJECT TO EEMASINE THE

COMOLADCHT CAN TAKR AT COUNTREACT
WHAT | SALL "FLATHESS - & CONTRASTION OF
ST, A RASROWRS OF POSRBILTEE.

OUE EDLCATIONAL METITLTICNS
EOCTRE B_ATRBSD - PUTTRE LS W
BOnEd WE COME 7O ASCEPT A EmALY. | B

AZR W MPERG WHEN AE
ZELY 0N ONLY O MODET

Nick Sousains (2015) Unflattening

Marta Madrid (2014) Creando narrativas audiovisuales participativas: a/r/tografia e inclusividad
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o fie:

Esta unidad establece una iniciacion a la terminologia,
medios y soportes referentes al curso de Dibujo Artistico .
Se tratardn conceptos bisicos, que se empleardn durante
toda la asignatura y, se mostrardn los soportes y materiales
mas habituales...

#in
wto ,m"“'{'

\...Adernis, se hard una breve introduccién a las
técnicas secas y a las técnicas himedas,
destacando los recursos y procedimientos
esenciales para trabajar durante el curso.

Oy,

Diego Navarro (2011) Proyectos diddcticos. Iniciacion al Dibujo Artistico
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3.3.4.5. Estudios tedricos e investigaciones como comic didactico.

En este apartado podemos destacar, esta vez si, documentos elaborados integramente en el lenguaje
grafico del comic. Aunque una definicién mas apropiada deberia ser la de narracion grafica secuencial
didactica, entre otros motivos, porque y aunque anteriormente situdbamos al comic como el todo, de
donde surgian las demads variantes, quizas seria mas conveniente utilizar el término narraciéon grafica
secuencial porque implica un sentido mas amplio de la palabra, abarcando un estudio mucho mas
profundo de este lenguaje grafico. Esto no quiere decir que se desligue del comic, puesto que narracion
grafica secuencial y comic siguen significando practicamente lo mismo, y aunque sus numerosos es-
tudios teodricos le avalan como un medio de comunicacion e investigacion serios, todavia al hablar de
concepto de “cdmic” como elemento y disciplina artisticos, sigue estando considerado, para algunos
colectivos, un medio de estudio de “categoria menor”, desvalorando su estatus como medio generador
de conocimiento, y sobre todo su capacidad y cualidad como disciplina didactica.

Dicho esto, cabe destacar trabajos, dentro de este campo de conocimiento, de la talla de autores como
Scott McCloud, Sergio Garcia, Lewis Throndheim, William Ayers y Ryan Alexander-Tanner...

CAPITULO PRIMERD

N e

o | POMNENDA LAG GO fm'.r.uxJ/

i = vl

WO IR GRDA
=TT

Scott McCloud (2007) Entender el comic. El arte invisible
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COMO HACER UN

COMIC

Sergio Garcia y Lewis Trondheim (2009) Como hacer un cémic
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Sergio Garcia (2004) Anatomia de una historieta
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W. Ayers y R. Alexander-Tanner (2013) Ensefiar, un viaje en cémic
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Un proyecto que quiero sefialar es un trabajo que estoy desarrollando de forma paralela a esta inves-
tigacion y relacionada con ella, precisamente en formato cémic. El trabajo sigue una linea similar a
la de los ejemplos anteriores pero con la peculiaridad, y la paradoja, de que llega un punto en el que
se convierte en una investigacion de una investigacion. Me explico, por cuestiones econémicas, de
tiempo, y de otra indole, esta tesis doctoral no se desarrolla en formato integro de cémic, pero si lo
hace su parte experimental que es una programacion didactica de Educacion plastica y visual de 1°
ESO elaborada integramente con este lenguaje grafico. Ahora, el trabajo de fondo que desarrollo pa-
ralelamente a esta tesis, trata precisamente de una narracion grafica secuencial en la que se cuenta, por
un lado, las situaciones dramaticas que van ocurriéndome durante estos cuatro afos de tesis doctoral
(crisis econdmica, enfermedades, pérdida de trabajo, etc.), y por otro lado, se narra de forma docu-
mental los aspectos mas fundamentales que intervienen no sélo en mi investigacion, sino también
en el ambito relacionado con este mundo (Universidad, Doctorado, investigacion...). Este trabajo se
puede enfocar desde dos perspectivas, una la de novela grafica, por los contenidos de aspecto social,
personal, emocional, etc. y otra, desde un punto de vista investigativo acerca del medio como tal. Pero
esto conlleva ciertos problemas o inconvenientes, por un lado el peso fuertemente emocional de la
narracién, que quizas se asemeje mas a una novela grafica propiamente dicha, que seria conveniente
no mezclarla con la parte de investigacion; por otro lado, estd, como deciamos, la paradoja que se crea
acerca de una investigacion de una investigacion, de otra investigacion... produciéndose asi un “bucle
abierto”, como si de una espiral se tratase, que no tendria fin, puesto que si realizamos una investiga-
cién educativa acerca de una disciplina en formato de cémic, y a su vez esa investigacion se deriva de
otra investigacion acerca de como investigar con el comic una investigacion artistica. .. llega un punto
en el que tenemos que cerrar esa espiral, y centrar las bases y los principios que rigen una investiga-
ci6én de una investigacion de comic basada en el comic y elaborada en formato comic. Es lo que acabé
denominando, de forma informal, como “La Espiral de Marin’, a raiz de un encuentro informal en
la cafeteria de la Universidad de BBAA de Granada con uno de mis tutores de tesis, R. Marin, donde
debatiamos acerca de esta cuestion, y advertia sobre las implicaciones que conllevan tal paradoja.
Dicho esto, y, aunque este trabajo sigue desarrollandose paralelamente a la tesis, pero enfocado desde
una perspectiva mas cercana a la investigacion didactica, se mostrard, a modo informativo y por si
resultara de interés, el borrador originario de este trabajo de investigacién denominado Memorias de
una Tesis, compuesto por dieciséis paginas. Se puede apreciar el fuerte peso emocional de la historia,
motivo por el cual se ha decidido modificar el rumbo del proyecto hacia una posicién mas acorde a su
naturaleza como producto de investigacién didactica.
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3.4. IEBNGS

INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN
LA NARRACION GRAFICA SECUENCIAL.
DOS CAMINOS.
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3.4. IEBNGS.

INVESTIGACION EDUCATIVA BASADA EN LA NARRACION GRAFI-
CA SECUENCIAL. DOS CAMINOS.

Tras la elaboracion de este capitulo ha surgido una propuesta que sugiere dos vias de desarrollo me-
todoldgico para una IEBNGS:

1. Una via que comienza desde cero, es decir, donde el docente-investigador desarrolla completa-
mente todas las estrategias didacticas y metodologias necesarias para crear un proyecto basado en la
IEBNGS, esto es, desde la parte experimental, correspondiente a lenguaje grafico del comic, como a la
parte pedagdgica, con el desarrollo didactico del drea de conocimiento correspondiente. Y la conse-
cuente combinacidn de todos los elementos para conformar un proyecto didactico de caracteristicas
propias que requiere una investigacion de estas dimensiones. Hablariamos, pues, de algunos procesos
como los siguientes:

- Recogida y analisis de datos. Normativas, contenidos didécticos, etc.

- Planificacién y elaboracion de una programacion didactica.

- Desarrollo de una metodologia tanto para la planificacién de la propia investigacion como para la
realizacion de la programacion.

- Documentacioén histdrica sobre las principales corrientes de investigacion artistica (en el caso de que
esté relacionado con esta drea de conocimiento).

- Situacién actual tanto del Sistema Educativo como de las politicas educativas a nivel regional, nacio-
nal e internacional, con el fin de lograr un posicionamiento adecuado.

- Documentacion basada en encuestas e informes a estudiantes sobre modelos actuales de dibujos,
cémics, novelas, peliculas, videojuegos, etc. esto es, todo lo referente a la cultura visual, con el fin de
establecer las pautas para la eleccion del estilo grafico-narrativo.

- Desarrollo de un guién, personajes, ambientes, bocetos, etc. para la creacién del comic didactico.

- Adaptacion de los contenidos didacticos por medio de una recreacion grdfico-narrativa (termino
acufiado en el CAPITULO 5 para referirme a un proceso similar al de un storyboard).

- Contraste de la investigacion. Practicas cualitativas basadas en lecturas, exposiciones, procesos de
trabajo, participacion, encuestas, valoraciones... de los estudiantes.

- Etc.

Esta via seria la propia del campo disciplinar de la a/r/tografia, donde el Artographic Character o Per-
sonaje Artografico -personaje extraido del articulo Comic, curriculum en la escuela secundaria y app
(Navarro, 2014)- es el encargado de realizar integramente todo el proceso de investigacion. De ahi su
condiciéon de Artista-Investigador-Profesor (Artist-Researcher-Teacher).

Queda claro, que bajo las condiciones de esta investigacion, la via que sigue este estudio es la primera,
donde yo, como tnico desarrollador de la misma, adquiero la posicion del investigador a/r/tografico
(término que aunque parezca redundante, porque la a/r/tografia ya incluye el concepto de investiga-
dor, hace referencia al papel que desempefia un investigador en una investigaciéon de una investiga-

cién).
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2. Esta via permite llevar a cabo el desarrollo de una metodologia a partir de una documentacién
previamente elaborada. En este sentido se pueden dar dos situaciones, que se comparta o distribuya el
conjunto de procesos sobre varios individuos (dibujos, planificacién, maquetacion, guién, documen-
tacion, etc.); y otra seria la del desarrollo del proceso por una sola persona. En ambos casos, parte de
la documentacion ya estd elaborada, es decir, todo lo referente a contenidos didacticos, programacion
y normativa, por lo que la fase mas representativa en esta via corresponde a la parte experimental (Art
Practice-Based Research).

3.4.1. EL PRIMER PASO. LA ELECCION DEL CURRICULUM.

Como ya advertiamos en el apartado 3.1.1. de este capitulo, las pautas de seleccion, tanto del curri-
culum como de contenidos didacticos, editoriales, normativas, etc. se ha hecho en base a criterios
especificos de adaptabilidad, por cuestiones condicionadas, en parte, por la situacion de las politicas
educativas actuales y por criterios basados en datos recogidos a través de los Reales Decretos de las
diferentes Comunidades Autéonomas, cuyo resultados justifican la eleccion del primer ciclo de ESO
como objeto de estudio para la obtencion de resultados 6ptimos. Los datos se pueden comprobar en
la tabla siguiente (informacion recogida del apartado 3.1.1.):

DECRETOS POR LOS QUE SE ESTABLECE EL CURRICULO DE EDUCACION
SECUNDARIA OBLIGATORIA EN ALGUNAS DE LAS COMUNIDADES DE ESPANA

EDUCACION PLASTICA Y VISUAL!

LOE LOMCE

COMUNIDADES? | 12ESO | 22ESO | 32ESO | 42ESO || 12ESO | 22ESO | 32ESO | 42ESO
GOBIERNO OP oP OP oP OP OP oP oP
ANDALUCIA OB OB / oP OB OB / oP
EXTREMADURA OB / OB oP OB / OB oP
C LA MANCHA OB* OB* OB* oP OB OB / oP
C.YLEON OB / OB oP OB / oP oP
MADRID OB / OB oP OB OB / oP
MURCIA OB / OB oP OB OB / oP

OB = Obligatoria OP = Optativa /= No se oferta

L Con la entrada en vigor de la LOMCE, la materia pasa a denominarse Educacién pldstica, visual
y audiovisual.

2 El motivo para la eleccién de las Comunidades se ha realizado con el tinico objeto de obtener
resultados estadisticos.

* Sélo podrd ser elegida en uno de los tres cursos.
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Como muestra el cuadro comparativo, el curso que mas peso tiene del primer ciclo corresponde a 1°
ESO, por lo que es el curriculum de ese curso el elegido para llevar a cabo el contraste de la investiga-

cion.

3.4.2. LAS EDITORIALES. ANALISIS Y CONTRASTE DE CONTENIDOS DI-
DACTICOS.

El primer paso para la realizacion de este analisis ha consistido en la clasificacion y comparacion de
contenidos de los libros de texto de algunas de las editoriales mas relevantes en nuestro pais, con
el fin de establecer una seleccion de contenidos concordante con las que proponen las mismas. Las
diferencias, a veces notables, entre los elementos curriculares de las diferentes editoriales, nos lleva
al desarrollo de unos contenidos afines que se equilibren de forma proporcional al resto de libros de
textos. El objetivo es, pues, facilitar la decision de los centros educativos a la hora de una posible elec-
cién de nuestro material, ya que mantiene una concordancia equilibrada en todos los contenidos del
curriculum.

El segundo paso, fue realizar una distincién por tematicas que como puede verse en la tabla siguiente,
se diferencia por colores. Asi la clasificacion queda distribuida en siete partes o bloques: Color; Geo-
metria; Composicion; Forma; Volumen y espacio; Lenguaje visual, percepcion; Disefio y tecnologia.

ANALISIS DE CONTENIDOS DIDACTICOS DE SEIS EDITORIALES RELEVANTES
EDITEX ECIR ANAYA SM EDEBE / GUADIEL MCGRAWHILL
1°ESO 2011 1°ESO 2011 1°ESO 2011 1°ESO 2010 1°ESO 2011 1°ES0 2011
Ta e e Tas i BLOQUE I COMUNICACION BLOQUE I LENGUAJE VISUAL | BLOQUE 1. La imagen y dl color.
L {10 quaé sobdn ¢ rvpovesian (oo’ VIS 1. Fomaguiel » | et alsiel
irnagremst Sel EENEY  BEE L L
= [ T 1 6 ke
A A 1 coberi BLOQUE2 FORMAS BIDIMEN-
B ot SIONALES BLOQUE 2. Trazados geométricos y
[ BLOQUE I LA FORMA 5 rtoman prisad voliimenes,
[ Formins geeemn iy an plonsa] I T T A | e L W Topme 7 vamen]
K TFowmiee o e . oo diatt thsvamms: [T T TOomas Tt o Wrntlio et
W Vaposssecaciie & b poedisialianl BLOQUE 3 FORMAS TRIDIMEN- |
o i BLOQUE Il GEOMETRIA SIONALES
18 VY nenin wad o i e IF Trassn grmivwion 5 Fuiiias] | -
. iviipmeiec ¥ Frmm maitial | o Fergwten]
TE L g salen &l calie o
arwd
11 Tandgenen pass cowiar Wisbvwins |
ol enmi
2063° ESO 2011 3°ESO 2011 2°ESO 2011 2°ESO 2010 29ESO 2012 2°ESO 2011
ol 3 sommmesvn vines BLOQUE | Comunicacion visual BLOQUE 1. LENGUAJE VISUAL | BLOQUE 1. Lenguaje visual y color
1 Limguiaw sadommsia b Al T VG a— —
e an ormea e -]
BLOQUE 2. FORMAS BIDIMEN- | [ 6l vubest
BLOQUE 11 Expresidn y composicion | SIONALES
(L ET colod | [ Formnen plinad BLOQUE2 resentacion de for-
T mas, La composicidn.
W R 1 et &
BLOQUE 11l Forma y Geometria BLOQUE 3. FORMAS TRIDIMEN- | [
FFi] | SIONALES T Ko y vl
vnu--u—ﬂ-i= = . La wommpen et
bosd
COLOR GEOMETRIA COMPOSICION FORMA VOLUMEN Y ESPACIO LENGUAJE VISUAL. PERCEPCION DISEROQ ¥ TECNOLOG(A
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El tercer paso, consiste en la seleccion y clasificacion de los contenidos afines de estas seis editoriales
contrastadas, distribuidos por tematicas por todo el primer ciclo de ESO. El resultado puede apreciar-
se en el cuadro siguiente:

COLOR

Mezclas aditivas y sustractivas
-Colores primarios y secundarios
-Color luz. Color pigmento

-Observacion del color en la Natu-

raleza y en el Arte

-Circulo cromdtico Newton
-Cualidades del color (matiz,
luminosidad, saturacion)

COMPOSICION

Elementos dibujo técnico (punto,
linea, recta...)
-Trazados geométricos fundamen-
tales (paralelismo, perpendiculari-
dad, mediatriz, bisectriz...)
-Tridngulos. Cuadrildteros
-Poligonos (regulares y estrella-
dos)

Leyes compositivas, equilibrio,
ritmo...
-Simetria
-Escalas
-Proporcion I (apunte y encaje)
-Proporcién IT (boceto y obra
final)
-Proporcién 111 (la figura huma-

Materiales e instrumentos de
dibujo
-Elementos (punto, linea, plano...)
-Lalinea. Tipos. Caracteristicas
-Texturas
-Trazos y contornos
-La mancha
-Experimentacion

-Contraste. Armonia -Tangencias y curvas na) -Etc.
-Psicologia del color -Sistemas de representacién -Estructuras y médulos
-Procedimientos. Experimenta- (introduccion al diédrico, axono- | -Etc
cion (témperas, acuarelas, ldpices, | métrico y conico)
ceras...) -Etc.
-Anadlisis de obras
-Ete.
_“ IENGUAJE VISUAL PERCEPCION | DISENO Y TECNOLOGIA

-Luz natural. Luz artificial
-Tipos de iluminacién (frontal,
oblicua...)
-El Claroscuro
Clases de luces y sombras (brillo,
sombra arrojada...)
-Valores tonales
-Volumen
-Espacios interiores y exteriores
Deformaciones perspectivas
-;Anamorfosis?
-Imaginacion y fantasia
-;Efectos opticos?
-Ete.

-Elementos y funciones del len-
guaje visual
-Elementos de la comunicacion
visual

Los mass media
-Medios de comunicacion visual
(television, prensa, internet, cine,
c6mic, fotografia, videojuegos...)
-Diseno y publicidad

La percepcion visual (realidad,
fantasia, imaginacion, ilusiones
dpticas...)
-Etc.

-Diseno tradicional (logotipo,
cartel, comic, ilustracion, story-
boards, dossier, maquetacion...)
-La imagen digital

Diseio grifico y multimedia
-Diseno digital (logotipo, cartel,
cdmic, ilustracion digital, story-
boards, dossier, maquetacion...)
-Etc.

El cuarto paso consiste en, primero, valorar los contenidos recopilados por si consideramos necesario
la incorporacién o eliminacién de alguno o varios de ellos; y segundo, realizar una distribucion de
dichos contenidos entre los dos cursos con mas relevancia del primer ciclo de ESO, o sea, los cursos
primero y tercero. La clasificacion se elabora en relacion a la importancia o peso existente entre los
dos cursos, por lo que 1° ESO, acumula mayor cantidad, o mejor dicho, presenta mayor importancia
de los contenidos didacticos.

Ya que nuestro objetivo se fundamenta en el desarrollo de un lenguaje grafico propio y original, nos
permitimos cierta flexibilidad a la hora de elegir , clasificar y distribuir los contenidos didacticos con
el fin de adaptarlos a dicho lenguaje. En la tabla siguiente se puede observar el primer resultado de esa
clasificacion:
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CONTENIDOS DE CURSOS PRIMERO Y TERCERO DE EDUCACION PLASTICA Y VISUAL
1° ESO 3°ESO
Educacion Plastica y visual Educacion Pléstica y visual
1. Lenguaje y comunicacion visual, 1. La publicidad y los mass media.
2. Materiales ¢ instrumentos de dibujo, 2. Percepcion visual.
3. Elementos basicos del dibujo; 3. La forma;
4. Construcciones geométricas fundamentales. 4. Tangencias y curvas.
5. Poligonos regulares, 5. Perspectiva artistica,
6. Introduccién a los sistemas de representacién. 6. El tono
7.laluz, 7. Volumen y espacio.
8. El claroscuro. 8. Expresion del color.
9. El color. 9. Psicologia del color.
10. Los colores. 10. El color en los artistas del siglo XX.
11. Cualidades del color. 11. Proporcién 1L
12. Proporcion 1 12. Proporcién 111
13. La composicion. 13. Principios de animacién.
14. Disefio y creacién tradicionales. 14. Ilustracion.
15. Disefio grifico y multimedia. 15. ;Proyecto final de primer ciclo?.

Esta clasificacion originaria ha sufrido modificaciones a lo largo del proceso de adaptacion curricu-
lar al lenguaje gréfico-narrativo. El resultado final se puede comprobar en el CAPITULO 6. COMIC.
EDUCACION PLASTICA Y VISUAL. 1° ESO. Donde se establecen de forma definitiva los contenidos
didacticos correspondientes a cada bloque tematico.

Ahora bien, una aclaracion que cabe sefalar con respecto al nimero de unidades didacticas estableci-
das (quince unidades) se debe a un criterio de adaptabilidad para una programacién didactica que se
rija por una normativa establecida para unas oposiciones al cuerpo de profesores de educacién secun-
daria. Este aprovechamiento en la organizacién del curriculum guarda similitud con la organizacion
que establecen las distintas editoriales en sus libros de texto, que dividen los bloques tematicos o con-
tenidos para su adaptabilidad en funcion del periodo de docencia lectivo. Si hacemos una media de los
temas o unidades didacticas que presenta cada editorial analizada, obtenemos una media de 8,6 temas
aproximadamente, que se corresponden proporcionalmente a los meses del periodo lectivo de clase.
Por esto, en esta investigacion, se han adaptado los quince temas del curriculo a los siete bloques te-
maticos, con el fin de ajustarse al calendario escolar o periodo lectivo.
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3.4.3. EL COMIC A TRAVES DE UNA MIRADA ANALITICA

La lectura de un cémic viene determinada por diversos factores entre los que intervienen procesos

comunicativos que percibimos y asimilamos de manera inconsciente (Granja, 1987), entre otros:

- Lectura de imagen. La mirada se dirige a los rasgos iconicos mds caracteristicos de las vifietas.
- Conversion de significante grdfico de los textos en significados conceptuales.

- Integracion de plano icénico y plano grdfico de los textos de forma global para su comprension.
- Enlace l6gico entre vifietas.

- Etc.

Para que los procesos de asimilacién y comprension en un cdmic, no sélo de la lectura, sino en nuestro
caso, de los contenidos explicitos en los mismos, sea efectiva, se hace necesario el desarrollo de una se-
rie de factores y elementos que conforman la estructura interna de un cémic de una forma organizada
y estructurada de manera que faciliten todos los procesos anteriores que realizamos de forma innata.
Tomaremos como ejemplo el modelo que propone J. J. Granja (1987) para el analisis interno de esos
factores, basado en la propuesta de J. Romera (1979. Citado en Granja, 1987: 30):

ANALISIS MORFOSINTACTICO, SEMANTICO Y PRAGMATICO DEL COMIC
- Acciones mds importantes que aparecen.
- Sucesos que ocurren dentro de cada accién.
MORFOSINTAXIS . - .
- Los actantes o funciones que desemperian los personajes.
- Los personajes que desempefian las funciones.
SEMANTICA - Estudio de los signos tanto grdficos como icénicos.
- Componente lingtiistico del L.
texto - Imagen metonimica.
o - Globo o bocadillo.
- Elipsis temporal. , . .
. ; ; - Metdfora visualizada.
. - Coexistencia espacial
PRAGMATICA . ) - Cartucho.
iconogrdfica.
. . L. - Onomatopeyas.
- Temporalidad asincrénica. . e
- Signos cinéticos.
- Encuadre.
. - Etc.
- Gestos y expresiones.

3.4.3.1. COMIC DIDACTICO vs LIBRO DE TEXTO.

En este apartado se mostrara una serie de comparativas visuales entre las paginas y contenidos simi-
lares entre el comic didactico elaborado en esta investigacion y diferentes libros de texto de varias edi-
toriales. Primero se presenta una comparativa realizada durante los primeras pruebas llevadas a cabo
con estudiantes como contraste principal de la investigacion. Después se muestra una comparativa
por tematicas realizada con un libro de texto actualizado (2015) de la Editorial Donostiarra (elegida

al azar).
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En esta parte se analiza cada bloque tematico con el fin de demostrar o justificar la efectividad del
comic didéctico frente al libro de texto. Los resultados finales y valoraciones aparecen reflejados en el
CAPITULO 9. CONCLUSIONES.
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Comparativa de contenidos entre: Educacion pldstica, visual y audiovisual I (2015, Donostiarra) y cémic diddctico.

159



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacién artistica en la Escuela Secundaria”

J

= 3
| Sintedls suatradiiva: color pipmenta j

g =l a o s o
i e e e 8 e M A |
o gt bt e, e e e bt e
1 gt e, s, e, e, o | g o et
[T ——

e e e e e 2l
QT L CegreE W A i e by Capeead e
Farthm Do it b bt L, o gt o e e e R

i wumipts EREYH, st e serpien e rearrestn, Bril b petems

ihgm

Lt bt st e e damttheg 1ol sl of magents |
PR

Frimn s cham imm frades v L m=wmi 4 r R 4 e
i s oo e

LFURY B FENETE S
mhar gl ey L

o et rn winesa

|r.1| -.¢

L

PERERFE pad
bl PR ¥ s i R
guM 5 Crce

Comparativa de contenidos entre: Educacion pldstica, visual y audiovisual I (2015, Donostiarra) y cémic diddctico.

160



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacién artistica en la Escuela Secundaria”

CAPITULO 4. CONTEXTO ARTISTICO
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4.1. LA NARRACION GRAFICA SECUENCIAL

EL COMIC COMO ELEMENTO COMUNICATIVO Y ARTISTICO

VOLVER A INDICE
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4.1. LA NARRACION GRAFICA SECUENCIAL

EL COMIC COMO ELEMENTO COMUNICATIVO Y ARTISTICO

El comic como lenguaje, es un medio de comunicacién grafico-narrativo, es decir, su efectividad como
vehiculo comunicativo se basa fundamentalmente en el funcionamiento de sus dos motores de expre-
sion principales: la imagen y/o la palabra escrita. Gubern (1972: 107) define asi el comic “Estructura
narrativa formada por la secuencia progresiva de pictogramas, en los cuales pueden integrarse ele-
mentos de escritura fonética”

La imagen es un elemento imprescindible en la narracion grafica, puesto que es el pilar que sustenta
las bases de la comunicacion en el comic, pero el texto a veces no es necesario ya que los pictogramas
pueden hablar por si mismos, y cuando este es incorporado, lo hace de manera que ayude o comple-
mente la narracion visual. Asi lo sefiala Gubern (1972: 107-109) “La <estructura narrativa> presu-
pone necesariamente la <secuencia>, o discurso sintagmatico [...]. Pero como no toda secuencia es
necesariamente <narrativa> pues puede ser <descriptiva> [...] es preciso incorporar este elemento a
la definicion.”

4.1.1. ELEMENTOS DE LA COMUNICACION EN EL cOMIC.

El fin de la comunicacion es, primero, transmitir un mensaje, y, segundo, que ese mensaje sea com-
prendido. Si el ultimo factor no funciona, la comunicacién no tiene sentido.
De forma generalizada, el acto de la comunicacion requiere de una serie de elementos especificos que,

en el comic, poseen unas caracteristicas determinadas:
Mensaje. Es la informacion que se transmite al receptor por desde el emisor.

Emisor. Es la fuente a través de la cual se realiza el mensaje. Puede o no constituir el origen de la in-

formacion.

Receptor. Se trata de la persona fisica hacia la cual va dirigido el mensaje. Es quién recibe y descodi-
fica el codigo enviado por el receptor.

Situacion. Se trata del contexto que relaciona al emisor con el receptor. Por ejemplo, en un cémic di-
dactico de educacion secundaria, el emisor hablaria sobre un curriculo especifico, y el receptor seria
un alumno de ESO.

Fin. Es el objetivo o propdsito por el cual se lleva a cabo el acto de la comunicacion.

Canal. Es el medio a través del cual se transmite el mensaje. En el caso del comic se realiza mediante
un lenguaje grafico-narrativo, es decir, una representacion grafica y escrita, en formato fisico (papel o
similar) o formato digital (a través de dispositivos como smartphones, tablets, ipads, etc.).
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Cddigo. Es el lenguaje que codifica toda la informacién que contiene el mensaje. En el caso del comic,
hablariamos de un cédigo visual.

Dependiendo de la efectividad del mensaje, podemos distinguir diferentes resultados en el proceso de
comunicacion:

- Comunicacion efectiva. Cuando el mensaje es asimilado y comprendido por el receptor.

- Comunicacion confusa. Cuando el cddigo no es del todo claro y el receptor no asimila o comprende

completamente el mensaje.
- Comunicacion difusa. Cuando el mensaje es adecuado pero el receptor no lo asimila.

- Comunicacion fallida. Cuando el codigo visual y, en consecuencia, el mensaje no es claro ni légico.

Por lo que el receptor no puede interpretarlo o descodificarlo.

4.1.2. LOS CODIGOS VISUALES EN EL COMIC.

Los cddigos visuales forman parte de un lenguaje codificado a través de signos iconicos o pictogramas
creando una estructura narrativa mediante la cual se desarrolla el proceso de comunicacion en el c6-

mic. Respecto a esta estructura narrativa, Gubern afirma:

Una <estructura narrativa> puede formarse mediante una concatenacion de palabras (lenguaje oral
0 escrito) o de gestos (lenguaje sordomudos), etc. En el caso de los comics, son pictogramas los elemen-
tos o células que componen la estructura narrativa [...]. El pictograma constituye histéricamente la
forma mds primitiva de escritura y se define como un <conjunto de signos icénicos que representan
grdficamente el objeto u objetos que se trata de designar>. (Gubern, 1972: 107-109).

Eisner recalca la importancia de la codificacion visual en la creacién de un cémic con estas palabras:
La postura simbdlica recibe una amplificacion verbal y visual. El didlogo, la vision de objetos fami-
liares [...] y la expresion facial transmiten emociones muy concretas. [...] ahi reside el arte de contar
historias dibujadas. La codificacion se convierte, en manos del artista, en un alfabeto del que se sirve

para tejer un tapiz de interacciéon emocional. (Eisner, 2002: 17-18).

Desde esta perspectiva podemos destacar un conjunto de cddigos visuales que intervienen en el desa-
rrollo de un cédmic: cddigos icénicos, codigos lingiiisticos y codigos gestuales.
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4.1.2.1. Coédigos iconicos.

Son aquellos que constituyen las imagenes, bien de una forma naturalista o bien a través de una repre-

sentacion estereotipada.

Respecto a este ultimo aspecto, Eisner (2003: 18) afiade que “En el comic, los estereotipos se sacan

de unas caracteristicas fisicas cominmente aceptadas y asociadas a un oficio. Dichos estereotipos se

vuelven iconos y se usan como parte del lenguaje de la narracion grafica”

Gasca y Gubern (2011: 27) definen el término de estereotipo de la siguiente manera:
Se entiende por estereotipo una imagen o idea simplificada, estable y ritualizada, de amplia acepta-
cion social. Puede afectar a determinadas identidades, etnias, profesiones, roles sociales, fenomenos
naturales, objetos, etc. [...] Desde el borracho al héroe, pasando por el vagabundo, el sabio, el rico y el
arruinado, la galeria de estereotipos humanos codificada por los comics forman una legion transna-
cional, sélidamente implantada en la industria editorial de los mds variados paises.

Gaby y Dzack (2007). LAS RUBIAS. TOMO I [Ejemplo de estereotipo de “rubia tonta”]

Todos hemos visto personajes estereotipados, definidos tinicamente por su aspecto fisico. Son persona-
jes unidimensionales. Se les puede describir con una o dos palabras: la rubia tonta; el detective irresis-
tible; el salvavidas musculoso; la modelo despampanante. (Seger, 1999: 201).

Esto quiere decir que, a partir de un estereotipo, podemos crear personajes de unas caracteristicas
universales. Esta particularidad afecta al comic positivamente desde dos puntos de vista, uno, ya men-
cionado, que es la universalizacion del personaje; y otra, la posibilidad de representar a dichos estereo-
tipos a través de una simplificacion grafica, esto es, mediante la caricatura.
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La caricatura es el instrumento para evidenciar las caracteristicas de cada personaje: caricaturizando

algunos de sus aspectos se los hace caracteristicos y facilmente reconocibles. (Barbieri, 1998: 78).

Fernandez y Diaz (1990: 22) dicen “La semejanza entre una imagen con el objeto representado se lla-
ma grado de iconocidad” y mas adelante proponen cuatro niveles:

1 nivel. Dibujo realista.
2° nivel. Caricatura humana.
3¢ nivel. Caricatura de animales u objetos humanizados.

4° nivel. Imagen no figurativa.

Sobre este concepto, Rodriguez (1988: 60) afiade, también, “La iconocidad seria la caracteristica que
pondria de manifiesto el grado de realismo de una imagen en su percepcién visual comparada con
el objeto que representa. La maxima iconocidad vendria dada por el propio objeto, y la minima (que
supondria la maxima abstraccién), por la descripcién normalizada o estereotipada del mismo objeto”.

4.1.2.2. Cédigos lingiiisticos.

Son los que constituyen la escritura fonética, es decir, todo aquello que se base en una representacion
verbal o sonora, como los textos de los bocadillos, de los cartuchos, de las onomatopeyas, etc. El tipo
de lenguaje en que se expresen, el estilo y el tipo de rotulacién (manual o mecanica), el entorno cultu-
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ral, jergas... todo ello debe estar lo mas universalizado posible para su correcta comprension y adecua-
cién, no solo por la historia que cuente sino, también, por el lector al que va dirigido.

Esta caracteristica no se puede aplicar al lenguaje de cada pais, porque al tratarse de idiomas diferen-
tes, las traducciones se pueden ver afectadas. Esto suele afectar sobre todo a los chistes, las rimas, etc.
Por el contrario, las onomatopeyas si han sido universalizadas hasta tal punto que se suelen repre-
sentar en inglés (hay algunas excepciones como las onomatopeyas asiaticas, por ejemplo). Sobre este
aspecto, Gasca y Gubern (2011: 387) comentan “La indiscutible hegemonia de los comics norteame-
ricanos en el mercado internacional conduciria, como se dijo, a la universalizacién de sus onomato-
peyas, incluso en los comics producidos en dreas lingiiisticas ajenas al idioma inglés. De este modo se
generalizaron verbos fonosimbdlicos ingleses tan expresivos como to ring (llamar al timbre), to bang

»

(golpear, estallar), [...]

ESTO, ALICIA, YA QUE ESTAS AQUI, N 6 ,

FIN...

Sonido inarticulado Onomatopeya

Hay que tener en cuenta que no todas las representaciones sonoras corresponden a onomatopeyas, ya
que éstas hacen referencia a ciertos sonidos en concreto, y a veces pueden confundirse con lo que Gu-
bern (1972: 145) denomina como sonidos inarticulados, que son sonidos provenientes exclusivamente
de la boca.

4.1.2.3. Codigos gestuales.

Aquellos que se utilizan para expresar la caracterizacion de los personajes, de sus acciones y/o de sus
ideas.

Como comentabamos anteriormente, la caricatura define los rasgos principales de un personaje a tra-
vés de la exageracion o simplificacion de los mismos. Y si ademas aportamos la gestualizacién de las
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expresiones corporales y emocionales, podemos distinguir y establecer diferentes estereotipos, cada
uno con unas caracteristicas determinadas. En este sentido, anade McCloud (2008: 102) “El lenguaje
corporal puede decir a los lectores quiénes son tus personajes incluso antes de que hablen”.

Gasca y Gubern (2011: 75) presentan una serie de codigos referentes a las expresiones faciales (basa-
dos en los dibujantes de cdmics humoristicos):

Cabello erizado. Terror, clera.

Cejas altas. Sorpresa.

Cejas con la parte exterior caida. Tristeza.

Cejas fruncidas. Enfado, concentracion.

Mirada ladeada. Maquinacion.

Ojos muy abiertos. Sorpresa.

Ojos cerrados. Suefio, confianza.

Ojos desorbitados. Colera, terror.

Nariz oscura. Borrachera, frio.

Orificios nasales dilatados. Emocion, ansiedad.

Boca muy abierta. Sorpresa.

Boca sonriente. Complacencia, confianza.

Boca sonriente mostrando los dientes. Hipocresia, maniobra astuta.

Comisura de labios hacia abajo. Pesadumbre.

Comisura de labios hacia abajo mostrando dientes. Célera.

Esta variedad de cddigos se puede combinar con otra serie de recursos pictograficos con el fin de
representar no sdlo expresiones, sino situaciones, pensamientos, ideas... es lo que Gubern ha denomi-

nado como metaforas visualizadas:

La metdfora visualizada se define como una <convencion grdfica propia de los comics, que expresa
el estado psiquico de los personajes mediante signos icénicos de cardcter metaforico>. Tales son, por
ejemplo, el interrogante para indicar perplejidad, la bombilla para expresar la idea <luminosa> [...].
(Gubern, 1972: 148).

Ademas, algunos de estos codigos visuales suelen ir reforzados con otros recursos gestuales tales como
el movimiento de manos y cuerpo.En la pagina siguiente se puede observar un ejemplo de G. Capullo.
Pero todos estos recursos visuales no sirven para nada si el lector no esta familiarizado con todo este
lenguaje de signos icénicos. Asi lo dice Eisner (2002: 103) “En el arte de los cémics, el dibujante debe
dibujar basandose en sus observaciones personales y sirviéndose de una lista de gestos, comunes y
comprensibles por el lector”

Ademas, las imagenes no sélo son la representacion iconica o gestual de algin ser u objeto, a veces,
también tienen un cardcter ambiguo o llevan implicito un mensaje encubierto. Sobre este aspecto,
Fernandez y Diaz (1990: 13) afirman que “[...] si nos iniciamos en el estudio del lenguaje de la imagen,
aprendemos a leer criticamente, y desvelamos asi la carga ideoldgica que llevan implicita”.
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“\v

ESCUCHAME, PEDAZO iPING! ;TENGO UNA iTE VOY A PATEAR EL
DE XXXX!! IDEA! CIOONX! iYUPIII! jASi SE HACE!

Greg Capullo (2006) Aprende a dibujar comics. Vol. 4.

4.1.3. EL COMIC COMO MASS MEDIA.

El caracter narrativo del comic le confiere per se un valor comunicativo, y si ademas, se tiene en cuen-
ta la diversidad de géneros que abarca: social, politico, didactico, sexual, ficcion, publicitario, etc. se
convierte, entonces, en un importante medio de comunicacién de masas, tal y como sefiala McCloud
(2001: 7) “[...] el lugar que ocupan los cdmics dentro de la sociedad es vital, ya que es una de las
pocas formas que existen de comunicacion personal... en un mundo de conductas automatizadas y
marketing corporativo en masa.”

Cuando hablamos de cdmic como medio de comunicacién de masas, nos referimos a un medio de
comunicacién impersonal, dirigido a un publico masivo, como lo son la television, la radio o la prensa.
De hecho, en cierto sentido, el comic nace en los periddicos a través de las tiras de prensa (daily strip),
asi lo dice Eisner (2003: 14) “Dieron origen a los comics. Consiste en una tira de tres o cuatro vifietas
que suele encontrarse en una pagina donde hay mas tiras.”

Una de las caracteristicas de un mass media es la heterogeneidad del publico al que va dirigido, lo cual
le confiere la posibilidad de abarcar infinidad de temas, y de ahi su capacidad de difusion masiva de la

informacidn. Sobre estas caracteristicas, Gubern comenta:

[...] entendemos que uno de los caracteres especificos de los comics reside en su naturaleza de medio
de expresion de difusion masiva que nace y se vehicula gracias al periodismo, durante la era de ple-
nitud del capitalismo industrial [...] los comics adquieren al nacer una entidad y autonomia estética
peculiar gracias al vehiculo periodistico, lo que les diferencia cualitativamente de sus antecedentes
historicos [...]. En esta perspectiva, los comics se sitiian como uno de los medios de expresion mds
caracteristicos de la cultura contempordnea y cuyo nacimiento aparece muy proximo al de otros mass
media fundamentales de la sociedad actual. (Gubern, 1972: 13-15).

Para Rodriguez (1988: 42), el comic (tebeo) se convierte en un medio enfocado a una difusion masiva,

“Parece también clara la exigencia socioldgica de un potencial publico necesitado de informacién y
predispuesto al consumo de mensajes de una cierta simplicidad expresiva inicial. Esta situacion, la
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existencia de posibilidades técnicas y la demanda- al menos difusa- de informacién, coincide en la
sociedad norteamericana de finales de siglo pasado. Este contexto hace nacer al comic”

La evolucién del comic como medio de difusién social y como medio auténomo y desligado de la
prensa, practicamente no se produce hasta los afos sesenta, cuando el descontento social hace surgir
al llamado comic underground. Respecto a esta cuestion, Eisner anade:

No fue hasta que llegaron los comics underground, en los sesenta, cuando la gente empezo a hacer lo
que yo considero literatura [...]. Lo que estaban haciendo era tratar sobre temdtica social real, por pri-
mera vez. El dibujo era en muchos casos algo muy basto, y el guion muy ridiculo, pero trataban proble-
mas sociales en este medio. Lo utilizaban como un medio literario. Antes de eso los cémics habian sido
un medio de entretenimiento, que asi era como se les habia considerado siempre. (Eisner, 2006: 191).

