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RESUMEN

En un aula de Educacion Primaria se pueden observar infinitos tipos de recursos. Sin
embargo, el comic no esté entre ellos, pues permanece como mera lectura, sin considerar
que pueda aportar mas. Por ello, el objetivo que fundamenta este Trabajo de Final de
Grado es el analisis en profundidad de todos los aspectos del comic para demostrar que
es un recurso de gran utilidad, contando con el apoyo de diferentes estudios que han
reflejado sus beneficios. Este proyecto realiza un estudio en profundidad del cémic,
partiendo de un marco tedrico que recorre su historia y trata los diferentes elementos que
lo componen. De cara al comic como herramienta en el aula, se establece una relacion
entre los tebeos y el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion Primaria, seguida
tanto de los beneficios como de las desventajas que presenta.

Tras los diferentes puntos que hacen alusion a la parte tedrica y didactica del comic,
se plantean tres Unidades Didacticas para tres asignaturas diferentes, siendo dicho recurso
el elemento principal. Finalmente, habiendo visto todos los puntos del trabajo, se entiende
que el comic ofrece mucho mas de lo que parece, a pesar de tener ligeras desventajas, las

cuales se pueden resolver de forma sencilla.
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ABSTRACT

Primary Education is a scenario of infinite types of resources. However, the comic is
not among them, as it remains a simple reading for children. It is no considered as a
resource that can contribute education. Therefore, the objective that underlines this
project is the in-depth comics analysis. Showing the comic as an useful resource
supported by different studies and authors. This research starts with the theoretical
framework covering its history and its elements. The comic as a classroom tool have a
relationship with the curriculum in each educational stage, and its advantages and
disadvantages.

After this first part, | present three Didactics Units, each one destinated to one different
subject. Finally, this paper offers different comics' aspect, and prooves how it's an useful

resource that should be used in Primary Education.
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1.- INTRODUCCION

El comic, historieta o tebeo, desde su origen y hasta convertirse en lo que es hoy en
dia, ha pasado por varios procesos de evolucion gracias a las invenciones con las que ha
compartido época. Gracias a ello, se ha convertido en un recurso que parece ser olvidado
por parte de los docentes a pesar de las numerosas cualidades que presenta. Dentro de los
colegios, aunque estan integrados dentro del temario de Lengua y Literatura castellana,
se tratan de forma simple y rapida, desperdiciando asi un potente recurso.

Por ello, la idea que fundamenta este Trabajo de Final de Grado se basa en mostrar las
caracteristicas que presenta el comic a todos aquellos interesados en explotar y
aprovecharse de las cualidades de dicho recurso, tras conocerlo de una forma profunda y
analizada. Para lograr esto, a lo largo de este trabajo, se mostraran los elementos internos
del tebeo, su origen y evolucion. Los diferentes usos que se le puede dar en el mundo de
la educacion son los pilares de este trabajo, apoyados por las virtudes que presenta fuera
del colegio para el desarrollo personal de los nifios y haciendo énfasis en la motivacion a
una lectura alternativa a la que no estan acostumbrados, logrando encontrar placer en al
leer.

Teniendo en cuenta las consignas anteriores, cabe destacar que el objetivo primero de
este proyecto es examinar, comprender, aprender y trasladar a la practica las propiedades
del cdmic en la etapa de Educacién Primaria, pues lograr una buena comprension de los
textos y fluidez a la hora de la lectura resulta fundamental en la etapa mencionada. El
comic, gracias a sus diferentes aspectos, permite generar motivacion en los mas pequefos
para una iniciacion en la lectura, permite trabajar la creatividad y el pensamiento I6gico
y se muestra como un recurso novedoso con el que trabajar, saliendo de las rutinas
tradicionales, logrando la atencion del alumno en el aula.

Todos estos factores se podran observar de forma clara en diferentes partes de este
trabajo. En primer lugar, se observaran y analizaran las diferentes definiciones que
aportan diferentes autores que han sido importantes en este campo, buscando elementos
comunes en sus propias definiciones. A continuacién, se narrara su historia del cémic
reflejando los diversos origenes de éste y su evolucién hasta convertirse en lo que es
actualmente, seguido de una explicacién de todas las caracteristicas que presenta el tebeo.
Tras tratar estos apartados del marco teorico, se establecen relaciones con el curriculo

educativo y tratar las excelencias a las que se ha hecho mencidn previamente, poniendo



fin al proyecto con diferentes propuestas didacticas aptas para diferentes asignaturas y
diferentes cursos.
Finalmente, se abordaran las conclusiones que se han obtenido tras la elaboracién de

este proyecto.



2.- OBJETIVOS

En el presente proyecto se trataran los siguientes objetivos:

e Analizar los comics en todos sus aspectos y compartir la informacion obtenida
para demostrar que puede ser de gran utilidad como recurso didactico dentro

del aula.

e Eliminar los estigmas que ha arrastrado a través de la comprension y el trabajo

con el codmic.

e Mostrar a los alumnos que existen lecturas alternativas a los libros que pueden
llegar a gustarles cuando los libros tradicionales les disgustan o les parecen
aburridos.

e Realizar una relacion entre los comics y el curriculo de Educacion Primaria.

e Proponer diversas Unidades Didacticas para diferentes asignaturas
demostrando la utilidad del comic en diferentes campos de la Educacion.



3.- JUSTIFICACION

El Decreto 26/2016 del 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la
implantacion, evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de
Castillay Leon, basada en la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, con las modificaciones
propuestas por la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, las cuales determinan la
existencia de seis cursos académicos durante la etapa de Primaria y el objetivo primordial
de dicha etapa:

“La finalidad de la Educacion Primaria es facilitar a los alumnos y alumnas los

aprendizajes de la expresion y comprension oral, la lectura, la escritura, el calculo, la

adquisicién de nociones bésicas de la cultura, y el habito de convivencia asi como los
de estudio y trabajo, el sentido artistico, la creatividad y la afectividad, con el fin de
garantizar una formacion integral que contribuya al pleno desarrollo de la personalidad
de los alumnos y alumnas y de prepararlos para cursar con aprovechamiento la

Educacion Secundaria Obligatoria” (Ley Organica 2/2006, p. 23).

Este Trabajo de Final de Grado pretende demostrar que el recurso del cémic es viable
en todos sus aspectos, sirviendo de apoyo a los docentes pertenecientes en esta etapa para
poder alcanzar el objetivo mencionado previamente, pues se trata la historieta como una
herramienta adaptable a todas las asignaturas. Debido a las diferentes formas con las que
se puede llevar el comic a un aula, lo convierte en un candidato perfecto para ayudar al
profesor a abordar las asignaturas establecidas por las leyes vigentes.

El cdmic aporta beneficios importantes dentro del campo educativo. Barrero (2002)
considera que existen cuatro funciones pedagdgicas del tebeo: fomento del aprendizaje,
estimula la creatividad, ayuda en la alfabetizacion del lenguaje verbo-iconico y sirve
como ventana al mundo real. En una misma historieta, los nifios encuentran una lectura
diferente a los libros que suele haber en una clase gracias al apoyo visual con el que
cuentan, encuentran diversion y motivacion por aprender, pueden introducirse en el
mundo real viajando a otros tiempos junto a los protagonistas.

Otro factor que se debe tener en cuenta de este recurso es que dispone de numerosos
personajes considerados como superhéroes. Estos, durante la Gltima década, han
aparecido de forma continuada en el mundo cinematografico, causando gran furor e
impacto en los nifios. Al haber crecido con estas peliculas y al aficionarse a ellas, permiten

al docente usar los tebeos como herramienta motivadora e innovadora.



Los superhéroes se caracterizan por seguir y respetar unos valores positivos a la hora
de hacer el bien, ademaés de que, en la vida personal de cada uno de estos personajes, se
plantean problemas comunes en la vida cotidiana, permitiendo a los alumnos identificarse
con ellos.