4.1.4. MALA REPUTACION.

Uno de los problemas que abarca el comic esta condicionado por el concepto tan desvalorizado que ha
mantenido constantemente desde una opinidn social. Asi lo expresa McCloud (2001: 57) “La capaci-
dad de los comics para expresar diversos significados esta tan marginada que cualquier demostracion
es un acontecimiento. Tematicas enteras tratadas en profundidad en otros medios permanecen prac-
ticamente virgenes en los cdmics”

Su estilo caricaturesco, su caracter humoristico... se han convertido en un hdndicap que arrastra desde
sus origenes; y aunque el género ha evolucionado en una notoria variedad de tematicas y estilos, no
deja de ser considerado todavia como un medio de entretenimiento para nifios o adolescentes. Su con-
dicion de Peter Pan de los medios narrativos siempre sera su maldicion. Respecto a este sentido, Eis-
ner (2003: 3) afiade “Cémo resulta tan facil leer comics, estos se han ganado la reputacion de ser algo
propio de gente de pocas luces y de coeficiente intelectual limitado. Y, a decir verdad, durante décadas
el contenido de las historias de los cdmics estaban concebidas para un publico de esas caracteristicas”.
Esa facilidad de lectura que caracteriza a los comics no es un inconveniente, sino todo lo contrario, es
una cualidad que lo convierte en un medio con un sinfin de posibilidades que pueden ser aprovecha-
das en disciplinas tales como la ensefianza. En este sentido, Rodriguez (1988: 44) dice “El cdmic surge
[...] como un instrumento polarizado hacia el entretenimiento y diversidn, con una funcién distracti-
va casi exclusiva. Pero las necesidades sociales por una parte, y de otra la necesidad de prestigio social,
obligan a una derivacion progresiva hacia el campo instructivo.”

Para Will Eisner, uno de los mayores inconvenientes son los bocadillos:

Los bocadillos han sido siempre un problema, y atin lo son hoy en dia. Es algo en lo que yo mismo
he estado pensando y con lo que me he partido los cuernos. Parece ser que una de las cosas que mds
retrae a la gente de los comics, lo que hace que los adultos no se acerquen, es el bocadillo. Cuando los
lectores abren una novela grdfica y ven bocadillos, la cierran porque es un comic. Si no hay bocadillos,
la compran. (Eisner, 2006: 30).
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Desde una perspectiva general, es necesario un cambio de mentalidad, no sélo desde el ambito social,
sino también politico y sobre todo educativo. Peter Pan ya no es un nifo, ha crecido y ha madurado,
desarrollando una identidad propia capaz de adptarse a las exigencias de cualquier publico, aunque
en realidad, siempre ha sido asi.

4.1.5. NARRACION GRAFICA SECUENCIAL: LAS OCHO PREGUNTAS
FUNDAMENTALES (QUE, QUIEN, COMO', COMO? CUANDO, DONDE,
POR QUE Y PARA QUIEN).

Hay que tener en cuenta Qué historia queremos contar y Para quién queremos contarla. Para Eisner
(2003: 47) “[...] el perfil del lector, su experiencia y caracteristicas culturales son de suma importancia
a la hora de contarle una historia. La comunicacién, para llegar a ser tal, depende de la memoria de
experiencias y del vocabulario visual del lector”.

La mayoria de los autores establecen seis preguntas fundamentales a la hora de desarrollar la estruc-
tura interna, es decir, el argumento o la historia de un cémic: Qué, quién, cémo, cuando, donde y por
qué; pero un aspecto que hay que tener en cuenta, es el factor externo, esto es, el para quién va dirigida
la historia y el cdmo desarrollarla graficamente. En este sentido, proponemos como factores determi-
nantes a la hora de elaborar un cémic, las ocho preguntas siguientes:

Qué. Hace referencia a qué historia estamos contando. Es decir, el tema.

Quién. Aqui se habla del personaje o personajes principales.

Como (interior). Este como afecta a la estructura interna del argumento. Cuenta cémo ocurren las
cosas.

Cuando. Hay que situar la historia en una época o momento determinado. Pasado, presente o futuro.
Dénde. Se debe especificar el lugar donde transcurre cada momento de la historia.

Por qué. Hay que justificar el como interior, es decir, por qué motivo ocurren las cosas.

Para quién. Este es un factor externo, afecta al individuo para la cual esta creada la historia, es decir,
para el tipo de lector.

Como (exterior). Otro factor externo, y afecta al modo en como queremos representar una historia.
Para ello, podemos diferenciar dos formas de comunicaciéon: mediante la palabra, escrita o hablada,
y mediante la imagen. En el caso del cdmic, es la imagen la que cobra mas fuerza, ya que ademas de
hablar por si misma, también refuerza la palabra escrita, es decir, el mensaje. De acuerdo con Eisner:

El cémic es, por esencia, un medio visual compuesto de imdgenes. Si bien la palabra constituye uno
de sus componentes vitales, son las imdgenes las que cargan con el peso de la descripcion y narracion,
imdgenes comprensibles para todo el mundo, realizadas con la intencién de imitar o exagerar la rea-
lidad [...]. (Eisner, 2003: 1).
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4.1.6. INSTRUMENTOS FUNDAMENTALES: PALABRA E IMAGEN.

Una combinacidn creativa del texto y las imagenes puede facilitar una mejor asimilacion de los con-
tenidos implicitos en una narracién. Pero ojo, porque una imagen o dibujo, por muy creativa o ela-
borada que sea, si no logra comunicar, el mensaje no llegara al lector... ya lo dijo con otras palabras
McCloud (2008: 29) “Puede que ya seas capaz de dibujar como Miguel Angel, pero si eso no comuni-
ca, se morira en la pagina [...]”. Ademas, unas paginas antes, también anade McCloud (2008: 26) “No
importa que estilo de imagen elijas, el primero y mas importante trabajo de tus dibujos es comunicarse
rapida, clara y absorbentemente con el lector”

Aunque esta ultima anotacion difiere un poco sobre las necesidades que afectan a la elaboracion de
un comic didactico, ya que éste necesita un ritmo de lectura y comprensiéon determinados. En este
sentido, tan importante es el guién como el estilo de dibujo.

Cuando hablamos de cdmic como elemento artistico, no lo hacemos en el sentido critico mencionado
por McCloud (2001: 48) “Pinta un cémic sobre un lienzo y enmarcalo, y algunos lo consideraran arte
solo por su forma fisica’, sino como un elemento en su expresion artistica, es decir, el estilo de dibujo
y la técnica seran claves a la hora de qué historia contar, cémo representarla y para quién va dirigida.
Como el caso que nos ocupa esta investigacion, gira en torno a un tipo de lector de unas caracteristicas
especificas, alumnos de educacion secundaria, se ha optado por elegir un estilo de dibujo sencillo y
comico, con el fin de no entorpecer el ritmo de la historia, puesto que parte de un guién basado en
unos contenidos didacticos, los cuales necesitan un ritmo de asimilacién determinado. Tras una serie
de encuestas con alumnos y alumnas de secundaria acerca de sus preferencias sobre tipos de cdmics
y dibujos animados, se ha realizado una aproximacién sobre el estilo de dibujo preferido entre los
mismos, con el fin de adaptarlo a esta investigacion. Ahora bien, un estilo de dibujo sencillo, acompa-
fiado de un guién adecuado, mejorard la comprension del mismo, dando fluidez al ritmo de lectura.
Algunos autores se decantan por inclinar la balanza hacia la sencillez grafica favoreciendo asi la co-
municacion a través de la aportacion de ideas mas claras. Frank Miller comenta lo siguiente:

Reconocer que constantemente te estds comunicando a través de imdgenes [...] La belleza del comic
reside en que es un medio de comunicacion claro y directo. Mi obraes cada vez mds simple y mds ca-
ricaturesca porque estoy mucho mds interesado ahora en comunicar que en la calidad de las ilustra-
ciones. (Miller, 2006: 276).

Por otro lado, Will Eisner realiza un comentario sobre el estilo grafico de Art Spiegelman en Maus:
Con Maus, Art Spiegelman, se sirvié de un estilo que participa en el desarrollo de la historia. El gra-
fismo elegido da la impresion de que la obra fue concebida clandestinamente en un campo de concen-

tracion. se trata de narracion grdfica. (Eisner, 2003: 156).

Daniele Barbieri hace un comentario similar acerca del estilo de dibujo de Edgar Jacobs en El misterio
de la gran piramide:
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El dibujo, aunque de alto nivel, condesciende raras veces con la espectacularidad de los autores nor-

teamericanos: prefiere mantenerse en un tono medio de esencial comunicacion visual.

Aquello que cuenta, en suma, es la historia [...].

Esto no significa que el aspecto visual y grdfico de las ldminas sea descuidado. Al contrario, es cui-

dadisimo, pero con una légica extremadamente historietistica en la que todo, o casi, es funcion de la

representacion narrativa. (Barbieri, 1998: 158-60).

Pero, aunque las imagenes carguen con el peso de la narracién de la historia (Eisner, 2003: 1), debe de

haber un vinculo especial con el texto para que la comunicacion exista, esta es una de las obligaciones

del comic, a excepcidn de los comics mudos (Odi’s blog, de S. Garcia y L. Moral, por ejemplo).

En la imagen siguiente podemos apreciar un claro ejemplo de narracion visual sin texto.

-_—
= =

S. Garcia y L. Moral (2011) Odi s blog.

La propia “palabra” se incluye dentro del contexto artistico del comic ya que es un elemento mas de la

representacion visual de la narracién. Asilo dice McCloud (2005: 8) “Las letras son imagenes estaticas

[...] jCuando estan dispuestas en una secuencia deliberada unas junto a otras, las llamamos palabras!
Ademas, Eisner (2003: 155) afirma:

“EL ESTILO DE DIBUJO NO ES SOLO UN ENLACE ENTRE EL LECTOR Y EL DIBUJANTE; TIE-
NE EN SI MISMO EL VALOR DE UN LENGUAJE. [...] CIERTOS RELATOS GRAFICOS GANAN
AL SER CONTADOS CON UN GRAFISMO ADAPTADO, SIENDO A MENUDO ESTA CONDICION
LA EXPLICACION DE SU EXITO O FRACASO”.
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Como se puede apreciar, esta fuente no seria adecuada para un cdmic del estilo de Mortadelo y File-
mon, por ejemplo, pero si lo seria para un western.
Acerca de esta cuestion, Gasca y Gubern comentan lo siguiente:

El tratamiento grdfico de los textos literarios, que constituye el arte del lettering, puede aportar deci-
sivas connotaciones al sentido del texto. El uso de maytisculas, miniisculas, cursivas, subrayados |...]
se convierte, ast, en un eficaz medio creativo y expresivo al servicio del autor de comics, capaz de inte-
grarse orgdnicamente en el complejo signico del lexipictograma. (Gasca y Gubern, 2011: 319).

Pero la apariencia visual del grafismo no es el unico factor a tener en cuenta, ya que un grafismo adap-
tado, si carece de un buen argumento, tampoco sirve de nada. Sobre esta cuestion, McCloud (2005:
135) comenta “Ni que decir tiene que las palabras, mds que cualquier otro tipo de simbolos visuales
tienen el poder de describir en su totalidad el mundo de los sentidos y de las emociones [...] los dibu-
jos pueden provocar sentimientos intensos en el lector, pero siempre les faltara el caracter especifico
de las palabras”

McCloud (2005: 153) establece cinco categorias para la combinacién entre palabras y dibujos:

Combinacion de palabras especificas. El dibujo ilustra pero no viene a afiadir nada a un texto ya com-
pleto.

Combinacion de dibujos especificos. Las palabras vienen a aportar una mera banda de sonido a una
secuencia bdsicamente visual.

Vifietas duales. Tanto las palabras como el dibujo dicen esencialmente lo mismo.

Combinacion aditiva. Las palabras amplian o desarrollan una imagen o viceversa.

Combinacion en paralelo. Palabras y dibujos parecen seguir caminos muy diferentes... sin entrar en
contacto.

4.1.7. LECTURA DE UN cOMIC.

Pon un comic delante de la mayoria de la gente y verds como le cuesta menos leerlo que no leerlo!
(McCloud, 2001: 89)

La lectura de cualquier medio narrativo implica una serie factores determinados cuyas caracteristicas
dependeran del tipo de medio al que nos dirijamos.

Gubern (1972: 176-177) expone de una forma sistematica una exposicion ideal sobre los procesos
comunicativos para la lectura de cémics:

a) lectura de la imagen;

b) conversion de la escritura de los textos en mensaje fonético;

c) integracion de los mensajes fonético e iconico para una comprension global de la vifieta [...];
d) enlace logico con la vifieta siguiente, a través de nuevas operaciones a), b) y c).
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De una forma generalizada, proponemos algunos de los factores mas importantes que intervienen en

los procesos de lectura en una narracion grdfica secuencial:

- La lectura implica necesariamente la presencia de imdgenes. La presencia o ausencia de escritura de-
pendera del tipo de narracion. Sobre la relacién imagen-palabra, Eisner (2002: 9) afiade “Los cdmics se
comunican en un lenguaje basado en una experiencia visual de la que participan tanto el profesional
como el publico. Se espera de los jovenes lectores una facil comprension de la combinacién de imagen
y palabra, acompanada del tradicional desciframiento del texto. A los comics se les puede llamar lec-
tura en un sentido mas amplio del que se suele entender por esta palabra”

- Existencia de una linea de temporalidad, que justifique su caracter secuencial. Podemos encontrar
recursos como el flash-back o el flash-forward, pero siempre, existird una linea temporal marcada por
el presente, es decir, el momento en el que estd ocurriendo la historia. Sobre esta cuestion, Gubern
(1972: 109) anade “Al efectuar un estudio lingiiistico de los coémics no debe olvidarse el conocido prin-
cipio que afirma que <las imagenes no se conjugan> [...] El tnico tiempo verbal del lenguaje iconico
es el presente de indicativo, e incluso la convencion del flash-back, desde el momento en que comienza
su relato, pasa a ser presente”.

- Vinculo narrador / lector. Debe existir una relacion de comprension entre estos dos individuos, de
modo que el lector comprenda el mensaje icénico-lingiiistico del narrador. Es lo que Will Eisner de-
nomina Contrato:

A la hora de contar una historia, tanto si es oral, escrita o grdfica, hay un entendimiento entre el
narrador y el oyente o lector. El narrador espera que su publico le entienda, mientras que el puiblico
confia en que lo que cuente el narrador sea comprensible. [...] En el comic, se espera del lector que
entienda cosas tales como el tiempo implicito, el espacio, el movimiento, el sonido y las emociones.
(Eisner, 2003: 49).

- Conocimiento del cédigo visual. La capacidad de interpretacidon, por parte del lector, del codigo vi-
sual sera determinante en la lectura de un cdmic. Sobre este aspecto, Gubern (1972: 118) comenta “El
lenguaje iconico es [...] muy poco sistematico, y su riqueza comunicativa es bastante equivoca, porque
radica, primordialmente, en mostrar, o sea en presentar la cosa, el objeto o la persona de forma que
exige del lector un esfuerzo de interpretaciéon que dependera de su cardcter, cultura y capacidad de
atencion. Una imagen no es nunca la misma para todos; cada uno verd en ella algo distinto, diferente
y adecuado a su personalidad”

- Ritmo de lectura. Eisner (2003: 70) lo define asi “En lineas generales, la rapidez de adquisiciéon de
una historia por parte del lector es lo que llamamos ritmo de lectura”. Pero desde una definiciéon mas
amplia del término, nos encontramos una serie de factores que afectan no sélo a la rapidez de adqui-
sicion, sino a la composicion, al montaje o al tiempo. Como pueden ser la presencia o ausencia de
vifletas, los didlogos, el estilo sencillo o excesivamente detallado del dibujo, etc. Estos y otros factores
los desarrollaremos extensamente mas adelante.
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4.2. REFERENCIAS ARTISTICAS GENERALES

PARA EL PROPIO MEDIO Y PARA LA INVESTIGACION
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4.2. REFERENCIAS ARTISTICAS GENERALES

PARA EL PROPIO MEDIO Y PARA LA INVESTIGACION

Como hemos comentado hasta ahora, la narracién grafica secuencial (el comic) es un lenguaje como
lo son también el cine, la fotografia, la pintura, la musica... cada uno con unas cualidades y caracteris-
ticas determinadas que les permiten expresarse como medios de comunicacion independientes pero,
a veces, interconectados de manera que algunos hacen uso de recursos de otros lenguajes. Podriamos
decir que mantienen cierto grado de interdisciplinariedad, es decir, cada lenguaje es una entidad au-
ténoma, pero a su vez necesita o requiere de parte de otro lenguaje. En este sentido, Daniele Barbiere
nos dice:

No debemos pensarlos por tanto como dreas separadas y del todo independientes: ciertos lenguajes
son parte de otros, zonas especificas de lenguajes genéricos, otros lenguajes son el resultado de un
nacimiento, del proceso de separacion de un lenguaje que ya existiera, y asi se parecen mucho a su
progenitor, aunque se diferencien en algunos aspectos. Hay otros que tienen caracteristicas comunes;
descienden tal vez del mismo lenguaje ancestral y siguen manteniendo algunas semejanzas. Y hay
lenguajes, en fin, que han tratado de adaptar a su sentir imdgenes de otros lenguajes, de manera que
puedan valerse de unas caracteristicas que habian sido colectivamente construidas en aquellos pero
no en éstos. (Barbieri, 1998: 13).

Barbieri (1998: 14) nos ofrece, ademas, una magnifica clasificacion de las relaciones entre el comic y
otros lenguajes. De forma resumida expondremos los cuatro tipos:

Inclusion (un lenguaje estd incluido en otro, forma parte de otro): el lenguaje del comic forma parte del
lenguaje general de la narrativa, asi como el cine y muchos otros lenguajes que nos son familiares [...].

Generacién (un lenguaje es generado por otro): el lenguaje del comic es <hijo> de otros lenguajes. Histo-
ricamente nace como una derivacion de lenguajes como el de la ilustracion, la caricatura o la literatura
ilustrada [...].

Convergencia (dos lenguajes convergen en algunos saspectos): existen naturalmente unos parentescos
horizontales, lenguajes de los que el comic no desciende pero con los que estd emparentado por el hecho de
referir antepasados comunes (como es el caso de la pintura, de la fotografia y de la grdfica) o de mantener
dreas expresivas en comun (como en el caso de la poesia y de la musica, del teatro y del cine).

Adecuacion (un lenguaje se adecua a otro): sucede cuando el comic encuentra mds sencillo remedar, re-

producir en su interior otro lenguaje, para utilizar sus posibilidades expresivas |...]. El caso mds relevante
de adecuacion de otro lenguaje al comic es el del cine.
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Estos lenguajes no solo se relacionan entre si como lenguajes propiamente dichos sino también como
expresiones artisticas, ya que pueden compartir procesos metodologicos como es el caso del cine, el
comic, la animacidn, el dlbum ilustrado... esto es, en la elaboracion de guiones, bocetos, storyboard,
etc.; también pueden compartir técnicas de dibujo, como el entintado, la rotulacién, el coloreado digi-
tal o con acuarelas, gouache, acrilicos, etc.; asi como formatos o soportes...

En fin, hay una gran variedad de relaciones entre el lenguaje de los comics con otros lenguajes, pero
dependiendo del tipo de cdmic que elaboremos, el peso de las influencias variara de unas respecto
a otras. En el caso de esta investigacion, propondremos las referencias que se han considerado con
mayor peso para la misma. Esto no quiere decir, que los demas lenguajes no sean tan influyentes, sino
que se hace hincapié en los procesos metodologicos que mas relacion comparten, ya que uno de los
puntos claves en esta investigacion es la del desarrollo de una metodologia basada en la practica artis-
tica (Practice based Research).

4.2.1. ILUSTRACION.

Desde un punto de vista técnico, ilustracién y comic comparten procesos de trabajo similares. Ambos
se desarrollan a partir de procedimientos basados en la elaboracién de bocetos previos, documenta-
cion, entintado y coloreado o acabado final, etc. Pero el fin, el objetivo, o, por decirlo asi, su funcién,
no es la misma en ningun caso. ;Por qué son tan diferentes si han seguido el mismo camino? Pues
porque al tratarse de narrativa, la imagen adquiere un valor comunicativo con caracteristicas determi-
nadas. Daniele Barbiere nos lo explica de la siguiente manera:

[...] la imagen del comic cuenta, la imagen de la ilustracion comenta. En otras palabras, la ilustracion
es normalmente ilustracion de algo, y ese algo puede existir incluso sin la ilustracion: su papel es, por
tanto, proporcionar un comentario externo, que ariade algo al relato (o al texto en sentido general) de
partida. En el comic, por el contrario, cada vifieta tiene una funcion directamente narrativa; incluso
en ausencia de didlogos y didascalias o texto narrativo, la vifieta cuenta un momento de la accion que
constituye parte integrante de la historieta, y prescindir de ella supone perjudicar en buena medida la
comprension [...]. La imagen del comic es, pues, una imagen de accion [...] en general las ilustracio-
nes son mds descriptivas que narrativas [...]. La ilustracion comenta el relato haciéndonos ver aquello
que en el relato verbal no estd escrito, integrandolo, enriqueciéndolo. La vifieta del comic es el relato.
(Barbieri, 1998, 21-22).

La diferencia entonces radica en que en el comic las imagenes tienen caracter narrativo y secuencial,
mientras que en la ilustracion su condicion es descriptiva. Will Eisner (2002: 155) lo aclara asi “[...]
En los comics, los dibujos son visuales. En los libros de texto, son ilustraciones. Lo visual sustituye
al texto... La ilustracion se limita sencillamente a repetir o ampliar, a decorar o crear una atmosfera.
Recuerda tu cometido como dibujante y no de ilustrador”
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4.2.2. LITERATURA.

[...] el comic es una forma literaria y a medida que madura, aspira a ser reconocido como un medio
tan legitimo como el que mds. (Eisner, 2003: 2).

La literatura, en términos generales, es un medio narrativo que se expresa a través de la escritura, don-
de las palabras tienen la funcién de evocar sentimientos y sensaciones al lector para que éste de rienda
suelta a su imaginacion y visualice conceptualmente el relato.

La diferencia principal que guarda el cémic con, por ejemplo, la novela, es la de la imagen como re-
curso narrativo. En la novela, el peso de la narracion lo llevan totalmente las palabras, mientras que en
el comic es el dibujo el que carga con la mayor parte de la responsabilidad, aunque como hemos visto
en apartados anteriores, el texto es fundamental. En el interior de cada libro hay una historia y son las
palabras las encargadas de darle vida en la imaginacion del lector. En el cémic, esa esencia se pierde
ya que el lector no tiene que imaginar la situacién, sino que viene ya establecida. Respecto a esto en
cuestion, Barbieri (1998: 206) dice “Pero el comic no es literatura y los textos no viven una vida en su

interior”.
La distincién mds significativa entre estos dos medios narrativos seria la siguiente:

Comic = narracion grdfica secuencial.
Novela = narracidn escrita secuencial.

Sin embargo, estos dos medios cuentan historias, por lo que guardan relaciéon desde un punto de vista
narratoldgico; son reflexivamente adaptables el uno al otro, es decir, un comic puede ser adaptado a
una novela y viceversa. Para Gubern (1972: 84) “El evidente parentesco narrativo de los comics y la
novela esta avalado por las numerosas transposiciones de novelas a comics que se han realizado: Tar-
zan, Charlie Chan, El Coyote, etc”

El comic aprovecha de la literatura, no solo su caracter narrativo, sino también las posibilidades que
ofrece su grafismo:

El tratamiento grdfico de los textos literarios, que constituye el arte del lettering, puede aportar de-
cisivas connotaciones al sentido del texto. El uso de maytsculas, minisculas, cursivas, subrayados
[...] se convierte, asi, en un eficaz medio creativo y expresivo al servicio del autor de comics, capaz
de integrarse orgdnicamente en el complejo signico del lexipictograma. (Gasca y Gubern, 2011: 319).

A medio camino entre el cdmic y la novela se encuentra la novela grdfica, una variedad del propio
comic cuyo enfoque gira principalmente en torno a temas dentro de un contexto social, como puede
ser el amor, la autobiografia, autoetnografia, etc... M. Madrid (2014: 33) afade acerca del cémicy
la novela grafica lo siguiente, “El lenguaje del cdmic y la novela grafica es polisémico y requiere una
comprension del tiempo. en su lectura intervienen la intertextualidad, la alfabetizacion visual y la
hipertextualidad”
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4.2.3. FOTOGRAFIA.

Las imagenes de un codmic son estaticas, como las imagenes fotograficas; es decir, a pesar de mostrar
una accién o movimiento, no dejan de representar visualmente un momento exacto de la accién. Esto
quiere decir, que si sustituimos las imagenes de las vifietas de un cémic por fotografias con idéntico
resultado y, si ademas le anadimos globos, cartuchos, onomatopeyas. .. conseguimos un efecto similar
al del comic, pero en este sentido se le llamaria fotonovela. ;Qué se pretende decir con esto? Pues que
la relacion entre el comic y la fotografia viene dada por su condicién de imagen estatica capaz de re-
presentar y comunicar, no solo un momento exacto, sino también una accion. Sobre esto en cuestion,
Gasca y Gubern afirman:

El dibujo de comics genera imdgenes estdticas que, por definicion, no pueden reproducir mimética-
mente el movimiento del mundo real. La dinamicidad narrativa de los comics procede de la continui-
dad seriada de sus imdgenes secuenciales, pero dentro de cada imagen o pictograma, sus figuras estan
condenadas al estatismo. Sin embargo, muy pronto los dibujantes inventaron artificios grdficos (a los
que llamaremos movilgramas) para simbolizar la movilidad de los personajes y de los objetos [...] El
invento de la fotografia, y el pronto descubrimiento de una deficiencia técnica llamada fotomovida,
vino a simplificar las cosas [...] ya que la foto movida se caracterizaba por la borrosidad de sus con-
tornos y formas. De ahi a la invencién de las lineas cinéticas, movilgramas dibujados para designar la
trayectoria de un moévil, no habia mds que un paso. (Gasca y Gubern, 2011: 141).

Acerca de las imagenes estaticas, Barbieri (1998: 225) nos cuenta “[...] una imagen inmovil es una
imagen que ha detenido el tiempo y no puede representar una duracién; solamente puede contarla.”

Cuando dibujos individuales son parte de una secuencia, al menos de dos, el arte de la imagen se
transforma en el arte de los comics (McCloud, 2005). Con la fotografia ocurre algo similar, una serie
de fotografias indivuduales en secuencia deliberada, sin la necesidad de incorporar texto, se transfor-
man en algo mds, se transforman en una historia. Como ocurre, como habiamos mencionado ante-
riormente, con Odi s blog 1.0, de S. Garcia y L. Moral, las imagenes pueden comunciar por si mismas.
Aunque en fotografia, quizas, el término correcto para designar una serie narrativa de estas caracte-
risticas, no seria el de cémic, sino mas bien lo que Marin y Roldan han denominado Serie Fotogrdfica,

mas concretamente Serie Secuencia:

Una serie fotogrdfica no es la reunion simple de varias Fotografias Independientes sino que es un con-
junto congruente de fotografias [...] con un orden formal, conceptual y narrativo propio. Todas las
fotografias de una serie corresponden a un mismo tema |...] La serie secuencia presenta el desarrollo
de un proceso. En estas series el mismo motivo o elemento se muestra en sus diferentes fases sucesivas,
describiendo sus cambios y transformaciones de forma analitica. El factor decisivo de la Serie Secuen-
cia es el cambio a través del tiempo, las fotografias van mostrando el transcurso de una accion o el
devenir de un acontecimiento [...] la serie tipo secuencia tiene un cardcter diacrénico porque busca
ser la evidencia de como evoluciona una situacion. (Marin y Roldan, 2012: 72-73).
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Sobre la capacidad comunicativa de las fotografias, Rolddn (2012: 42) aflade que “Las imdgenes fo-
tograficas [...] constituyen un medio valido de representacion del conocimiento [...] son capaces de
organizar y demostrar ideas, hipdtesis y teorias de modo equivalente a como lo hacen otras formas
de conocimiento [...] proporcionan informacion estética de dichos procesos, objetos o actividades”
Practicamente una imagen dibujada de una vifieta es la representacion de una idea, bien creada en la
imaginacion del dibujante o por influencias de otros dibujos o bien a través de su experiencia visual
del natural o a través de imagenes fotograficas.

4.2.4. MUSICA.

Sergio Garcia hace un estudio magnifico acerca de la relacion del comic con este lenguaje, con apor-
taciones como la siguiente:

Las partituras musicales son un interesantisimo ejemplo de cadencia narrativa. Las partituras cldsi-
cas permiten una estructura horizontal para seguir cada instrumento y una lectura vertical que indica
el tiempo de la obra y la intervencion de cada instrumento. En las partituras contempordneas, el orden
de lectura puede invertirse y las partituras pueden tocarse en varias direcciones. Podemos encontrar
obras que se ejecutan en cualquier punto de la partitura y obras ciclicas que no tienen comienzo ni
final. (Garcia, 2000: 31).

Sus investigaciones acerca de las relaciones narrativas del comic con las partituras musicales ha ge-
nerado un método narrativo particular: El comic de bandas. O lo que el autor denomina Sinfonia
narrativa, donde se crean estructuras de bandas con posibilidad de lectura simultanea tanto vertical

como horizontal.
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S. Garcia (2000). Sinfonia Grdfica [Imdgenes de Caperucita Roja].
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la lectura de las partituras musicales ofrece la posibilidad de encauzar las lineas narrativas en el inte-
rior de un elemento grdfico, la banda o tira. (Garcia, 2000: 161).

4.2.5. CINE.

El cine representa [...] una caso especialmente interesante precisamente por el intento que realiza el
comic de reproducir en su interior las caracteristicas mds ligadas a la dimension temporal: duracion
de las escenas, secuencia, montaje, narracion visual... (Barbieri, 1998: 241).

Existe, pues, una diferencia notable entre la lectura visual de un cémic y una pelicula, por ejemplo.
Sobe esta caracteristica en concreto, M. Madrid (2014: 33) dice “Tanto el cdmic como la novela gra-
fica tienen en comun la secuenciacion del lenguaje verbo icénico en vifietas que articula un lenguaje
espacio-temporal e invita a un tiempo de lectura no tan dirigida como el que imponen los productos
audiovisuales.”

Sin embargo, el cine y el comic comparten procesos similares a la hora de su desarrollo, tales como
el trabajo de preproduccién. En el caso del cine este trabajo se basa en una serie de procesos técnicos
previos que van generando las bases de un producto final: una pelicula. Con el comic, el cine comparte
la gran mayoria de estos procesos. Una estructura técnicamente correcta, basada en procesos afines a
los dos lenguajes, estaria formada de la forma siguiente:

Idea. Se trata de las primeras anotaciones que surgen sobre la historia que se quiere contar. Suelen ser
palabras sueltas sobre temas, personajes, entorno, autores, referencias, algunos garabateos, apuntes,
diagramas o esquemas, etc.

Documentacion. Se trata de recopilar cualquier informacion, (histdrica, cultural, social, politica, am-
biental...) que pueda ser ttil para el desarrollo de nuestro comic o pelicula. Tanto si se trata de ficcion
o de una historia realista, la documentacion es algo indispensable para la justificacion del argumento.

Guion. Es el desarrollo escrito de la historia, con didlogos y referencias explicativas.

Bocetos. A partir de la documentacion recogida, se van realizando dibujos previos sobre personajes,
vestuario, lugares, ambientes, objetos...

Storyboard. Es lo mas parecido a un cémic, ya que se trata de especie de vifietas sin didlogos donde se
representa el encuadre, esto es, planos y puntos de vista de camara (primer plano, plano americano,
plano vertical, plano picado...). Suelen ir acompanadas de textos explicativos o marcas de referencias.

Montaje. Dependendiendo del tipo de cine al que nos refiramos, las diferencias con el comic seran
mayores o menores. Si se trata de cine de animacién o realizado por personajes fisicos, el montaje
se realiza montando las tomas de video; pero si se trata de dibujos animados, el proceso de trabajo
requiere de tareas como el entintado, el coloreado, la animacién de los personajes... Esta ultima se
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consigue mediante la realizacion de dibujos llamados fotogramas, que es el movimiento de un segun-
do dividido en fases individuales. El cine convencional utiliza 25, 30, o incluso 60 fotogramas por
segundo. En los dibjuos animados gira entorno a 12 o 14 aproximadamente. En el cdmic, al tratarse
de imagenes visualmente estaticas, se utiliza aquel fotograma que se considera mas apropiado para
representar la accion dentro de cada vifieta. Respecto a esto, Gubern afiade:

[...] no debe perderse de vista que en esta forma de expresion los signos icénicos son estdticos (su-
pliendo su realidad dindmica) y los didlogos estdn escritos (supliendo su realidad fonética) debido a la
elementalidad del medio técnico utilizado: papel y tinta. El cine dispone, en cambio, de una tecnologia
infinitamente mds compleja, que le permite reproducir signos iconicos en movimiento ininterrumpido
y sonidos. (Gubern, 1972: 54).

Como en el caso del parentesco narrativo de los cémics con las novelas debido a sus adaptaciones
mutuas (Gubern, 1972: 84), en el cine se han hecho numerosas adaptaciones de comics, no como tan
efectivamente se han realizado a la inversa. Se han logrado resultados increibles de adptaciones al cine
de cémics, sobre todo en lo referente a las historias de superhéroes, quizas no tanto desde un punto
de vista argumental, pero si estética y artisticamente, debido al desarrollo de los efectos especiales y
visuales.

En cambio, la adecuacion narrativa de una pelicula es algo mas sencillo porque el movimiento ya
viene predefinido del cine, y s6lo hace falta prescindir de él mediante el uso de lo que habiamos
denominado antes como fotograma de vifieta; asi, se elige el momento exacto de una accién que se
quiere representar, y el lector le pondra el movimiento en su imaginacién. En el caso contrario, en
la lectura de un cémic, cada lector, entre vifietas, crea mentalmente el desarrollo de la accién, por lo
que la adaptacidn al cine, requiere no sdélo una buena interpretacion visual a través de efectos visuales
(iluminacién, maquillaje, encuadres, etc.), sino crear un secuencialidad adecuada a los didlogos y las
imagenes de cada vifeta.

Otro de los parentescos que el comic comparte con el cine son los parametros visuales correspon-
dientes al encuadre (Plano general, americano, primer plano, etc.) y segun el punto de vista del autor
(Plano picado, contrapicado, cenital, panoramico, etc.). Estos aspectos los veremos mas adelante en el
apartado 5.2.1.
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4.3. REFERENTES ARTISTICOS GENERALES
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4.3. REFERENTES ARTiSTICOS GENERALES

4.3.1. PAUTAS DE SELECCION.

Varios son los autores que me han inspirado de una forma u otra para el desarrollo de un cédmic di-
dactico. Desde la técnica de uno, al estilo de otro, incluso el guién, la metodologia, o el proceso de
preproduccion, etc. Pero, en especial, por su caracter didactico y metodoldgico, destacamos las figuras
de los mas influyentes: Sergio Garcia, Scott McCloud o Will Eisner,

Cabe destacar que no solo los autores de comic son el tinico referente, sino también lo son los dibujos
animados, las series de television, la propia publicidad, el cine, etc. en fin, los mass media. Ya que de
éstos se obtiene una serie de caracteristicas determinadas como pueden ser el humor, la moda, el len-
guaje coloquial, las expresiones,... esto es, una serie de referentes que se utilizan para caracterizar tanto
a los personajes como al entorno dentro del cémic. Hablariamos. por ejemplo, de dibujos animados
como pueden ser Los Simpson o Shin Chan, que aunque pertenecen a una tendencia decimononica,
no dejan de sorprender las expresiones utilizadas tanto para comunicar como para entretener.

4.3.2. AUTORES REFERENTES.
Sergio Garcia. Doctor en Bellas Artes (Universidad de Granada) y dibujante de coémics.

Como comentaba en el apartado de Motivaciones, fue al conocer a S. Garcia en clases de Dibujo Edi-
torial cuando recuperé mi interés por los comics. Y no s6lo por su metodologia a la hora de desarrollar
cOmic didactivos, sino también por su metodologia basada en la practica artistica (Practice Based
Research). Garcia no sélo utiliza el comic orientado a la asimilacion de contenidos a través de la lec-
tura por parte del alumno-lector, sino que aprovecha su caracter propedéutico para elaborar métodos
didacticos que luego pone en practica en sus clases, tanto en lo concerniente al Grado como al Master.
Ademas, sus aportaciones cientificas orientadas al estudio de la narracién grafica secuencial (Entre
ellas podemos destacar Sinfonia Grdfica, 2000), tales como el dibujo trayecto, la multiperspectiva, el
comic de bandas, la pantalla de cristal liquido, etc. han sido determinantes para la elaboracion de parte
de la estructura interna de esta investigacion, concretamente para la Parte 2: Marco Experimental.
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S. Garcia (2004) Anatomia de una historieta.
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S. Garcia y L. Trondheim (2009) Cémo hacer un cémic.
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Scott McCloud. Licenciado en Bellas Artes (Universidad de Syracuse), dibujante y teérico
de comics.

Se trata de uno de los estudiosos actuales mas influyentes acerca de la investigacion tedrica del comic,
a través de sus obras mas significativas: Understanding Comics, Reinventing Comics' y Making Comics.
De este autor, lo aspectos mas influyentes son la sencillez del dibujo y su habilidad para realizar un

guidn complejo de una manera facilmente comprensible.

7 oo scrmenzuiviac [

Scott McCloud (1993) Understanding Comics.
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Will Eisner. Dibujante y teérico de comics.

Es uno de los autores mas importantes en la historia del comic no sdlo por sus innumerables obras,
0 por sus aportaciones tedricas sobre este campo con titulos como Comics and Sequential Art y Gra-
phic Storytelling and Visual Narrative, sino porque procede de una generacién de autores que partian
practicamente desde cero, ya que el cdmic estaba florenciendo por aquel entonces y no habia apenas
antecedentes que pudieran actuar como referencia. En palabras del propio Will Eisner (Dirigiéndose
a Frank Miller):

Os miraba y me sentia afortunado, porque cuando yo empecé no habia nada por detrds. Lo que apor-
tabamos al medio lo habiamos aprendido de los grandes cldsicos; gente como Robert Louis Stevenson.
(Eisner, 2006: 180).

Ademas, siempre estubo obsesionado con la idea de que este medio tenia un hueco importante en el

campo de la ensefianza.

[...] un comic medio revelaria la presencia de una gama de materias tan amplia que un pedagogo
quedaria sorprendido ante él. (Eisner, 2002: 148).

Recordando parte de una cita del Capitulo 3 de esta tesis:

“[...] estaba obsesionado con la idea de que este medio tenia que ir a algiin sitio, y en aquel momento
creia, de un modo casi romdntico, que habia un gran sitio en el campo de la ensefianza para este medio.”
(Eisner, 2006: 201)
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4.4. INFLUENCIAS ARTISTICAS
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4.4. INFLUENCIAS ARTISTICAS

Las personas en general estamos condicionadas, en parte, por los mass media. De un modo u otro, los
medios de comunicacién de masas nos bombardean con productos, con mensajes, etc. nos intentan
manipular y, de hecho, lo consiguen. Consiguen que compremos los productos que nos ofrecen, que
sigamos una moda como quieren y cuando quieran, que actuemos de una manera u otra, que usemos
un lenguaje coloquial universalizado... en fin, somos victimas de la publicidad y los medios de comu-
nicacion y estamos expuestos a la manipulacién segiin nuestro nivel de cultura visual.

En este sentido, es de vital importancia, para esta investigacion, mantenerse actualizado en cuanto a
tendencias se refiere. En este caso, el cine y los dibujos animados son dos factores importantes a tener
en cuenta. Aunque los clasicos son un referente, los nuevos productos visuales nos aportan, a parte
de efectos visuales y calidad grafica, un lenguaje comunicativo adaptado a la sociedad actual. Cada
vez son mas las adaptaciones modernas que se hacen de clasicos de disney, por ejemplo. Aparecen los
dispositivos telefonicos, las tablets, internet, etc.

Por este motivo, algunos de los capitulos de la versiéon en codmic de esta investigacion, giran en torno
a historias muy conocidas donde los lectores-alumnos puedan familiarizarse con ciertas situaciones
y relacionar los contenidos didacticos que se les ofrece con aspectos de la sociedad actual en la que
viven, ya sean de cardcter real o ficticio.

Asi, podemos destacar algunas de la referencias artisticas mas notables para nuestra investigacion:

Alicia en el pais de las maravillas y El Mago de Oz.

Son dos historias que han servido como fuente de inspiracion para el desarrollo del Blogue 3, Capitulo
6 de esta tesis, realizado en formato de comic, no sélo desde las historias originales sino, sobre todo,
desde sus adaptaciones cinematograficas. El objetivo era elaborar una version a partir de historias
recientes, donde el lector, alumno en este caso, se pueda sentir identificado con la narracién y con los
personajes. No se trata de copiar una idea, sino de trabajar a partir de historias ya conocidas y acepta-
das emotivamente por el lector, extrayendo algunos de los aspectos mas significativos de las mismas.
En este caso se comparte la historia de una nifia o adolescente, Alicia, que anda perdida por un lugar
extrafo, donde se va encontrando personajes por el camino que le ayudan a seguir el camino hasta un
castillo, donde se supone que tiene reservada una mision especial para volver a casa.