Asimismo, ademas de tratar la filosofia que guia a cada uno de estos personajes,
podemos introducirnos en temas que cobran gran importancia en la sociedad, como puede
ser la exclusion social. A lo largo de la década de los 60, Jack Kirby y Stan Lee
desarrollaban una serie de tebeos protagonizada por el grupo conocido como “Los Cuatro
Fantasticos”. Es en el 1965 y 1966 cuando, en esta serie, introdujeron nuevos personajes
con los que buscaban reflejar la exclusion social que existia por la diferencia de clases o
de origenes, creandose asi el grupo de “Los Inhumanos” y el primer personaje negro en
los comics “Pantera Negra”. Teniendo esto en cuenta, cabe destacar que, si estos artistas
pudieron introducir estos personajes para denunciar hechos de la realidad, un docente

puede retomar estas intenciones para trabajar en un aula.



4.- FUNDAMENTACION TEORICA

En este trabajo, el comic o historieta es el pilar y el fundamento principal. Antes de
utilizar un recurso dentro de un aula, o antes de proponerlo, debemos saber lo méximo
posible sobre éste. Por ello, comenzaremos viendo factores claves de las novelas graficas,

su historia, su origen, su evolucion y las diversas caracteristicas que presentan.

4.1- ; Qué es el coOmic?

Etimoldgicamente, la palabra comic tiene su origen en el término griego “Kwouikog”
(komikos), que significa “de o perteneciente a la comedia”. Este término fue utilizado por
el lenguaje anglosajon para crear uno nuevo, “comic-strip”, lo que traduciremos al
espafiol como “tira comica”. El uso de este término era recurrente pues, originalmente,
todos los personajes que se creaban buscaban ser divertidos.

Actualmente podemos encontrar diversas definiciones de comic, ademas de que cuenta
con sinénimos como ‘“historieta” o “tebeo” (término proveniente de la revista TBO, la
cual fue muy importante en la historia del comic en Espafia) con las que guarda bastante
relacion respecto a su significado. La propia Real Academia Espafiola (2020) define
coémic de la siguiente forma: “serie o secuencia de vifietas que cuentan una historia”;
historieta como “serie de dibujos que constituye un relato comico, fantastico, de
aventuras, etc., con texto o sin él, y que puede ser una simple tira en la prensa, una o
varias paginas, o un libro”; y tebeo como “publicacion infantil o juvenil cuyo asunto se
desarrolla en series de dibujos”.

Otras definiciones que podemos encontrar sobre el comic fueron elaboradas por
diferentes autores como Roméan Gubern (1972), Perucho Mejia Garcia (2001), Scott
McCloud (1993) o José M.2 Parramén y Jesus Blasco (1966).

En primer lugar, José M.2 Parramon y Jesus Blasco (1966) plantean la siguiente
definen esta lectura de la siguiente forma:

“La historieta ilustrada es la narrativa grafica, visualizada mediante series de cuadros

dibujados, a partir de un guidn previamente escrito, en la que existe un personaje

central alrededor del cual gira el argumento. Este argumento se explica mediante
dialogos que son rotulados en cada cuadro, y, a través de la accion, el movimiento y la

expresion de los sujetos dibujados™ (1966, p. 28).



Maés tarde, Roman Gubern (1972, p. 35) define el comic como “estructura narrativa
formada por la secuencia progresiva de pictogramas, en los cuales pueden integrarse
elementos de escritura fonética”

Por otro lado, Scott McCloud (1993), a través de la idea que tenia Will Eisner (1985)
sobre los comic o novelas gréficas, lo define éstos de la siguiente forma: “llustraciones
yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada con el propdsito de transmitir
informacion y una respuesta estética del lector” (1993, p. 19). Aunque esta idea es
rechazada por varios teoricos. Este hecho se debe a que las fotonovelas (narracion en
fotografias) se verian incluidas en la definicion y se dejaria fuera de la misma el humor
gréafico, que comparte una mayor relacion y parecido con el comic.