Charlie y la fdbrica de chocolate.

Aqui ocurre algo similar, se parte de una historia ya conocida y se realiza una versiéon de la misma
adaptando su argumento a unos contenidos didacticos determinados. ;Qué se pretende con esto?
Pues que el lector se familiarice con la historia para asimilar mejor dichos contenidos.

El publico se interesa por las aventuras de los personajes con los que puede identificarse. Se produce

algo muy personal cuando el lector comparte el punto de vista y la experiencia de uno de los protago-
nistas. (Eisner, 2003: 86).
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Los Simpson, Shin Chan, Dragon Ball, Padre de familia, etc.

Podriamos decir que son dibujos animados sin fecha de caducidad, esto es, que por mucho tiempo que
pase, la esencia de los dibujos, el humor, no se pierde. Es atemporal. Los Simpson, por ejemplo, siguen
emitiéndose mas de veinte aflos después, y atin asi, los personajes no crecen; Con Shin Chan, ocurre
algo similar; En Dragon Ball, sin embargo, los personajes si evolucionan, y aunque la serie sea, quizas,
menos humoristica, todas comparten una serie de caracteristicas universales que las hacen peculiares:
las expresiones gestuales.

Los gestos son facilmente reconocibles por los espectadores sin necesidad de un conocimiento previo
de los mismos: la gota de sudor, el chichén, la caida con los pies hacia arriba, la indiferencia, los ojos
entornados, la modestia, la vergiienza, etc. todos ellos son esenciales a la hora de desarrollar situacio-
nes generadas a través del humor. Sin embargo, hay series actuales, que utilizan una clase de humor
absurdo, irdnico o sarcastico, que suele ir dirigido a adolescentes o adultos, y del que si se requiere por
parte del espectador cierto grado de reconocimiento, como es el caso de Padre de familia, Futurama...
que caricaturizan aspectos de la sociedad actual, a personajes reales, a diferentes culturas, etc.

Todos estos recursos son facilmente adaptables al comic, y viceversa. Y parte de ellos han servido
como referencia a la hora de elaborar situaciones cémicas en el guién de los diferentes bloques de
contenidos diddacticos para desarrollarlos en formato comic.

Ejemplo de expresiones gestuales caracteristicas de dibujos animados y comics.
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CAPITULO 5.

CREACION DE UN COMIC DIDACTICO

VOLVER A INDICE
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5.1. UNIDADES ESTRUCTURALES

EN COMIC
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5.1. UNIDADES ESTRUCTURALES EN COMIC

Las unidades estructurales forman el esqueleto visual del comic, el armazon que sustenta todo el es-
quema narrativo. Sin ellas podriamos decir que no existiria este medio. (Garcia, 2000: 16).

La estructura principal de un comic se constituye por medio de tres elementos fundamentales: pdgina,
vifieta y elementos de texto. Los cuales mantienen una propiedad jerarquica frente a un proceso narra-
tivo. La pdgina es el elemento principal, en el cual se distribuyen los demas; la vifieta es el elemento que
produce la narracion; y los elementos de texto, actian como apoyaturas de las vifietas.

S. Garcia (2000: 130) presenta una division de la pagina en cuatro unidades estructurales:

1. Pdagina. Cambio total del sentido tradicional de la pdgina. La pdgina pasa a ser una unidad narrativa
de primer orden y en ella se desarrollan el resto de unidades estructurales de rango menor.

2. Secuencia. Unidad narrativa con rango propio (los elementos que la componen tienen una entidad
suficiente como para contener narracion sobre si misma). Se dividen en tres tipos segiin su funcion en la
pagina:

- Secuencias narrativas. Aquellas que acogen en su seno una narracion.

- Secuencias descriptivas. Aquellas que acogen en su seno una descripcion.

- Secuencias mixtas. Cumplen las dos funciones anteriores.

3. Vifieta. La vision humana es abierta y la vifieta es cerrada. La vifieta como unidad icénica nos ofrece
muchas limitaciones.

4. Bocadillo. Los bocadillos deben y pueden ser inexistentes fisicamente aunque pueden estar presentes
formalmente.

5.1.1. PAGINA.

Como se ha comentado anteriormente, la pagina es el elemento principal en el cual se distribuyen las
demas unidades estructurales, asi como los diferentes recursos narrativos. Como dice Barbieri (1998:
153) “La planificacion grafica de la pagina es, desde el punto de vista visual, el momento mas impor-
tante en la realizacion de un cémic”

La pagina es el soporte donde tiene lugar la organizacién de todos los elementos que configuran la
narracion grafica secuencial. Gubern define asi la pagina de cémics:

Estructura de montaje peculiar de ciertos comics, que se caracteriza por estar concebida y realizada

para ser reproducida sobre la integridad de la superficie de una pdagina, para lograr una unidad gra-
fica con coherencia plastica global. (Gubern, 1972: 37).
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5.1.2. VINETA.

La vifieta representa pictogrdficamente [...] un espacio y un tiempo o, mas precisamente, un espacio
que adquiere dimension de temporalidad. (Gubern, 1972: 115).

Efectivamente, la vifieta es el espacio donde se representa graficamente un instante determinado de
una secuencia. Desde una definicién mas clasica de la vifieta, podriamos decir que ésta se constituye
por un espacio cerrado, por lo general, a través de una linea, el cual puede tener forma rectangular
o cuadrada, entre las mds usuales. Desde una definicién mas contemporanea o actual, la vifieta no
solo es un espacio cerrado, sino que la misma ausencia de vifieta constituye en si un espacio donde
se representa la temporalidad de una accién, donde el propio dibujo actia como catalizador de la
narracion. A este respecto, S. Garcia (2000: 131) comenta “[...] diremos que el dibujo puede servirnos
como autopsia de narracion, sin hacer necesariamente uso de la vifieta como forma estructural basica.
El propio dibujo con sus tamafos y proporciones nos puede guiar por la narracién, indicandonos en
todo momento el orden de lectura.”

Estamos de acuerdo en que la vifieta o ausencia de ésta contiene en si la narracion grafica secuencial,
determinada por el propio dibujo que se encarga de proporcionar la accién de la misma. De acuerdo
con Gasca y Gubern:

Cada virieta delimita una porcion de espacio en el que se representa bidimensionalmente, mediante el
dibujo, un espacio ficticio, en cuyo interior acontece una accion de duracién variable. Como sea que
la imagen es fija y la accion representada implica a veces un cierto paso de tiempo, el instante esceni-
ficado es, en realidad, un instante durativo. (Gasca y Gubern, 2011: 13).

Para que ese instante tenga lugar, en un cémic, deben darse como minimo dos vifietas, ya que esto
lo convierte en una secuencia. Como dice McCloud (2005: 20) “{Es corriente que vifietas aisladas [...]
sean consideradas comic, pero se olvida que no hay secuencias de una sola vifieta!”. Las vifietas, en su
conjunto, contienen las acciones por las que se produce la narracidn secuencial, pero aisladas indivi-
dualmente no son parte de una secuencia, no son comic. Sobre la disposicion de las vifietas, Gasca y
Gubern afaden:

La vifieta, que representa por medios escripto-iconicos un espacio de la accion narrada en un tiempo
determinado, es un lexipictograma que constituye la unidad de montaje del comic, su célula narrativa
basica, ya que yuxtapuesta secuencialmente a otras vifietas vertebra el eje sintagmadtico de la narra-
cion. (Gasca 'y Gubern, 2011: 403).
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5.1.3. ELEMENTOS DE TEXTO.

Los elementos fundamentales en relacion con el texto en un cémic son principalmente, el globo, el
cartucho o apoyatura, las onomatopeyas y los sonidos inarticulados.

Cabe destacar la importancia y el peso que han tenido, entre otros, para este aspecto en concreto de
la investigacion, los autores Roman Gubern y Luis Gasca con con una monografia interesantisima, EI
discurso del comic, y a la obra de Gubern El lenguaje de los comics.

El globo, bocadillo o ballon es el elemento principal de comunicacion escrita del comic. En él, se in-
troducen los didlogos de los personajes asi como, a veces, las metaforas visualizadas. Su forma usual
suele ser ovalada, delimitada por una linea (perigrama) que a veces suele presentar formas diversas
segun el estado de animo del personaje. Gubern (1972: 139-40) lo define como “Convencion especifica
de los cémics destinada a integrar graficamente el texto de los didlogos o el pensamiento de los perso-
najes en la estructura iconica de la vifieta”

Una definicion algo mas tardia del mismo autor, junto a Luis Gasca, pero mas desarrollada seria la
siguiente:

Los globos o bocadillos (ballons, en inglés) son los recipientes simbdlicos o contenedores que encapsu-
lan los didlogos de los personajes parlantes representados en la vifieta, cuya procedencia se indica me-
diante un rabo o delta invertido dirigido al emisor de la locucion inscrita [...] En Europa su adopcion
generalizada fue mds tardia que en Estados Unidos y estuvo asociada a la lenta eliminacion de los
textos explicativos situados debajo de cada vifieta. (Gasca y Gubern, 2011: 279).

Podemos decir que la importancia del globo no radica basicamente en su forma o en su contenido,
sino en la combinacién y relacion entre éstos. Como apuntan Gasca y Gurbern:

Los globos con locuciones inscritas constituyen, por tanto, verdaderos locugramas, en los que hay que
distinguir un continente sefializado por una linea delimitadora (perigrama) y un contenido escritural,
que representa el texto lingiiistico emitido. Las formas de los perigramas han llegado a ser muy varia-
das y caprichosas [...] de manera que tal expresion de un estado de dnimo las convierte en sensogra-
mas [...] la caligrafia del texto puede afiadir connotaciones mediante la iconizacién de sus trazos -para
expresar la ira, el terror, el alarido, etc.-, convietiéndose en tales casos en <oscilogramas psiquicos>, en
expresion de Bernard Toussaint. (Gasca'y Gubern, 2011: 279).

El cartucho o apoyatura tiene como funcion aclarar o complementar las vifietas o los dialogos de los
personajes. Para Gasca y Gubern los cartuchos son:

[...] cdpsulas insertas dentro de la vifieta o entre dos vifietas consecutivas, llevando entonces el hiato
inter-iconico (las primeras se denominan a veces apoyaturas), cuyo texto inscrito cumple las funciones
de aclarar o explicar el contenido de la imagen o de la accion, facilitar o completar su continuidad
narrativa, o reproducir el comentario del narrador virtual. (Gasca y Gubern, 2011: 273).
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También llamados didascalias, en su uso en el comic. En palabras de Barbieri (1998: 204) “En muchos
[...] comics las didascalias tienen una funciéon extremadamente reducida; sirven para marcar saltos
espaciales o temporales dificles de representar s6lo con imagenes, y suenan mas o menos asi: <Simul-
taneamente, a poca distancia...>, o <Mas tarde...> [...]”

Pero el texto no siempre se encuentra inscrito en una forma o capsula, sino que también puede estar
sobre el fondo de la vifieta o pagina (Garcia, 2000: 21). Con los bocadillos ocurre lo mismo, ademas,
es frecuente la ausencia de perigramas acompanados de un rabito o linea indicadora hacia el personaje
que habla.

El mismo autor nos ofrece una definicion clara de lo que seria la representacion de sonido a través
del texto, esto es, las onomatopeyas. “El mejor ejemplo de integracion grafica entre imagen y texto. La
onomatopeya sirve para describir mediante palabras un ruido o sonido que ayudan a la descripcién
de una accién en la narracién” (Garcia, 2000: 21).

Por otro lado, Roman Gubern (1972: 151) aporta algo mas al significado de término, “[...] en su con-
creta aplicacion a los comics se pueden definir como <fonemas con valor grafico que sugieren acusti-
camente al lector el ruido de una accién o de un animal>, o también como <representacién mediante
la escritura fonética de ruidos o de sonidos emitidos por animales”; y mas adelante afiade, “El estallido
visual de una onomatopeya en el interior de una vifieta tiene tal valor plastico-fonético, que hace de
este fendmeno una convencion especifica de los comics, no comparable a su utilizacion en poesia o en
otras formas del arte” (Gubern, 1972: 152).

Como se habia comentado en el apartado 4.1.2.2. no todas las representaciones del sonido a través del
texto corresponden exclusivamente a las onomatopeyas, sino que existen una serie de sonidos escritos,

los sonidos inarticulados. Otra vez Gubern, lo explica de la siguiente manera:

Ademds de los didlogos, los ballons incluyen también <sonidos inarticulados> (auf, augh, brrrr, iiam,
uf, sigh, ejem, etc.) cuya funcion se aproxima en ocasiones a la <onomatopeya>, debiendo fijarse
la frontera entre ambos por la determinacion del aparato emisor del sonido, que para los <sonidos
inarticulados> es siempre la boca. Asi, por ejemplo, el <;mua!> de un beso debe reputarse <sonido

inarticulado> y no onomatopeya. (Gubern, 1972: 145).

5.1.3. OTROS.

Existen otros elementos que configuran la unidad estructural de los cémics como son las metdforas
visualizadas, las lineas cinéticas, la rotulacion, el estilo de dibujo, el género, etc. La combinacion y or-
ganizacion de estos elementos marcaran la configuracion y desarrollo de los parametros y variedades
narrativas.

De forma generalizada se establece una relacion jerdrquica que empieza desde el género, es decir, la
tematica, la cual determinara el estilo de dibujo y la disposicion y forma de las vifietas. Esto es, no es
lo mismo la estructura de una pagina de un cémic de Mortadelo y Filemén que una pagina de X-MEN.
La rotulacion también tiene un papel importantisimo en la configuracion de la narracion grafica, ya
que, como dijimos en el apartado 4.1.6. las historias ganan con un grafismo adaptado (Eisner, 2003).
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Para Barbieri (1998: 178), la rotulacion es ”[...] la operacién de escritura material de los textos escritos
en los espacios-texto, sean globos o didascalias. Por extension, el término es usado también para defi-
nir el estilo con el que ha sido realizada esta escritura.”

La rotulacion pues, sera una de las piezas clave en relacion con los elementos que configuran una
pagina de comic. Sobre todo, uno de los aspectos mas importantes en este sentido, es el tipo de rotu-
lacién utilizado, manual o mecdnica. Autores como Will Eisner y Frank Miller defienden la rotulacién
manual de esta manera:

La rotulacion mecdnica es aséptica [...] Es fria, y hay algo en el hecho de hacerlo mecdnicamente que
hace que la persona escriba de mds. Es como si dijeran: <No hay suficientes palabras aqui... jpon
mds!>. (Eisner y Miller, 2006: 35).

Hoy en dia cualquier autor que utilice rotulacién manual, puede crear su propia tipografia para utili-
zarla como rotulacién mecanica. Esto no quiere decir que la rotulacion deje de ser mecanica, pero por
lo menos adquiere una identidad propia.

Uno de los elementos mas caracteristicos del comic son las metdforas visuales o, los subrogamas co-
dificados. Segun Gasca y Gubern (2011: 280) aunque “[...] los globos se inventaron para exponer los
dialogos de los personajes, con el tiempo ampliaron su funcién e incluyeron simbolos icénicos, para
escenificar un suefio o exhibir una idea o vision de los personajes, con lo que el locugrama original se
transmuté en pensipictograma.”

Pero no necesariamente estos simbolos se encuentran siempre en el interior de los globos. Es frecuente
encontrarlos sobre las cabezas de los personajes o distribuidos por la vifieta o la pagina de comic.
Pronto se conviertieron en un recurso perfecto para representar sin palabras ciertas expresiones que
quizas no eran bien recibidas o no estaban permitidas, como palabrotas, insultos, etc. vSobre este tl-

timo aspecto, Gasca y Gubern nos aclaran lo siguiente:

Por razones de censura social, las palabrotas e imprecaciones no podian aparecer explicitamente en
un medio de difusion que abarca un mercado masivo, indiscriminado y con un significativo segmento
de publico infantil o juvenil. Por ello se recurrié pronto a sustituir las expresiones malsonantes por
unos subrogamas, o simbolos sustitutorios, configurados por un sistema simbdlico que incluia desde la
emision vocal de sapos y culebras |...] hasta calaveras, rayos, armas, [...] que traducian grdficamente
la desagradable contundencia de las palabrotas [...] Tan eficaz fue este sistema, que cuando, a partir
de los afios sesenta del siglo pasado, los permisivos comics underground pudieron incluir procacida-
des y palabrotas en sus textos y locuciones, se comprobo que tenian menos fuerza expresiva y menos
elocuencia y eficacia que los subrogamas codificados en los viejos comics tutelados por las censuras y
autocensuras. (Gasca 'y Gubern, 2011: 363).
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5.2. PARAMETROS NARRATIVOS
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5.2. PARAMETROS NARRATIVOS

[...] los comics constituyen una <estructura secuencial> que con propiedad lingiiistica habria que de-
nominar <cadena sintagmdtica>, con la particularidad de tratarse de sintagmas icénico-literarios, es-
tructurados a partir de otros bloques sintagmdticos menores, llamados vifietas. (Gubern, 1972: 161).

La disposicion de las vifietas a lo largo de la pagina, su forma y su contenido, condicionaran el desa-
rrollo de los parametros narrativos, que son las unidades estructurales (Garcia, 2000) que marcan la

creacion de un comic: espacio, tiempo, montaje y ritmo.

5.2.1. ESPACIO Y TIEMPO.

Al aprender a leer tebeos, aprendemos a captar el tiempo espacialmente, puesto que en el mundo del
comic, el tiempo y el espacio son una misma cosa. (McCloud, 2005: 100).

El espacio en un comic se encuentra determinado por la disposicion de los elementos que configuran
el contenido de las vifietas y por la distribucion de las mismas por el interior de la pagina. Por lo ge-
neral, una accion representada en una vifieta, se compone de uno o varios personajes sobre un fondo
que representa el lugar de la accién, que puede ser un espacio interior o exterior. Cuando la vifieta
carece de ese espacio, es decir cuando no existe una profundidad de campo por la ausencia de fondo,
cuando el personaje aparece sobre un espacio vacio, en blanco o en negro, por ejemplo, un espacio que
no representa ningun lugar ni ubicacién en concreto, estamos hablando de un espacio conceptual. G.
Capullo (2006) senala dos aspectos que podemos definir como caracteristicos del espacio conceptual:

Soliloquio. “Es cuando oscureces el fondo e iluminas al personaje que habla mientras suelta una pa-
rrafada. Deberia usarse cuando lo que se dice es importante y quieres centrar toda la atencién en ello”.
Sin fronteras. “Solo un plano de suelo imaginario y tus personajes y/o objetos. [...] eliminar tu fondo

centra la atencién en un personaje u objetos concretos, confiriéndoles importancia”

La diferencia entre un espacio normal y uno conceptual radica basicamente en el fondo, puesto que los
elementos que determinan la configuraciéon del espacio dentro de la vifieta son los mismos para ambos
casos: el encuadre y el punto de vista.

En este sentido, el cdmic comparte con el cine estos parametros visuales que vienen determinados, en
el caso del encuadre, por varios tipos de planos, entre otros: plano general, plano americano, primer
plano, plano detalle, etc.; y en el caso del punto de vista: plano picado, plano contrapicado, plano ce-
nital, panoramica, etc.

Ademas, Capullo (2006) nos ofrece tres modos de presentar un espacio o escena:

Método objetivo. “[...] el lector esta como sentado a un lado observando cosas. [...] el lector no esta
situado dentro de la escena”

Método subjetivo. “[...] cuando estableces el contacto visual personaje-lector, estas haciendo partici-
par al lector al situarlo directamente en la escena.”
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P.D.V. (Punto de Vista). “Puedes volver un paisaje (o lo que sea) subjetivo mostrando antes un primer
plano del personaje que mira algo.”

Otra diferencia que caracteriza al espacio conceptual es la de la imaginaciéon narrativa que produce al
lector la ausencia de fondo y/o profundidad. Para McCloud (2001: 5) “[...] el corazén de los comics se
encuentra en el espacio entre los bocadillos...jdonde la imaginacion del lector da vida a esas imagenes
estaticas!”

Pero de forma generalizada, la narracion visual debe generar los vacios que se producen tanto en el
interior como en el exterior de las vifietas, a través de la experiencia del lector, esta tarea corresponde
al guionista/dibujante (Eisner, 2002: 41).

La pieza clave para narrar cualquier acontecimiento en un codmic es la vifieta. Para Eisner (2002: 30)
“[...] las vifietas narran el tiempo. El tiempo transcurrido no lo expresa la vifieta per se [...] La imposi-
cion de las imdgenes en el interior del marco de las vifietas actua como catalizador”

Literalmente hablando, cualquier imagen ya sea una dibujada o una fotografia corresponde aparente-
mente a un momento en concreto de una accion. En el comic, una imagen no corresponde realmente
a un momento exacto, si no que representa en realidad una duracién determinada. De acuerdo con
Barbieri:

Es preciso recordar que muy a menudo las imdgenes de los comics no son en absoluto instantdneas, y
que se representa no un instante, si no la duracion completa de la accion. Esta posibilidad |...] permite
al comic una expresividad mucho mayor que la de las imdgenes tradicionales y la fotografias. Un mo-
vimiento o toda una escena pueden caber en una sola imagen. (Barbieri, 1998: 147).

Para M. Barrero (2012: 46. Citado en, Pefialba, 2014: 696) “La narracién no depende de que haya vi-
fietas separadas y adyacentes entre si, pues la secuencialidad puede darse dentro del contorno de una

Unica vifieta si confina mas de una imagen o varios signos verboicoénicos caracteristicos del medio”

5.2.2. MONTAJE Y RITMO.

Cuando hablamos de montaje en un comic nos referimos a la disposicion o distribucion de las vifietas
por toda la pagina (Garcia, 2000). Para Gubern (1972) el arte del montaje en los comics se basa en la
“Seleccion de espacios y de tiempos significativos, convenientemente articulados entre si para crear
una narracién y un ritmo adecuados durante la operacion de lectura”

Cuando las vifietas estan delimitadas por una linea, se crea un espacio entre éstas denominado calle o
gutter, la separaciéon que producen estos espacios entre las vifietas a la hora de la narracién hace que
se cree un vacio temporal y ritmico llamado clausura. Este término es un proceso mental que genera
el movimiento entre vifietas (McCloud, 2005).

El montaje de las vifietas en la pagina, el espacio en el interior de las mismas y el tiempo estimado de-
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terminaran el ultimo factor de los parametros narrativos, el ritmo. Para S. Garcia (2000) “El ritmo de
la narracién es fruto de la condicion de todas las unidades estructurales aplicandoles los parametros
de espacio tiempo y distribuidos sobre la pagina.”

Will Eisner destaca la vifieta como el elemento decisivo que determina el ritmo en la narracién grafica

secuencial:

Para el éxito de la narrativa visual es de capital importancia la habilidad para comunicar el paso del
tiempo [...]. En una historieta captamos visualmente el paso del tiempo en el desarrollo secuencial de
imdgenes que se nos ofrecen. Ahora bien, para transmitir el ritmo, [...] el elemento decisivo son las
virietas. (Eisner, 2002: 28).

S. McCloud (2005) establece una clasificacion de séis transiciones entre vifietas que determinaran el
ritmo narrativo en un cémic. De forma resumida serian:

Momento a momento. Requieren una clausura muy pequeia.

Accion a accion. Un solo elemento que progresa.

Tema a tema. Siguiendo una escena o idea.

Escena a escena. Nos transportan a distancias considerables de tiempo y espacio.

Aspecto a aspecto. Suele pasar por alto el tiempo, recredndose en diferentes aspectos de un lugar, idea o
disposicion de animo.

Non-sequitur. No ofrece ninguna relacion logica entre vifietas.

Scott McCloud (2005). Entender el comic [Ejemplo de transicion: momento a momento].
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5.3. VARIEDADES NARRATIVAS
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5.3. VARIEDADES NARRATIVAS

Sergio Garcia, en Sinfonia grdfica (2000), hace un estudio exhaustivo sobre las diferentes variedades
narrativas que ofrece la narracién grafica secuencial. Entre ellas destacaremos el dibujo trayecto y la
multilinealidad. Ademas, citaremos otro recurso grafico indispensable en el comic, cuyo término,
acufiado seguramente por el mismo autor (Garcia, 2004), la multiperspectiva, consistente en la com-
binacion de diferentes planos y puntos de vista en un mismo espacio, con el fin de aprovechar visual y

narrativamente varias acciones 0 momentos en una misma imagen.

5.3.1. DIBUJO TRAYECTO.

En esta ocasion, el desplazamiento de la figura por el fondo permite seguir el curso de la narracién.
El dibujo trayecto se caracteriza porque el personaje o personajes que aparecen en la imagen, van
haciendo un recorrido sobre el fondo de la pagina, que permanece fijo. Este proceso confiere a la na-
rracion una temporalidad que va en funcién del ritmo de lectura y las caracteristicas del dibujo (Por
ejemplo, el uso de relojes durante el recorrido, el movimiento del sol, de péjaros, acciones paralelas
de otros personajes, etc.). S. Garcia y M.C.Escher, son autores que utilizan el dibujo trayecto de una
forma muy efectiva (aunque éste tltimo no lo haga a través del comic); Garcia nos presenta un claro
ejemplo en su obra Los tres caminos (Les trois chemins, en francés, 2003), donde aparecen, no uno, sino
tres personajes sobre tres caminos diferentes, cada uno con su propia historia, que se entrecruzan a lo
largo de la narracion. Se consigue de esta forma lo que veremos mas adelante como multilinealidad.

S. Garcia y L. Trondheim (2003). Les trois chemin [Dibujo trayecto].
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D. Navarro. Pdgina del cémic diddctico “Charlie y la fabrica de colores” [Dibujo trayecto].

5.3.2. MULTILINEALIDAD.

Como hemos mencionado anteriormente, el desarrollo de varias historias simultaneas da lugar a la

multilinealidad. Sergio Garcia lo expresa de esta manera:

Desde el momento en el que la narracién rompe su linealidad y se torna rica en matices narrativos,
tendremos no una historia sino multiples historias que configuran una vision mds global del mundo
descrito y narrado. El lector pasa de este modo a tomar una postura activa con respecto al hecho na-
rrativo, dejando de lado su tradicional pasividad. (Garcia, 2000: 118).

Una de las posibilidades que ofrece la multilinealidad es lo que Garcia denomina como pantalla de
cristal liquido (Garcia, 2000), donde se pueden narrar diferentes historias a la misma vez sobre un

fondo fijo:

Podriamos imaginar una planta de un edificio en el que se desarrollan historias independientes entre
st, pero que puedan acabar relaciondndose y todo ello de una forma simultdnea y sobre un fondo fijo.
Podemos imaginar una gran pantalla de cristal liquido de grandes formatos en la que podamos desa-

rrollar ese hecho narrativo en tiempo real. (Garcia, 2000: 70).

216



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacién artistica en la Escuela Secundaria”

[

AR T .-:.-- —_
st /1 i
ZRinE S SE
Qr— :

S. Garcia (1999). Ejemplo de “Pantalla de cristal liquido” [Boceto].

Otra de las variedades multilineales que Garcia presenta es el comic de bandas, una forma de narrar
varias historias simultaneas mediante bandas horizontales, pero que se desarrolla a través de un cé6di-
go de lectura vertical. Segtn afirma Garcia (2000: 155) “Con la introduccién de un cédigo de lectura
vertical, creamos un tiempo de lectura simultaneo para todas las bandas. Es este uno de los principales
rasgos que definen lo que hemos venido a llamar <Sinfonia narrativa>”.

Sergio Garcia (2000). Caperucita Roja [Ejemplo de comic de bandas].
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5.3.3. MULTIPERSPECTIVA.

La representacion se adapta a lo que se quiere recrear, abatiendo planos y creando la multiperspectiva.
(Garcia, 2006).

Atendiendo a la disciplina a la que se refiere y el significado que propone, podemos atribuir este térmi-
no a Sergio Garcia en Anatomia de una historieta (2006), cuando explica las posibilidades que puede
aportar el abatimiento de planos en funcion de los intereses de la narracion (Garcia, 2000). El mismo

Garcia, habla de la perspectiva de ajanta como referencia y antecende de este método:

Los artistas hindies podian trabajar con cuantos puntos de fuga crean oportunos para la represen-
tacion de un espacio, realizando abatimientos en los puntos que consideraban oportunos para una
mejor visualizacion. (Garcia, 2000: 110).

El comic es un modo de representacion visual que ofrece posibilidades que otros medios no pueden.
En el comic se puede alterar la realidad, la perspectiva, el punto de vista, los planos... por este motivo,
el abatimiento de planos, la manipulacion de la perspectiva en funcion de la intencién narrativa, no al-
tera la historia ni la hace menos creible, sino que la enriquece facilitando, a veces, el modo de contarla.
Para Eisner (2002), “La funcioén principal de la perspectiva deberia ser la de manipular la orientacién
visual del lector en funcién de las intenciones narrativas del autor”

Ademas, uno de los recursos mas notables del comic es su capacidad expresiva, es decir, la capacidad
que tiene para manipular y expresar la representacion visual para hacerla mas impactante, interesante
y emocionante, a la vez que puede recrear personajes, objetos o espacios imposibles o extraordinarios,
que se alejen de la realidad. A este respecto, Barbieri (1998: 111) comenta “[...] es posible usar la pers-
pectiva no para figurar el mundo de manera que la figuracidon nos parezca natural, sino para jugar con

sus reglas y crear representaciones pedagogicas o monstruosas.”

Otra vez, M.C. Escher utiliza, no exactamente la multiperspectiva como hemos mencionado en lineas
anteriores, sino manipulando las vistas de forma que genera representaciones imposibles y paradégi-
cas. Si conferimos al término de multiperspectiva un significado que se acerque a la disciplina geomé-
trica, podriamos decir que se trata de un método que pretende combinar los distintos sistemas de
representacion (axonomeétrico, conico, etc.) de forma que se desarrollen imagenes, no independientes,
sino intercaladas entre si con el fin de que ofrezcan una visién general que de lugar a un recorrido
visual entendible; y desde el punto de vista del comic, que permita generar con eficacia una narracién
grafica secuencial.

La Multiperspectiva no establece normas geométricas ni limitaciones, siempre que cumpla con su fin,
que es el de mostrar una representacién comprensible que logre captar las intenciones graficas y narra-
tivas del autor. De ahi que se suela recurrir, a veces, por necesidades de los autores, de recursos como
la perspectiva intuitiva, que no se basan en reglas establecidas, sino que se representan las imagenes

desde una posiciéon mas clara, aunque esto conlleve a romper las reglas de la perspectiva.
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M.C. Escher (1951). Cubo de escalera M.C. Escher (1947).
[Dibujo trayecto]. Arriba y abajo [Multiperspectiva].
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5.3.4. ANALISIS DE UNA IMAGEN MULTIPERSPECTIVA.

Esta pagina del comic didactico Alicia en el pais de la Geometria utiliza el método de la multiperspec-
tiva jugando con dos puntos de vista diferentes (Picado y cenital), a modo de planos cinematograficos
y simulando el efecto de un travelling, se representa el trayecto de dos personajes a través de un fondo
fijo, manipulado visualmente con la intenciéon de mostrar dos acciones en una misma representacion.
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5.4. COMPONENTES NARRATIVOS
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5.4. COMPONENTES NARRATIVOS

En este capitulo se habla de los componentes narrativos, que vienen a ser los personajes o figuras de la
historia, ademas de los elementos que los caracterizan como son sus expresiones.

Se ha separado en apartados diferentes al personaje principal de los demas personajes, ya que éste
primero tiene unas caracteristicas especificas que lo diferencian del resto.

En primer lugar, el personaje principal coincide con el narrador, y a su vez, con el autor y su punto de
vista. Esto es, podriamos estar hablando, como hemos mencionado anteriormente, de un personaje
a/r/togrdfico ya que cumple los requisitos para tal: artista, investigador, profesor.

En segundo lugar, hubo un estudio exhaustivo sobre el estilo del personaje principal: rostro, ojos,
manos, trazo, etc. de manera, que los demas personajes y objetos se pudieran adaptar a dicho estilo.

5.4.1. EL NARRADOR. PERSONAJE PRINCIPAL.

Linda Seger (1999: 236) habla de otro personaje utilizado con frecuencia que manifiesta el <punto
de vista del autor>, “En estos casos, el guionista elige un personaje particular para comunicar lo que
quiere decir. De algun modo, este personaje viene a ser el <alter ego> del autor [...]. Cualquier modo
de pensar o actitud que quiera manifestar el autor puede transmitirse con facilidad a través de este
tipo de personajes.”

Como dice Seger, el personaje principal de esta investigacion viene a ser mi alter ego, ya que refleja no
solo mi punto de vista, sino mi actitud y personalidad, y ademas, plasma el producto generado de la
investigacion educativa desde una perspectiva didactica.

Por otro lado, el personaje, al que llamamos Profe, se diferencia de un personaje intradiegético en
cuanto a una narracidn, en que no se trata de un personaje independiente que se basa en sus expe-
riencias, sino que pretende representar desde el punto de vista del autor, una vision utopica de la
ensefianza.
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El Profe, en este caso, se dirige no solo a los personajes del cémic (alumnos ficticios), sino que lo hace
también a los lectores (alumnos reales), de manera que a veces habla dirigiendo la mirada directamen-
te al lector con la intencién de que se integre dentro del contexto didactico y narrativo, ya que el Profe
no solamente ensefia a los personajes del comic sino tambien a los lectores. Sobre este aspecto, Gasca
y Gubern comentan:

A veces los personajes de los cémics miran hacia el lector, le hablan o le dirigen un guifio de compli-
cidad. Esta actitud inusual hace que el personaje salga por un momento de la ficcion o bien que el
lector se integre virtualmente en ella. Tal excentricidad, que rompiendo las convenciones narrativas
tradicionales interpela explicitamente al lector, convierte la historia narrada objetivamente en dis-
curso dirigido al lector, segiin la famosa dicotomia de Emile Beneviste. (Gasca y Gubern, 2011: 521).

El aspecto y estilo del personaje principal, no es casual ni se basa en un estilo en concreto, sino que es
producto de un estudio profundo acerca de sus rasgos principales con el fin de encontrar un dibujo
con unas caracteristicas que se adpaten a un ritmo de lectura determinado de unos contenidos didac-
ticos especificos dirigidos a alumnos de secundaria.

A continuacién veremos algunos de los bocetos principales que se realizaron para crear al personaje
del Profe.
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ESTUDIO DE ROSTROS
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ESTUDIO DE OJOS
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ESTUDIO DE TRAZOS
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ESTUDIO DE TRAZOS
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ESTUDIO DE MANOS
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ESTUDIO DE CALZADO
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5.4.2. PERSONAJES.

Cualquier reflexion sobre los personajes fijos que aparecen en los comics debe comenzar por constatar
la <estabilidad> de su representacion, basada en la permanencia de ciertos signos esenciales que les
individualizan fuertemente y les hacen fdcilmente reconocibles al lector [...]. (Gubern, 1972: 134).

Lo que se pretende es dotar a los personajes de ciertas caracteristicas que los identifiquen y los dife-
rencien del resto, cada uno a través de su propia personalidad. Para ello, a cada personaje se le confiere
ciertos rasgos como pueden ser el tipo de gafas, las pecas, las orejas o el peinado, los ojos, la nariz, la
risa, las expresiones corporales y gestuales, el lenguaje, la vestimenta, etc. Por ejemplo, el personaje de
Marcos o Marquitos, tiene la peculiaridad de que cada vez que se asusta o se pone nervioso, sus gafas
salen despedidas y se rompen los cristales; de esta manera, el solo hecho de ver en una vifieta solamen-
te las gafas en estas condiciones, damos por sentado que algo le ha ocurrido a Marcos.

S. McCloud (2008: 69) recurre a la diversidad de personajes como un elemento indispensable para el
enriquecimiento narrativo afadiendo que “La idea no es simplificar los personajes, sino asegurarse,
por cualquier medio necesario, de que el reparto de personajes represente un aspecto completo de
puntos de vista sobre la vida...jporque sin esa diversidad, tus personajes no van a tener mucho de que
hablar!”. Ademas, McCloud (ibidem, 63) propone tres cualidades para que un personaje funcione:

Una vida interior. Una historia, vision del mundo y deseos tinicos.
Distincion visual. Cuerpo, cara, vestuarios distintos.
Rasgos expresivos. Comportamiento, habla... del personaje.

Asi, nos encontramos en el comic de esta tesis a estereotipos como el tipico malote de clase (Bruno);
a la rubia presumida y pija (Alicia); a la intelectual (Sara), al gafotas inocente y empollén (Marcos)...

No solo las caracteristicas o rasgos de los personajes son fundamentales, sino también las funciones
de los mismos. Y aunque no se base en el comic sino en el cine, vamos a citar la clasificacion de los
personajes, segun su funcion, que realiza Linda Seger en Cémo convertir un buen guion en un guion
excelente (199: 224). Seger establece cuatro categorias: personajes principales, personajes de apoyo,

personajes que anaden otra dimension especifica y personajes tematicos.

Los personajes no pueden atravesar solos la historia. Necesitan ayuda y apoyo para alcanzar sus me-
tas. Necesitan personajes de apoyo que estén con ellos o contra ellos: personas que les proporcionen
informacion, que les escuchen, que les den consejo, que les empujen o tiren de ellos. (Seger, 1999: 224).

En Alicia en el pais de la Geometria este tipo de personajes podrian ser Arquimedes o Euclides, por
ejemplo.

Hemos visto peliculas serias que incluyen un personaje divertido que proporciona humor. Esta funcion
tiene por objeto conseguir un alivio comico, aligerar la historia o darle al piiblico ocasiones de relajar
la tension. (Seger, 1999: 231).
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Este tipo de personajes son los que afiaden otra dimension; en nuestro caso tenemos a Bruno, que con
sus acciones, de cierto aire humoristico, suele provocar esos paréntesis temporales que alivian esa ten-
sién en algunas partes de la narracion.

Para la causa que nos ocupa esta investigacion no se estimo necesaria la creacion de mas de cinco o
séis personajes secundarios (alumnos) y algunos personajes ocasionales, ya que practicamente, el peso
narrativo lo llevan el personaje principal y el narrador, osea, el Profe.

Eisner le dijo en una ocasion a Frank Miller:

[...] los truquillos en este negocio sirven a menudo de gran ayuda. Aprendes que no tienes que poner
las cuarenta y cinco ventanas en ese edificio; solo dibujas una. (Eisner y Miller, 2006: 277).

Con los alumnos ocurre lo mismo, seria innecesario dibujar a tantos alumnos cada vez que salga la
clase porque en realidad sélo participan de vez en cuando algunos.

Ahora se mostraran algunos de los personajes secundarios a si como alguno de los ocasionales.
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ALICIA
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5.4.3. EXPRESIONES FACIALES Y CORPORALES.

Los antropologos suelen considerar la gestualidad como la primera forma de lenguaje. En su estado
mds primitivo puede ser indicativa (sefialar algo) o imitativa (simulando el objeto que se desea repre-
sentar) (Gasca y Gubern, 2011: 73).

De forma general, podemos establecer tres pilares basicos para dotar de sentimientos a nuestros per-
sonajes de comic (Ramirez: 2006): cejas, ojos y boca. Gasca y Gubern, consideran los ojos como el

elemento mas eficaz para transmitir expresiones faciales:

[...] los ojos, por su movilidad, por la direccion e intensidad de la mirada, por su brillo, por el tamario
variable de su pupila (que se dilata ante estimulos gratificadores), por su interaccion con el movi-
miento de los parpados y de las cejas, constotuyen una de las sedes de mayor capacidad informativa
y expresiva de la facialidad humana. Con los ojos se expresa el temor, la inseguridad, la perplejidad,
el afecto, el deseo, el odio, la sorpresa, la inocencia, la vergiienza y toda la gama de sentimientos y de
estados de dnimo. (Gasca y Gubern, 2011: 96).

Pero, la expresividad de los ojos se vera condicionada por la forma de éstos, ya que unos ojos formados
s6lo con dos puntos negros, necesitaran apoyo gestual y expresivo a la hora de reflejar sentimientos.
Ahi esta el papel de las cejas, que complementan y refuerzan esa expresividad. La boca, en cambio
sirve para distinguir los cambios expresivos de los ojos, por ejemplo, la expresion que caracteriza unas
cejas de enfado se vera afectada por la posicion de la boca: si la comisura de los labios esta arqueada
hacia arriba, entonces expresa maldad; si el personaje apreta los dientes, estara enfadado.

D. Ramirez (2006). Aprende a dibujar comic [Expresiones faciales].
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Otro elemento que complementa la expresion facial es la expresion corporal. Ramirez dice al respecto:

Los personajes de comic no son meras cabezas parlantes |[...], debajo de éstas suele haber un cuerpo.
Y de la misma manera que con su cara expresan las mds variopintas emociones, con dicho cuerpo
pueden hacer hincapié en ese gesto, remarcdndolo... o no. Lo que nos hemos de preguntar es: ;Cudn
histriénicos queremos que sean nuestros personajes? (Ramirez, 2006: 78).

Hé aqui un ejemplo de la misma expresion facial pero diferente expresiéon corporal:

D. Ramirez (2006). Aprende a dibujar comic [Expresiones faciales].

A la hora de representar las expresiones, Adrian Alphona (2006: 55) propone “[...] intentad ser suel-
tos y caprichosos al hacer los bocetos de las expresiones [...]. ;No estais seguros de como hacer una
expresion? Ponedla vosotros mismos [...]. Yo también uso un espejo para mirar mis dibujos mientras
los hago [...]”

Un recurso bastante interesante al respecto es el libro de Mark Simon Facial Expressions: A Visual Re-
ference for Artists (2005), que se compone de infinidad de expresiones faciales realizadas por personas
de diferentes edades.

Mark Simon (2005). Facial Expressions: A visual Reference for Artists.
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5.5. METODOLOGIA BASADA EN LA

PRACTICA ARTISTICA
(PRACTICE BASED RESEARCH)
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5.5. METODOLOGIA BASADA EN LA PRACTICA ARTISTICA

PRACTICE BASED RESEARCH

La metodologia es el orden o el procedimiento que se sigue para hacer o para llevar a cabo una tarea;
si es una actividad educativa hablamos de <metodologia de ensefianza> y si se trata de una actividad
investigadora hablamos de <metodologia de investigaciéon>. (Marin, 2011: 18).

En este caso se trata de crear una metodologia basada en la practica, que se componga de un conjunto
de procedimientos que configuren un producto final, un cémic. Esos procedimientos serian: guion,
storyboard, bocetos, disefio y maquetacion.

Estariamos hablando, entonces, de una metodologia de investigacién (actividad investigadora) cuyo
producto final, un cémic, sera el elemento sobre el que se desarrollara una metodologia educativa

(actividad educativa).

Al realizar la planificacion de todos estos procedimientos citados anteriormente, se intenta seguir
unos pasos lo mas técnicamente correctos, adoptando referencias de autores experimentados, con el
fin de generar una metodologia propia. Se trabaja como si fuera un encargo para alguna empresa, todo
bien documentado, bien clasificado, con todos los detalles posibles... pero conforme va avanzando la
investigacion, y el tiempo se va viendo reducido, la metodologia va sufriendo cambios (no tiene por
qué ser negativos, sino todo lo contrario), y los procedimientos se van reduciendo y simplicando, cap-
tando los aspectos mas fundamentales y necesarios. Es decir, conforme vas avanzando, la experiencia
te hace utilizar recursos y descubrir truquillos que consiguen acelerar los procesos de creacion. Esto
no significa que se pierda en calidad, sino que se mejora la estrategia metodoldgica, ya que cuando se

investiga, y se trabaja para uno mismo, si el método es eficaz, el fin también lo es.

Por ejemplo, se hace notable el cambio producido en la limpieza y calidad del storyboard a lo largo del
desarrollo de los capitulos, ;Por qué motivo? porque al fin y al cabo la calidad de un storyboard no es
vinculante con su producto final, ya que la finalidad del story es la comprension de la narracion gra-
fica para su posterior desarrollo como un dibujo acabado. Con esto, conseguimos avanzar y ahorrar
tiempo innecesario.

Hay una cita importante de Scott McCloud que merece la pena mencionar, que afecta no sélo a estos
cambios mencionados intencionadamente, sino también a los que se producen a lo largo del proceso

de creacion de cualquier proyecto:
Preguntadle a un escritor, a un director de cine 0 a un pintor cudnto de un proyecto acabado represen-

ta de verdad al proyecto inicial... Os dirdn que un veinte por ciento... un diez... un cinco... Pocos dirdn
mas del treinta por ciento. (McCloud, 2005: 196).
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5.5.1. GUION.

Quizas, la parte mas importante de un guién es la duracion del mismo, es decir, cuanto mas larga y
compleja sea una historia, mas implicado se vera su guién ante cualquier modificacién. asi lo sefiala
Seger (1999: 30), “Un guidén funciona en su conjunto. No se puede cambiar una parte de él sin des-
equilibrar el resto. Reescribir es un proceso que exige tanto la vision de conjunto como la atencidn al
detalle”

La division del comic de Educacion Plastica en bloques de contenidos, ha permitido realizar guiones
diferentes clasificados por capitulos. Esto conlleva un beneficio a la hora de cualquier modificacion
en el guidn, ya que el cambio es minimo. Otro factor importante es la figura del guionista, ya que, de
acuerdo con Will Eisner:

Siempre he defendido la opinion de que el guionista y el dibujante deben ser una misma persona.
Cuando esa circunstancia no se da, y a falta de un acuerdo previo entre guionista y dibujante, me
declaro a favor de la autoridad del dibujante, pero no para liberale de la obligacién de trabajar al
servicio de la historia escrita por el guionista, lo que espero del dibujante, mds bien, es que cargue con
ese peso asumiendo que la llamada libertad le va a plantear un desafio aiin mayor: el de emplear o
inventar una gama mds amplia de mecanismos visuales y composiciones innovadoras. El dibujante

contribuye asi a la escritura. (Eisner, 2002: 134).
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Will Eisner (2002). El comic y el Arte Secuencial.
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Aqui tenemos una pagina del primer guién que se hizo. De una forma lo mas técnica posible, seria
el tnico y dltimo guién con este formato. De ahora en adelante, se combina con el storyboard. Si el
dibujante y el guionista son la misma persona, no es necesario separar guion de story. Por lo menos,

desde un punto de vista personal, es mas eficaz para mi trabajo.

GUION
BLOQUE GEOMETRIA (temas 4, 5y 6)

Alicia entrando en el Pais de la Geometria (Splash page).

Transicion de planos (Primer plano, plano medio, plano americano) de Alicia sorprendida
ante lo que tiene en frente. En cada plano se va cerrando un poco la puerta, hasta que se
cierra completamente:

- Fx: jPLAF!

Y se ve primer plano de Alicia sorprendida o asustada.

Plano general, contrapicado de Alicia de espaldas contemplando el paisaje fantastico que
delante suya.

A la izquierda hay una torre (Faro de Alejandria) y un anciano haciendo gestos con la
mano.

Alicia se acerca y cuando llega hablan:

- Anciano: Hola Alicia, te estaba esperando.

- Alicia: ;Cémo sabes mi nombre? ;Qué estoy haciendo aqui?

- Anciano: Estas aqui para aprender los fundamentos de la geometria.

- Alicia: ;Hay wifi abierta por aqui:

- Anciano: ehh...

- Alicia: Es para enviarle un wasap a mi madre, para que venga a recogerme.

- Anciano: Siento decirte que la tinica manera de salir de aqui es llegando al castillo de las
puertas infinitas. Alli, tendrds que pasar una prueba ante el Rey. Si lo consigues, volverds a
casa.

- Alicia: ;Buf! pues si no me queda otra.

El anciano y Alicia se adentraron a la torre con forma de elipse.

- Anciano: Antes de partir, Alicia, te mostraré los elementos y trazados bdsicos del dibujo
geométrico, para que tu camino hacia el castillo sea mds fdcil.

- Alicia: ;Mds facil?

- Anciano: Si, en el camino te encontrards algtin que otro personaje que te aportard mds
conocimientos sobre dibujo geométrico, para que llegues al final lo mds preparada posible.

El Anciano y Alicia avanzan por los pasillos de la torre, mientras el anciano le va
explicando lo que hay en las paredes.

- Anciano: El elemento bdsico mds simple es el punto. Es la unidad mds pequeiia.
- Alicica: S, eso ya lo sabia.
- Anciano: La linea, es una sucesién de puntos que puede ser recta o curva.

- Alicia: ya, también lo sabia.

Pdgina del guion del comic diddctico “Alicia en el pais de la Geometria”
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5.5.2. STORYBOARD.

The storyboard is an illustrated view, like a comic book, of how the producer or director envisions the
final edited version of a production will look. This view of the production is the most effective form of
communication between the producer or director and the rest of the crew. (Simon, 2013: 3).

“El storyboard es una ilustracion, como un cémic, de como el productor o director imaginan como serd
la version final de una obra. Esta vision de la obra es la forma mads eficaz de comunicacion entre el
productor o director y el resto del equipo”.

Ciertamente, un storyboard es una idea ilustrada de una accién o momento que se plasma de forma
parecida a una vifieta, con la diferencia de que, por lo general, éste primero carece de bocadillos o
dialogos, aunque suele ir acompanado de indicaciones. Su esencia se basa no sélo en captar la accién,
sino también el encuadre y el plano.

Un storyboard es la mejor forma de complementar un guioén, ya que refleja de forma ilustrada, los
detalles y aspectos que se quieren destacar. Por lo general, se trata de un dibujo rapido y fugaz, y suele
estar dibujado en lapiz, azul o negro, o incluso coloreado, aunque a veces existen storyboards muy
elaborados.Will Eisner realiza un enfoque mas amplio del papel que desempenia el storyboard:

Los storyboards son escenas fijas de las peliculas, planeadas de antemano y dibujadas dentro de una
serie de cuadros iguales. Aunque se sirven de los elementos mds importantes del arte secuencial, se
diferencian de los comics y las tiras en el hecho de que los storyboards prescinden de los bocadillos y
vifietas, pues no estan hechos para ser leidos, sino mds bien para llenar el vacio entre el guion cinema-
togrdfico y la fotografia final de la pelicula. En la prdctica, el storyboard sugiere tomas (enfoques de
camara) y prevé la puesta en escena y la iluminacion. (Eisner, 2002: 148).

Por otra parte, M. Simon afnade:

Storyboards are now used to help develop a script, flesh out an idea, enhance a script, and/or visualize
a finished script. Development of animations often uses storyboards throughout the entire production
process [...]. They are a great device to help develop a project in all phases of production.

(Simon, 2013: 4).

“Los storyboards actualmente se utilizan para ayudar a desarrollar un guién, dar cuerpo a una idea,
mejorar un guion, y/o visualizar un guion acabado. En el desarrollo de animaciones se suele utilizar
storyboards a lo largo de todo su proceso de produccion [...]. Son un gran mecanismo para ayudar a
desarrollar un proyecto en todas las fases de produccion.”

Para un cédmic no se suelen realizar storyboards, porque no es su funcién, y porque no se utilizan para
tal, por lo que en realidad, en nuestro caso, y como un procedimiento técnicamente correcto, en lugar
de storyboard lo llamaremos recreacion grdfico-narrativa de las paginas de un cémic, cuya intenciéon
es la de reflejar la idea lo mas parecido posible a la imagen final.
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PAG.7.

Ya fuera de la torre y avanzando.

42 - Alicia: ;A dénde vamos ahora?

43 - Anciano: A ver a un colega de época.

44 - Alicia: ;De época?

45 - Anciano: Si, ya lo entenderds al final del capitulo...

Personajes ocultos, detrds de la cuesta.

46 - Anciano: como te iba diciendo, llamamos poligono a una forma plana y cerra-
da, cuyos lados son rectas que se cortan en los vértices.

47- Anciano: El minimo de lados que puede tener un poligono es de trés.
Personajes en primer plano.

48 - Alicia: Por ejemplo, ;Un tridngulo?

49 - Anciano: Muy bien.

Recreacion grdfico-narrativa y version final de una pdgina de “Alicia en el pais de la Geometria”.
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En estas imagenes se puede apreciar un cambio significativo en la elaboraciéon de la recreacion
grdfico-narrativa. Desaparece el guion con rotulacién mecanica, y el dibujo se aleja de un trazo mas
limpio para acercarse mas al garabateo. Este es uno de los recursos que comentdbamos anterior-

mente sobre sobre los truquillos para ganar tiempo sin que afecte al proceso final.
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Recreacion grdfico-narrativa del comic diddctico. Capitulo 1: Lenguaje visual.
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5.5.3. BOCETOS.

[...] la figura humana y el lenguaje corporal son uno de los ingredientes esenciales del arte del comic.
La habilidad en su manejo sirve tanto para medir la capacidad del autor como para transmitir su
idea, de ahi que el artista esté obligado a dominar este terreno. (Eisner, 2002: 102).

Pero no todo se basa en los personajes. Los objetos, los paisajes, los animales, los escenarios, los fon-
dos... todo requiere de cierta documentacién, y cuanto mayor sea, mejor sera la variedad y riqueza
de los dibujos. A. Muiioz (2008: 96) dice al respecto “Los elementos mas cotidianos (sillas, puertas,
relojes), los escenarios mas simples (el desierto, el espacio) todo agradece una buena documentacién
si no quieres caer en la simplicidad y el estereotipo” y mas adelante (ibidem, 100) afiade “Ya sabes, si
algo no te sale es que te falta documentacién.”

Pero una buena documentaciéon no implica que el dibujo deba ser figurativo, sino que aporta riqueza
en recursos graficos, los cuales pueden y deben ser aprovechados para que cada uno realice sus propias
interpretaciones.

Cualquier recurso (fotografias, dibujos, objetos, jueguetes, etc.) es valido, siempre que cumpla el pro-
posito para el cual ha sido obtenido, que es el de crear una interpretacién del mismo.

El comic es un medio que ofrece una gran variedad de posibilidades graficas: deformaciones, exagera-
ciones, perspectivas imposibles, animales antropomorfos... por lo que una de sus cualidades es la in-
terpretacion caricaturesca de cualquier elemento representativo, a no ser que el género de la narracién
grafica requiera un estilo figurativo. Sobre todo lo anterior podemos citar un comentario de Frank
Miller acerca del estilo de dibujo:

No dibujé un coche bien hasta que lo puse saltdndo a tres metros por encima del suelo, porque enton-
ces se habia convertido en un personaje. Ahora prdcticamente les pongo caras, jme lo paso tan bien
dibujdndolos! Y en eso consiste dibujar. Una representacion exacta de un coche bajando por la calle
da la sensacion, la verdad, de que estd aparcado. Ademds, le quita toda la gracia al acto de dibujar.
(Miller, 2006: 39).

Un recurso que puede parecer poco profesional pero que facilita el aprovechamiento del tiempo, en
cuanto a establecer proporciones, realizar perspectiva, detalles, etc. es documentarse a través del soft-
ware libre Sketchup; un programa de disefio en 3D que permite realizar practicamente todo tipo de
objetos, los cuales se puede incorporar libremente a la pagina web para que cualquier usuario los
pueda descargar y manipular, visualizar tridimensionalmente. En el Capitulo 2. Los viajes de Oliver
del comic didactico, el barco pertenece a un objeto 3D de Sketchup. Este programa te permite visua-
lizarlo desde cualquier punto de vista con lo que puedes adpatarlo a tu vifieta o pagina. Este recurso
te permite realizar tu propia version del modelo modificando y anadiendo formas y detalles. Con la
Charlie y la Fabrica de Colores del Capitulo 5, el exterior del instituto el interior de la clase, se utiliz6

el mismo recurso.
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EJEMPLOS DE BOCETOS CON SKETCHUP
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BOCETOS
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BOCETOS

250



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacién artistica en la Escuela Secundaria”

BOCETOS EN EL TRABAJO

Cualquier hueco en el trabajo es aprovechable, quizas no para concentrarte, pero si para plasmar tus
ideas o inspiraciones, bocetos o apuntes...
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5.5.4. DISENO Y MAQUETACION.

Para la elaboracion del cdmic se ha seguido un proceso de disefio técnicamente progresivo: lapiz azul,
entintado, limpieza, coloreado, rotulacion y maquetacion final.

5.5.4.1. Desarrollo de una pagina.

Los pasos de lapiz azul, entintado y escaneado han sido omitidos. Se mostraran los pasos a partir de la
limpieza de imagen con un software de edicion digital. También seran omitidos la rotulaciéon (mecani-
ca) y la maquetacion por no considerar necesaria su demostracion, ya que se trata de procedimientos
mecanicos.
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CAPITULO 6. COMIC

EDUCACION PLASTICA Y VISUAL. 1°ESO

VOLVER A INDICE
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6.1. COMIC. SINOPSIS.

Este comic esta estructurado en base a una programacion didactica del curriculo del primer curso de
Educacioén Plastica y Visual de Educacion Secundaria Obligatoria. Se divide en siete bloques de con-
tenidos, cuyo conjunto abarca un total de quince temas didacticos.

Aunque por sus caracteristicas, no se trate de una novela grafica ni de un album de comics, si existe
una continuidad entre personajes y contenidos, lo que confiere a este producto la posibilidad de ser
leido como capitulos independientes y a su vez como un conjunto.

El personaje principal es el profesor de Educacion Plastica, que a su vez es el narrador y el propio autor
del comic. Las historias se originan en distintos lugares de caracter ficticio o conceptual, y la narraciéon
combina una visiéon utdpica del narrador de lo que seria una clase ideal (pocos alumnos, compor-
tamiento, materiales, etc.) con unos contenidos didacticos regulados conforme a la Ley Organica de
Educacién, LOE, (actualmente actualizada a la LOMCE).

De una forma ingeniosa y creativa, el autor trata de explicar los contenidos de la materia a través de
diferentes historias donde intervienen tanto el mismo profesor como los alumnos estereotipados del
comic, ademas de personajes basados en otros personajes tanto reales como ficticios.

257



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria”

6.1.1. BLOQUE 1. LENGUAJE VISUAL. AVATAR.

RESUMEN

En este primer capitulo hago una breve introducciéon con el profesor donde lo utilizo en condicién
de Avatar, esto es, haciendo una auto-representacion grafica-narrativa y dotdndola de caracteristicas
propias de mi personalidad tales como gestualidad, humor, expresion, etc.

Dentro de un entorno conceptual, ausente de fondo y profundidad, el profesor explicara los funda-

mentos basicos del lenguaje y la comunicacién visuales, asi como sus principales medios expresion...

el
¢ =
\ /
e

CONTENIDOS DIDACTICOS

TEMA 1. LENGUAJE Y COMUNICACION VISUAL.

FINALIDADES Y FUNCIONES DEL LENGUAJE: INFORMATIVA,
COMUNICATIVA, ESTETICA, EXPRESIVA, SIMBOLICA...

ELEMENTOS DE LA COMUNICACION: EMISOR, RECEPTOR,
CIRCUNSTANCIA, MENSAJE, CODIGO, PROPOSITO.

PRINCIPALES MEDIOS DE COMUNICACION VISUAL: INTERNET,

CINE, TELEVISION, FOTOGRAFIA, COMICS, PRENSA, REDES
SOCIALES...
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6.1.2. BLOQUE 2. FORMA. LOS VIAJES DE OLIVER.

RESUMEN

En un barco pirata al estilo de la “Perla Negra” de Piratas del Caribe se ve al profesor vestido de capitan
y a los alumnos de piratas. Van surcando los mares de todo el mundo y por cada pais que pasan el
capitan les explica alguna anécdota. Cuando llegan a Turquia, el origen de la sanguina; cuando pasan
por China, la tinta y el nacimiento del papel, etc.

Al final del viaje, llegan a puerto donde espera otro grupo de alumnos con su profesor. Todo transcu-
rre en un parque de aventuras...

CONTENIDOS DIDACTICOS

TEMA 2. MATERIALES E INSTRUMENTOS DE DIBUJO.
TECNICAS SECAS: CARBONCILLO, GRAFITO, SANGUINA, LAPICES DE COLORES...
TECNICAS HUMEDAS: ACUARELA, TEMPERA, ACRILICO, TINTA CHINA...
MATERIALES: PAPEL, PINCELES, PLUMILLAS...

TEMA 3. ELEMENTOS BASICOS DEL DIBUJO.

PUNTO, LINEA, PLANO, TEXTURA.
LA LINEA: TIPOS, CARACTERISTICAS.
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6.1.3. BLOQUE 3. GEOMETRIA. ALICIA EN EL PAIS DE LA GEOMETRIA.

RESUMEN

Alicia anda perdida por el campo y sin cobertura. Llega a un lugar muy extrafio donde van aparecien-
do personajes historicos que le van dando explicaciones sobre fundamentos basicos de Geometria, ya

que para volver a casa debera realizar una prueba en el Castillo de las Puertas Infinitas...

CONTENIDOS DIDACTICOS

TEMA 4. CONSTRUCCIONES GEOMETRICAS FUNDAMENTALES.

ELEMENTOS BASICOS DEL DIBUJO GEOMETRICO: PUNTO, LINEA,
PLANO, RECTA, SEGMENTO...
TRAZADOS BASICOS: PERPENDICULARIDAD, PARALELISMO,
BISECTRIZ, MEDIATRIZ...

TEMA 5. POLIGONOS REGULARES.

CONOCIDO EL LADO.
INSCRITOS EN LA CIRCUNFERECIA.

TEMA 6. INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE REPRESENTACION.

INICIO AL SISTEMA DIEDRICO.
INICIO AL SISTEMA AXONOMETRICO. ISOMETRIA.
INICIO AL SISTEMA CONICO.
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6.1.4. BLOQUE 4. VOLUMEN Y ESPACIO. UN DIA DE EXCURSION.

RESUMEN

Dia de excursion a un estudio de fotografia. El profesor, junto al técnico del estudio, explicara los tipos
de iluminacién y las clases de luces fundamentales. Como casi siempre, Bruno hara una de las suyas,

y tendran que terminar la leccién en clase...

CONTENIDOS DIDACTICOS

TEMA 7. LA LUZ.

LUZ NATURAL Y LUZ ARTIFICIAL.
TIPOS DE ILUMINACION: FRONTAL, OBLICUA,
CENITAL, CONTRALUZ...

TEMA 8. EL CLAROSCURO.

CLASES DE LUCES Y SOMBRAS: LUZ CLARA,
BRILLO, SOMBRA ARROJADA...

EL VOLUMEN.
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6.1.5. BLOQUE 5. COLOR. CHARLIE Y LA FABRICA DE COLORES.

RESUMEN

La Fabrica de Colores abrira sus puertas otro aflo para una visita especial, pero sélo tres niflos seran
los elegidos. El profesor le ofrece la tltima entrada a Charlie. El Sefior de la Fabrica les acompaiara

durante su recorrido por el interior a la vez que les va dando explicaciones sobre los fundamentos del

color y sus propiedades. Pero al final ocurre algo inesperado...

CONTENIDOS DIDACTICOS

TEMA 9. EL COLOR.

COLOR LUZ. COLOR PIGMENTO.
MEZCLA ADITIVA. MEZCLA SUSTRACTIVA.

TEMA 10. LOS COLORES.

CIRCULO CROMATICO: RYB, RGB, CMYK.
COLORES PRIMARIOS Y SECUNDARIOS.

TEMA 11. CUALIDADES DEL COLOR.

TONO, SATURACION, LUMINOSIDAD.
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6.1.6. BLOQUE 6. COMPOSICION. UN DIA EN EL GIMNASIO.

RESUMEN

El profesor de dibujo decide impartir esta leccion con la ayuda del profesor de Educacién Fisica en el
gimnasio. Utilizando los diferentes materiales de deporte, crearan diferentes tipos de composiciones

(equilibradas, simétricas, etc.)...

CONTENIDOS DIDACTICOS

TEMA 12. PROPORCION I.
GARABATO. ENCAJE. BOCETO.

TEMA 13. LA COMPOSICION.
RITMO. EQUILIBRIO. SIMETRIA. INESTABILIDAD...
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6.1.7. BLOQUE 7. DISENO Y TECNOLOGIA. MI ESTUDIO.

RESUMEN

En este tema el profesor ensefia a los alumnos los procesos de trabajo que se llevan a cabo a la hora de
realizar disefios, publicidad, comics, cine, etc. tales como bocetos, storyboards... Para ello, les muestra

un estudio que tiene en el instituto, un cuarto pequeio donde hay un ordenador, una impresora y una

mesa de luz...

CONTENIDOS DIDACTICOS

TEMA 14. DIBUJO Y CREACION.
PROCESOS DE CREACION: MATERIALES, GUION,
STORYBOARD, DOCUMENTACION, BOCETOS,
ENTINTADO.

TEMA 15. DISENO GRAFICO DIGITAL.

MAQUETACION: ESCANEADO, LIMPIEZA, COLOR,
ROTULACION.

EL cOMIC.
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6.2. COMIC COMPLETO

EDUCACION PLASTICA Y VISUAL
1°ESO
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HOLA CHIC®S
SOUE TAL?

- S0Y VWESTRO
FROFESOR...




BLOQUE 1
LENGUAJE VISUAL
AVATAR






HOY HABLAREMOS
SOBRE EL SIGNIFICADO
DEL LENGUAJE VISVAL.

HOLA OTRA VEZ
CHIC@S
ZEMPEZAMOS?

¥ VISUAL HACE REFERENCIA A
LA COMUNICACION POR MEDIO
DE LA IMAGEN O LA PALABRA
(ESCRITA).

POR UN LADO, EL TERMINO LENGUAJE
SIGNIFICA COMUNICACION POR MEDIO
DE ALGON MODO: SIGNOS, SONIDO,

ESCRITURA, IMAGENES...




PERO PARA QUE LA
COMUNICACION SE
PRODUZCA...

.. TIENEN QUE DARSE UNA
SERIE DE FACTORES
FUNDAMENTALES.

. EMISOR.
2. RECEPTOR.
3, CIRCUNSTANCIA.
4, MENSAJE.
5, CODIGO.
b. PROPOSITO.

_.—'_'-'-H-ﬂ-




l. EMISOR

ES EL ORIGEN DE LA

. POR EJEMPLO,
COMUNICACION.

2. RECEPTOR

SE TRATA DE QUIEN
RECIBE EL MENSAJE.

COMO ESE
BOMBERD.

3. CIRCUNSTANCIA

ES EL MOTIVO POR EL
CUAL SE GENERA LA
COMUNICACION,




ES LA INFORMACION
TRANSMITIDA POR EL
EMISOR HACIA EL
RECEFPTOR.

5. CODIGO W

EN ESTE CASO, EL CODIGO
ES MEDIANTE EL LENGUAJE
ESCRITO Y WsuaL, AL
TRATARSE DE UN COMIC.

ES LA FORMA EN LA
QUE ES TRANSMITIDO
EL MENSAJE,

7 —

6. PROPOSITO

ES LA RAZON POR LA CUAL SE
PRODUCE LA COMUNICACION. Aaui
SERIA LA DE APAGAR EL FUEGD,




EL LENGUAJE VISUAL, A DIFERENCIA DEL LENGUAJE
SONOROD O DEL LENGUAJE ESCRITO, SE CARACTERIZA
" POR EL PODER DE COMUNICACION QUE TIENE LA IMAGEN.

— CUANDO LEEMOS UN LIBRO O ESCUCHAMOS LA RADIO,
TENEMOS QUE IMAGINARNOS LO QUE ESTAMOS LEYENDO,

MIENTRAS QUE UNA IMAGEN NOS PUEDE COMUNICAR

DIRECTAMENTE EL MENSAJE VISUAL,

LAS IMAGENES SE MANTIENEN EN WUESTRA MENTE AUN DESPUES
DE HABERLAS VISTO, POR LO QUE EL MENSAJE QUEDA RECORDADO,
DE AHi EL POTEMCIAL DEL LENGUATE VISUAL COMO PROCESO DE
COMUNICACION, A TRAVES DE LA PUBLICIDAD, EN MEDIOS COMO
- INTERNET, CINE, TELEVISION, FOTOGRAFIA, COMICS, PRENSA...

EL COMIC O LA NOVELA GRAFICA SON UN MEDIO

FANTASTICO DE COMUNICACION VISUAL, YA QUE

ABARCA INFINIDAD DE TEMAS: SOCIAL, POLITICO,
EDUCATIVO, EROTICO, ETC.

T—



COMEDIAS,

NUEVOS MEDIOS TODAVIA SIGUE
TRABAJANDO, AUNQUE EL NUMERO
DE TIRADAS SE HA REDUCIDO
CONSIDERABLEMENTE.

PRE"S“_ HA SIDO EL MEDIO cu'lﬁ. COMO MEDIO DE COMUNICACION

DE COMUNICACION VISUAL POR VISUAL POSEE UN EFECTO EMOCIONAL
EXCELENCIA, HASTA LA LLEGADA ENORME SOBRE EL ESPECTADOR, YA
DE LA TELEVISION. INCLUSO EN LA QUE LA FUNCION DEL CINE ES CONTAR

ACTUALIDAD ¥ PESE A LOS HISTORIAS, YA4 SEAN DEAMATICAS,

DE CIENCIA FICCION...

TELEVISION. como
MEDIO DE COMUNICACION
DIRECTO, HA SID0 EL MAS
INFLUYENTE DEL SIGLO XX.

AUNQUE SE ESTA
VIENDO DESBANCADO

FOR EL ENORME
CRECIMIENTO ¥
DESARROLLO DE
INTERNET.

FOTOGRAFIA. como meoio pe
COMUNICACION VISUAL NO NECESITA
PALABRAS, ES CAPAZ DE HABLAR
POR Si MISMA. UN CLARD EJEMPLO
SON LAS FOTOGRAFIAS DE GUERRA,
DE PAISES SUBDESARROLLADOS, ETC.

INTERNET. si, es un meoio pe
COMUNICACION VISUAL QUE HA DESBANCADO
BRUTALMENTE A LOS DEMAS MEDIOS,
SOBRE TODO A LA TELEVISION. YA QUE
TAMBIEN PERMITE LA INTERACTIVIDAD DEL
ESPECTADOR, COMO ES EL CASO DE LAS
REDES SOCIALES.




UMMM,

EL LENGUAJE VISUAL SE
REPRESENTA PRINCIPALMENTE
A TRAVES DE LA IMAGEN.

POR ESTO. LA FINALIDAD
DEL LENGUAJE VISUAL
ESTARA DETERMINADA...

FOR EJEMPLO, 51 LA
FINALIDAD DEL
LENGUAJE VizUAL
ES COMUNICATIVA...

..POR LA FUNCION QUE
CUMPLA LA IMAGEN.

/
X

..LA FUNCION DE LA
IMAGEN PUEDE SER
REPRESENTATIVA.

COMO ESTE COMIC.

SU FINALIDAD ES COMUNICATIVA.

¥ SU FUNCION ES, ENTRE OTRAS,
REPRESENTATIVA.

YA QUE REFPRESENTA A UNA
REALIDAD A TRAVES DEL DIBUJO.




S| LA FINALIDAD DEL
LENGUAJE VISUAL FUERA
ESTETICA.

LA IMAGEN PODRIA
CUMPLIR UNA FUMCION
EXPRESIVA.

COMO OCURRE, POR EJEMPLO,
CON LOS ANUNCIOS DE BEBIDAS
ENERGETICAS, DE FUTBOLISTAS
FANTASTICOS, DESFILES DE MODA

(COMO ESTE SOMBRERO IMPOSIBLE)...

PERO TAMBIEN PUEDE DARSE EL
CAS0 DE QUE LA FINALIDAD DEL
LENGUAJE VISUAL COMPRENDA

VARIAS FUNCIONES, O VICEVERSA,

UN ANUNCIO DE FUTBOL PUEDE TENER
VARIAS FUNCIONES: EXPRESIVAS,
SIMBOLICAS, REPRESENTATIVA, ETC.

kl_/y/

e

¥ A SU VEZ, VARIAS FINALIDADES COMO:
COMUNICATIVA, INFORMATIVA, ESTETICA...
AUNQUE SIEMPRE PREDOMINARA UNA
SOBRE LAS OTRAS.







BLOQUE 2
FORMA
LOS VIAJES DE OLIVER






""":‘
—7%

T —

-
iTIERRA A "5
LA VISTA!




TEMIDOS PIRATAS,
NOS ACERCAMOS A
IERRAS BRITANICAS.

CONCRETAMENTE POR EL CONDA-

ROBLE, DEJANDO AL DESCUBIER-

00 DE CUMBRIA; DONDE CUENTA
LA LEYENDA QUE DURANTE UNA
TORMENTA UN RAYO PARTIO UN

TO UNA SUSTANCIA NEGRA..

Pif
.. LLAMADA GRAFITO, UTILIZADA CON VARIOS

== FINES COMO LOS MILITARESD-{NCLUSCO POR LOS
VL PASTORES PARA MARCAR OVEJAS, ETC.




ACTUALMENTE SE
COMERCIALIZA EN BARRAS,
MINAS O LAFICES.

ADEMAS, EXISTEN DOS TIPOS
DE DUREZA: LAS BLANDAS
(B) ¥ LAS DURAS (H).

i ME HAGO \ .
A\ caca,




EL CARBONCILLO ES UN
MATERIAL DE ORIGEN VEGETAL
QUE SE OBTIENE MEDIANTE
PROCESOS DE CARBONIZACION.

PROVIENE PRINCIPALMENTE DE
RAMAS DE BONETERO, TILO,
SAUCE O NOGAL

PODEMOS ADQUIRIRLO
DESDE BARRAS DE
DIFERENTES DUREZAS,
HASTA LAPICES DE
MADERA, 0 INCLUSO
EN POLVO.



iTIERRA A LA WISTA
M CAPITAN!

PRECISAMENTE EN FRANCIA HAN TENIDO BASTANTE IMPORTANCIA LOS LAPICES DE COLORES.

USADOS HABITUALMENTE POR LOS ARTISTAS PARA LA ELABORACION DE RETRATOS.

/IZAR VELAS! £ DONDE
VAMOS M

CAPITANZ

RUMBO A
OCCIDENTE.

ME HAGOD
CACA...






ZDONDE
ESTAMOSZ

ATRAVESANDO EL \

ESTRECHO DE
ESTAMBUL, EN
TURQUIA.

ANTIGUAMENTE SINOFIA,
FOR LA CIUDAD TURCA DE
SINOPE, SE OBTIENE DE
LAS HEMATITES. QUE
PROCEDEN DE ESTE

LUGAR,

g LA PODEMOS CONSEGUIR
A TRAVES DE BARRITAS,
ALGUNAS VARIEDADES DE

LAPICES 0 EN POLVO.

HA 5100 UTILIZADA PRINCIPAL-
MENTE PARA LA REALIZACION
DE RETRATOS ¥ DESNUDOS.




Y LAS CUALES SE SUELEN Y

UTILIZAR DIRECTAMENTE |

SOBRE SUPERFICIES 18
COMO EL PAPEL. 408

HASTA AHOEA HEMOS
VISTO ALGUNAS DE LAS
PRINCIPALES TECNICAS
SECAS (GRAFITO, SANGUI-
NA, CARBONCILLO...D.

SIN EMBARGO, SE SUELE USAR
UN DILUYENTE, AUNQUE
TAMBIEN SE PUEDE APLICAR

DIRECTAMENTE S0BRE LA . ---QUE_-:- DEFENDERA DE
SUPERFICIE... F _' ¥ LA TECKICA EMPLEADA

B (LIENZO, PAFEL, ETC.).




LA TEMPERA SE DILUYE CON OPACA. 0 JUANA. O PEDRO. OPACA SIGNIFICA QUE UNA CAPA

AGUA, ¥ UNA DE SUS CUALIDADES CUBRE A OTRA, A NO SER QUE
0 ANTONIA, O AMPARD...
ES QUE SE TRATA DE UNA SE DILUYA EN ABUNDANTE AGUA
TECNICA OFPACA COMO PARA QUE ESTA SEA

TRANSPARENTE,

ok

AT ooy,

-~
LA ACUARELA , SIN EMBARGO, ES UNA TECNICA BASTANTE
TRANSPARENTE, POR LO QUE SE PUEDEN CONSEGUIR EFECTOS
- MUY INTERESANTES. TAMBIEN SE DILUYE CON AGUA,

SUELE TRABATARSE DESDE LOS TONOS MAS CLAROS
HASTA LOS MAS OSCUROS, AUNQUE TAMBIEN SE
PUEDE HACER AL CONTRARIO, SIENDO EL BLANCO

DEL PAPEL EL TONO MAS CLARD.




4

ESTAMOS ZSABEIS DE
LLEGANDO A DONDE PROCEDE ' UNA BARRA DE METAL

RUGOSA ¥ CONCAVA.

— gy

PERO EN LA ACTUALIDAD EXISTEN OTROS
PROCEDIMIENTOS MAS AVANZADOS,

EXISTEN VARIOS TIPOS DE PLUMAS

PLUMILLAS. SON PIEZAS DE METAL QUE ABSORBEN
PARTE DE LA TINTA. SE ACOPLAN A UNA PIEZA DE
MADERA, PLASTICO 0 METAL LLAMADA PALILLERO.

ESTILOGRAFICAS. CONTIENEN UN DEPOSITO DE TINTA
QUE SE FILTRA POR UN CONDUCTO HASTA LLEGAR A

LA PUNTA, QUE PUEDE SER CON FORMA DE PLUMILLA

0 RECTA, CON DIFERENTES GROSORES.

PLUMAS DEPOSITO. SE DIFERENCIAN DE LAS ES-
TILOGRAFICAS PORQUE TIENEN UN DEPOSITO QUE
SE PUEDE RELLENAR MANUALMENTE. ADEMAS, LA
PUNTA PUEDE SER DE PINCEL O PLUMILLA,

PLUMAS, HAN SID0 SUSTITUIDAS POR LAS
ESTILOGRAFICAS, POR COMODIDAD, AUNQUE
TIENEN LA VENTAJA DE SER FLEKXIBLES.




SE DICE QUE, ADEMAS, LOS CHINOS
INVENTARON EL PAPEL HACIA EL ARD
104 OC, ¥ QUE LOS ARABES LO INTRO-
DUJERON, A TRAVES DE ESTOS, EN
EUROPA ALREDEDOR DEL ANO 1200,




LA PINTURA ACRILICA SE ORIGING
PARALELAMENTE ENTRE ESTADOS
UNIDOS ¥ ALEMANIA DURANTE LA
FRIMERA MITAD DEL SIGLO XX,
SE COMPONE BASICAMENTE DE
PIGMENTO ¥ COLA INDUSTRIAL. LO
QUE LE PROPICIA DE UNA TEXTURA
PLASTICA ¥ FLEXIBLE,

JESTAMOS EN
AMERICA!

iPIRATA CAGOM
30 GRADOS A

. |

DAMENTE. ADEMAS, SE PUEDE - \

APLICAR PRACTICAMENTE EN =
CUALQUIER SUPERFICIE.

EL ACRILICO SE DISUELVE \
CON AGUA, ¥ SE SECA RAPI- e

" _RUMBO A

ESTRIBOR...

ALEMANIA.




L \-\

HOLA 7~
COMPAREROD. —~—
- : K A , HOLA 1 % iCHIC@S,
] PROFE!
= PREFARADS PARA
E H - — ;_ f &?
S i ; ]
& - - |
At I i ' = -
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N rd — — #
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gt _..,f ——re
- - e —
~— ; y_ . il —=
- ;—-- i J3a 7,
— éf;'i;:‘"a*ﬁ”:.’? - SHABIA SIRENAS -
URSION? GUAPAS POR AHi,
EH?
MUY BIEN, HE APROVE- |
CHADO PARA DAR UNA .
CLASE DE DIBUIO. g
1
J"‘ ﬂ' 7 !
k
W
[ » . - —w A
\\ G
- Q / g
< 5 7
: - 4
/ Y N d *
I.-- 'f | I( - \". _‘x:".l : |
| - 1 —_——
| s, N ‘ ¥ \".
N2

BLA, BLA ...

VENGA
CHIC@S,

TENEMOS QUE
DEJAR LOS
DISFRACES,




EHABEIS
VISTO ESTO?

iSU FORMA PUEDE SER MUY +
VARIADA, DESDE UN CiRCULD

HASTA UN TRIANGULO, CUADRADO..,

INCLUSO EL CRUCE DE DOS LINEAS.

LA UNION DE VARIOS

\ REPRESENTACION

iEL PUNTO! LA
UNIDAD MINIMA DE

FODEMOS DISTINGUIR VISUAL.
VARIAS CLASES DE LINEAS:

PUNTOS EN SUCESION
FORMAN UNA LINEA.

LINEA RECTA  LINEA MORIZONTAL

LINEA mcLIHnDﬂ

LINEA VERTICAL
LINEA CURVA




LA SUFPERFICIE CERRADA

= QUE HEMOS CREADO A

TRAVES DE UNA LINEA ES
- L0 QUE DENOMINAMOS
- PLANO.

UNA SUPERFICIE PUEDE SER
LISA O CON TEXTURA. EN EL
CASO DE LA TEXTURA, ESTA,
PUEDE SER FIS/CA O REAL
ES DECIR QUE SE PUEDE
TOCAR 0 SENTIR...

iEH! 2QUE HACES
PINTANDO EN EL
SUELO?

=1

]

0 PUEDER SER
UNA TEXTURA
WISUAL,

QUE ES AQUELLA QUE
IMITA LA APARIENCIA DE
UNA SUPERFICIE REAL,
COMO ARENA, LADRILLO,
MADERA, ETC,

m AT OSNNDN
i

<~/

b

Finy

e b

=

-‘.1
EEES

Sy
o

iCHIC@S!
iCORRED AL AUTOBUS!