Finalmente, Mejia (2001, p.16) propone como definicion “El comic es un lenguaje
mixto-descifrable, formado por la integracién del lenguaje iconico y el lenguaje verbal o
fonético, a partir de sintagmas menores llamados vifietas”

Si nos enfocamos en las caracteristicas que posee el cémic, se deben mencionar las
definiciones presentes en el primer apartado de este marco tedrico. En este punto se
nombra varias veces que el comic pertenece al género narrativo, es decir, que presenta
una linea temporal, con un antes y un después marcado por los cuadros que separan las
escenas, las vifietas. En lugar de ser una obra Unicamente verbal, presenta una
combinacién con dibujos o imagenes para aportar mayor sentido y lograr una mejor
comprension de la historia que se relata.

Bartual. R (2014, p.88), en su obra, comenta lo siguiente acerca de que se ha de
considerar comic y que no:

“Parece, por tanto, que asociamos el término comic a todas aquellas narraciones

gréficas que cumplen las siguientes caracteristicas:

a) Hacer uso, total o parcialmente, de la secuencia mimética; o, dicho de otro
modo, representar secuencialmente el movimiento mediante la “narracion de

momentos consecutivos de la accion. (Garcia, 2010, p. 66).

b) Que el texto esté contenido dentro de la vifieta. En un recuadro si se trata de
texto narrativo, en bocadillos si son dialogos. (Gubern, 1972, p. 21-22; Garcia,
2010, p. 66).

c) Que exista una continuidad grafica entre texto e imagen: palabra y dibujo

forman parte de un mismo gesto manuscrito. A esta caracteristica del comic,



Philippe Marion la denomina “principio de homogeneidad grafica. (Marion,
1993, p. 61).

d) Otros autores exigen, para hablar de cémic, la “presencia continua de un

personaje central. (Sabin, 1996, p. 15)”.

4.2- Historia del comic

A lo largo de la historia, la escritura y los diferentes idiomas se han ido desarrollando,
y con ellos, hemos podido ver evolucionar los disefios gréaficos que se han elaborado como
decoracion pero que siempre han significado algo.

Llegando a finales de la Edad Media, se cred lo que méas tarde fue apodado como
“Biblia pauperum”. La creacion de esto se le atribuye a San Oscar, obispo de Bremen. No
se sabe el motivo que llevo a la elaboracion de tal adaptacién, pero se cree que podia ser
para que los pobres, quienes carecian de educacion y no sabian leer, tuviesen la opcion
de leer la biblia combinando imégenes y texto. Estos libros contenian entre cuarenta y
cincuenta paginas, las cuales se encontraban divididas en nueve partes (similar a la
estructura que presenta la historieta con las vifietas). Las partes correspondientes a las
esquinas mostraban breves textos explicativos de los sucesos que se podian observar en
el resto de las secciones.

Sin duda, algo que debemos remarcar en la historia de los cdmics es la aparicién de la
imprenta. Antes del gran invento de Gutenberg, a través de la técnica conocida como
xilografia, existian imagenes sobre diversos materiales como la tela o el papel. Por lo
general, éstas reflejaban imagenes religiosas. Con la aparicién de la imprenta, se
empezaron a reproducir ilustraciones que se podian insertar en los libros, adquiriendo un
caracter narrativo mientras servian de apoyo en la lectura. Estos avances acabaron
desarrollando algo que podriamos considerar como la fase anterior a las tiras comicas, las
tiras narrativas, que crecieron a la par que el periddico durante el siglo XVII. Estas se
publicaban en los periddicos tratando temas relacionados con el crimen o las ejecuciones,
pues la gente fue perdiendo el interés en otros temas como eran las catastrofes naturales
o las malformaciones milagrosas. En estas tiras siempre se escondia la didactica a través
de las moralejas (Bartual, R. 2013, p. 48-58).



Es en el siglo XVIII donde presenciamos la aparicion del aguafuerte, técnica de
grabado que permitia remarcar lineas o surcos de un dibujo realizado en una plancha de
metal, pudiendo asi desarrollar un nuevo estilo para los artistas y dibujantes, la caricatura.
Este paso tiene gran importancia porque, a diferencia de las tiras narrativas, en las tiras
que se realizaban caricaturas se podia diferenciar las expresiones de los personajes. Y es
en este momento cuando se busca incluir un tono cémico en las tiras narrativas. (Bartual,
R. 2013, p. 74).