BLOQUE 3
GEOMETRIA
ALICIA EN EL PAIS DE LA GEOMETRIA


















ZHAY RED WIFI

ESTAS aQui PARA POR AQUI?
APRENDER LOS
FUNDAMENTOS DE
LA GEOMETRIA.

ES PARA ENVIARLE
UN WASAP A MI
MADRE ¥ QUE VENGA
A RECOGERME.

SIENTO DECIRTE QUE LA UNICA
MANERA DE SALIR DE AQui Es

LLEGANDO AL CASTILLO DE LAS ALLI TENDRAS QUE PASAR
PUERTAS INFINITAS. UNA PRUEBA ANTE EL REY. SI
LA SUPERAS, VOLVERAS A

ANTES DE PARTIR, ALICIA, TE MOSTRARE _ &
LOS ELEMENTOS ¥ TRAZADOS BASICOS DEL &
DIBUJO GEOMETRICO, PARA QUE TU CAMINO

HACIA EL CASTILLO SEA MAS FACIL.

iBUF! PUES 51 NO
ME QUEDA OTRA..




SI, EN EL CAMING TE ENCONTRARAS
CON OTROS PERSONAJES QUE TE
APORTARAN MAS CONOCIMIENTOS
SOBRE DIBUJO GEOMETRICO, PARA
QUE LLEGUES AL CASTILLO LO MAS
PREPARADA POSIBLE,

MAS FACIL?

LA LINEA ES UNA

SUCESION DE PUNTOS
QUE PUEDE SER RECTA
0 CURVA.

¥A, TAMBIEN
LO sABIA.

EL ELEMENTO BASICO mMAS
SIMPLE ES EL PUNTO. ES
LA UNIDAD MAS PEQUENA.

&SI, ESO YA

Lo sABia.

—
VAYA CON LA EL PLANO ES LA SUPERFICIE SOBRE LA ‘-: iﬁ"”“:c? ES LA Riﬂ: I-I:'I'
QUE SE DIBUJA. TADA POR UN EXTREMO CON UN PUNTO.

o

RECTA LIMITADPA POR DOS PUNTOS EN

EL SEGMENTO ES LA PARTE DE LA y
5US EXTREMOS.

g —#

¥ EL ANGULO ES LA PARTE DEL PLANO
LIMITADA POR DPOS SEMIRRECTAS QUE
SE CORTAN.

5




CON ESTOS CONCEPTOS YA
PODRIAMOS REALIZAR
ALGUNOS TRAZADOS FUN-
DAMENTALES...

LA BISECTRIZ DE UN
ANGULO ES LA RECTA QUE
PIVIDE A DICHO ANGULO EN ||°
D0S PARTES IGUALES.

..COMO POR EJEMPLO, PERPEN-
PICULARIDAD PARALELISMO,
MEDIATRIZ O BISECTRIZ

LA MEDPIATRIZ DE UN
SEGMENTO ES LA RECTA
PERPENDICULAR QUE PASA
POR EL PUNTO MEDIO DE

DICHO SEGMENTO.

DOS RECTAS 50N
PERPENDICULARES
CUANDO FORMAN | .
ENTRE ELLAS ANGULOS | — B
RECTOS.

)

Ly r
ZANGULOS?
—_ -\_ -
ST : = ,
. SI, AHORA TE
! o 3 // MOSTRARE LOS
Y f —_— TIPOS DE ANGULOS
e Laain, MAS USUALES.
/ o
— e w .
o —— — -
o = D0S RECTAS SON
PARALELAS CUANDO
e SIEMPRE MANTIENEN
T LA MISMA DISTANCIA
- - ENTRE ELLAS.
) = ¢
— I - I .



ZY LOS ANGULDS?

AYUDAME A DESENRROLLAR
ESTE PERGAMING.

ESTOS SON LOS
ANGULOS MAS COMU-

T
IS

-

)

= _.-i::a ——me
L J 0
- /A
iDE DONDE || Z
HABRA SACADO e
EL PERGAMING?
- -““\
< O Y
D 173 ‘ﬁﬂ
! o p@uﬁf =
\.{:}-”’,‘ 2 -
50 -
L .
= \y Uﬁ;qﬁ'
Q
. gﬁcz
— g0
Pr— d._.-'"T"""ﬂ-
S _
A (008 ] -
- o i
e o
A ESTA LINEA, PLANA, CERRA- o
EL RADIO (R) ES LA DISTANCIA DA Y CURVA, LA LLAMAMOS ; S b
ENTRE EL CENTRO (0) ¥ CUAL- CIRCUNFERENCIA. “ oY -
QUIER PARTE DE LA CIRCUNFE- - -
RENCIA. EL DOBLE DEL RADIO -
ES EL DIAMETRO. ZC0MO SE LLAMA A UNA
N PORCION CUALQUIERA DE g
a0 UNA CIRCUNFERENCIA? A S -
- ' ARCO.
’ /. /s
. \ - BUENO, DEMOS UN PASED
ay \ \ AR MIENTRAS HABLAMOS DE
A Los poLiGoNOS.
: - ) |/
Vs =
- r"\!"_\ ~a .
. 18 s
EL SEGMENTO QUE — : ,
UNE DOS PUNTOS | , o I
CUALQUIERA DE LA | LA . .
CIRCUNFERENCIA, B ’ g
SIN PASAR POR EL 812 ~—r N
CENTRO, SE LLAMA 7 %
CUERDA.
A




COMO TE IBA
PICIENDO, LLAMA-
M0s POLIGOND A...

..UNA FORMA PLANA ¥
CERRADA, CUYOS LADOS
S0N RECTAS QUE SE
CORTAN EN LOS VERTI-

CES.,

Y EL MINIMO DE
LADOS QUE PUEDE
TENER ES DE
TRES.

POR EJEMPLO, ZUN
TRIANGULO?




QUE LUGAR
TAN EARQ

¥ ¥0 SIN WIFI
PARA SUBIR
FOTOS A FACE.

ESTE DE AQUI DETRAS, ES
UN TRIANGULO EQUILATERO,
YA QUE TIENE 5US TRES

%%

LADOS ¥ TRES ANGULOS .
IGUALES.
N7~ \ A
- : e A TR

-

l‘ﬁ% - —
Se ﬁ-_—\%‘h-—-f A ESTE OTRO SE LE LLAMA oo — | _

- — ,_"--""-.I
. ISOSCELES, PORQUE S0LO TIENE = = —= - \’@r‘ f
. DOS ANGULOS ¥ DOS LADOS ¢ f~
IGUALES. / ' f--"é.-rf -

iY ESTE COMO SE
LLAMAAAAAAT

iESCALENO! PORQUE
TODOS LOS ANGULOS ¥
LADOS 50N DESIGUALES. L




MEJOR LO DIBUJO, NO
TE VAYAS A CAER.

ZDE DONDE SACARA
ESTE SENOR LAS
CcosAS?

ESTO ES UN TRIANGULO ACUTANGULO, ES
DECIR, TIENE LOS TRES ANGULOS AGUDOS.

et

e — __,.r"i'r - - - =
ESTE E5 UN TRIANGULO RECTANGULO, TIENE
UN ANGULD RECTO.

ZME HACES UNAS
FOTOGRAFIAS?

T e

51 TIENE UN AGULO 0BTUSO ES OBTUSANGULO.

I




AL FINAL
SE CAE.

LOS CUADRILATEROS
SON FIGURAS PLANAS Y
CERRADAS FORMADAS
FOR CUATRO LADOS.

ESTAS CUATRO PRIMERAS IMA-
GENES SON PARALELOGRAMOS,
ES DECIR, QUE TIENEN LOS
LADOS OPUESTOS PARALELOS
ENTRE Si,

ESTOS TRES SON TRA-
PECIOS, QUE TIENEN DOS
LADOS PARALELOS ¥ DOS
QBLICVOS.

TRAPEZOIDE

- Y ESTE ULTIMO, ES
UN TRAPEZOIDE, NO
TIENE NINGUN LADO
PARALELO ¥ TODOS
5US ANGULOS SON
DESIGUALES,

N




- BUENO, AQUI TERMINA MI
— CAMINO, HE DE SEGUIR TRABA- C
— JANDO EN LOS ELEMENTOS. i
= .. -
. = -~ AL FINAL DE LAS ESCALE- ‘—r—r. T
= RAS HAY UN HOMBRE AL - T
QUE LLAMAN ARQUIMEDES, _ ®

- ?,r.i-'-"" |
= N EL SEGUIRA CON TU
== APRENDIZATE.

/G A S

e N

PERO ESAS ESCALERAS
SON INFINITAS.

ERES SIMPATICO, PERO UN
POCO RARITO. MUCHAS

HAY UN TRUCO QUE CONSISTE

e EN SUBIRLAS DE ESPALDAS: GRACIAS POR TODO. =
DE ESTA FORMA PARECE QUE e
RETROCEDES EN LUGAR DE -
AVANZAR, —
< ———— _ -
¥ ASl CONSIGUES - @,@ - =~
P LLEGAR AL ORIGEN DE =7 F— — B -
/ et LAS ESCALERAS. -
r N
e - _ =— _
e [ - — e = - — - i - =
e _ \ . o E ’ - -
_ \ -
—y
., - -]
—a ! ER i e
- iHASTA PRONTO SENOR...!
ENO ME HA
DICHD SU
NOMBRE? —
[}
. BUF, ESTO ES =
= ) INTERMINABLE. =
= L = &
S E—— G




-
HOLA ALICIA. ~
ESTABA
ESPERANDOTE.
HOLA, VENIA CON EUCLIDES
PEROQ SE HA MARCHADO A
SEGUIR TRABAJANDO EN
NO SE QUE ELEMENTOS.
b,
v
MIRA, TE ENSENA-
5i, SON TRECE LIBROS QUE ! RE ALGUNDS DE
ESCRIBE S0BRE GEOMETRIA. LOS MAS BASICOS.

Z0OUE ESTAS HACIENDO
AQUI ARRIBAZ

PUES ESTOY DECORANDO
EL SUELO CON EJERCICIOS
DE POLIGONOS.




PARA CONSTRUIR UN POLIGONO INSCRITO EN UNA CIRCUNFERENCIA ES SUFICIENTE
CON DIVIDIRLA EN EL MISMO NUMERO DE VERTICES QUE TIENE EL POLIGONO.

MIEA, PARA DIVIDIE LA CIR-
CUNFERENCIA EN CUATRO

PARTES IGUALES, BASTA CON
TRAZAR DOS PERPENDICULA-
RES QUE PASEN POR EL
CENTRO. LA INTERSECCION DE
; \ ESTAS CON LA CIRCUNFEREN-
( CIA CREA CUATRO PUNTOS,
. QUE AL UNIRLOS FORMAN EL
AH, ENTONCES HACIENDO LAS ( CUADRADO.
MEDIATRICES DE SUS LADOS

CONSEGUIMOS FORMAR UN
FOLIGOND DE OCHO LADOS,

ol

EL OCTOGONO.

5| TRAZAMOS LA MEDIA-
TRIZ DEL RADIO OX,
OBTENEMOS EL PUNTO 2.
HACIENDO CENTRO EN 2 ¥
RADIO ZW OBTENEMOS EL
PUNTO ¥. PUES EL SEG-
MENTD WY ES EL LADD
DEL PENTAGONO.

o,

S| TRAZAMOS UN ARCO DE CENTRO W Y RADIO wo.
ESTE CORTA A LA CIRCUNFERENCIA EN P ¥ Q. EL
SEGMENTO WP ES EL LADO DEL HEXAGONO.




o~ CONSTRUCCION DE POLIGONOS CONOCIDO EL LADO.

S CON UN UN COMPAS HACEMOS CENTRO EN B Y
ARCO DESDE A, ¥ VICEVERSA, LA UNION ENTRE LOS
DOS ARCOS ES EL PUNTO C DEL TRIANGULO. ¥ SI
ADEMAS TRAZAMOS UNA PERPENDICULAR DESDE B
o HASTA QUE CORTE CON EL ARCO OBTENDREMOS
- OTEQ LADO DEL CUADRADO.

CENTRO EN B ¥ ARCO EN A,
CORTA A LA PERPENDICULAR POR
S : B EN X. LA MEDIATRIZ DE AB ES
C. HACIENDO CENTROEN C ¥V
ARCO DESDE X, OBTENEMOS E.
CENTRO EN C ¥ ARCO CE CORTA
AL ARCO BA EN M. EL SEGMENTO
BM ES EL LADO DEL PENTAGONO.

AHORA VA Y
SE ACUESTA..

A,

o

PARA HALLAR EL HEXAGONO SE
e HACE COMO EN EL INSCRITO
X : PERO CON LA CIRCUNFERENCIA

DE RADIO R=LADO. :




S

BUEND ALICIA, ESTO HA SIDO

TODO POR AHORA. .
TOMA ESTE
PARAGUAS, LO
NECESITARAS...

PERO, SI NO LLUEVE.

HASTA PRONTO,
AMIGA MIA.




VAYA UN DiA QUE
LLEVO.

Vi

¥ YO SIN COBERTURA, NI WIFI,
NI WASAF NI ...



HOLA SENOR...
..GASPARD MONGE,

NO, POR QUE
PREGUNTAS ESO?

BUENO. COMO DICES QUE TE
LLAMAS MONGE.

HOLA ALICIA, YA CREIA
QUE NO VENIAS.

VAYA, TODO EL MUNDO ~

CONOCE MI NOMBRE, ”:\ :;-’ }




ESTO. ALICIA, Y4 QUE ESTAS aqui,
ME PODRIAS AYUDAR,

ZAQUE
ESTAS
HACIENDD?

ESTOY DESARROLLANDO
LOS FUNDAMENTOS DEL
SISTEMA DIEDRICO.

£Y ESO
QUE ES?

UN SITEMA DE
REPRESENTACION,

= R
£Y PARA
QUE
@ @b\ { SIRVE?

POR EJEMPLO. EN
ARQUITECTURA...

£Y DONDE SE

UTILIZA ESO?

PUES, PARA REFRESENTAR O
PROYECTAR LAS COSAS QUE
VEMOS, SOBRE UNA SUPERFICI
FLANA, POR EJEMFLO SOBRE

PAPEL.

1L

FUNDAMENTA EN LAS
PROYECCIONES CILINDRI-
CAS ORTOGOMNALES.

“Ta,




3
IR 1
L. 4
£COMO UNA SR U [
FOT0? . ——=eaeee—a [ F
e — - = ‘/ R
' —— HAY QUE REPRESENTAR EN o (b . —~
A= = =
~ - ‘J. - ESA PARED LLAMADA PLANO
) | — VERTICAL (PV) LO QUE
¢ - VEMOS DESDE AQUI. e
/L= ~

‘ NO TE PREOCUPES,

' CUANDO VENIA
AHORA SOLO FALTA

<,

VOLANDO, HICE
HACER UNA DEL FOTOS DESDE
PERFIL ¥ OTRA

ARRIBA.
DESOE ARRIBA,
PERO ESTA ULTIMA
VA A SER MUY

DIFiCIL.
£ y

TRES VISTAS FUN-
DAMENTALES DE
REPRESENTACION:
ALZADO, PLANTA ¥
PERFIL.

HAY UN SEFOR AL
FINAL DEL SENDERO
QUE TE ENSENARA
LAS BASES DE
OTRO SISTEMA DE
REPRESENTACION:
LA AXONOMETRIA,

i

SUFICIENTES PARA LA
CONSTRUCCION DE
OBJETOS SENCILLOS.




HOLA ALICIA,
ZQUE TAL?




S0Y CHARLES EDOVARD
JEANNERET-GRIS.

PERO PUEDES LLAMARME
LE CORBUSIER.

COMO ME HABIA DICHO UN PATARILLO
QUE VENDRIAS, HE PREPARADO UN DIBUJO
EXPLICATIVO EN AQUELLA PARED.

iHOLA SENOR
"LECURSIER™

I POR EL MOMENTO SOLO VAMOS A
VER UNA PARTE DE LA AXONOMETRIA
QRTOGONAL:
LA PERSPECTIVA ISOMETRICA.

\

¥
A5 B

LA ISOMETRIA SE BASA EN PRO-
YECCIONES CILINDRICAS ORTOGONA-
LES SOBRE TRES PLANDS, CUYOS

VERTICES SE ENCUENTRAN EN LOS
EJES X, ¥, 2.

Sl ABATIMOS ESTOS
TRES PLANOS,
CONSEGUIMOS...

4

AL FORMAR CADA
EJE 120° SE CONSI-
GUE REPRESENTAR A

y LA MISMA ESCALA
ESAS TRES MAGNITU-
DES.

[==1

e e——
I ..TRES VISTAS

1

iy

FUNDAMENTALES:
ALZADO, PLANTA
¥ PERFIL.




PERDONADME

PERO ES QUE

ESTABA HACIENDO
UN PIS, JE JE.

I

—

o

HOLA ALICIA,
SOV FILIPPO.

—
iEH, "LECURSIER™!,
re— iHAY UN HOMBRE
_ AHI
—-h.___'__..-"

NO, FILIFFQ,
PERO PUEDES
LLAMARME
BRUNELLESCHI.

QUE ESTARIAS
CANSADA, TE HE
PREPARADO PARA EL
CAMING AL CASTILLO
UN PLANO CON UNA
EXPLICACION SENCI-
LLA.

COMO ME IMAGINABA

BUENO FILIPPO, £POR
QUE NO LE COMENTAS
A ALICIA, ASi POR
ENCIMA, ALGO DEL
SISTEMA CONICO?

ZQUERRAS DECIR “FELIPE"?

Z0TRO SISTEMA DE
REPRESENTACION?

ZCUANDO PUEDO
VOLVER A CASAZ

ADIOS "LECURSIER®,
ADIOS “FELIPE",
MUCHAS GRACIAS POR
TODO.




QUE COSAS MAS
RARAS OCURREN
EN ESTE LUGAR.

EL "FELIPE" ESTE., ME
DA UN DIBUJO A
MANO ALZADA. SIN
EMBARGO...

ZDONDE HABRA
CONSEGUIDO UNA
IMPRESORAZ...

EL "CURA* VA Y
ME ENSENA UNAS
FOTOGRAFIAS.

Pv  TRES PUNTOS DE FUGA

PV PUNTO VISTA

: PUNTO PRINCIFAL
FC: PLAND CUADRO

P PLAND GEOMETRAL
FH: PLAND HORIZONTE
LT: LINEA TIERRA

LH: LINEA HORIZONTE
F: PUNTO DE FUGA

M: PUNTO METRICO

; / HR'H““-M_?T Fa
Kz@ |

. |
cONICA 0BLICUA







.

ZESE ES MI PUPITRE
DEL COLEGIO?

. T = 4
. -
-
3 —
e il
-
- N
-
T —_—
x BIENVENIDA ALICIA.
e ACERCATE Y TOMA
ASIENTO,
—
-— < =
- <L
4
P e =
s
- Py ELEE i
| II = =
A - !
B | —- I.,'
| e !
(e



EPROFE?
ZERES T2

S0Y EL REY DE
GEOMETRILANDIA.

NO S0V
TU PROFE.

)

ME PUEDE DECIR SU

MATESTAD ZCUAL ES LA
PRUEBA QUE TENGO QUE
SUPERAR PARA VOLVER A

VAYA
CURSILADA.

iEXAMEN FINAL
DE GEOMETRIA!

)i

iALICIA!

TN

"

| oD




|/
;




BLOQUE 4
VOLUMEN Y ESPACIO
UN DIA DE EXCURSION



¢



BUENO CHIC@S, 05 DNJE
QUE ESTA EXCURSION ERA

UNA SORPRESA...
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POR FAVOR, BRUNO,
NO SEAS INFANTIL.

-
f —_—— e
= f"’ :-\_:: \\‘\ ;li
// I e
i ¥
'] v
i ‘
i

£0 QUIERES IRTE CASTIGADO
AL AUTOBUS EL RESTO DE
LA EXCURSIONT?

=
o

Q)
\




05 PRESENTO A
MARIANO, ES EL TECNICO
DEL ESTLDIO.

¥ SE ENCARGARA DE
PREPARAR EL MATERIAL

NECESARIO PARA LA
LECCION DE HOY:
EL CLAROSCUROD,

ZSIEMPRE SON ASI?
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ZALGUIEN SABRIA DECIRME

VAYA CON ALICIA, YA ESTA
OTEA VEZ BUSCANDO
INFORMACION POR INTERNET.

EL SIGNIFICADO DE LUZ ¥
CLAROSCURO?

G

.

1 L |

% -\\..- L }
|

W

'

\
i

MV UEN Loy
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LUZ NATURAL.
LA LUZ SE PUEDE COMPUESTA DE FOTONES QUE LUZ ARTIFICIAL.
CLASIEICAR EN DOS SE MUEVEN POR EL ESPACID A QUE SE PRODUCE POR

TIPOS: DIFERENTES FRECUENCIAS. INCANDESCENCIA,
LUMINISCENCIA,

FLUORESCENCIA...

ZOUVIEN ES EL GRACIOSO
AHORA, EH?

ECOMO SE 05
HA QUEDPADO
EL CUERPO?




YA EN SERIO CHIC®@S PODEMOS
DIFERENCIAR DOS TIPOS DE LUZ:
NATURAL ¥ ARTIFICIAL.

LA LUZ NATURAL, ES
ENERGIA EMITIDA
DIRECTAMENTE DEL SOL.

GRACIAS A
ESA ENERGIA,
PODEMOS VER LAS
COSAS, A LAS
PERSONAS, A LOS
ANIMALES...

PERO... CUANDO EL SOL NECESITAMOS NECESITAMOS LUZ ARTIFICIAL, LUZ
O SE VA.. ENERGIA... LuzZ... CREADA POR EL SER

HUMANO. \ X
O




AHORA VAMOS A
VER LOS TIPOS DE
ILUMINACION MAS

BASICOS. ESTO YA

ESTA..

QUE DEFENDERAN DE
LA SITUACION DEL
FOCO LUMINOGSO.

ILUMINACION FRONTAL. EL FOCO
LUMINOSO SE SITUA DELANTE
DEL OBJETO.

ILUMINACION OBLICUA. EL FOCO
LUMINOSO SE SITUA DESVIADO HACIA
LA DERECHA O LA IZQUIERDA,

N

ILUMINACION LATERAL. EL FOCO
LUMINOSO SE SITUA A LOS LADOS
DERECHO O IZQUIERDO.

ILUMINACION CENITAL. EL FOCO
LUMINOSO SE SITUA JUSTO
ENCIMA DEL OBJETO.

CONTRALUZ.
EL FOCO LUMINOSO SE SITOA
JUSTO DETRAS DEL OBJETO.

iCHIC@S! HORA DEL PICNIC... ]







MINUTOS DESPUES...

o
¢

iEH!
iUNA PELOTA
GIGANTE!




\‘l AL DIA SIGUIENTE...

BUENO, DESPUES DEL
INCIDENTE DE

.. TENDREMOS QUE
TERMINAR LA LECCION
EN CLASE, JE, JE.

POR SUERTE, EL
TECNICO HIZO UNA
FOTO A TIEMFO,

NOS QUEDABA POR
VER EL CONCEFTO DE
CLAROSCUROD.

UNA DEFINICION SENCILLA
DE CLAROSCURO, SERIA:
CONJUNTO DE LUCES ¥ SOMBRAS
QUE DAN FORMA A LOS OBJETOS
¥ NOS FERMITEN RECONOCERLOS,

VEAMOS AHORA LAS
CLASES DE LUCES
¥ SOMBRAS.




LUZ CLARA.
ZONA DONDE ESTA LA
MAYOR PARTE DE LA
ILUMINACION,

BRILLO,
LA ZONA MAS ILUMINADA,
ES BLANCO PURD,

SOMBRA PROFIA.
ES LA QUE TIENE EL
PROFIO OBJETO EN 5V
ZONA NO ILUMINADA.




4

SOMBRA ARROJADA.
ES LA SOMBRA QUE

PROYECTA UN OBJETO
SOBRE UNA SUPERFICIE.

PENUMBRA,

ZONA INTERMEDIA ENTRE LA (
LUZ CLARA Y LA SOMBRA

FROPIA.

/ LA COMBINACION ENTRE
ELLAS CREAN EL EFECTO DE

ESTAS SON LAS VOLUMEN. f
CLASES DE LUCES f

¥ SOMBRAS MAS ES DECIR, NOS DA LA

SENCILLAS. SENSACION DE QUE SE

PUEDE COGER EL
0BJETO.




PARA QUE LO ENTENDAIS
MEJOR, 05 VOY A PONER
UN EJEMPLO SENCILLO.

e ——

L0 HABEIS
ENTENDIDO?

LA FIGURA DE MI DERECHA,
ES PLANA, SIN LUCES, SIN
SOMBRAS, SIN VOLUMEN.

SIN EMBARGO, ESTA OTRA

FIGURA, DA LA SENSACION DE

VOLUMEN, GRACIAS AL EFECTO
DEL CLAROSCURO.

b

ZALGUNA
PREGUNTA?

| ;

{

-+

ISALVADO POR LA
CAMPANA! JE, JE.

e
4




BLOQUE 5
COLOR
CHARLIE Y LA FABRICA DE COLORES






BUENOS DIAS
CHIC@S.

COMO YA SABEIS, MANANA HAY
UNA VISITA A LA FABRICA DE
COLORES...

nnnnnnnnn

.Y SOLO TRES SERAN
LOS AFORTUNADOS
PARA REALIZAR LA

VISITA DE ESTE ARO.

¥ Y0 TENGO LA
OTRA...

iY0 TAMBIEN!

Si, iY0 TENGO UNA

ENTRADA!




FERO NO VOY A PODER
IR, ¥ HE PENSADO QUE...

..PODRIA REGALAR
MI ENTRADA A..

LA MEJOR
NOTA DEL
EXAMEN DE
GEOMETRIA.

IEXACTO! HA 5100
CHARLIE.

AQUI ESTA TU ENTRADA.




BUENO CHIC@S, BIENVENID®S
A LA FABRICA DE COLORES.

Y0 05 TENGO QUE DEJAR
AQUI. & PARTIR DE AHORA
EL GRAN SENOR 05
GUIARA POR EL INTERIOR.






BUEND, ZALGUIEN
PODRIA DECIRME UNA
DEFINICION DE COLOR?




d’ quﬂ;m,ﬂfﬂ W)

vt o QYT

oleg® !

ESO ESTA
MEJOR.
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SUBAMOS.

J

—

FODEMOS DIFERENCIAR
005 TIPOS DE COLOR:
COLOR LUZ ¥ COLOR
PIGMENTO.

EL COLOR LUZ ES EL PRODUCI-
D0 POR LOS RAYOS DEL S0L O
LA LUZ ARTIFICIAL; MIENTRAS
QUE EL COLOR PIGMENTO ES
EL COLOE MATERIAL, EL QUE
SE PUEDE TOCAR.




uE

MARED! o
MI AMIGO NEWTON
"; 05 MOSTRARA UN
EJEMPLO.
1

CONOCIDO POR MUCHAS
TEQRIAS, ENTRE ELLAS
LA TEORIA DEL COLOR.

=

iHOLA JEFE!

S

NEWTON HIZ(O PASAR UN LALLL LA LUZ SE DESCOM-
HAZ DE LUZ A TRAVES DE FPUS0 EN VARIOS COLORES,
UN ORIFICIO HASTA LLEGAR COMO OCURRE CON EL
A UN PRISMA DE CRISTAL... ARCO RIS,




¥, COMO ES
POSIBLE QUE
SIGA TODAVIA
CON viDAZ

Sl ES DEL SiGLO XV,
ZCOMO SE CONSERVA

SEROR
NEWTON...
TAN JOVEN?

NO SOY ISAAC NEWTON
DE VERDAD, SOLD S0Y UN
TRABAJADOR DE LA
FABRICA DISFRAZADO,

VAYAMOS A LA SALA
DE LINTERNAS.

QUE SITIO
MAS RARD.

DESDE FUERA PARECIA
UNA CASA MAS PEQUERA.




LOS COLORES LUZ
PRIMCIPALES SON EL
ROJO (RED), VERDE

(RGB).

TOMAD CHIC@®S UNA LINTERNA
DE CADA COLOR Y PROYEC-
TARLA EN AQUELLA PARED.

(GREEN) ¥ AZUL (BLUE)

SU MEZCLA PRODUCE
LUZ BLANCA. A ESA
MEZCLA SE LE LLAMA
SINTESIS ADITIVA.

/|

LOS COLORES PRODUCIDOS
POR LUCES SON LOS QUE SE
UTILIZAN EN TELEVISION,
CINE, ORDENADORES. ETC.

LA COMBINACION DE ESTOS TRES COLORES
LUZ PRODUCE LOS COLORES PIGMENTO
PRINCIPALES: CIAN, MAGENTA ¥ AMARILLO.

S

ZCOLORES
PIGMENTO?




LOS COLORES UN PIGMENTO ES \
PIGMENTO SON UNA SUSTANCIA

¥ AL MEZCLARLA CON
AGLUTINANTES,
OBTENEMOS DIFERENTES
TIPOS DE PINTURAS:
ACUARELRS,

TEMPERAS,
OLEOS, ETC.

[ |

LOS COLORES QUE DA COLOR.

MATERIALES.

N
R

@
o

J!

POR EJEMPLO, EN UN CHOCOLATE
CALIENTE, EL PIGMENTO SERIA EL
CACAD EN POLVO ¥ EL AGLUTINANTE
SERIA LA LECHE.

iLO HABEIS ENTENDIDO
CHICG@S?

BUENO, SALGAMOS A

DAR UN PASEQ POR
EL JARDIN DE LOS
PIGMENTOS.



















MIRAD LA CARA

LA MEZCLA DE COLO-
RES LUZ PRODUCE LOS
COLORES PIGMENTO
PRINCIPALES: CIAN (C),
MAGENTA (M), AMARI-
LLO (¥) ¥ NEGRO (K).
SU MEZCLA SE LLAMA
SINTESIS ADITIVA.

; MIEAD CHIC@S,

Z05 ACORDAIS DE
LOS COLORES LUZ?

Y DE LA MEZCLA

PUES BIEN, LA MEZCLA DE
ESTOS COLORES PIGMENTO
PRODUCE LOS COLORES LUZ

PRINCIPALES.

A ESTA MEZCLA SE LE LLAMA
SINTESIS SUSTRACTIVA.




Z0UE HACEN ESOS
TRABATADORES?

ESTAN ECHANDO EL PIGMENTO
EN LAS MEZCLADORAS DE
COLORES.

COMO 0S COMENTE ANTES, DEPENDIENDO
DEL AGLUTINANTE QUE LLEVE LA MEZCLA,
OBTENDREMOS DIFERENTES CLASES DE
PINTURAS. ACRILICOS, ACUARELAS,
PINTURAS INDUSTRIALES, ETC.

........

=




ZCOMO SABEN LOS TRABAJADORES
LAS CANTIDADES QUE TIENEN QUE
MEZCLAR?

TODPOS HAN TENIDO QUE ESTUDIAR
ACERCA DE LAS PROPIEDADES DEL VAYAMOS AL MUSEOD DE
COLOR. HISTORIA DEL COLOR.

TRIANGULO DE GOETHE. AQUI ESTAN
LOS COLORES QUE ESTE SENOR
CONSIDERABA COMO PRINCIPALES.




\

E "
Y ESTO QUE
ES, SENOR?

DOBLE CONO DE

OSTWALD. YA LO

ESTUDIAREIS MAS
ADELANTE.

ZY E5S05
ciRcULOS?




AQUI TENEMOS UN CIRCULO CROMATICO
[ ——] FORMADRO PORE LOS COLORES PRIMARIOS,
SECUNDARIOS ¥ TERCIARIOS,

. MODELO RYB .

SIN EMBARGO, VAMOS A
COMENZAR CON UN
MODELO MAS SENCILLOD,
QUE, AUNQUE NO ES DEL
TODO CORRECTO, ES
MAS FACIL DE USAR,

POR EJEMPLO, LA MEZCLA DE

EL SISTEMA RYB RECIBE ESTE ESTOS TRES COLORES SON LOS QUE DOS PRIMARIOS A PARTES
HOMBRE POR SUS INICIALES EN LL.M!AMGS FRIMARIOS, ¥ A F‘ARTIR IGUALES DA COMO RESULTADO
INGLES QUE SIGNIFICAN: DE ESTOS SE FORMAN LOS DEMAS. UN COLOR SECUNDARIO:
R (ROJO), ¥ (AMARILLO), B (AZUL), VERDE, NARANJA O MORADO,

A&
Y

A%
%




LD HABEIS '
ENTENDIDO?
\ 7

6 I,/M"

ZALGUNA
PREGUNTAZ

BUEND, SEGUN LAS INDICACIONES DE
VUESTRO PROFESOR, NOS QUEDARIA POR
VER LAS PROPIEDADES DEL COLOR:
TONO, SATURACION v LUMINOSIDAD.

PUES BIEN, ELEGID UNA
DE AQUELLAS PUERTAS
\ ¥ ENTREMOS,




TONO, SATURACION ¥

LUMINOSIDAD SON
PROPIEDADES FUNDA-

MENTALES DEL COLOR,

LA PANTALLA..

.Y CONSEGUIR UNA
MUESTRA EN AQUEL

PE COLOR U OTRO. PODREMOS
DO EN

SEGUN UTILICEMOS ESTAS PA-
LANCAS, OBTENDREMOS UN TIPO
VER QUE COLOR HEMOS ELEGI-

Ui

Nr\\. E. !.ﬂru " ,.
4
A

-




DECIR, UN TONO ES EL COLOR ROJO, OTRO
TONO ES EL COLOR VERDE, ETC.

L

o
==
EL TONO ES EL COLOR EN S MISMO, ES

}

i

}

LA SATURACION ES LA PUREZA DE UN
COLOR. UN ROJO SATURADO ES UN ROJO
VIVO, ¥ UN ROJO INSATURADO SE VE GRIS.

e

e
-~

s

S,

LA LUMINOSIDAD ES LA CLARIDAD
U OSCURIDAD DE UN COLOR, ES
DECIR, LA CANTIDAD DE BLANCO O
NEGRO QUE LLEVA,







VAYA, PARECE QUE
SE HA ESTROPEADO
EL PROYECTOR..

BUENO, LO VAMOS A TENER
QUE DEJAR AQUI POR HOY,
DEBIDO A UN PROBLEMILLA...

—
po

L S



PROFE, TENGO
UNA DUDA...

ZLA PELI LA HAS
HECHO TU s0LO7

£PELIZ JE, JE. Si, LA HE
REALIZADO YO SOLO.

BUENO CHAELIE,
NOS VEMOS
MANANA.

ZNOS VAS A ENSERAR
COMO SE HACE?

CLAROD, 05 ENSERARE
LOS BOCETOS, STORY-
BOARDS, TECNICAS...




BLOQUE 6
COMPOSICION
UN DIA EN EL GIMNASIO






BUENOS Dias
CHIC@S,

ZCOMO ESTAIS?

HOY VAMOS A DAR UNA CLASE
DE PLASTICA ¥ EDUCACION
Fisica A LA VEZ.

ZALGUIEN SABRIA
DECIRME QUE ES
UNA COMPOSICION?

AYUDAME MARCOS.




GARABATEO.

GARABATEAR CONSISTE EN
REALIZAR TRAZOS RAPIDOS ¥
ALGO DESCONTROLADOS CON EL
FIN DE CAPTAR LAS CARACTE-
RISTICAS ESENCIALES DE LO
QUE SE ESTA DIBUJANDO.

PODRIAMOS DEFINIR LA COMPOSICION
COMO LA ORDENACION DE TODOS LOS
ELEMENTOS VISUALES DENTRO DE UNA
IMAGEN, ASi COMO LA RELACION QUE
PUEDA EXISTIR ENTRE ELLOS.




ENCAJE. SE TRATA DE UNA
SERIE DE LINEAS QUE SIRVEN
PARA ESTABLECER LAS PROPOR-
CIONES DE UN DIBUJO. ESAS
LINEAS SE PUEDEN CONVERTIR EN
FIGURAS GEOMETRICAS TALES
COMO CILINDROS, CUBOS, ETC.

BOCETO. ES UN DIBUJD PREPA-
RATORIO QUE SE REALIZA A
PARTIR DEL ENCAJE. SUELE

MOSTRAR LAS CARACTERISTICAS

ESPECIFICAS DE UN DIBUJO SIN
LLEGAR AL DETALLE.

BUENOD... MAS 0
MENOS,

ZPROFEZ YO CREO QUE UNA
COMPOSICION ES ALGO ASi
COMD LO BON/CO QUE GUEDAN
LAS COSAS DENTRO DE UNA
IMAGEN...




AHORA BIEN, 51 EL ENCAJE ¥ EL
BOCETO ESTAN CORRECTAMENTE
ELABORADOS..,

..PODRIAMOS DECIR QUE UN
ELEMENTO ESTA PROFPORCIONADO.

PERD LA PROPORCION, TAMBIEN
PUEDE SER LA RELACION EXISTENTE
ENTRE UN ELEMENTO ¥ EL RESTO DE

LAS PARTES DE UNA COMPOSICION.

iPEOFE!

FERD &Y EL
PROFE DE
GIMNASIAZ

BRUNO, MIRA QUE
ESTA FEO ESO DE
INTERRUMPIR.

AHORA VERAS...

AGUI TEMEIS AL PROFE DE
GIMNASIA, ANTONIO ORTIZ.*

S0LO ES
N DIBUJQ.

HOLA CHIC@S
ZQUE TAL ESTAIS?

FCHAVALES! ESTO ES
LA MAGIA DEL
COMIC...

TANTONIG ORTIZ CALVO ES MAESTRD DE INGLES ¥ EDUCACION FISIEA,



—ame

COM ALGUNOS EJERCICIOS VEREMOS
LOS PRINCIPALES FACTORES QUE
INTERVIENEN EN LA CREACION DE
UNA COMPOSICION.

ESO ES, DIEGO ¥ YO, UTILI-
ZAREMOS LOS MATERIALES
PROPIOS DE UNA CLASE DE
EDUCACION FiSICA...

..PARA CREAR ALGUNAS
COMPOSICIONES DIVERTIDAS ¥
ORIGINALES, QUE IREMOS
FOTOGRAFIANDO PARA ESTU-
DIARLAS DESPUES EN CLASE.

UNO DE LOS FACTORES
MAS IMPORTANTES ES
EL RITMO, QUE SE
CARACTERIZA POR...

.Y POR SU ORGANIZACION
EN UNA COMPOSICION,

e

ASi PODEMOS ENCONTRAR
VARIOS TIPOS DE RITMOS:

LENTOS, RAPIDOS, CARGA-
DOsS, CRECIENTES, ETC.




EL CENTRO DE INTERES
ES OTEOQ FACTOR.

SE TRATA DE LA ZONA
D ELEMENTO DE UNA
COMPOSICION...

..QUE ATRAE LA MIRADA
DEL ESPECTADOR.




EL EQUILIBRO ES
OTRO FACTOR
FUNDAMENTAL.

SE CREA COMPENSANDO
MASAS O FORMAS
SEMEJANTES.

LA INESTABILIDAD. EN
CAMBIOD, ES LA AUSENCIA
DE EQUILIBRIO.




¥4 SE HAN 100

NOSOTROS ESTUVIMOS UNA HORA
MAS HACIENDONGS FOTOS...




BLOQUE 7
DISENO Y TECNOLOGIA
M| ESTUDIO






AL DIA SIGUIENTE...

BUENDS DIAS
CHIC@S,

ANTES DE NADA, 05 ENSENARE
DOS FACTORES QUE NO VIMOS
AYER: LA SIMETRIA, DONDE SE
DIVIDE LA COMPOSICION POR LA
MITAD CON UN EJE IMAGINARID
CON DOS ZONAS SEMETANTES.

¥ LA ASIMETRIA, QUE ES TODO
LO CONTRARIO, ES DECIR, LA
AUSENCIA DE SIMETRIA, SI DIVI-
DIMOS LA COMPOSICION CON UN
EJE IMAGINARIO, VEMOS QUE LAS
PARTES NO SON SEMEJANTES.




HOY VAMOS A IR A VER
EL ESTUDIO DE DISENO
QUE TENGO AQUI EN EL
INSTITUTO.

ES EL LUGAR DE TRABAJO
EN MIS RATOS LIBRES,

DONDE ELABORO MIS
COMICS DIDACTICOS,

ESTUDIO! iTONTO

s

iCORRED AL

EL ULTIMO!

<7 iPROFE! iPERO
DONDE ESTA EL
ESTUDIO? JE, JE...







IMPRESORA
Y ESCANER.
EA DIGITALIZAR LOS
DIBUTOS, IMPRIMIR, TABLERO.
FOTOCOPIAR, ETC. PARA ANOTACIONES,
APUNTES, DIAGRAMAS,
ESQUEMAS, ETC.

LAPICES ¥
ESTILOGRAFICAS,
PARA DIBUJAR ¥
ENTINTAR,

SOFTWARE.
PARA EL RETDQUE
DIGITAL, DISERO,
MAQUETACION,

PARA LOS BOCETOS,
DIBUJOS FINALES,
ETC. \/

MESA DE LUZ. &
PARA PASAR LOS
BOCETOS A LIMPIO, <’f7

ORDENADOR.
PARA UTILIZAR EL
SOFTWARE, JE, JE.




AHORA VEREMOS LOS PASOS
QUE YO SIGO A LA HORA DE
CREAR UN COMIC,

LO PRIMERO ES CONTAR CON
LOS MATERIALES NECESARIOS.

dl

GUION/STORYBOARD.
A PARTIR DE NUESTRAS
IDEAS, CREAMOS UN GUION
PREVIO PARA REALIZAR EL
’ E s STROYBOARD.

-( & v io eRienderds af

5, detrds de ja CHESta,
MO le iba diciendy
RO @ una forma plang
oS5 son rectas FUE sE

DOCUMENTACION Y BOCETOS.
ES FUNDAMENTAL INVESTIGAR
SOBRE ANIMALES, FORMAS,
CULTURAS, COSAS, HISTORIA,
ETC. PARA LA REALIZACION DE

%




LAPIZ AZUL/ENTINTADO.
EL DIBUJO PREVIO SE REALIZA
CON LAPIZ AZUL ¥ DESPUES SE

ENTINTA CON LINEA NEGRA,

ESCANEADO.
SE ESCANEAN LOS DIBUJOS CON
ALTA RESOLUCION.

UNA VEZ ESCANEADOS TODOS
LOS DIBUJOS, PROCEDEREMOS
AL TRABAJO DIGITAL.

£DE DONDE HABRA
SACADO EL CAFE?




LIMPIEZA.
SE TRATA DE ELIMINAR EL
COLOR AZUL, ASi COMO
CORRECIONES ¥ MANCHAS,

CON UN PROGRAMA DE
EDICION DIGITAL, SE
COLOREA EL COMIC.

POR ULTIMO, SE INCORPORA
EL TEXTO. SE ESCRIBEN
LOS DIALOGOS EN LOS
BOCADILLOS O GLOBOS
CORRESPONDIENTES.

SQUE ESTOY
HACIENDO AQuiz







AL Dia SIGUIENTE... { e

L]]

H

VEAMOS, ZALGUIEN
SABRIA DECIRME
QUE E5 UN COMIC?

g.g |

BUENO CHIC@S,
HOY HABLAREMOS
UN POCO MAS
SOBRE EL COMIC.

UMMM...
ERA DE ESPERAR.

iMARCOS!
TU MISMO,




EN MI OPINION UN COMIC
ES UNA HISTORIA CONTADA
EN ESCENAS CON DIBUJOS
¥ EN LOS QUE LOS
PERSONAJES CUANDO
HABLAN SALE ESCRITO
COMO EN UN BOCAPILLO. 4

NO ESTA MAL,
MARCOS, ALGO

SENCILLO ¥
CLARQ.

(ILUSTRACIONES YUXTAPUESTAS
¥ OTRAS TMAGENES EN SECUENCIA
DELIBERADA, CON EL PROPOSITO
DE TRANSMITIR INFORMACION
¥ GBTENER UNA RESPUESTA
ESTETICA DEL LECTOR!
[

ESO DICE UN TAL
SCOTT MCCLOUD,

NO ERA NECESARI(
UNA DEFINICION
TAN COMPLEJA,

ALICIA,

¥ TE RECUERD(Q QUE
NO ESTA PERMITIDO

' UTILIZAR EL MOVIL
EN CLASE.




— T
IMAGENES ¥ TEXTOS Ee '|I
o COMBINADOS ENTRE SI
RESUMIENDOLO, CON CARACTER SECUENCIAL, P
PODRIAMOS DEFINIR DONDE LA IMAGEN ES MAS
EL COMIC COMO EL IMPORTANTE QUE EL TEXTO...
CONJUNTO DE..

PARA QUE ESTO ..¥ DAR COHERENCIA '"::;;E:ii:“;“
A
SEA POSIBLE A LA HISTORIA ety
FUMDAMENTALES,

QUE
QUIEN
cOMO
CUANDO
DONDE
POR QUE

——

QUE. HACE REFERENCIA A
QUE HISTORIA ESTAMOS
CONTANDO, ES DECIR, DE QUE
VA LA HISTORIA.

CUANDO. nar que sITUAR
LA HISTORIA EN UNA EPOCA O
MOMENTO. PASADO, PRESENTE
0 FUTURO.

QUIEN. aoui HABLAMOS
DEL PERSONAJE 0

FERSONAJES

FRINCIPALES.

DONDE. TENEMOS QUE
ESPECIFICAR EL LUGAR

DONDE TRANSCURRE CADA
MOMENTO DE LA HISTORILA,

POR QUE. TamBIEN
HAY QUE JUSTIFICAR LAS
ACCIONES, ES DECIR, POR
QUE MOTIVO OCURREN LAS
CosAs.

COMO. Ay QUE DEJAR
CLARD COMO OCURREN LAS
ACCIONES.




BUEND, AHORA PASAREMOS A

EXPLICAR UNO DE LOS ELEMENTOS
MAS IMPORTANTES PARA

NARRAR UN COMIC: LA VINETA.

LA VINETA NO SIEMPRE TIENE
LA MISMA FORMA, POR EJEMPLD,
TODO ESTE ESPACIO ES UNA

VINETA A SANGRE, ES DECIR,
SIN BORDES.

UNA DEFINICION CLARA
¥ SENCILLA PODRIA SER...

~.MARCO O FORMA, CON BORDE 0
T SIN EL, QUE EN COMPANIA DE
OTRAS VINETAS NOS PERMITE
ORGANIZAR LA HISTORIA DE FORMA
QUE SU LECTURA SEA COHERENTE.

LA AUSENCIA DE MARCOS
CONVIERTE ESTA VIRETA
EN ASIMETRICA,

HAY VINETAS DE
COMOSICION SIMETRICA
COMO ESTA.

PROFE, éFUEDD
IR AL BANO?

HAY VINETAS QUE

51 MARCOS, NO
L ACOMPANAN A

TARDES MUCHO EH...

LA EXPRESION
DEL PERSONAJE.

TAMBIEN LAS HAY
SOBRECARGADAS,
A PERQ NO SON

Loy

I RECOMENDABLES...

..POR LA COMPLEJIDAD
DE SU LECTURA. A
NO SER QUE BUSQUELS

A WALLY.
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HAY CAS0S EN LOS
QUE UNA SOLA IMAGEN
SE PIVIDE EN

VARIAS VINETAS. : a

2l

EXISTEN LAS VINETAS
DESEQUILIBRADAS,
COMO ESTA, QUE SUELEN CENTRAR |
LA ATENCION HACIA UN FOCO.

ZQUE HABIAMOS DICHD
PE UTILIZAR EL
MOVIL EN CLASE?

15

h

e

ASI SE PUEDEN CONTAR

§ VARIAS ESCENAS A PARTIR
: } ‘ CE U
\ - . [

NA MISMA IMAGEN.




LAS “SPLASH PAGES* SON VINETAS

QUE OCUPAN TODA LA PAGINA, SE

SUELEN UTILIZAR AL PRIMNCIPIC

DEL COMIC COMO UNA PRESENTA-

CION DE LA HISTORIA, 0 INCLUSO
AL FINAL DE LA MISMA.

NO ES USUAL ufmzmms

MITAD DE LA HISTORIA, COMO
AQUI, AUNQUE ALGUNOS AUTORES
Si LO HACEN, PERD BUEND LA

MEJOR FORMA DE EXPLICARLAS
ES HACER UNA MISMA, JE JE.




UNA VEZ CONOCIDO EL
CONCEFTO DE VINETA,
NOS CENTRAREMOS EN UN

EL ENCUADRE BAJO
D05 CARACTERISTICAS
PRINCIPALES: EL TAMARD

HAY QUE TEMNER EN
CUENTA EL ESPACIO
DERICADO AL TEXTO.

FACTOR MUY IMPORTANTE
PARA QUE ESTA FUNCIONE:
EL ENCUADRE.

DE LA COMPOSICION ¥ h‘%\r——-_
EL PUNTO DE VISTA DPEL

OBSERVADOR,

BUEND, EMPEZAREMOS
POR EL PEIMEROQ, ANTES
DE QUE ESTE BOCADILLO
NOS ECHE FUERA DE
LA VINETA.

PORGUE 51 NO,
FUEDE OCURRIR, FOR ‘

EJEMPLO, QUE LA IMAGEN .

SEA TAN GRANDE QUE NO @

HA¥A SUFICIENTE ESPACIO

l7EN LA VINETA PARA

EL TEXTQO.

\

TRAVES DE UNA CAMARA,
DEPENDIENDO DE LA
DISTANCIA, TENDREIS UN
PLAND U OTRO.

MARQUITOS, TU MISMO
DE VOLUNTARIO, POR
GRACIOSILLO.

BUEND MARCOS, VOY A IR
ALEJANDOME ¥ T sOLO
TIENES QUE DARLE AL

BOTONDE DISPARDO CUANDO

YO ME DETENGA.




I
FLANO DETALLE PRIMER PLANO CORTO

DESDE LA FRENTE
HASTA LA BARBILLA,
APROXIMADAMENTE.

MUESTRA LAS COSAS
PEQUENAS O MUY CERCANAS.

PLANG MEDIO

MUESTRA EL ELEMENTO
0 ESCENA AL COMPLETO,
£ i I ;

A PARTIR DE |
LAS RODILLAS.

LA OTRA CARACTERISTICA
DEL ENCUADRE ES EL PUNTO
DE VISTA DEL OBSERVADOR.

DEPENDIENDO DEL ANGULO
¥ DE LA POSICION DE LA
CAMARA,

POR EJEMPLO,
ESTO SERIA UN
canrnnrmnny




ESTE OTRO

ES UN PLICADO,
ESTO ES, UN PLAND
INCLINADO DESDE
ARRIBA,

ESTE SERIA
UN PLANO VERTICAL,
ES DECIR, VISTO
JUSTO DESDE
ENCIMA DE MARCOS. EL PLANO MAS
SENCILLO ¥ USUAL
| : ES EL LLAMADO
| PLAND NORMAL,
' ; ESTO ES...

... CUANDO
LA LiNEA DE
HORIZONTE SE
SITUA ADECUADA
A LA ALTURA
DEL OBSERVADOR.

N

DIME BRUNO, ZQUE
DUDA TIENES?

PERO ESAS ESCENAS ¥

ESTAN MUY PARADAS,
ZCOMO LE DAMOS

MAS SENSACION DE

iEEEHHH! NO ME
LO PUEDPD CREER,
UNA PREGUNTA.

HACIA SIGLOS QUE
NO FASABA UN
ACONTECIMIENTO
ASI EN ESTA CLASE. 4




£05 ACORDALS DE LA
. . BOLA DE PAPEL QUE
LAS LINEAS CINETICAS LE TIRE & BRUND

SON UN RECURSO HACE UN RATO?

GENTAL...
o

AQUI PARECE r—
QUE UNA CAMARA .

SE MUEVE CON EL ’_5‘/2?—

OBJETO. -

¥ AQUT EL
MOVIMIENTO 2
SE PRODUCE T AN

B

HACIENDO |\
lé N\
u

BORROS0

EL OBJETO.
.EL GLOBO 0 BOCAPILLO,
EL CARTUCHO ¥ LA
ONOMATOPEYA.

-

ZLO HABEIS
ENTENDIDO?

b

ZALGUNA
PREGUNTA?

BUEND, COMO VEO QUE TENEIS VAMOS A VER TRES RECURS0S
MUCHA ENERGIA, VAMOS A l FUNDAMENTALES PARA RELA-
SEGUIR APRENDIEMDO. CIONAR LA IMAGEN CON LA

PALABRA...




EL ELEMENTO DE TEXTO
QUE UTILIZAMOS LOS
PERSONAJES DE UN COMIC
E5 EL BOCADILLO.

Z51 ALICIA, NO
IRAS A DECIR
UNA TONTERIAZ

ESTO ES UN
BOCADILLO NORMAL
DE DIALOGO, SU
FORMA HABITUAL
SUELE SER
REDONDEADA.

ES LA MEJOR FORMA
PARA REPRESENTAR
s CUALQUIER SONIDO.

ENTOMNCES, ESTO
QUE ESTAS PENSANDO
QUE ES?

~. ESTO ES LD QUE
LLAMAMOS GLOBO
0 BOCADILLO DE
PENSAMIENTO ¥
SIRVE

PARA REFRESENTAR

LO QUE PENSAMOS

0 IMAGINAMOS...

.. Y& SEA UN TEXTO
Q0 UNA IMAGEN.

ESTA FORMA RECTANGULAR ES EL
CARTUCHO, AUNQUE TAMBIEN PUEDE
IR SIN BORDE

N

SU FUNCION ES
ACLARAR EL
CONTENIDO DE
LA VINETA.

iELEGIDD COMO EL MEJOR
FROFESOR DEL MUNDO!

¥ ESTO ES UNA
ONOMATOPEYA.

JA, JA, SALVADOS
FPOR LA CAMPANA...

BU
TERMINA ESTA
LECCION. NOS VEMOS
EN LA PROXIMA,







Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacién artistica en la Escuela Secundaria”

CAPITULO 7. EL COMIC COMO APP

VOLVER A INDICE
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7.1. ¢ QUE ES UNA APP?

El acronimo “APP” proviene del término inglés application, y hace referencia a una aplicacién in-
formatica disefiada para su uso en dispositivos portatiles cuya ejecucién implica un cierto grado de
interactividad, dependiendo de la clase de aplicacion.

Una aplicacion es aquel programa creado con un objetivo determinado, esto es, desarrollado para
cumplir unas funciones especificas. Por este motivo hay que diferenciar entre aplicaciones para dis-
positivos méviles (APP) como tablets, smartphones, etc.; aplicaciones para sistemas operativos, como
Windows, Linux o0 iOS; y aplicaciones que son en si mismas sistemas operativos, como los citados ante-
riormente. Por esto, cuando hablamos de APP, nos referimos a unas aplicaciones en concreto.

Ahora bien, una aplicacidn puede ser un juego, una base de datos, un cuento, una red social, una tien-
da, una enciclopedia, etc. cada uno con un fin determinado; en nuestro caso, estariamos hablando de
una aplicacion educativa.

Respecto a este término, cabe mencionar un concepto similar que cumple el mismo significado, soft-
ware educativo, y que Begofa Gros explica de la siguiente manera:

El calificativo de “educativo” se afiade a cualquier producto disefiado con una intencionalidad educa-
tiva. Los programas educativos estdn pensados para ser utilizados en un proceso formal de aprendiza-
je y por ese motivo se establece un disefio especifico a través del cual se adquieran unos conocimientos,
una habilidades, unos procedimientos, en definitiva, para que un estudiante aprenda.

Entre estos productos hay algunos que estan centrados en la transmision de un determinado conteni-
do mientras que otros son mds procedimentales, se dirigen hacia el soporte en la adquisicién de una
determinada habilidad o desarrollo de estrategias (programas de ayuda a la resolucion de problemas,
a la escritura, etc.). En inglés se utiliza la palabra courseware para referirse a los programas de tipo
instructivo pero también se utiliza el adjetivo “educativo” en el mismo sentido, es decir, todos aquellos
programas realizados con una intencionalidad, una finalidad educativa. (Gros, 2000).

Otro elemento que puede cumplir fines diddacticos es el que atafie a los juegos, ya se trate de app o en
otros formatos y para otras plataformas. Rodriguez-Hoyos y Joao (2013: 480) hablan de cuatro tipos
de videojuegos que se organizan en funcién de su finalidad:

- Edutaintments. Tratan de ofrecer entretenimiento a través de contenidos curriculares.

- Advergames. Empleados con fines comerciales.

- Subergames. Su finalidad es transmitir o denunciar mensajes de indole social y politico.

- Entrenamiento de habilidades. Por ejemplo, los orientados a la instruccion militar o sanitaria.

Aunque esta parte de la investigacion se centra realmente en una aplicaciéon didactica, sin el caracter
ludico que pueda ofrecer un videojuego, que actué como complemento del comic, manteniendo ras-
gos y caracteristicas del mismo asi como ofreciendo una interfaz lo mas adaptada posible al comic en
si (dibujos, bocadillos, lectura...), ya que de lo contrario, estariamos hablando de una investigacion al

margen, que no iria vinculada al objetivo de la misma, porque verdaderamente un cémic no es ni un
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videojuego ni una aplicacion. Pero atn asi cabe destacar que un juego interactivo puede tener unas
caracteristicas determinadas que favorezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta manera, no
podemos dejar completamente aislada la posibilidad de que, partiendo de un cémic, se pueda desa-
rrollar un videojuego educativo que trate sobre los contenidos implicitos del propio cdmic. Asi pues
podemos mencionar unos interesantes comentarios de Begofia Gros al respecto:

Las consolas, los juegos de ordenador forman parte de la experiencia habitual de una buena parte
de la infancia actual. Por este motivo, cuando los nifios utilizan el ordenador, usan otros programas
informaticos tienen ya unos conocimientos y destrezas adquiridas fuera del dmbito escolar y que, en
numerosas ocasiones, en vez de verse como algo positivo y aprovechable parece constituir una amena-
za y negdndoles la experiencia adquirida.

Aprovechar los conocimientos que los alumnos tienen significa ser capaces de usar los videojuegos
reconociendo que, en numerosas ocasiones, los estudiantes van a saber mds que los profesores. Este
aspecto resulta ciertamente complicado porque produce muchas inseguridades. Sin embargo, nos gus-
taria insistir que el modelo pedagogico que [...] debe acompariar al uso de los videojuegos en la escuela
tiene que centrarse en una formalizacion y una reflexion de las estrategias y contenidos utilizados en
los juegos y no en el juego en si [...] El sentido del uso de estos videojuegos no es desarrollar las destre-
zas para jugar sino pensar, reflexionar sobre el contenido, las decisiones tomadas, contrastarlas con
otros comparieros, analizar los aprendizajes generados, su transferencia. En definitiva, el papel como
profesor es aprovechar la riqueza de una herramienta que, ademds, tenemos la suerte de que a los
alumnos les gusta, les motiva y saben utilizar. (Gros: 2000).

En este sentido, y en el caso de utilizar una aplicacién basada en un videojuego, nuestra investigacion
estaria dirigida a los Edutaintments, esto es, un acréonimo que engloba los términos ingleses educa-
te (educar) y entertain (entretenimiento), cuyo significado podria traducirse como entretenimiento
educativo, y cuyo fin es el de entretener y educar, a través de los principales medios de comunicacion,
desarrollando actitudes favorables y aumentando los conocimientos sobre temas educativos (Singhal,
1999). Podemos decir, que en nuestra investigacion, compartimos dicho objetivo.

7.2. TIC (TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION)

“El mundo ha cambiado menos desde los tiempos de Cristo que en los ultimos treinta afios”

Con esta frase de Charles Péguy (1913) hace referencia Robert Hughes, en El impacto de lo nuevo
(The Shock of the New, 1979-1981, BBC) a los enormes cambios producidos en la sociedad de la época
(finales del siglo XIX y principios del XX) a consecuencia de la Revoluciéon Industrial. En palabras
de Hughes (idem) esto produjo la “Sensacién de un acelerado ritmo de cambio en todas las areas del
discurso humano [...] el fin de un tipo de historia, y el comienzo de otra”

Una sensacion similar es la que se esta viviendo en el siglo XXI en todas las areas, desde la ciencia,
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hasta el arte, la educacion, la religion, etc. y todo a consecuencia de esta nueva revolucién tecnologica.
Aunque se han producido cambios importantes desde las palabras de Peguy, ha sido en los ultimos
diez afos (quizas menos) cuando los cambios son tan continuos e innovadores que no da tiempo a
acostumbrarse a uno cuando ya aparece otro (por ejemplo la evolucion que ha sufrido el almacena-
miento de informacién, como la musica, desde el disco de vinilo o cassette, hasta el formato digital,
pasando por soportes como el CD, el DVD, el USB, el HDD, el SDD, las tarjetas de memoria SD, alma-
cenamientos virtuales como las nubes, internet, etc. asi como el formato de salida, wav o mp3, entre
otros, y el método de transmision, infrarrojos, bluetooh, wifi, internet, usb, sd, etc.; sin olvidarnos
de los dispositivos de reproduccion, walkman, radiocassettes, reproductores CD y DVD, tocadiscos,
mp3, mp4, ipod, tablets, iPads, smartphones, etc.). En el caso que nos concierne, la educacion, estaria-
mos hablando de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC).

Estos cambios tan radicales hacen que sea necesario desarrollar planes estratégicos en los ambientes
de aprendizaje para que los alumnos se adapten a las innovaciones tecnologicas (Ramirez: 2009).
Para ello es imprescindible que tanto docentes como alumnos desarrollen conocimientos fundamen-
tales de alfabetizacion digital:

La alfabetizacion digital es un proceso gradual de aprendizaje; de adquisicion de conocimientos, habi-
lidades y actitudes necesarios para saber utilizar convenientemente las tecnologias de la informacion
y comunicacion en favor del bienestar personal y social; y estar en capacidad de responder a las miil-
tiples exigencias del entorno de la sociedad. La alfabetizacion digital otorga el derecho a la persona a
alcanzar su mdxima potencialidad como integrante de la Sociedad de la Informacion. (Torres, 2011:
39).

Es curioso lo que comentdbamos anteriormente sobre la rapidez de los cambios, y prueba de ello es
que un afio después de estas palabras de Torres, Angeles Saura (2012: 83) nos habla de un concepto de
la Sociedad de la Informacion ya obsoleto, y que hoy en dia hay que hablar de la sociedad de la comu-
nicacioén o de la participacion.

7.2.1. LAS TIC EN LA ADOLESCENCIA. LA GENERACION INTERACTIVA.

Seguin los estandares nacionales de Tecnologias de Informacién y Comunicaciéon (TIC) elaborados
por la ISTE (International Society for Technology in Education, 2007), los estudiantes, en un mundo
digital, deberian de ser capaces de:

- Demostrar pensamiento creativo, construir conocimiento y desarrollar productos y procesos inno-
vadores haciendo uso de las TIC.

- Utilizar medios y entornos digitales para comunicarse, trabajando de forma colaborativa, apoyando
el aprendizaje individual y contribuyendo al de otros.

- Aplicar herramientas digitales con el fin de obtener, evaluar y usar informacion.

- Usar el pensamiento critico para planificar y conducir investigaciones, administrar proyectos, resol-
ver problemas y tomar decisiones usando herramientas y recursos digitales.
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- Comprender los asuntos humanos, culturales y sociales relacionados con las TIC, practicando con-
ductas legales y éticas.
- Demostrar una comprension adecuada de los conceptos, sistemas y funcionamiento de las TIC.

A esta generacion de estudiantes se le denomina Generacion Interactiva, y hace referencia al conjunto
de jovenes que han nacido dentro de una sociedad tecnoldgica ya establecida y actualizada, por lo que
se encuentran integrados dentro su entorno, el mundo de las tecnologias digitales. Esta generacion se
caracteriza sobre todo por el uso multifuncional de los dispositivos portatiles, principalmente por el
teléfono movil (Bringué y Sadaba, 2009).

Xavier Bringué y Charo Sadaba (2009), establecen entre cuatro y cinco categorias de preferencia de
esta generacion sobre el uso de estos dispositivos dirigidos especialmente a internet:

- Comunicar. La relacién social aparece como fin principal.

- Conocer. Internet constituye el medio de informacién mas poderoso que jamas haya tenido la hu-
manidad.

- Compartir. Internet se configura como una herramienta basica de relacion: el internauta, ademas de
receptor y medio, puede ser simultdneamente emisor de contenidos.

- Divertirse. La realidad poliédrica de Internet permite descubrir una de sus caras con mayor atractivo
para la Generacion Interactiva: el componente ladico.

- Consumir. Por ultimo, la Red sirve como plataforma para adquirir o vender multitud de productos

y servicios.

Se puede deducir que es un hecho que los alumnos de hoy en dia son usuarios tempranos de las nuevas
tecnologias (NT), por lo que se encuentran mas familiarizados que el docente en cuanto al lenguaje y
forma de presentar la informacion. Alumnos que, por esta condicion, es mas probable que se adapten
mejor a modelos de ensefianza multimedia que a modelos tradicionales de ensefianza (Quintero y
Hernandez: 2005). Esto se debe a que los adolescentes han crecido en una generacion mévil, lo cual les
permite un uso de los recursos mucho mas cémodo o normal, sin recurrir a manuales de uso (Cataldi
y Lage: 2012).

Los modelos de ensefianza decimondnicos, aunque muy recientes y, por razones politicas, todavia
vigentes, se encuentran verdaderamente obsoletos y anticuados, debido al rapido desarrollo de la so-
ciedad tecnoldgica y digital en la que vivimos actualmente.

Parece que Marin, mas de una década atras, intuia el preludio de un problema que parecia inminente,
el temor a una Generacién Interactiva desactualizada:

Corremos el riesgo de lo que acontece en las aulas pierda el ritmo de lo que estd aconteciendo en la
sociedad. (Marin, 2003: 13).
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Angeles Saura habla de la importancia de una actualizacién profesional:

[...] pasa por conocer las posibilidades del uso de los entornos virtuales de aprendizaje, la utilizacion
de los programas informaticos especificos de las materias que imparte, el acceso a las fuentes de infor-
macion e informacion general que proporciona internet y el uso de las herramientas de comunicacion
con alumnos y profesores. (Saura: 2011).

7.2.2. LAS TIC EN LA EDUCACION ARTISTICA.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién hacen referencia al uso de la tecnologia a través
de herramientas de disefio, enfocado a aspectos humanos de la sociedad tales como la educacion, la
television, el cine, la publicidad, los negocios, el entretenimiento, etc.

Es curioso ver la relacion tan estrecha que existe con los contenidos fundamentales que debe desarro-
llar el disefio curricular de Educacion Pldstica y Visual que deben estar actualizados a las diferentes
disciplinas profesionales del ambito de las artes visuales, pintura, arquitectura, escultura, fotografia,
publicidad, disefio de producto, cine, infografia... (Marin: 2003), y lo contradictorio del sistema educa-
tivo actual que parece despreciar a esta disciplina, restindole importancia en el curriculo de educacion
secundaria, de manera que actualmente y por normativa de la LOMCE, ningtn curso de los cuatro
que componen la ESO, aparece como asignatura obligatoria; por lo que un alumno de primaria podria
llegar hasta bachillerato sin haber cursado ninguna vez esta materia. Cuando en realidad, posiblemen-
te sea la asignatura que mas contenidos curriculares comparta con los contenidos imprescindibles
para el desarrollo de las TIC, como pueden ser: el tratamiento y disefio de aplicaciones con diferentes
fines: publicidad, disefio grafico, interactividad, fotografia, video, etc. Asi como los procedimientos
esenciales para su desarrollo: dibujos, bocetos, disefio, maquetacion, coloreado, creatividad, etc.

Esta realidad, crea un desconcierto general provocado por la idea que se tiene acerca de esta materia,
no se le da demasiada importancia a lo conseguido por el alumnado, no se considera a la educacién
plastica una disciplina fundamental (Lopez: 2003).

De ahi la importancia de la obligatoriedad de la asignatura, ya que este factor dependera del contacto
del alumno con muchos de los factores artisticos y culturales a los que se puede enfrentar a lo largo de
su vida. De acuerdo con Maria Acaso:

Aunque no nos guste lo obligatorio, consideramos muy importante esta obligatoriedad, ya que es la
causante de que durante estos arios los adolescentes esparioles disfruten de una serie de asignaturas
relacionadas con las artes y la cultura visual por primera y, muchas veces, por unica vez en su vida.
(Acaso, 2011: 10).

Triste, pero cierto. Esa es la realidad actual en la educacién artistica en la escuela secundaria. Y es
también una realidad que la causa de este problema se deba a motivos de indole politica sin tener en
cuenta las verdaderas necesidades educativas. No se puede estar mas de acuerdo con Elia Hernandez
cuando comenta al respecto:
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La rapidez en la sucesion de las reformas educativas en las iltimas décadas en nuestro sistema educa-
tivo, han alimentado la resistencia de los docentes que continiian atrincherdndose, forrando el yunque
del aislamiento para evitar la permeabilidad, precisamente porque no le encuentran sentido a inves-
tigar sobre algo que a medio plazo, en funcion de las vicisitudes politicas, irremediablemente estard
llamado a su extincion. (Hernandez, 2010: 24).

La restriccion o modificacion de los contenidos curriculares sin tener en cuenta las consecuencias
hacia los alumnos, supondra, a medio plazo, un obstaculo para aquellos estudiantes cuyo aprendizaje
dependa en mayor parte de la escuela, alumnos, por ejemplo, que provengan de grupos sociales mas
desfavorecidos por diversas razones: econdmicas, religiosas, étnicas, etc. (Belver: 2011).

Por otro lado existen otros problemas, aparte del mencionado anteriormente, que atafien no a insis-
tencias politicas que son factores externos a la educacion en general, sino a factores de utilizacién de
los recursos de las TIC en los procesos artisticos educativos. Algunas de las causas mas importantes
podrian ser (Fernandez, Hinojo y Aznar: 2002):

- Falta de presencia de las TIC en los centros, por falta de recursos.

- Limitada formacion del profesorado para su utilizacion.

- Actitudes de desconfianza y temor hacia las TIC por parte de los profesores.

- El conocimiento limitado tedrico y prdctico respecto a como funcionan las TIC en el contexto educativo.
- El tradicionalismo en el que tiende a desenvolverse la escuela.

- La falta de ofertas formativas sobre TIC y tendencia de éstas a una capacitacion instrumental.

- Costo de adquisicion y mantenimiento de los equipos.

- El asentamiento en el trabajo, que conlleva una pasividad del profesor.

- Falta de tiempo y capacitacién del profesorado para producir sus propios materiales de ensefianza.
- Estructura organizativa de los centros educativos.

- La falta de estudios y/o investigaciones al respecto.

A pesar de esto, es curioso sefialar que la gran mayoria de los estudiantes vienen con una formacién
autodidacta practicamente preestablecida, a veces, con mas conocimientos de alguna aplicaciéon o
programa en concreto que algunos docentes. El motivo, esta claro, la curiosidad en los adolescentes les
produce un estado de frenesi tal, que van a aprovechar cualquier oportunidad y cualquier momento
para utilizar instrumentos o dispositivos que impliquen un minimo de interactividad y/o entreteni-
miento.

En una conversacion informal con Alberto Martin, profesor de dibujo (IES Cura Valera, Huércal
Overa, Almeria), debatiamos sobre la eficiencia de ensefiar a través de las TIC siguiendo los proce-
dimientos tipicos de manuales de ensefianza o, a partir de las nociones basicas de la interfaz de un
programa, dejar al alumno indagar y descubrir nuevas posibilidades a través de sus experiencias au-
todidactas, siempre bajo la supervision del docente. Encontramos mucho mas productiva la segunda
opcion. Parece que cuando se le presenta a los estudiantes un manual lleno de texto y alguna imagen
x ahi divagando, entran en un estado de bloqueo mental que les dificulta no sélo la atencion sino la
curiosidad y el interés por dicho programa. Sin embargo, si se les ensefia las herramientas basicas de
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un programa de disefio, se les muestra algun ejemplo y se les deja curiosear y experimentar, nos en-
contramos ante un cambio de actitud y atencién del alumnado, que parece mostrarse interesado en
practicar con dicha aplicacion.

La libertad experimental conduce a la creatividad y a la busqueda de nuevas posibilidades. Desde una
perspectiva pedagdgica, la educacion artistica a través de las TIC fomenta el desarrollo creativo, la
interactividad, el aprendizaje autodidacta, la investigacion, la curiosidad, la atencidn, la experimenta-
cion... entre otros.

El caso es encontrar el equilibrio entre la cantidad de recurso que se ofrecen y la cantidad de estos
recursos que el alumnado tienen la capacidad de asimilar. El docente tiene que olvidarse de transmitir
informacion, debe procurar que el estudiante aprenda a manejar dicha informacién (Bernete: 2010).
Terminamos este apartado con una anotacion interesante de Angeles Saura que invita a la reflexion:

“Como todos los profesores de arte sabemos, el exceso de recursos suele repercutir negativamente en el
proceso de creacion. Por el contrario, la falta de recursos agudiza nuestro ingenio. Me pregunto cudntos
caramelos tecnologicos son necesarios para el desarrollo de nuestra competencia cultural y artistica.”
(Saura, 2012: 80).

7.3.3. Las TIC en las editoriales de educacion. Un caso.

Las editoriales de educacién estdn hoy dia a la ultima en recursos tecnoldgicos, no solamente por el
hecho de seguir actualizadas, sino porque es una necesidad para ellas ofrecer los maximos recursos
posibles para poder seguir vivas tanto en el ambito de los clasicos libros de texto como en el mercado
educativo digital.

Vamos a mostrar un breve recorrido por los recursos que ofrece una de las editoriales en educacion
mas destacadas en Espana: Santillana Educacion S.L.

Esta editorial es una de las mds internacionales del panorama espafiol, presente sobre todo en América
Latina, pero también con presencia en paises de habla no hispana como es el caso de Brasil, Estados
Unidos o Reino Unido.

Santillana dedica en su pagina web un apartado amplio enfocado a la educacién TIC. En el menu
MATERIAL DIGITAL podemos encontrar tres secciones: Aula virtual, Libros Digitales y Actividades
Interactivas. Esta ultima seccion se compone, entre otros, de recursos disponibles en e-vocacién, una
comunidad online para profesores clientes de Santillana, por lo que requiere estar registrado como
docente para su uso.

1. Aula virtual es una plataforma interactiva en la que se puede gestionar la ensefianza de las asignatu-
ras personalizando los contenidos y recursos digitales, de manera que se pueden realizar actividades,
examenes, grupos de trabajo, se puede crear calendario compartido con alumnos, enviar mensajes,
consultar estadisticas, llevar una evaluacion, etc. Ademas se puede acceder a la aplicacion desde varios
dispositivos: PC (Windows, Linux), Mac, PDI, tablets (Andriod, iOS) o desde la version online. Tam-
bién es compatible con las principales plataformas de aprendizaje como Moodle, Virtus360 o Blink
learning.
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Santillana Educacién S.L. Imagen de la plataforma “Aula Virtual”.

(_ EVALUACIONES EXTERNAS [x" r

Santillana Educacion S.L. Imagen de la plataforma “Aula Virtual”.
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2. Libros digitales es una seccion donde se muestran los contenidos didacticos de forma interactiva, a
través de dos materiales:

- LibroMedia, es la version en formato digital e interactivo del libro de texto en papel. algunas de las
ventajas que propone son:

Estructura flexible que permite ordenar o afiadir contenidos, entre otros.

Facilita la exposicion diddctica ya que permite gestionar el contenido.

Complementa las explicaciones con actividades interactivas, resumenes, etc.

- LibroNet, se presenta en formato digital y totalmente personalizable. Los alumnos pueden interac-

tuar con los contenidos, ademas de contar con material de refuerzo en papel.

o O Ml

Santillana Educacion S.L. Imagen de “LibroMedia”.

&

Geografia e Historia

Santillana Educacion S.L. Imagen de “LibroNet”.
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7.3. METODOLOGIA EDUCATIVA BASADA EN LA PRACTICA INTERACTIVA.

(INTERACTIVE PRACTICE BASED EDUCATIONAL RESEARCH - IPER)

Cerrébamos el apartado anterior con Angeles Saura y abrimos este apartado con la misma autora:

sComo es la educacion hoy? ;Seguimos usando libros de texto? ;Estd generalizado el uso de soportes
digitales conectados? ;Han cambiado los roles y formas de trabajar de docentes y estudiantes? ;Se uti-
lizan metodologias de aprendizaje y evaluacion diferentes? sEs diferente el aspecto y la disposicién de
las aulas y los espacios escolares? (Saura, 2012: 79).

Lo mas importante de todo es que el docente, como principal catalizador de la informacion, tengan
desarrolladas las competencias basicas tecnoldgicas para llegar a hacer un uso adecuado de las TIC en
clase; se hace necesaria una alfabetizacion tecnoldgica para hacer frente a unos recursos digitales cada
vez mas intuitivos (Saura: 2012).

Quintero y Hernandez (2005: 306) hablan del problema que supone para algunos docentes el uso de
las tecnologias, y dictaminan como alguna de sus causas principales el temor al cambio en su forma de
ensenar o incluso el desacuerdo con sus propios valores metodologicos.

Otro problema ante el uso de las TIC es el temor del docente a saber menos que el alumno. Como dice
Saura (2011: 25): “[...] algunos profesores, incluso a pesar de usarlas en sus propios domicilios, no se
sienten preparados para utilizarlas en el aula. El desconocimiento de los nuevos recursos provoca en
muchos casos sentimiento de inferioridad.”

La sociedad actual insiste al docente, le guste o no, a estar actualizado. No se trata de una obligacién,
si no de un deber como educador.

7.3.1. MODELOS DE ENSENANZA.

M. Areay J. Adell (2009) proponen tres modelos de ensefianza basados en el concepto de e-learning:

- Modelo de ensefianza presencial con apoyo de internet.
- Modelo semipresencial o de blended learning.
- Modelo a distancia o de educacion online.

Segtin los autores, este concepto es:

Una modalidad de ensefianza-aprendizaje que consiste en el disefio, puesta en prdctica y evaluacion
de un curso o plan formativo desarrollado a través de redes de ordenadores y puede definirse como
una educacién o formacion ofrecida a individuos que estdan geogrdficamente dispersos o separados o
que interactuan en tiempos diferidos del docente empleando los recursos informadticos y de telecomu-
nicaciones. (Area'y Adell, 2009: 02).
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Muodelos formativos apoyados en e-learning

Muodele de ensefanza
presencial con apoyo de
Internet

Madelo semipresencial o de
Mended learning

Madele a distancia o de
educacidn on line

Internet v especificamente el
aula virtual es un complemento o
anexo a la docencia presencial
A veces se utiliza ¢l anla virtual
en salas de informaética bajo
supervision del docente. En otras
ocasiones ¢l aula virtual es un
recurse de apoyo para el estudio
| del alumno en su hogar.
5S¢ mantiene ¢l modelo
presencial de docencia: en
horarios v en aulas tradicionales

| En este modelo se utiliza el aula
virtual de forma similar a una
fotocopiadora: para que los

Integracidn y mezcla de clases
presenciales con actividades
docentes en aula virtual

[ No hay diferenciacion nitida

entre procesos docentes
presenciales y virtuales. Existe
un continuum én el proceso

| educativo

5S¢ innova el modelo presencial
de docencia: en los horarios, en
los espacios v en los materiales

Titulaciones on line (asignaturas,
cursos, mister, doctoradao)
ofertados a distancia través de
campus virtuales

Apenas hay encuentro fisico o

presencial entre alumnos y
profesores. Casi woda el proceso
educativo es a distancia

| Lo relevante son los materiales

didacticos v el aula virtual

estudiantes tengan acceso a los
apuntes’ejercicios de la

| asignatura
El aula virtual se concibe como
un espacio de informacion: se
ofrece programa asignatura,
horarios, tutorias, calificaciones,
apuntes, etc. Existe poca
comunicacion e interaccion
social a través del aula virtual

Cobra mucha impontancia la
interaccidn social entre los
estudiantes v ¢l docente
mediante los recursos virtuales

El aula virtual s un espacio para
la informacidn, la actividad de
aprendizaje ¥ la comunicacidn
entre profesores y alumnos

Manuel Area y Jordi Adell (2009). Modelos formativos apoyados en e-learning.

7.3.2. DEL E-LEARNING AL M-LEARNING.

Lo que nos interesa en nuestra investigacion no es el e-learning sino un método de aprendizaje basa-
do en e-learning pero apoyado en dispositivos moéviles e inalambricos (Ramirez: 2009). Como dicen

Cataldi y Lage:

El m-learning es una forma de ensefianza y de aprendizaje que usa los dispositivos moéviles pequerios
y de mano, tales como los teléfonos celulares, las agendas electrénicas, las tablets, los iPods y otros
aparatos que tengan conectividad inaldmbrica |...] los sistemas de m-learning constan de dos partes:
una de ellas es el propio e-learning, que aporta los contenidos y la otra el dispositivo que sumado al
protocolo de comunicaciones aporta la movilidad. (Cataldi y Lage: 2012).

Si el m-learning es la capacidad de cualquier persona de utilizar la tecnologia mévil para acceder a
informacion independientemente de su ubicacién (Herrera y Fennema: 2011), entonces lo que nos
interesa es desarrollar una aplicacion basada en un aprendizaje independiente del aula, que pueda ser
utilizado en cualquier lugar, y que no necesite el uso de internet (s6lo la primera vez, a la hora de des-
cargar la aplicacidn), esto es, crear una app que permita al estudiante interactuar a la vez que aprende,
con funciones como la autoevaluacion, lectura y repaso, ejercicios guiados, resimenes, etc. Se trataria
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de una aplicacion basada en los contenidos didacticos del tema desarrollado en formato de cdmic, es
decir, una aplicacion que aporte un valor afladido a los contenidos del comic y a las explicaciones del
docente.