Aparte de los instrumentos que permitian un avance en los dibujos que se realizaban,
el comic presenta una importante evolucion a partir del 1827, con el primer “cuento en
imagenes” de Rodolphe Topffer, publicada en 1835. Con sus obras, usando como base
un libro, no tenia un limite como podian tener otros autores en los periddicos. Esto le
permitio utilizar las paginas disponibles de forma libre, usando el nimero de hojas que él
mismo considerase, realizando una Unica escena por pagina, factor que le permitid
desarrollar el movimiento entre escenas.

Sin embargo, a pesar de las obras anteriores, el que es considerado como el primer
comic moderno se publicd en 1896 en el diario The World en Nueva York bajo el nombre
de “The Yellow Kid”. Que a esta obra se la considere tan importante se debia a que, por
primera vez, todo lo que consideramos elemento del comic se incluia en una misma obra,
incluyendo los didlogos de los personajes dentro de los globos o bocadillos.

En 1907 comenzaria a publicarse la primera tira comica con éxito, Mutt and Jeff, a
manos del americano Harry Conway Fisher, conocido como Bud Fisher. Esta obra es muy
importante en la historia de las novelas gréficas y de las tiras comicas, pues desde su
comienzo en el afo marcado, se publicé de forma ininterrumpida durante casi ochenta

afios, hasta 1982, pasando por diferentes creadores durante este tiempo.

4.3- Elementos del comic

4.3.1- La vifieta

En las vifietas se muestran escenas de la obra respetando la unidad espaciotemporal,
la unidad de significacion, la unidad de montaje y la unidad de percepcidn, es decir, las
escenas que se presentan en las vifietas mantienen una secuencia temporal (de izquierda

a derecha y de arriba abajo) manteniendo una légica en el espacio que se presenta, a la



vez que presenta diferentes planos organizados acorde al discurso visual de género
narrativo. Se divide en continente y contenido.

El continente se refiere a las lineas que indican el tamafio y forma de la vifieta. Por lo
general, suelen ser rectangulares, aunque se pueden encontrar vifietas de forma ovalada o
cuadrada, al igual que se pueden encontrar vifietas de diferentes tamafios. En ocasiones,
podemos apreciar que, aunque mantengan su esencia rectangular o cuadrada, las lineas
no terminan de delimitar el espacio o se superponen unas sobre otras. Por otro lado, el

contenido es todo aquello que se percibe dentro de una vifieta.

4.3.2- Clausura

En nuestro dia a dia, realizamos la clausura completando mentalmente lo que esta
incompleto, basandonos en la experiencia. Este elemento llamado clausura designa el
fendmeno de ver las partes, pero percibir el todo (McCloud, 1993, p. 63). Refiriéndonos
a los comics, la clausura representa la accion que transcurre entre dos vifietas, donde el
lector percibe el movimiento que no se refleja en ningdn lado.

Como vemos en la figura 1, tenemos 5 vifietas diferentes. Al ver la primera, sabemos
que el portero ha parado el balon, pero que sigue en el aire. Entre las vifietas 2 y 3 se
aprecia al jugador preparandose para golpear el balén y realizando dicha accion. El lector
no ve como el pie toca la bola, pero ha visto el momento preparatorio y el movimiento
final. Esto permite al lector imaginar como, entre las vifietas 2 y 3, el jugador realiza el
golpe del balén mientras que, entre las vifietas 3 y 4, se puede imaginar el recorrido del

balén desde el golpeo hasta que llega al fondo de la red.
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Fig. 1 — SALMON, Jean-Phileppe (2008). Au coeur des Bleus #1: Engage ! Jungle!

4.3.3- Encuadre

Manuel Fernandez y Oscar Diaz (1990) comentan diversos componentes del comic,
como los numerosos tipos de planos que existen. No obstante, este término es utilizado
en el mundo cinematogréafico, por tanto, al hablar del tebeo, se utilizard el término
“encuadre”.

e Gran encuadre general (GEG): busca el enfoque de un paisaje en general, sin

darle importancia a los personajes (pues no hay o no se aprecian bien). Sirve para

presentar el contexto en el que nos encontramos.

Como podemos ver en la figura 2, la vifieta ocupa dos paginas buscando
mostrar el entorno en el que se encuentran las protagonistas sin darles
importancia, por eso se muestran como figuras negras. Lo importante es el espacio

en el que se encuentran.



Fig. 2 - PAK, Greg & KIRKHAM, Tyler (2006). X-Men: Phoenix Warsong #3, Marvel Universe

Encuadre general (EG): el tamafio de la vifieta es similar al del personaje, pues
con este plano se busca darle protagonismo e importancia. El personaje se ve de
la cabeza a los pies, por lo que el ambiente reduce su importancia (a diferencia del
plano anterior). Ofrece informacion sobre el contexto en el que se encuentra el

personaje o los personajes.

La figura 3 muestra como el plano general adapta el tamafio de la vifieta al
tamafio del personaje, no obstante, aqui podemos ver por completo no a uno, sino

a dos personajes.



Fig. 3 — JENKINS, Paul & LEE, Jae (1999). Inhumans (1998) #8. Marvel Universe

Encuadre americano (EA): se muestra a los personajes desde las rodillas. Este

plano no presenta un uso especifico.

En la figura 4 se muestra al personaje de rodillas a cabeza, y no se destaca nada
en concreto. Se muestra reflexivo porque es su forma de ser. No se puede
identificar nada sobre el contexto ni destaca el ambiente, pues es una parte de una

habitacion cualquiera.

Fig. 4 — JENKINS, Paul & LEE, Jae (1998). Inhumans (1998) #1. Marvel Universe



e Encuadre detalle (ED): se aprecia una parte del protagonista, ya sea manos,

piernas, ojos... Puede ocupar toda la vifieta.

En la figura 5 que se ve abajo se puede apreciar un claro plano detalle de los
ojos del personaje. A través de los sombreados y el color de sus ojos, junto al
dialogo que le acompafia, nos transmite determinacion y empefio por lograr su

cometido.

DE RAYO NEGRO...
ALGUIEN QUE QUEE]
PROTEGERTE.

Fig. 5 — JENKINS, Paul & LEE, Jae (1999). Inhumans (1998) #10. Marvel Universe

Encuadre medio (EM): muestra a los personajes desde la cintura buscando
destacar la accion que se realiza sobre el contexto, destacando las expresiones de

estos.

La figura 6 presenta un personaje que esta corriendo para salvar su vida de una
explosion. Mostrando solo el tronco superior, observamos los rasgos faciales que

posee. La accidn que se realiza se comprende perfectamente.
*
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Fig. 6 — JENKINS, Paul & LEE, Jae (1999). Inhumans (1998) #10. Marvel Universe
Primer plano (PP): se muestra, exclusivamente, la cabeza de los personajes hasta

[}
los hombros. Se utiliza para que los estados emocionales, psicoldgicos y

expresiones destaquen sobre la accion.



La figura 7 muestra una vifieta en la que aparece la cabeza del protagonista de la

historia, sin mostrarnos nada mas.

TRANGUILOS.

Fig. 7 — JENKINS, Paul & LEE, Jae (1998). Inhumans (1998) #1. Marvel Universe

4.3.4- Los angulos

Igual que comentaron los diferentes tipos de encuadres, Fernandez y Diaz (1990)
explican los diferentes tipos de angulos que presenta el comic. Este elemento proporciona
sensacion de profundidad y volumen en las vifietas. Los tipos que podemos encontrar son
los siguientes:

e Angulo normal o medio: la accion tiene lugar a la altura de los ojos. Busca dar

naturalidad a las acciones.

e Angulo picado: la accién se visualiza por encima de los personajes o de los

objetos. Se suele utilizar para transmitir sensaciones de soledad o inferioridad.

e Angulo contrapicado: la accion se capta desde abajo. Se utiliza para causar
sensacion de superioridad, soberbia o poder.



4.3.5- Secuencias entre vifetas

En “Entender el comic”, Scott McCloud (1993, p. 66-72) plasma con claridad las

diferentes secuencias que se pueden encontrar entre dos 0 mas vifietas. La clasificacion

que explica es la siguiente:

Momento a momento: son aquellas transiciones que requieren de una clausura
muy pequefia, es decir, que las acciones que toman lugar son detalladas, sin saltos

bruscos.