Manuel Area y Jordi Adell presentan una definicién algo mas amplia del concepto de m-learning:

El'm-Learning, con m de mobile, es el término utilizado para designar un espacio relativamente nuevo
de investigacion producto de la confluencia entre el e-learning, entendido en sentido amplio, y los dis-
positivos moviles de comunicacion: ordenadores portdtiles y ultraportatiles, PDAs, teléfonos méviles
con acceso a Internet, Tablet PC, “media players” e incluso consolas de videojuegos. Existen numerosas
definiciones que hacen hincapié en uno o varios de los aspectos clave del -mLearning:

- El aprendizaje con tecnologias moviles, incluyendo el uso de dispositivos moviles dentro de aulas
convencionales (i.e., PDAs).

- Aprendizaje en los diferentes contextos en los que se desarrolla la vida personal, accediendo a recur-
sos e interactuando con otros aprendices desde cualquiera de ellos.

- Aprendizaje a lo largo del ciclo vital en una sociedad en la que la movilidad personal es una hecho
habitual para muchas personas. ( Area y Adell, 2009: 21).

El teléfono movil se ha convertido en un instrumento fundamental de comunicacién en los jévenes
ademas de un elemento imprescindible en su vida social. Por ello, es necesario valorar y tener en cuen-
ta los usos principales que hacen los adolescentes de estos dispositivos. Para ello tendremos en cuenta
un estudio realizado por Bringué y Sadaba (2009) donde establecen cinco dimensiones basicas en el
uso del movil:

- Comunicacion. Es la funcion principal, el 94% reconoce utilizarlo para llamar o recibir llamadas, el
80% suele enviar mensajes de texto y el 6% chatea a través del teléfono movil.

- Contenidos. En este punto el teléfono movil se define como soporte de contenidos y no como herramienta
comunicativa. El 64% de los menores lo utilizan para escuchar miisica, sin diferencia de género. También
es util para ver fotos y videos en la mitad de los casos.

- Ocio. Siguiendo una actividad incoada ya desde temprana edad, el 44% sigue aprovechando su teléfono
movil para jugar.

- Creacion. La constante innovacion tecnoldgica permite dotar a los teléfonos méviles de un mayor nii-
mero de accesorios. De entre todas las novedades, la que mds aprovechamiento tiene entre la Generacion
Interactiva es la posibilidad de realizar fotos -71%- o grabar videos.

- Organizacion. Por ultimo, el teléfono movil sirve como reloj o despertador para seis de cada diez de los
menores. El 45% afirma utilizarlo como agenda electronica: una vez mads las chicas aparecen en cabeza
¥, en este caso, mds «organizadas»: el 51% utiliza el teléfono mévil como agenda, frente al 40% de los
varones. Por ultimo, casi la mitad lo utiliza como calculadora.
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7.3.3. ESTRUCTURA METODOLOGICA.

La metodologia siguiente toma como referencia las fases metodoldgicas que plantea Adelaide Bian-
chini (1992) para el desarrollo de aplicaciones educativas. Aunque la tecnologia ha evolucionado y
los métodos de ensefianza-aprendizaje también, no deja de ser un referente a la hora de plantear una
organizacion efectiva en los procedimientos o fases de produccioén, la cual nos permite llevar un
control minucioso de todo el planteamiento, de manera que se pueda corregir o modificar cualquier
incidencia o dificultad en un momento dado.

Por lo tanto, tomamos como punto de partida una estructura metodoldgica compuesta por cuatro
tases: Investigacion y andlisis; Disefio; Desarrollo; Implantacion, produccién y entrenamiento.

1. Investigacion y anadlisis.
Practicamente es la fase mas importante, pues todos los datos que se recojan influiran en el enfoque
que tomara la aplicacion. En esta fase, Bianchini propone una serie de etapas:

- Identificacion de los objetivos y metas de la aplicacion. Etapa critica, pues hay que tener muy claros los
objetivos que se persiguen:

EL objetivo principal de la aplicacion es que actiie como complemento y refuerzo practico de los
contenidos implicitos en el propio comic didactico. Ademas de generar una participacién interactiva
por parte del alumno que cumpla con las competencias basicas que establece el uso de las TIC para
estudiantes (ISTE).

- Identificacion de los elementos, procesos y actividades relacionados con el tema. En esta etapa, se debe
analizar el material diddctico que requerird la aplicacion asi como su adaptacion a la misma:

Se catalogan los elementos que se quieren utilizar y se analizan los contenidos didacticos que se pre-
tenden desarrollar.

- Identificacion de las condiciones de utilizacion y usuarios. Se trata de definir el tipo de estudiante al
que va dirigido el material desarrollado:

En nuestro caso, esta claro que el tipo de alumnado es el mismo que el del comic, es decir, primer ciclo
de educacion secundaria.

- Recopilacion del conocimiento previo necesario. Esto es, contrastar los contenidos diddcticos elegidos
con los contenidos que debe conocer el estudiante:
Los contenidos didacticos estan analizados de antemano ya que provienen de una adaptacion previa

al cémic.

-Definicion de la estrategia mds adecuada a ser descrita al estudiante. Mejorar el rendimiento del pro-
ceso de aprendizaje con la retroalimentacion.
Las definiciones, ejercicios, ejemplos, etc. son una pequefia parte de un todo que viene desarrollada

completamente en el cdmic. De esta forma, la aplicacién cumple la funcidon de resumen o recordatorio.
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- Investigar si existe algun material diddctico que trate del tema escogido, estudiar su utilizacion y los
resultados obtenidos de dicha utilizacién.

Las editoriales de texto estan inmersas hace tiempo en la ensefianza basada en las TIC. Desde sus pla-
taformas plantean ejercicios a través de juegos educativos o aplicaciones didacticas, incluso incluyen
CDs interactivos con sus libros de texto. Ejemplo de ello son editoriales como Santillana, SM, Anaya...
Con esta investigacion lo que planteamos son estrategias didacticas innovadoras a través del comic,
sustituyendo al tradicional, anticuado y obsoleto libro de texto, ademas de incorporar un valor afa-
dido como es una aplicacion interactiva que mantenga parte del lenguaje propio del comic (dibujos,

rotulacidn, bocadillos, vifietas, etc.).

- Analizar la importancia del tema escogido dentro del contexto general de la materia e investigar las
dificultades asociadas al tema escogido.

Al tratarse de contenidos didacticos del curriculo de Educacién Plastica y Visual, hay que analizar por
separado, es decir, por bloques tematicos, las posibles dificultades que puedan surgir. Por esta razén,
primero se ha generado una version demo que incluye un capitulo en concreto asi se pone en practica
con diferentes alumnos con el fin de analizar pros y contras a la hora de elaborar los demas bloques
de contenidos.

- Identificar las tareas de aprendizaje que se desea evaluar.
La funcién que pretende cumplir esta aplicacion es la de fomentar la interactividad educativa, el repa-
so de la materia, la autoevaluacion y el aprendizaje de técnicas de estudio a través de conceptos claves.

2. Diserio.

Es en esta fase donde la aplicacion toma forma. Aqui intervienen el docente, el dibujante, el ilustrador,
el investigador, el guionista, el disefiador grafico y el programador; Osea, yo. Aqui se puede justificar
mi condicion de personaje a/r/tografico (a/r/tographic character). Bianchini establece cuatro fases de

disefio:

- Disefio logico. Se definen las caracteristicas diddcticas de la aplicacion.
Entre otras, aprendizaje por descubrimiento y/o aprendizaje deductivo.

- Disefio funcional. Aquel por el cual se plantea la estrategia diddctica.
La combinacion del disefio 16gico con el funcional da como resultado la estrategia desarrollada. En
este caso, la aplicacion actia como tutorial de repaso, elemento de lectura y entretenimiento, y aute-

valuacién.

- Disefio fisico. Este es aquel que se caracteriza por el resultado o producto final de la aplicacion. Paginas
interactivas, imdgenes, menus, sonidos, elementos multimedia, color, texto, etc.

Esta parte se comenta en los apartados 7.5 y 7.6. dedicados al proceso de elaboraciéon de una aplica-
cidn, partiendo desde la idea principal, bocetos, guidn, disefio grafico...
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3. Desarrollo.

Esta es la fase dedicada a la programacion con un software determinado. Por un lado, parala app, se ha
utilizado un programa de edicién de aplicaciones, en parte gratuito (Mobincube), y por otro lado, para
la realizacion del libro multitouch, se ha utilizado otro programa también gratuito (iBooks Author). El
proceso de trabajo de ambos se muestra en los apartados 7.5 y 7.6, respectivamente.

4. Implantacion, produccion y entrenamiento.

Esta es la fase en la que se crea una version demo del producto y se pone a prueba para comprobar
posibles fallos 0 modificaciones a realizar. Se comprueba la interactividad, y se contrasta con los obje-
tivos planteados. Se “sube” a Play Store, se descarga, se instala, se interactiia con todos los elementos y
se hace una prueba real con alumnos para comprobar su funcionalidad.

7.4. EL COMIC COMO APP.

La funcionalidad en la lectura de un cémic en soporte tradicional, es decir en papel, se fundamenta
por dos acciones basicas: avanzar pagina y/o retroceder pagina. Por otro lado, una aplicacién (APP)
se caracteriza principalmente porque implica en menor o mayor medida, un cierto grado de inte-
ractividad. Si la interactividad solamente se puede dar en medios de comunicacién asincrénicos y
no-lineales (Bedoya: 1997), entonces podemos determinar que un cémic no puede ser interactivo, ya
que no es su funcionalidad. Aunque, si a un comic digital le afladimos animaciones de vifietas, audios,
eleccién de cambios de historia, etc. entonces se convierte en un medio asincroénico e interactivo ya
que permite al usuario intervenir de una forma no-lineal, es decir, no solamente avanzando o retro-
cediendo pagina. Pero, ya no estariamos hablando de un cémic, porque como hemos comentado, esa
no es su funcionalidad.

Dicho esto, deberiamos preguntarnos ;Qué es lo que puede aportar, entonces, un comic como APP?
Podriamos decir que la caracteristica principal o fundamental de un cémic como APP seria su valor
afiadido, esto es, al margen de una lectura tradicional, de principio a fin, el valor afadido trataria de
las posibilidades que ofrece como producto interactivo, es decir, lo que comentabamos unas lineas
atras, animaciones, audios, etc. donde el usuario participa de manera que elige la accién que quiere
realizar.

En palabras de Meritxell Estebanell:

[...] un elevado nivel de intervencion-decision concedido al usuario, la existencia de un amplio aba-
nico de opciones de acceso a la informacion, una gran sencillez en el modo de comunicarse con el
producto, y una gran rapidez en la realizacién de los procesos (a nivel técnico), aumentaran el nivel de
interactividad de la herramienta. (Estebanell, 2002: 26).

En definitiva, cuanto mayor sean las posibilidades que ofrezca el cdmic como producto interactivo,
mas se alejara de la verdadera esencia y significado como cémic propiamente dicho.
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Jestis Cuahutemoc (2013: 27) nos ofrece cuatro variedades del coémic como soporte digital:

- Comic digital o e-comic. Suele ser la version del cémic en papel pero digitalizada o escaneada, con-
tenida en un tnico documento en forma de album, generalmente en formato PDF o CBR. Requiere
de un software de visualizacion.

También puede aparecer como aplicacidon, aunque no aporta ninguna interactividad, ya que solo se
puede avanzar o retroceder. Es el caso, por ejemplo, de Carnival of Souls, de Jazan Wild (2013), un

comic que se puede descargar como aplicacion (app) desde Play Store, pero que no contiene ninguna
funcion que la ya mencionada.

- Webcomics. Son los que estan realizados directamente para leerlos a través de paginas web. Ideal para
creadores independientes que quieren mostrar su trabajo sin necesidad de una editorial. Un ejemplo
de un webcomic “autosuficiente” economicamente es Penny Arcade, creado por Jerry Holkins y Mike
Krahulik. Se puede ver en http://www.penny-arcade.com.
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Manuel Area y Jordi Adell (2006). Webcomic “Penny Arcade”.

- Comics interactivos. Se trata de cOmics completamente digitales, que integran interactividad en el
interior de sus vifietas, como audios, animaciones, etc. Se publican en forma de juegos o aplicacio-
nes. Un ejemplo de comic interactivo es Udyr el guardidn de los espiritus, personaje del juego en linea
League of Legends, desarrollado por Riot, donde se entremezclan vifietas animadas, audios, efectos
visuales y en el que el lector puede decidir sobre acciones de los personajes.
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S0V MUSHD MAS DUE UN SMELE ROMBIE.

Imagen del comic interactivo “Udyr el guardidn de los espiritus”.

- Motion comic. Suelen ser adaptaciones de comics impresos. Por lo general se animan parte de las vi-
fietas, por separado o la pagina completa, también incluyen transiciones, audios, etc. Pero sobre todo
movimientos de planos, panoramicas y/o efectos de zoom. Aunque también incluye interactividad
como en el caso anterior, se diferencia de éste en que el motion comic se caracteriza por ser un cémic
animado o cémic en movimiento (Aguirre: 2013).

Hay ciertos recursos que a veces no encajan del todo, como los audios, por ejemplo, impiden al lector
llevar el control de la lectura visual, ya que éste tiene que atender a los dibujos, y a los bocadillos con
texto. El lector se ve obligado a leer el texto a la vez que lo escucha, y de esta manera se pierden deta-
lles de los dibujos que desaparecen de escena con los movimientos de camara. Otros recursos visuales
como la lluvia en movimiento dentro de imagenes estaticas, o el fuego animado de un fusil al disparar,
etc. son elementos del motion comic que no terminan de funcionar.

Desde esta perspectiva se hace interesante el uso del motion comic para previsualizaciones de peli-
culas, por ejemplo, ya que se acerca mas a un storyboard animado que a un cémic en si. El motion
comic se convierte asi en una solucion para decisiones de planos, encuadres, movimientos de camara,
iluminacion, etc.

En la pagina siguiente se muestran tres fotogramas de una secuencia del motion comic de Watchmen,
donde se puede apreciar la panoramica horizontal de la imagen que provoca la desaparicion de los
personajes de la izquierda, y la aparicion de otro personaje desde la derecha. Este efecto impide la
recreacion visual del lector de la escena a la vez que lee los textos de los bocadillos, una de las caracte-
risticas principales en un cémic tradicional.
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TRy

Panordmica horizontal en el motion comic “Watchmen” (2008).

424



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria”

7.4.1. PROPUESTA PARA LA CREACION DE UN SERIOUS GAME.

La idea principal era la de desarrollar una aplicaciéon de caracter ludico-educativa, enmarcada dentro
de la categoria de los serious games, esto es, una clase de aplicacion dentro del ambito educativo que
comparta alguna de las caracteristicas de los videojuegos comerciales (Rodriguez-Hoyos y Gomes:
2013). Aunque los serious games estan mas orientados a la formacion en empresas y en adultos (San-
chez: 2007), tomamos como punto de partida algunos de los fundamentos principales que caracteri-
zan este tipo de videojuegos:

Los serious games o juegos serios son objetos y/o herramientas de aprendizaje que poseen en si mismos
y en su uso objetivos pedagogicos, diddcticos, auténomos, autosuficientes y reutilizables, que posibili-
tan a los jugadores a obtener un conjunto de conocimientos y competencias predominantemente prdc-
ticos [...] debido a su cardcter liidico e interactivo, las posibilidades de reutilizacion aumentan dado
que se pueden aplicar a ilimitados contextos de aprendizaje, como por ejemplo: diferentes acciones
formativas, distintas asignaturas académicas, programas de outdoor training de empresas, activida-
des de entretenimiento, etc. [...] Por otro lado, el estimulo generado en el participante durante el trans-
curso del juego, propicia procesos de aprendizaje efectivos. Con el objetivo de ganar, el participante
tiene la motivacion suficiente como para aprender, dejarse llevar y mejorar en el desemperio del juego.
(Sanchez: 2007).

Tomando como inspiracion el estilo del videojuego de preguntas para play station, Buzz, se disefia una
interfaz de apariencia similar compuesta por dos personajes del comic a elegir (alumnos), un arbitro o
presentador (profesor) y una serie de preguntas eliminatorias, con imagenes o animaciones, acerca de
los contenidos didacticos de los diferentes bloques del curriculo de Educacion Plastica.

Se trata de que los alumnos puedan familiarizarse con juegos comerciales similares en los que vas
consiguiendo puntos cuantas mas respuestas aciertes sobre distintas tematicas, y que sea de cardcter
eliminatorio, lo que implica un mayor grado de atencion y participacion, ya que este videojuego tiene
finalidad evaluativa.

Videojuego “Buzz” para play station.
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La propuesta no pasoé del proyecto, debido a dos motivos: por un lado, y tras varios tramites y negocia-
ciones con la OTRI (Oficina de Transferencia de Resultados de Investigacion) para la contratacion de
las ayudas para la creacion de una Spin-Off (Empresas Basadas en el Conocimiento, esto es, empresas
surgidas en el seno de la Universidad), finalmente fueron suspendidas las ayudas, supuestamente por
falta de dotacion presupuestaria (Tres aflos después siguen suspendidas); y por otro lado, como ya
hemos mencionado, si una app educativa, desarrollada a partir de un cémic, se aleja de la esencia del
mismo, pues un videojuego educativo se alejaria mucho mas y ya estariamos entrando en otro tipo de
investigacion, otra metodologia, en otra practica...; de hecho, asi ha sido. Es decir, en el apartado 7.3.
se habla de Metodologia Educativa basada en la Prdctica Interactiva, cuando el fondo de la investi-
gacion doctoral gira en torno a una metodologia educativa basada en el comic. Aunque ciertamente
podriamos situar a la Prdctica Interactiva como un prolongacion de la Investigacion basada en la Prdc-
tica (Practice Based Research).

Pero seguir profundizando a través de los serious games implicaria alejarse progresivamente de los
caminos iniciales de la investigacion, por lo que la decisiéon de desarrollar una aplicacién de caracter
ludico-educativa no va mas alla de plantearse como un producto basado a partir de un cédmic, el cual

aporta un valor afiadido al mismo.

7.5. CREANDO UNA APLICACION MOVIL (APP): COMIC@RTE.

El desarrollo de una aplicacién implica conocimientos de programacion. Por muy sencilla que sea una
app, esta necesita de unos codigos especificos que permiten que se produzca la interactividad entre el
usuario y la maquina. En el caso de no tener nociones de programacion, existen dos alternativas: una
es la formacion didactica a través de cursos especificos, y la otra, contratar un programador informa-
tico.

La primera opcion es asequible siempre y cuando se disponga de tiempo libre para la formacion ade-
mas de dinero para costearla. En nuestro caso, al no disponer de becas, ni ayudas, ni subvenciones,
etc. no se disponia de dinero ni tiempo, ya que éste ultimo se empleaba para trabajar y el poco que
quedaba libre, para la propia investigacion doctoral.

La segunda opcidn, es perfecta siempre y cuando se disponga de dinero para contratar un programa-
dor, o en otro caso, de encontrar un colaborador gratuito (caso muy complicado).

Todos estos inconvenientes, provocaron la bisqueda de una tercera opcidn, la mas asequible pero,
quizas menos efectiva, el uso de un software gratuito de creacion de aplicaciones. Se trata de programas
que permiten elaborar aplicaciones sencillas sin necesidad de tener conocimientos previos de pro-
gramacion. Por lo que la idea principal de desarrollar un juego educativo basado en el cédmic, ha sido
adaptada a los recursos y posibilidades que ofrecen estos programas.

En los apartados siguientes veremos el proceso de elaboracién de una app a través de uno de estos
programas de creacion de aplicaciones para android y/o iOS.
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7.5.1. IDEA.

Se trata de que la aplicacién cumpla la funcion de resumen de los contenidos didacticos del cémic,
aportando los datos mas relevantes y acompanados de dibujos caracteristicos y explicativos del comic
didéactico. De esta manera, no llega a ser del todo un cémic, pero se desarrolla a partir del mismo.

La idea principal era la de crear un comic interactivo, es decir un comic digital pero con botones y ac-
ciones, que sirviera de lectura e incorporara cierto grado de interactividad. Pero finalmente se decidié
por hacer, por un lado, un cémic digital que incorporara ejercicios de repaso, autoevaluacion y galeria
de imagenes, es decir, un libro multitouch para dispositivos como tabletas y iPads, como veremos en el
apartado 7.6. ; por otro lado, se decidi6 que la aplicacion no incorporara el comic como lectura, ya que
esta mas enfocada para dispositivos méviles que son de menor tamaio que los citados anteriormente,
entorpeciendo el modo de lectura ya que implica un constante acercamiento y alejamiento de las vi-
fietas. Ademas, para eso ya esta el libro multitouch, asi que lo que se realizé fue, a partir de los dibujos
del cémic, imagenes explicativas de facil lectura, acompanadas de preguntas de autoevaluacion.

Uno de los puntos claves de un proyecto es la imagen representativa del mismo, es decir, lo que repre-
senta o refleja como producto. Por este motivo, es de vital importancia tener en cuenta la creacion del
icono del la app ya que sera la imagen “comercial” de nuestro producto, por lo requiere de un estudio
minucioso en cuanto al color, diseflo, rotulacién, etc. se refiere.

Bocetos para la idea del icono de la app y logotipo terminado.
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7.5.2. RECREACION GRAFICO-NARRATIVA Y BOCETOS.

Como se ha comentado en apartados anteriores, el equivalente a un storyboard seria una recreacion
grdfico-narrativa, es decir, una visualizacion con dibujos sencillos que reflejen una posible represen-
tacion del producto final.

Las imagenes siguientes muestran los bocetos previos para el desarrollo de las paginas de la aplicacion.
Como se puede apreciar, el estilo de dibujo no tiene por qué ser detallado ni realista, sino que debe
expresar una idea del proyecto que se va a elaborar. El objetivo es hacerse una idea del resultado final.
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Recreacion gdfico-narrativa para la app “COMIC@RTE”.
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Recreacion gdfico-narrativa para la app “COMIC@RTE”.
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Recreacion gdfico-narrativa para la app “COMIC@RTE”.
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7.5.3. DIAGRAMA INICIAL.

Para el desarrollo de la aplicacion se elabora un diagrama de referencia previo que permita estudiar

visualmente y de forma generalizada todo el conjunto de paginas y sus correspondientes vinculos. De

esta forma se pueden corregir errores mas facilmente y realizar modificaciones supervisando la pro-

gramacion paso a paso de una manera global.

E |’§f_lf~;a$ & = { z
| ¥ .i’ et
= '!:.-.-c.rn_' ".'-'ij-_‘\i

Diagrama de referencia inicial (estudio previo).

7.5.4. DIBUJO Y DISENO.

Una vez que tenemos los bocetos y el diagrama desarrollado, el siguiente paso es realizar los dibujos

definitivos y su disefio para su posterior programacion. Para ello, se ha seguido la metodologia practi-

ca utilizada para la elaboracion del comic: ldpiz azul, entintado, escaneado, limpieza, coloreado digital y

rotulacién. En la siguiente pagina se mostrardan imagenes de algunos de los pasos realizados para llegar

al disenio definitivo.
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Ldpiz azul y entintado de pdginas de COMIC@RTE.

VOLUMEN T1eMa 7

LUZ ARTIFICIAL

LA LUZ APTIFICIAL ES
A CREARA POR EL
HOMERE A TRAVES DE
OTEA FLUENTE DIFERENTE
DEL SO0,

Limpieza, coloreado y rotulacion de una pdgina de “COMIC@RTE”.
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7.5.5. Diagrama final.

v

CREQITOS
xRS VOLLIMEN

1€

EOLTR ¥ MAGIE AW

ANREL (YOS

TEMA 7

LUSTRACHW ¥ ST

RO NARLT

_mey | [

VOLLMEN
VOLUMEN |
|
- P INDICE
[ (i wsise )
| T L A
(__roema ) T 3
—— _ 'al
/s cnces. (__eceomerenn ) e \
A | \
VDL—UMEN A LT AL LS S

| & Erasir LOS CONTEMIODS
1 LSS O EOULASN N

\ PLASTICA ¥ WiSLUAL.
AHOTA & DVESTIOSE.

[ - --\-\
- I W
e R 1 |"{/;- e
17 Apisia |
1 1 | Poes y
ks

e

.

< |
VOLLMEN siroemcis o VOLLMEM aoros o sesion
7 2T
EWE T DF TLLAUNAS TN SELAL OF ESTAS (OS5 FiSLIPAS
APADESE SN L THAGENT PECRESENTA LA SENSASION

O FOLLMENT

- \__/ |




Tesis Doctoral.

Diego Navarro Martinez

JLUMEN TEMA 7 VOLUMEN rewa? VOLUAMEN rtema?
Il/.---\\\I LUZ ASTIEICIAL o
\._./.
[« T S Yo ﬁ-_'ﬂ-.'l:"l
oo i
- LUT WATLRAL -

A Lok
(e

u \

"La Narracion Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria”

STECTANES
=
|
[
VOLUMEN  tEsa v VOLUMEMN  rema v VOLUMEN  resa 7 VOLUMEMN  rema 7 VOLUMEN  TEma 7
(RLMNASION POONTAL | 'Fmﬁ.;mcm m_h ILLMINACION LATESAL " RLMiNACION sznme._] !'d__;:m-rpm.uz
cmemne| | |smmes | wmwee | | |wmewaw | | |wsowas
= P < s
DLUMEN mema s
f_,— e | BRILLO SOMERPA SOMERA
iy ARROJADA PROFIA

B A ST
A SR
AP d OF

YOLUMEN

TEMA &

CRAROSCLRO

FONA MAS TLUMINADA.
ES BLANSO FUED

SOMECA WUE PROYECTA
LN OBJETO SORCE UNA
SUPERFICTE

ES LA GIUE TIENE EL
PROPIO OBJETO EN SU
ZONA NO TLLMTINADA

\._,-": h - - - -
K’[ - | PENUMERA
| = =
Ly "
l
' LUZ CLARA
ZONA INTERMEDTA
ENTEE LA LUZ CLARA ¥
LA SOMERA PEOPTA
AREA DONDE ESTA LA
MAYOR PARTE DE
LA TLUMINASTON
VDL—U-’\"’-EN AT L LIRS I"I-DL-L':!'AEN LT EAE AL LA vo"-"uMEN AlTOR AL LA O UD L"L'IMEh.-’P'r'\..‘.‘“ Lty yDL"L‘I MEN AT vl AT
37 HeT 57 657 T
ELISE LA RESFUESTA LA PENLMERA E5 LA SLCRCCION L ddcd SECEOCIONA LA A EN BN B EUNTRALLE, B P00
BEGEEERS (P Al || MR LRSSl
I,...\I ,'}j T DETOAS OBL ORIETD
’ ' { l n ﬁ [ DELANTE DEL DRJETO )
= — - ' — (DESVADD A LA DERECHA)
. T MO NECESMTA LUZ |
(LB Lz ATTPICIEL BE W_j ) NEORPECTO | l L l
|~ 508 cacictn sovsn
d = plla = » 4 EED | |« GEmD




Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez

7.5.6. Programacion.

"La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria”

Mobincube es, entre otros, un software de edicion de aplicaciones que ofrece la posibilidad de desa-

rrollar una app sin la necesidad de tener conocimientos previos de programacion. Este programa, en

su version gratuita, proporciona recursos para crear aplicaciones modestas a través de una interfaz
sencilla, en la que el usuario puede hacer uso de los mismos a modo de plantilla o bien elaborandola
a su gusto o segun su necesidad.

B, mabinrese

VOLUMEN

TEMA 7

LUZ ARTIFICIAL

LA LUZ APTIFICIAL ES B .
ENEREIA CREADA POP EL e
HOMBRE A TRAVES DE ==
OTRA FLIENTE DIFERENTE i
DEL SOL. B

A la izquierda, imagen de una pdgina; a la derecha, drbol de pantallas.

Asignando acciones a los botones.
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CORRPECTO

Temporizador de imdgenes interactivas.

L Nr— ¥

VOLUMEN T1eMas

CLAROSCURO

El software permite una vista previa en un simulador de movil virtual.
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7.5.7. PRODUCTO FINAL. VERSION DEMO.

Aunque Mobincube permite exportar la app tanto para android como para iOS, Al tratarse de una
version demo, y debido a los costes de alta como desarrollador (25$ para android y 99$ para Apple), se
ha optado por elegir la mas econdmica para la primera publicacién, y en el momento que la aplicacion
en version completa esté terminada, estara también disponible en la App Store de Apple.

b Googl comizgarl o | o R
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Aspecto de la app COMIC@RTE en Google play .

NoICE

Aspecto de la app COMIC@RTE en un dispositivo movil.
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Aspecto de la app COMIC@RTE en un dispositivo movil.
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7.6. UNA ALTERNATIVA A LA APP: UN LIBRO MULTI-TOUCH.

Multi-touch o multitdctil, es un sistema de interaccién entre usuario-dispositivo caracterizado por la
interactividad que se produce a través de una pantalla tactil, tal y como dice Fernando Sanchez:

Multi-Touch es el nombre con que se conoce a una técnica de interaccion hombre-mdquina y al hard-
ware que la implementa. El “Multi-Touch” (del inglés multiple tacto) consiste en una pantalla tdctil o
touchpad que reconoce simultdneamente muiltiples puntos de contacto, asi como el software asociado
a esta que permite interpretar dichas interacciones simultdneas. (Sanchez, 2009: 14).

Entonces, ;Qué es un libro multi-touch? Podriamos decir que se trata de un libro digital, de las carac-
terisitcas de un epub, por ejemplo, pero que proporciona interactividad de forma que su uso implique
no solo el avance y retroceso de pagina, sino la interaccion del usuario a través de la pantalla de un
dispositivo por medio de acciones tactiles.

Dicho esto, nos podriamos volver a preguntar ;Qué diferencia existe, entonces, entre un cémic como
app y un cémic como libro multi-touch? Pues practicamente, el formato de salida, es decir, un libro
multi-touch solo puede cumplir ciertas funciones, pero una aplicacién puede ser programada para
que actte de forma idéntica a un libro multitactil. De hecho, existen libros, cémics o cuentos que es-
tan elaborados en formato de aplicacion pero realizan las mismas funciones que cualquier formato de
lectura digital, como hemos mencionado en apartados anteriores.

La diferencia radica, entonces, en que un libro multitactil esta disefado para cumplir una funcién
como tal, y una aplicaciéon puede abarcar infinidad de posibilidades.

7.6.1. UN /IBOOKS NO ES UN EBOOK.

El término ibooks hace referencia a la extension de un archivo que es un libro multi-touch creado
por la app iBooks Author, de Apple, que se puede obtener gratuitamente a través del App Store. Con
iBooks Author se pueden elaborar libros multitactiles para iMac y iPad. Se trata de libros interactivos
que permiten incorporar widgets (aplicaciones mas pequenas y sencillas) para hacer mas atractiva la
lectura, como pueden ser galerias, autoevaluaciones, animaciones, objetos 3D, etc.. De ahi la principal
diferencia con un ebook, que tiene limitada su interactividad a funciones mas basicas como incorpo-
racion de audio, video, busqueda de texto...

Con iBooks Author no es necesario tener conocimientos previos de programacion, ya que se basa en
el uso de plantillas y/o widgets, con lo que sélo basta con anadir texto o imagenes a las paginas de la
aplicacion para crear un libro sencillo. Como aparece en la pagina web de Apple, “Disesiar un libro es
tan fdcil como arrastrar y soltar”.

De ahi nuestro interés por desarrollar un cémic multitouch, ya que permite ofrecer en el mismo pa-
quete varios recursos: el comic, ejercicios paso a paso, autoevaluacion, enlaces, videos, audios, anima-
ciones, galeria de imagenes, etc. sin necesidad de programar.

Ademas, un libro multi-touch se acerca mas a la esencia de un cémic didactico como producto inte-

ractivo que una aplicacion o videojuego basados en un cémic como tal.

440



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria”

7.6.2. DESARROLLO DE UN /IBOOKS CON IBOOKS AUTHOR.

Al contrario que en la app, que necesitaba crear un proyecto practicamente desde cero, siguiendo la
metodologia practica empleada para la elaboracion del comic, esto es, idea, bocetos, recreacion grafi-
co-narrativa, etc., en el disefio del comic multi-touch, no es necesario seguir la mayoria de los pasos
ya que se van a utilizar las mismas paginas que para el cdmic en papel, es decir, se va a crear, en primer
lugar, un cémic digital o e-comic; Para la galeria de imagenes, ocurre practicamente lo mismo, se van
a anadir imagenes y bocetos del propio cémic; La autoevaluacion, también incorporara imagenes de
algunas paginas en concreto; Y el manual de ejercicios sera un widgets elaborado previamente con el
programa Keynote, un software similar a Power Point.

Eso si, siguiendo los pasos de publicacion de la app COMIC@RTE, primero se creara una version
demo, de un capitulo especifico, en este caso serd del bloque de contenidos dedicado a la Geometria,
en concreto el que se refiere a Alicia en el Pais de la Geometria.

Con esto, se persigue el objetivo de contrastar la version demo con practicas reales con alumnos de
educacion secundaria para corregir posibles modificaciones a la hora de desarrollar completamente
el comic multi-touch.

Las tres fases mas importantes en el desarrollo de la version demo del comic multi-touch son las si-
guientes: adaptar pdginas de comic; autoevaluacion; y manual de ejercicios.

Adaptar pdginas de comic. En esta fase, lo que se realiza es un cambio de dimensiones de la pagina de
comic a la pagina de iPad, para ello se establecen las medidas especificas para que las imagenes no su-
fran modificacion ni deformacion, se adapta cada pagina sobre un fondo neutro que lleva las medidas
de visualizacion de un iPad. Este proceso es sencillo y se ha llevado a cabo a través de un programa de
edicion de disefio.

Adaptacion del formato original 8563 x 6070 px, al formato para iPad 2048 x 1536 px 0 1024 x 768 px.
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Autoevaluacion. El programa permite crear una cuestionario de autoevaluciéon simplemente con pre-
guntas o afadiendo imagenes. Asi, el usuario puede responder relacionando las imagenes del cuestio-

nario con las imagenes del comic ya que son las mismas. En caso de duda siempre puede consultar el
propio comic. Al final se puede comprobar los resultados y los aciertos.
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Autoevaluacion del comic multi-touch para iPad “Alice in the great and powerful Geometryland”.

Manual de ejercicios. Uno de los widgets que se pueden afiadir es Keynote, con el que se pueden crear
presentaciones que se pueden visualizar navegando a modo de diapositivas o automaticamente. En

este caso hemos aprovechado este recurso para crear ejercicios geométricos paso a paso.

Creando el tutorial de construccion de un hexdgono con “Keynote”.
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Muestra aleatoria de los pasos de construccion de poligonos con Keynote para IBooks.
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Probando el cémic multi-touch en un iPad.
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7.7. LEARNING WITH COMICS.

Learning with comics, es un proyecto educativo que tiene en mente las estrategias didacticas desarro-
lladas en esta investigacién para un uso educativo con un enfoque posiblemente bilingiie, de ahi la
razon por la que la version de prueba del cdmic multi-touch esté escrita en inglés.

Learning with comics pretende contener los dos factores mds importantes del comic como recurso
didéctico:

1. Su formato fisico, es decir, su publicacion en papel como sustituto del libro de texto.

2. Su uso en TIC:

- Como app. Desarrollo de la aplicacién con un posible enfoque bilingiie. Debido a su posibilidad de
publicacion tanto para dispositivos android como iOS.

- Como libro multi-touch. Preferiblemente en inglés (Americano). Esto se debe al usuario al que va
dirigido, ya que en EE UU existe un uso masivo y bastante comun de estos dispositivos (iPads) frente

a la escasa incidencia de su uso en Espana.

Aunque Learnin with comics parte del curriculo de Educaciéon Plastica, pretende no sélo centrarse en
esta materia sino servir de modelo para los diferentes curriculos y etapas del sistema educativo. Esto
no quiere decir que este producto se deba aplicar de la misma manera en distintos paises ya que seria
contraproducente debido a que cada sistema educativo tiene normativas, culturas, competencias ba-
sicas... diferentes. Pero, lo que si se debe o puede aplicar son las bases metodologicas que desarrollan
una IEBNGS, esto es, una Investigacion Educativa basada en la Narracion Grdfica Secuencial, ya que

se trata de los fundamentos de una investigacion de caracter universal.

LEARNING WITH COMICS

IT IS AN EDUCATIONAL
PROJECT BASED ON THE
ARTISTIC METHODOLOGIES
OF RESEARCH IN
EDUCATION.

HELLO, THIS IS DIEGO.
I AM EDUCATIONAL
RESEARCHER AND
CARTOONIST..

I AM AN
“ARTOGRAPRIC
CHARACTER"

WITH ME, YOU
WILL LEARN
WHILE READING
comICS!

WHAT 1S
LEARNING WITH
comIcs?

Transicion para la creacion del personaje principal del comic diddctico basado en mi.
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LEARNING WITH COMICS

{What is
Learning with
comics?

ARTISTIC EDUCATION OTHER SUBJECTS

MAIN CHAPTERS

CHAPTER 1

AVATAR

CHAPTER 2

OLIVER'S TRAVELS

coMmIC.
EVALUATION.

amo>o

CHAPTER 3

MULTI-TOUCH

COMIC. TUTORIALS. GALLERY.
SELF EVALUATION. LINKS...

] Al

ALICE IN THE GREAT AND POWERFUL GEOMETRYLAND
(ALICE IN GEOMETRYLAND)

COMIC.
CHAPTER 4 b | EvaLuation.

o>

EXCURSION TO PHOTOGRAPHY STUDY

CHAPTER 5

CHARLIE AND THE COLOR FACTORY

CHAPTER 6

A DAY IN THE GYM

CHAPTER 7

<l 0 A

MY STUDY

Diagrama provisional para un capitulo de Learning with comics.
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CAPITULO 8. CONTRASTE DE LA INVESTIGACION

VOLVER A INDICE
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Una primera toma de contacto del cémic didactico, de esta investigacion, en el aula tuvo lugar en
2013, donde se realizaron, dos practicas cualitativas en un centro de educacion secundaria, concreta-
mente el L.E.S. Cura Valera de Huércal Overa, en la provincia de Almeria, en Espafa. La metodologia
aplicada consistia basicamente en una exposicion visual, debate posterior y encuesta andnima. Parte
de esta primera experiencia se expuso en la 2¢ Conferencia sobre Investigacion basada en las Artes e
Investigacion Artistica, que tuvo lugar en Granada en enero de 2014, concretamente con el articulo
Cémic, curriculum en la escuela secundaria y APPS. Las practicas consistieron en:

- Educacion Secundaria. Se realizaron tres exposiciones a los cursos primero, segundo y cuarto de la
ESO, consistentes en la reproduccion de los contenidos didacticos del bloque del color, Charlie y la
fabrica de colores; explicacion del apartado de “cualidades del color”; reproducciéon de un fragmento
de Alicia en el pais de la Geometria; debate sobre la comparacién entre libro de texto y cdmic; encuesta
andénima; y participacion (en los dialogos de los bocadillos) en una de las paginas de “Charlie”.

- Bachillerato. Esta practica consistié en una exposicion visual sobre la metodologia utilizada para
la realizacion de Alicia en el pais de la Geometria, que incluia todo el proceso de trabajo que se llevo
a cabo (guidn, bocetos, storyboards, ilustraciéon, maquetacion, etc.); seguidamente, se mostré el re-
sultado final del comic; después hubo una breve explicacion sobre las posibilidades que ofreceria el
comic en el sistema educativo; posteriormente se realiz6 una encuesta anénima sobre los aspectos mas
destacados de todo lo anterior.

i
F

&

T

.
<

Participacion de alumnos/as de primero y segundo de ESO en una pdgina del comic diddctico.

449



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez ~ "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacién artistica en la Escuela Secundaria”

ENCIAFSTA REALIPADA AL ALLIBANEDD
ENCLIESTA MEALDTADA Al ALiMAADD [ ——1

(S RS LINT

2 % - ——
' @0« o !: ®
L) " 8 ® C
. B o : L
s o] i o ©
- ™ . e el T em— o :
O S TP e ey -
- i i e -y
F— s e O s —— 3 o @
i py iy i s v s i s o N D e i e T SRR . &
L 8
» L

Modelo de encuesta para alumnos/as de Bachillerato y ESO, respectivamente.

En los gréficos siguientes se muestran los resultados estadisticos de algunas de las preguntas y res-
puestas mas relevantes de las encuestas realizadas tanto en las practicas con alumnos/as de secundaria
como en la charla y exposicion con los estudiantes de bachillerato.

:Te gustan los comics? :Te gustan los comics?
FEH
] LE| me
56% B MAS O MENDS gy
d.0] 3204 32% 1

EDUCACION SECUNDARIA BACHILLERATO

En esta pregunta podemos apreciar que hay un porcentaje bastante alto de alumnos/as de ESO que
no les gusta el comic frente a los de Bachillerato. El “estereotipo” que se les asigna a los adolescentes
sobre que el comic les gusta a los mds jovenes, falla en esta primera pregunta, que parece que les gusta
mas a los mas adultos.
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;Se puede aprender con los comics? :5e puede aprender con los comics?
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Sin embargo, y a pesar de los resultados de la anterior pregunta, estas dos etapas educativas parecen
coincidir en que el comic podria ser un buen recurso didactico.

Un cémic solo sirve para entretener y Un comic sirve solo para entretener y
no para ensefiar no para ensefiar

‘i :

|
B MAS O MENDS
ENO

EDUCACION SECUNDARIA BACHILLERATO

Aqui, los alumnos/as de ESO parece que lo tiene mas claro y coinciden con la respuesta anterior. Los
de Bachillerato no lo tienen tan claro y la mayoria parece estar en desacuerdo, algo que se contradice
con la respuesta de antes.
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Ahora tenemos por una parte, a los alumnos/as de ESO bastante convencidos de que podrian asimilar
mejor los contenidos a través del cdmic, y por otra parte, tenemos a los de Bachillerato que no lo tie-
nen tan claro pero que son bastante positivos en ese sentido.

;Has leido muchos comics? ;Has leido muchos comics?
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En esta pregunta, la mayoria de los participantes de ESO coinciden en que no han leido demasiados
cémics, por lo que se puede apreciar que no estan tan familiarizados con este tipo de lectura. Los resul-

tados de Bachillerato, son mas positivos en este aspecto, y parece que presentan una toma de contacto
mayor con el medio.
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¢Crees que el comics se puede introducir en
el sistema educativo?
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Una tultima valoracion la tenemos en los resultados de esta pregunta realizada a los alumnos/as de Ba-
chillerato, en la que los encuestados ven con optimismo la posibilidad de que el comic pueda aplicarse
con fines diddcticos para la ensefianza en general.

Otra toma de contacto tuvo lugar en 2015, en el mismo centro educativo. En esta ocasion, el estudio se
hizo comparando dos cursos de 2° de Eso de diferente “cualificacion”; por un lado habia una clase de
alumnos de caracter conflictivo y con un ritmo de aprendizaje de caracter inferior o menos progresivo
(llamémosle nivel B); y por otro lado, habia un curso formado por alumnos dentro de un nivel mode-
rado y adecuado a a los niveles de exigencia considerados como normales (nivel A). Podriamos decir
que un grupo pertenece a los niveles educativos de aprendizaje dentro ese rango considerado como
normal; y otro grupo muy por debajo de esos niveles de adecuacion.

El modelo de encuesta utilizado era similar al de la ocasion anterior, con algunas novedades, entre
otras la practica con una aplicacion interactiva (app) para dispositivos compatibles con Android. Cabe
destacar el interés mostrado por el grupo “nivel B”, y sobre todo su participacion a la hora de la practica
con la app, motivo por el cual se puede justificar de antemano el factor positivo del uso de este método
como recurso didactico.

En esta ocasion, la practica consistié en la exposicion de los coémics didacticos de Alicia en el pais de
la Geometria, Charlie y la fabrica de colores, y, Un dia de excursion. Asi como la practica con la app,
consistente en la descarga de la misma en los smartphones y/o tablets desde la plataforma Play Store,
asi como su instalacion y uso, consistente en la interactividad con la aplicacion: lectura de paginas,
cambios de menus, sistema de autoevaluacion, etc. y un debate posterior acerca de la experiencia con
este medio asi como una valoracion sobre la facilidad y eficacia del mismo por parte de los estudiantes.
En el apartado APENDICE, al final de la investigacién se muestra algunos de los datos més relevantes
del estudio realizado.
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Modelo de cuestionario para alumnos de ESO (nivel A).

¢Te gustan los comics?

/o

2°ESO (nivel A)

¢Te gustan los comics?

o
1 1
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2°ESO (nivel B)

Podriamos haber deducido tras una primera impresion, que al grupo de nivel B le gustarian mas los
comics, ya que se trata de un cliché establecido por la sociedad, esto es, relacionar el gusto y la lectura
de los comics con alumnos/as problematicos, ya que se suele vincular la actitud de estos estudiantes
con la violencia que se derivan de los comics. Sin embargo, ocurre lo contrario. Podriamos justificar
que no sdlo existen comics de violencia, sino también humoristicos, educativos, etc. que pueden in-
fluir positivamente siempre que se le otorgue un enfoque adecuado.
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En ambos casos podemos apreciar que los grupos estan de acuerdo en el uso del comic como medio
o recurso diddactico. Una decision condicionada tras haber tenido contacto con los comics didacticos
de esta investigacion. Al comparar los contenidos didacticos de un libro de texto con la misma infor-
macion desarrollada en un cémic, los estudiantes adquieren un nuevo punto de vista acerca de las
posibilidades del medio como recurso educativo.

¢Se puede estudiar con juegos interactivos? ¢Se puede estudiar con juegos interactivos?

2°ESO (nivel A) 2° ESO (nivel B)

Aunque no se trate exactamente de un juego educativo, la practica interactiva por parte de los estu-
diantes con la app COMIC@RTE, y su vinculacién con un proyecto relacionado con un videojuego,
influyen en los alumnos una actitud positiva frente a este tipo de recurso, que lo ven como una opcién
asequible y complementaria para fomentar y favorecer el estudio.
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Me ha gustado la aplicacion para movil. Me ha gustado la aplicacion para moévil.

3% .y

2°ESO (nivel A) 2°ESO (nivel B)

Quizas se ha echado en falta mas interactividad en la aplicacién, por lo menos en lo que respecta al
nivel A. Pero, y aunque al tratarse de un version demo, que incluye solamente determinadas acciones,

el resultado ha sido positivo.

Las explicaciones del comic estdn mas claras Las explicaciones del comic estdn mas claras
que en mi libro de texto. que en mi libro de texto.

2°ESO (nivel A) 2°ESO (nivel B)

Por ultimo, una de las preguntas mas importantes de este cuestionario, parece no concordar bastante
con las respuestas anteriores, de caracter mas positivo. Y aunque el resultado es éptimo de cara a un
enfoque del comic para su uso didactico, nos hace plantearnos los problemas que se pueden derivar de
estas respuestas: ;El lenguaje escrito utilizado no ha sido lo bastante claro? ;Habia quizas demasiada
condensacién de contenidos? ;El lenguaje visual no es el adecuado para una lectura fluida? ;Los argu-
mentos o historias de los comics no son tan interesantes para favorecer la asimilacion de contenidos?
etc.

Son estas y otras, las preguntas y respuestas que nos ayudan a plantear nuevos enfoques para mejorar
el desarrollo de una metodologia dirigida a la elaboraciéon de un cémic didactico mucho mas eficaz.
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Modelo de cuestionario para alumnos de ESO (nivel B).
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CAPITULO 9. CONCLUSIONES GENERALES

VOLVER A INDICE
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Cuando hablamos de conclusiones debemos hacer hincapié no sélo en los resultados obtenidos en el
contraste de la investigacion, sino basandonos, también en nuestra propia experiencia a lo largo de
la misma. Aspectos como los cambios que han surgido en el transcurso de la misma, la metodologia
desarrollada, las alternativas posibles, pero sobre todo, y antes de sacar conclusiones definitivas, hay
que valorar las ventajas y desventajas que ofrece la narracion grafica secuencial, el comic, para su apli-
caciéon como estrategia didactica. Para ello, entre las ventajas que puede aportar el medio, citamos las

que consideramos mas relevantes:

- El lenguaje grdfico-narrativo facilita la lectura y el aprendizaje de contenidos. La combinacién de
imagen y texto de forma creativa y original implica la elaboracién de unos contenidos de forma senci-
llay clara para su adecuacién a una lectura fluida.

- Su apariencia visual le confiere un caracter mas atractivo. Ni que decir tiene que para un adolescente

le atrae mas la informacion visual a través de imagenes que la informacioén puramente textual.

- Factor afectivo. La comparacion o relacion de los alumnos/as por parte de las historias con situa-
ciones cotidianas de la vida real, crea un nivel afectivo que facilita el aprendizaje y la lectura de los
contenido a través del comic. Cabe destacar una cita de Marina Alonso acerca de esta cuestion:

Las imdgenes evocan recuerdos y desencadenan en la mente de los alumnos una serie de emociones
positivas que crean un ambiente agradable, disminuyen la ansiedad y aumentan la concentracion y
la participacion. Este proceso sugestivo se activa de manera significativa cuando utilizamos el comic
en el aula, puesto que, como ya hemos dicho, estos estdn presentes en multiples manifestaciones de la
vida social. (Alonso, 2010: 14).

- Fomento de la creatividad. Tanto la lectura como la practica del comic influyen en la creatividad de
los alumnos/as incitando a la creacidon de nuevas historias o situaciones. Respecto a este sentido, nos
encontramos con un catalizador de este proceso de creacion, el humor. La risa, la alegria, lo comico,
la felicidad, el positivismo... son factores caracteristicos del humor, que nos hacen ver las cosas desde
otro punto de vista, proporcionando una perspectiva nueva de la realidad (Alonso: 2010).

Por otra parte, algunos de los inconvenientes que puede suscitar el uso de un comic didactico en el
aula podrian ser:

- Desde el panorama artistico, el comic sigue siendo considerado como un producto meramente de
entretenimiento, por lo que le impide crecer como arte propiamente dicho. Gracias a autores como
Art Spiegelman, con obras como Maus (1991), o Marjane Satrapi, con Persépolis (2007), entre otras,

el comic tiene un lugar dentro del reconocimiento que se merece.
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- Desde un punto de vista educativo, el cémic dificilmente puede llegar a integrarse en el Sistema
Educativo si las instituciones, los centros docentes, incluso las editoriales no ofrecen cierta flexibilidad
ante las posibilidades que ofrece el propio medio. Parece que cuesta salir del tradicional sistema que
ofrece el formato del “libro de texto”.

Ahora bien, basandonos en nuestra experiencia a lo largo de estos afios de investigacion, el contraste
de la misma, las aportaciones mas relevantes de autores destacados en este campo de aplicacién y las
propuestas que han surgido como producto de este estudio, proponemos una serie de criterios que
consideramos como fundamentales para el desarrollo eficaz de cualquier metodologia enfocada a una
Investigacion Educativa basada en la Narraciéon Grdfica Secuencial (IEBNGS). Por lo tanto, segiin
nuestro criterio, para que una IEBNGS se desarrolle de forma eficaz, deberian cumplirse una serie de

factores fundamentales:

- La narracioén, con argumento ficticio o real, no debe alterar los contenidos didacticos de la disciplina
a investigar. Por lo tanto, se hace imprescindible respetar los contenidos curriculares ya que son el fin
en si mismo. Se requiere cierta habilidad en la adaptaciéon de dichos contenidos al lenguaje grafico
narrativo del cédmic.

- Contenidos y lenguaje adecuados a la edad del lector al que se dirige. Por muy interesantes que sean
los datos que se pretendan ensefiar, si no se adecuan a la edad y las circunstancias de los estudiantes a
los que se dirige, no se convierten en un producto de aprendizaje (Abad: 2008).

- Debe existir un argumento paralelo a la secuenciacién de contenidos. No se trata solo de explicar
unos contenidos didéacticos a través de dibujos, sino de que el desarrollo de las explicaciones tengan
su propia historia. Como afirmabamos en el punto primero, los contenidos curriculares deben estar
integrados en el desarrollo de la narracion.

- El argumento de cualquier historia debe seguir el ritmo de la sociedad actual, es decir, tecnologia,
ritmo de vida, moda, lenguaje, etc. A no ser que la propia narracioén requiera algo distinto y lo jus-
tifique como tal. Vivimos en el mundo de la cultura visual, dominada por los mass media donde la
generacion actual de adolescentes, la llamada Generacion Interactiva, se encuentra continuamente en
proceso de adaptacion a los cambios tecnologicos y sociales que se producen constantemente. Se trata
de una juventud actualizada al instante, por lo que el argumento debe serlo también. Esto conlleva
cierto inconveniente, ya que el proceso de desarrollo de un cémic hasta su publicacién, no se produce
al mismo ritmo que lo hacen los cambios sociales, culturales y tecnolédgicos.

- El grado de iconocidad visual debe a justarse al ritmo de lectura estimado. Un dibujo excesivamente

detallado puede ralentizar el ritmo de lectura, y un dibujo muy sencillo puede no ajustarse a las carac-

teristicas de la historia.

461



Tesis Doctoral. Diego Navarro Martinez "La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria”

Por lo tanto, apoyandonos en grandes autores de la historia del cdmic desde una aplicacion pedagogi-
ca, y atendiendo a nuestra experiencia a lo largo de esta investigacién podemos llegar a la conclusion
de que la narracién grafica secuencial, en este caso el comic, es un medio eficaz para la asimilacién
y retencion de contenidos didacticos propios de las disciplinas que abarca la educacién artistica en
Educacién Secundaria, en nuestro caso, la Educacion plastica y visual.
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*APENDICE A

En este Apéndice correspondiente al CAPITULO 8 de esta investigacion, se
muestra parte de las encuestas realizadas a los estudiantes, asi como algunos
ejemplos de su participacion en algunas pdginas del propio comic diddctico.

VOLVER A INDICE
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO 29 de mayo de 2013

PROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTE o P

Depurtamento de Historia del Arte -] % f T .

Facultad de Filosola y Letias ﬂ' :fff\:‘].'r UI“V'E]'SIde
Campus de Cartuja CP. 18071, Granada o S o e de Granada

Doctorando en Artes: D, Diego Navarro Martinez
Titulo tesis: La Narracidn Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacion
Artfstica en la Escuela Secundaria.

1ES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almeria

ENCUEST A (marcar del | al 5 segin nivel de preferencia)

1. ;Te gustan los COMICS? ...vvvisvsssannn:

2. ;Se puede aprender €on 105 COMICS? ....mrummsmssssssissssssssasssrssssssassasasses
3. ;Crees qué el comic se puede introducir en el sistema educativo? ...
4. Un cémic s6lo sirve para entretener y N0 pard eNSeNar. ...
5. Me gustan los comics de SUPETNETOES. ...
6. Me gustan los comics Manga. ................
7. Me ha parecido interesante la clase de Diego NGVAITO. ........sssssmasssins
8. Pienso que serfa mds interesante estudliar por medio de un comic. ...........
9. LoS COMICS SOIO SON PAIA NIMOS, 1vvvimsssmssssssississsssssmssssssssssssssssissssssesssssssssisssisss
10. He aprendido algo nuevo con la clase de hoY. ...
11. Me siento mds atraido por el cémic después de la clase de Diego. ...........

12. ;Has leido mMUCchs COMICST .imismssmssssismsisesssssssssssmmssssssissssasssssiss

O000@0C0O0OO0OO0OOO-
O000080O8OO 00O~
O0O0000O0OOO0OO0O™
C XX JONONONOROX YOF X X By
COO0O®O0OO®OOOOOO-"

13. ;Te qustaria dibujar COMICS? ..

* §j tienes alguna sugerencia, no dudes en comentarla:

Ble w¢ lhéne ~cds ok FRIK[
) wna &cj:-'aﬁ-'c)c-o" ijf"!fﬁ CEP Waffrw'@?
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO 29 de mayo de 2013

PROGRAMA OFICIAL DEDOCTORADO EN ARTE
Departamanto de Historia del Arte
Facultad de Filosolia v Letras

Tnppus de Cartilfa. CRP.TROT7 L Oeai

P - Universidad
de

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez
Titulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacién
Artistica en la Escuela Secundaria.

|ES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almeria

ENCUESTA imarcar del | al 3 segiin nivel de preferencia)

1. ;Te qustan 105 COMUCST ....ivimmimmmmssssssersrssseasissssssss

2. ;Se puede aprender €ON [0S COMICS? wccaiescssessnessissssssssssssanes
3. ;Crees qué el cdmic se puede introducir en el sistema educativo? ...........
4. Un cémic s6lo sirve para entretener y N0 PAra eNSENQAr. ....mrmssessssonss
5. Me gustan los cOmics de SUPErNEroes. .....immismssrsmssasissss

6. Me gustan 105 cOMIcs Manga. ........ceswcsiniinns

7. Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarro. ...
8. Pienso que serfa mds interesante estudiar por medio de un comic. ...
9. Los cOmIics $610 SON PAra NINOS. ......ccevisisssssssmsssssons

10. He aprendido algo nuevo con la clase de ROY. .vwvisicisisisisisies
11. Me siento mds atraido por el cémic después de la clase de Diego. ...........

12, ;Has lefdo muchos cOMICS? ...

O0O0O0BLOO0OOB®OOO-
OQO0000O0BBOOOB:.
OOOO0OO0O0OO0OO0O0O00O™
O0®0000000000"
CO00OBOBBOOODBO™

13. ;Te gustaria dibujar COMICS? ...

* S tienes alguna sugerencia, no dudes en comentarla:

» enera fueniare @ e o MAChAHe encuierenies ioues
Y EN CULEER QUEUCS, esfo Ua @ couspaersicn clel
EWANE Y Mes ayeda A QL horO O ESUAUROE € nowge oS
MOCE QL E0s tenzos




ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO

PROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTI
PDegartmnento de Historia el Aree
Facaltad de Fdosofin v Letras

Campus de Corooin P EBU S Lranada

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez

29 de mayode 2013

Universidad
de

Titulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacidn

Artistica en la Escuela Secundaria.

ENCUESTA (marcar del | al 5 segiin nivel de preferencia)

1, ;T QUSTAN [0S COMUCST. ..civsiivismissssssssissssssisisissississsstisissssissebessasississmasasssss arisess

2. ;Se puede aprender con 105 COMICS? ouuvvsscsissssessrssses

3. ;Crees qué el cémic se puede introducir en el sistema educativo? ..........
4. Un eémic sblo sirve para entretener y no para ensenar. ...

5. Me gustan los cOmics de SUPErNEIDES. ...

6. Me gustan los cOmics Manga. ...

7. Me ha parecido interesante la clase de Diego NaVarro. ...

8. Pienso que seria mds interesante estudiar por medio de un cémic. ...........

9. Los cOmMIcs S610 50N Para NINOS. ....owvamsmmissiissessssmssnsissss

10. He aprendido algo nuevo con la clase de Roy. ...

11, Me siento mds atraido por el cémic después de la clase de Diego. ...........

12. ;Has leido muchos COMICS? .....vmmmimssssisisssnins

13, ;Te gustaria dibUfar COMICS? ......mmmmmsmmmssismssssssasmsssisrssssasrasssess

* Sj tienes alguna sugerencia, no dudes en comentarla:

00008000000 -

Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almerfa

IES Cura Valera

O0O0O0O0O0O0O0OOOOO™
@OCOO0OO0O0O0OCO0O00O0O0O™
Q0B OOOO0OO000-*
ORLOBOVIBOOLOB®
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO 29 de mayo de 2013

PROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTI

Departamento de Hioria del Arte -'.I . .
Facultad :_-I:-u! ysufia ;.-I tras % y Universidad

de

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez
Titulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacidn
Artistica en la Escuela Secundaria.

1ES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almeria

ENCUESTA (marcar del | al 5 segin nivel de preferencia)

1. iTequstan 105 COMICST. i

2. ;Se puede aprender con los cOMIcs? ........cvvenn.

3. ;Crees qué el cémic se puede introducir en el sistema educativo? ..........

4. Un cémic sélo sirve para entretener y N0 para ensSear. ...
5. Me gustan los comics de SUPErNErOes, ..mmmmsmsssisssassnn

6. Me gustan los comics Manga. ...

7. Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarro. ..o
8. Pienso que seria mds interesante estudiar por medio de un céomic. ...........
9. LoS €6mics SO0 SON DA NIA0S. ..ouvvrvessresersemssssssinsisssssmssissssarssssmassssssssssassss

10. He aprendido algo nuevo con la clase de hoy. ......mmmsisions
11. Me siento mds atraido por el cémic después de la clase de Diego. ...........

12. ;Has leido MUChOS COMICS? ...vvevmrssrmrenssmsserssssssrmsassassins

Q00000000000 -
Q00000000000
CYoNOol JOoXOl NONONGX N ROk
O000000OOO00-*
00000000 O000®"

13. ;Te gustaria dibujar cOMICS? .....wmirssissrnssenns

* Si tienes alguna sugerencia, no dudes en comentarla:

Diwerras o axFuar  wa e mis  ndone Was Sdass o *
e NQmends o v tomac N q&?oluur‘ W pese m.a_&r Q.
Qorme da AWowe F¢ wa conne | o @ﬁ.@mm\m, v denervolls
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO Mayo de 2015

PROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTE
Departamento de Histona del Arte

Facultad de Filosofia y Letras

Campus de Cartaja, G025, 18071, Granads

/Z' g} | Universidad

de Granada

Doctorando en Artes: D. Diego Navarra Martinez
Titulo tesis: Lo Narracidn Grdfica como estrategia diddctica en lo ensefianza de la Educacion
Artistica en la Escuela Secundaria.

IES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almeria

ENCUESTA (marcar del | al 5 segiin nivel de preferencia)

1 2 3 a4 s

YA TOQUSTON IOS COMIICE Y iisiiisicsnsiismmtnimiiiisi i s O O 8 O
2, ;Se puede aprender €O 105 COMICST ......cimsisssmsssssssssssmssssissassase 0 O 0 0
3. ;Crees qué el cémic se puede introducir en el sistema educativo? ............. O000®
4. Un comic sélo sirve para entretener y no para ensenar. O O OO0
5. ;Se puede estudiar con jUEGOS INIETACHIVOS? ...vuvvrwmmsmsssssrmsassressssses 0 O 0D 06
6. Me ha gustado la aplicacion Para MOVI. ... O O 0 0O
7. Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarro. OO0 0O0O®
8. Pienso que seria mds interesante estudiar por medio de un cémic. ........... O O 0O 0O ®
O e S SR NI copmmssmsnsersmsmsssssssms s posssnss opmsos B E® 0 OE6
10. He aprendido algo nuevo con 1a clase de ROy, ... OO0OO0O0O®
11. Me siento mds atraido por el cémic después de la clase de Diego. ........ O O O ® O
12. ;Has leldo Muchos COMICS? ...vcusumecsssssisen e e e RO OB O OO
13. Las explicaciones del cémic estdn mds claras que en milibrodetexto.... ) O O O &

* Si tienes alguna sugerencia, no dudes en comentarla:

Diogo ori qolod qua o Lhsio 22 pg
pougt go Mmd«xoo{w b e Maﬁhm

K
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO Mayo de 2015

PROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTE
Departamento de Hisora del Arte

Faculiad de Filosolin y Letras

Campus de Cartuga, C.P. 18071, Granada

Universidad
de Granada

LT

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez
Titulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacion
Artistica en la Escuela Secundaria,

1ES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almeria

ENCUESTA (marcar del 1 al 5 segiin nivel de preferencia)

1, ;Te QUSEAN 105 COMIESY ...vsimiressmmssrmsssmmisisissmusrmbisrmss mmsiseseassrasmssssssisssissssrs
2. ;5e puede aprender con 105 COMICST .......cummmmsimsmmissmmsissassins SR
3. ;Crees qué el comic se puede introducir en el sistema educativo? ..............
4. Un cémic sélo sirve para entretener y no para ensenar.

5. ¢ Se puede estudiar con juegos interactivos?

6. Me ha qustado la aplicacion para MOVIl, ...
7. Me ha parecido interesante la clase de Diego NGvarro. ...

8. Pienso que seria mds interesante estudiar por medio de un comic. ..........
9. Los cémics sélo son para nifios. '

10. He aprendido algo nuevo con la clase de hoy.

11. Me siento mds atraido por el cémic después de la clase de Diego. ...........
12, ;Has lefdo muchos cémics? ...

O000000O0O0O0O0O0O-
®000000O0OO0O0O0O-~
OC080&80000O0O0O00«
Q00000 RLBIRIRO-
OR000R¥KRLOVOOOA&™

13. Las explicaciones del cémic estdn mds claras que en mi libro de texto.....

* Si tienes alguna sugerencia, no dudes en comentarla:
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO Mayo de 2015

PROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTE
Pepartamento de Histora del Arte

Facultad de Filosofia v Letras

Campus de Cartuja C.P. 1BO71, Granada

*%?Hmmm
g de Granada

Doctorando en Artes: D, Diego Navarro Martinez
Titulo tesis: La Narracidén Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacidn
Artistica en la Escuela Secundaria.

IES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04500 Huércal-Overa, Almeria

ENCUESTA imarcar dei 1 al 5 segiin nivel de preferencia)

1. ¢Te qustan 105 COMICS? uivsmurisisssiisssionss otk

2. ;5e puede aprender con 105 COMICS? ....ovmmemermesmmessmsmsrsssseress

3. ;Crees qué el cdmic se puede introducir en el sistema educativo? ... &
4. Un comic sdlo sirve para entretener y no para enSenar. ...
5. ¢Se puede estudiar con juegos interactivos?
6. Me ha gustado la aplicacién para mévil.

7.Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarmo. ...
8. Pienso que seria mds interesante estudiar por medio de un cémic. zremee

. f el i . 5 l o "
9. Los cémics solo son para nifios. .Lf;:ﬂ.!g}..:'.'a.;....;.ﬂ's.-s.{..:.f..'.' W CLIFT AT

10. He aprendido algo nuevo con la clase de hoy. ...
11. Me siento mds atraldo por el comic después de la clase de Diego. ...........
12, (Has eido mischos comics? S

O000OO0OO0O0OOO0OO-
O0000B®OO0OOBOOO™
Q000000000 OB -
O000000O0O0O0OOO-
@000 0BE®OO0ORO

13. Las explicaciones del cémic estdn mds claras que en mi libro de texto.....

* Si tienes alguna sugerencia, no dudes en comentarla:




ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO Mayo de 2015

PROGRAMA OFICIAL DEDOCTORADO EN ARTE
Departamento de Historia del Arte

Facultad de Filosofia y Letras

Campus de Cartuja, CP, 18071, Granada

AU OT | Univetsidad
x |dﬂ Granada

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez
Titulo tesis: La Narracidn Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacidn
Artistica en la Escuela Secundaria.

1ES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huéreal-Overa, Almeria

ENCUESTA imarcar del 1 al 5 segin nivel de preferencia)

1. 2T GUSEAN 105 COIMUEST iuvsirvisisssasivimssnsstisrostasmssssssissosstivensiissnsqsinsrossssssasssssssasssssioss

2. jSe puede aprender con los cémics? ... 3 i
3. ;Crees qué el comic se puede Introducir en el sistema educativo? ............

4. Un cémic sélo sirve para entretener y no para ensenar. ... i

00000~

5. ¢Se puede estudiar con juegos interactivos? .
6. Me ha gustade la aplicacion para movil,

O

7. Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarro.

8. Pienso que seria mds interesante estudiar por medio de un comic. ..........

9. Los cémics sélo son para ninios.
10. He aprendido algo nuevo con la clase de hoy.

11. Me siento mds atraldo por el cémic después de la clase de Diego. ......... i
12. ;Has leido muchos cémics?

&S00 00
0000000000000

O00000O0OBOOOOO™
Q000000 OBHBOBVO™-
ORIBOOBOBOBOB~

13. Las explicaciones del cémic estdn mds claras que en mi libro de texto.....

* §i tienes alguna sugerencia, no dudes en comentarla:
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO | . 19.de diclembre de 2013

FROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTE
Departamento de Historia del Arte
Facultad de Fitosofia y Letras

Universidad
{ampus de Cartuja. ©.F. 18071, Granada

de Granada

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez

Titulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la enseflanza de la Educacién
Artfstica en la Escuela Secundaria.

1ES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almeria

ENCUESTA (Marca con una X segiin tu preferencia)

:
E

1. iTe gustan los cémics? ..

2. j5e puede aprender con los cémics?

3. Prefieres los comics a los libros de texto normales

4. Un comic sblo sirve para entretener y N0 pard eNSeAar ... '

5. Me resulta mds fdcil estudiar con ef cémic -
6. Me ha gustado “Charlie y la fabrica de Colores” ...

7. Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarro
8. Pienso que seria mds interesante estudiar por medio de un cémic ...........

9. LOS COMICS SOI0 SON PAIA NIAOS  ueeeerearscenseseerssnnsssssresrens

10. He aprendido alga nuevo con la clase de hoy .....wcsmmieossissonmieians
11. Las demds asignaturas también deberian utilizar el cOMIC .ocrscrvinrins
12. ;Has lefdo muchos comics?

------------

000RBROOOBROOOSE
0®O00000000000
ROBOORRY00QOR e

13. ;Te gustaria dibujar cémics?

Indica tu cémic favorito; * Si tienes alguna sugerencia, no dudes en comentaria:
Todss Qs de Zipi- %’a’s;e:f Me gug—b/ oreo que o Lego. o

fos e Mortoddd ¢ FRlemon. explicas todo & gue fore en s
Oibps, peto Seenhierde mdpr ©n

: P
Indica tus dibujos animados favoritos: omics .

Decoenan, Sin-dhan,
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO 19 de diciembre de 2013

2 Eso R
PROGRAMA OFICIAL DE DOCTORADO EN ARTE e
Departamento de Historia del Arte ! ! % ?/v . .
Facultad de Fitosofia y Letras % Universidad
Campus de Cartuja. C P, 18071, Granada 3

de Granada

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez

Titulo tesis; La Narracion Grdfica como estrategia diddctica en la enseflanza de la Educacién
Artistica en la Escuela Secundaria. ¢

1ES Cora Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almeria

ENCUESTYA (Marca con una X seguin tu preferencia)

NO MAS o MENOS

1. i Te gustan los c6mics?

2. jSe puede aprender con los cmics?

3. Preferes los comics a los libros de texto normales

4. Un comic sélo sirve para entretener y ho para enseiar ...
5. Me resulta mds Fdcil estudiar con el c6mic

LLLTLT T PR PR P PEE TPTTT P ST RN Teatees

6. Me ha gustado “Charlie y la fdbrica de Colores”

------------

7. Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarro

8. Pienso que serfa mds interesante estudiar por medio de un cémic ...........

9. Los cémics 5610 50N PAra Nif0S ....eecccverseersesesenss

--------

10, He aprendido algo nuevo con laclase de ROY .......ovmmcismsssrsssisenss
11, Las demds asignaturas también deberfan utilizar el comic ......cveeervereee.

12. ;Has feldo MUCHOS COMICS? .vuvivesrecermsssirssssanssisssssssiassass

------------

0000000008000
®9e08BB000B 08
0008000880080«

13. Te gustaria dibujar comics?

indica tu cémic favorito; * 5i tienes alguna sugerencia, no dudes en comentaria:

ﬁsjerix Y D\De,\‘x ?{3 Crec que Ae\aﬁrl\& Ser W jxo mMag

para rrayores Pero esher MUKy

(€N ‘qua es*x&d G, )
indica tus dibujos animados favoritos:

Hom Ci@ /Qruem!nrc\co W

Io":» S{ mpSDﬂS
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ENCUESTA REALIZADA AL ALUMNADO 19 de diclembre de 2013

PROGRAMA OFICIAL DE BOCTORADQ EN ARTE
Departamento de Historia del Arte

Facultad de Filosofia y Letras

Canmapus de Cartuja. C.F. 18071, Granada

Universidad
de Granada

) %(gf"

Doctorando en Artes: D. Diego Nuvarro Martinez

Titulo tesis: La Narracion Grdfica como estrategia didéctica en la ensefianza de la Educacion
Artistica en la Escuela Secundaria.

IES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
04600 Huércal-Overa, Almeria

ENCUESTA (Marca con una X segiin tu preferencia)

:
2

1. ¢ Te gustan fos cémics?
2. ;5e puede aprender con los coémics?
3. Prefieres Jos comics a los libros de texto normales

4, Un comic s6lo sirve para entretener y no para ensefiar
5. Me resulta mds Ficil estudiar con el cémic
6. Me ha gustado “Charlie y la fdbrica de Colores”

7. Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarro

8. Pienso que serfa mds interesante estudiar por medio de un ¢cémic ..........,

9. Los cémics s6lo son para nifios

FL L T ]

10. He aprendido algo nuevo con ia clase de NoY .....imameasssrsssmmninns
11. Las demds asignaturas también deberian utilizar ef comic .......corsuneene

12. jHas lefdo muchos cémics?

0000®O000R®000s
000000000000
QOBBOROO00D O

13. ;Te gustaria dibujar comics?

indica tu comic favorito: * Si tienes alguna sugerencia, no dudes en comentatria:

Lo sicenito .

ey

[Me encartall

€s como tuestror clage

Indica tus dibujos animados favoritos: & sho M IDT\ FPQJDS G\dO

ToDoes
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de Granada

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez

Titulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacion
Artistica en la Escuela Secundaria.

IES Cura Valera
Av de Guillermo Reyna, 35,
(04600 Huércal-Overa, Almerfa

ENCUESTA (Marca con una X segin tu preferencia)
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1. ;Te gustan los c6mics? v
2, ;Se puede aprender con los cémics?
3. Prefieres los comics a los libros de texto nommales

4, Un comic sdlo sirve para entretener y no para enseiiar

5. Me resulta mds fdcil estudiar con el comic

6. Me ha gustado “Charlie y la fdbrica de Colores”
7. Me ha parecido interesante la clase de Diego Navarro .......ueumisessns
8. Pienso que serla mds Interesante estudiar por medio de un cémic ...........

9. Los ¢6émics sélo son para nifios vestamsminessesressas s

10. He aprendido algo nueve con la clase de hoy
11. Las demds asignaturas también deberian utilizar el COMIC .....ocomrercornecas
12. ;Has lefdo muchos cémics? ... ertatrensense s s s ansravebesrass

13, fTe gustaria dibujar comics? .......
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*APENDICE B

En este Apéndice correspondiente al CAPITULO 7 de esta investigacion, se
presenta un CD adjunto con videos de muestra de las pruebas realizadas con
la app, para dispositivos con android, y con el libro multitouch para iPad,
en formato ibooks. Ademads, se incorporan también los archivos ejecutables
de las aplicaciones de prueba de la app y el ibooks por si se desea realizar su
instalacion y uso para comprobacion de los mismos.

La version de prueba de un capitulo del comic diddctico para android estd disponible
temporalmente en la plataforma Play Store, introduciendo en el campo de busqueda:
COMIC@RTE.

VOLVER A INDICE
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*ANEXOS

En este apartado se muestra algunos de los informes de solicitud, participacion
y valoracion de prdcticas en un Centro Educativo, correspondientes al estudio
realizado en el CAPITULO 8 de esta investigacion.

VOLVER A INDICE
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Canynas de Carto o CR IBOT7 T, Granada

Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez
Tltulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacidn
Artistica en la Escuela Secundaria.

A la atencién de: D. Diego Bonillo Lopez
Director del 1ES Cura Valera

Av de Guillermo Reyna, 35,

04600 Hudrcal-Qvera, Almeria

Estimado Sr. Bonillo,

Yo. Diego Navarro Martinez, con . doctorando en Artes por la
Universidad de Granada, le remito esta carta para poner en su conocimiento la intencion
de realizar pricticas de cardcter cualitativo y cuantitativo, basadas en la A/v/tografia, esto
es, aplicando una metodologia de investigacion educativa basada en la préactica artistica
con el fin de contrastar los resultados con el desarrollo de mi tesis doctoral.

En dicha investigacion uiilizo, entre otros recursos, ¢l edmic (narracion grdfica
secuencial) como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la
escuela secundaria, adaptado, en este caso, al curriculo de Educacion Plastica y Visual del
primer ciclo de ESO; Ademds, se pretende poner en prictica una aplicacién interactiva
(APP) basada en el proceso de aprendizaje denominado como m-learning, para
dispositivos méviles con sistema android, creada entorno a los contenidos curriculares de
dicha maleria; cuya finalidad abarca la integracion y relacién del comic, no solo como
valor afadido, sino también como recurso didactico aplicable a las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (77C).

Entre los aspectos metodolégicos mas importantes, cabe destacar:

- Metodologia basada en la Practica Artistica (Art Practice based Research).
- Lectura, comprension y participacion en el cdmic didactico.

- Busqueda, descarga e instalacion de la APP en Play Store.

- Interactividad con la aplicacion. Autoevaluacion,

- Debate en clase y cuestionario final,

Yo, [é/@ﬁ Z~acomo docente del Departamento de Dibujo, doy mi

conformidad para la realizacion de dicha practica,

Firma del doctorando Firma y fecha

~ =
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Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez
Tfeulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacidn
Artistica en la Escuela Secundaria.

A la atencién de: D, Diego Bonillo Lapez
Director del IES Cura Valera

Av de Guillermo Reyna, 35,

04600 Huéreal-Overa, Almeria

Estimado Sr. Bonillo,

Yo, Diego Navarro Martinez, con doctorando en Artes por la
Universidad de Granada, le remito esta carta para poner en su conocimiento la intencidn
de realizar pricticas de cardcter cualitativo y cuantitativo. basadas en la A/rftografia, esto
es, aplicando una metodologia de investigacion cducativa basada en la prictica artistica
con el fin de contrastar los resultados con el desarrollo de mi tesis doctoral.

En dicha investigacion utilizo, entre otros recursos, ¢l cdmic (narracién grdfica
secuencial) como estrategia diddctica en la ensefianza de la educacion artistica en la
escuela secundaria, adaptado, en este caso, al curriculo de Educacion Plastica y Visual del
primer ciclo de ESO; Ademas, se¢ pretende poner en practica una aplicacion interacliva
(APP) basada en el proceso de aprendizaje denominado como me-learning, para
dispositivos moviles con sistema android, creada entorno a los contenidos curriculares de
dicha materia; cuya finalidad abarca la integracion y relacion del comic, no sélo como
valor afadido, sino también como recurso didictico aplicable a las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (77C).

Entre los aspectos metodologicos mis importantes, cabe destacar;

- Metodologia basada en la Prictica Artistica (Art Practice based Research).
- Lectura, comprension y participacion en el eomic didéetico.

- Biisqueda, descarga e instalacion de la APP en Play Store.

- Interactividad con la aplicacion. Autoevaluacion.

- Debate en clase y cuestionario final.

f
Yo, M@Lﬂmz; [P\, como docente del Departamento de
conformidad para la realizacion de dicha prdctica,

Firma del doctorando

e
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Doctorando en Artes: D. Diego Navarro Martinez
Titulo tesis: La Narracién Grdfica como estrategia diddctica en la ensefianza de la Educacién
Artistica en la Escuela Secundaria.

A la atencion de: D. Diego Bonillo Lopez
Director del IES Cura Valera

Av de Guillermo Reyna, 35,

04600 Huércal-Overa, Almeria

Estimado Sr. Bonillo,

Yo, Diego Navarro Martinez. con , doctorando en Artes por la
Universidad de Granada, le remito esta carta para poner en su conocimiento la intencion
de aplicar una metodologia cualitativa en este mismo centro (mas concretamente, una
Metodologia Artistica de Investigacion Educativa basada en las Artes Visuales:
Artelnvestigacion Educativa), como contraste al desarrollo de mi propia tesis doctoral.

En dicha investigacion utilizo, entre otros recursos, el comic como estrategia didactica en
la ensefianza de la educacion artistica en la Escuela Secundaria, adaptado, en este caso, al
curriculo de Educacion Plastica v Visual de 1° de Eso, concretamente en lo que concierne
al bloque de contenidos de Geometria.

Mi intencion es aplicar el producto de esta metodologia desarrollada hasta ahora, para
poder hacer una valoracion tanto cualitativa (basada en la observacion y respuesta del
alumnado) como cuantitativa (basada en estadisticas a partir de encuestas).

Con esto, se persigue ¢l objetivo de contrastar el desarrollo de la tesis doctoral, para
encontrar asi una metodologia adecuada al fin de dicha investigacion.

Sin mads, reciba un cordial saludo.
Firma del doctorando Firma de direccion

R

—_—

/
Yo, lm, Bt ﬁ-'[a SN . como profesor del Departamento de Dibujo,
doy mi conformidad para la realizacién de dicha practica.

Y
T WY

Firma y fecha
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a\(;ﬁ JUNTA DE ANDALUCIA

y
LLE.S. *Cura Valera™

D. DIEGO BONILLO LOPEZ, Catedratico de Dibujo con | y Director
del IES «Cura Valera» de Huéreal-Overa.

INFORMA:

Que D. DIEGO NAVARRO MARTINEZ, licenciado en Bellas Artes y Doctorando
en Artes, ha realizado en ¢l dia de hoy y de forma magistral la Conferencia « Merodologia
parala ensefianza a través del comic» de forma especifica para el alumnado de Bachillerato
de Artes, el cual ha mostrado un enorme interés asi como el profesorado asistente.

Posteriormente a la conferencia se ha establecido un interesante cologuio.

Y para que asi conste donde proceda, firmo el presente informe en Huércal Overa a
29 de mavo de 2013

o Bonillo Lopez

Ayda, Guillermo Reyna, 35 - 04600 HUERCAL-OVERA - Almersa
Tel: 950 &1 &0 21 - Fax $50 &1 61 56« Emall curavalera@avernes, ool unta-andalucia g
PED: /A iescuravaiera.ong
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