Accidn a accion: son las transiciones que representan un solo elemento que
progresa. A diferencia del primer tipo, la secuencia es mas brusca. Este tipo de

secuencia es el mas utilizado en los coOmics europeos y americanos.

Tema a tema: la participacion del lector es importante en este tipo de transiciones.
La clausura que éstos imaginan es diferente, aunque presentan una idea base

aportada por la historia y la accion entre las dos vifietas.

Escena a escena: estas transiciones se usan para transportar la historia a otro

espacio y tiempo diferente.

Aspecto a aspecto: estas transiciones se ubican en un mismo tiempo plasmando

diferentes aspectos que informan sobre el entorno en el que sucede la accion.

Non séquitur: esta transicion no ofrece relaciones logicas entre las vifietas, lo que

puede llegar a confundir al lector.

No obstante, McCloud (1993, p.73) dice lo siguiente respecto a este tipo de secuencia:

“Por muy dispar que sea una imagen de otra, siempre hay una suerte de alquimia obrando

en el espacio entre vifietas, que puede ayudarnos a encontrar un significado o una

resonancia incluso en la combinacion mas discordante que pueda darse”.



4.3.6- Bocadillos

Los globos o bocadillos dentro del comic son pequefios espacios donde se reflejan los
dialogos de los personajes o del propio narrador. Pueden presentar diferentes formas o
rasgos que permiten identificar el tono de las conversaciones o los pensamientos de los
personajes.

Segun la Real Academia de la Lengua, el globo presenta la siguiente definicion: “En
grabados, dibujos, caricaturas, chistes graficos, tebeos... espacio circundado por una linea
en el que se contienen las palabras o pensamientos de un personaje”

Quienes realizan una buena explicacion de estos elementos son Currafio y Finol (2013,
p. 271), que en su obra comentan y explican qué son los bocadillos o globos aportando la
siguiente acepcion: “Se trata de un indicador fonético con multiples formas posibles,
aunque predomina la de dvalo, y apunta a un personaje determinado, al cual se atribuye
su contenido fonético”.

En la figura 8 se pueden visualizar los principales bocadillos que se utilizan mientras
se aprecia las diferentes formas que presentan segin sus usos. Los dialogos que
pertenecen al narrador se encuentran en un globo de forma cuadriculada, sin delta que
indique personaje, lo que se considera como cartucho. Estas vifietas son independientes,

pues no sefialan a ningln personaje, a diferencia de los que vemos en el ejemplo.
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Figura 8. Tipos de bocadillo. Recuperado de:
http://herramientascomuniciencias.blogspot.com/2018/11/la-historieta.html

Los bocadillos, al igual que las vifietas, siguen un orden en la lectura. Cuando un
personaje estd hablando y hay varios seguidos, éstos se encadenan yendo de arriba abajo,

acabandose esta cadena cuando otro personaje interviene.


http://herramientascomuniciencias.blogspot.com/2018/11/la-historieta.html

4.3.7- Signos convencionales

Como se ha recalcado anteriormente, el dibujo es muy importante, por eso debemos
considerar algunos de los recursos que se emplean a la hora de elaborar las acciones y los
lugares donde se desarrollan las historias.

e Metéfora visual: simbolos que, previamente, han obtenido un significado a
través del uso reiterado del mismo. Como dicen Cufiaro & Finol (2013, p.274):
“instaurar una metafora es un proceso de simbolizacioén, una asignacion de

significacion que utiliza todos los sentidos”.

e Figuras o lineas cinéticas: a través de este elemento, los dibujantes buscan

producir una sensacion de movimiento.

4.4- Relaciéon del comic con el curriculo de Educacién Primaria

4.4.1- Ciencias de la Naturaleza
Tabla 1. Contenidos de Ciencias de la Naturaleza desarrollables con cdmics
BLOQUE CONTENIDOS

Bloque 2. El ser

humano y la o Conocimiento de si mismo y de los demas.
salud
Bloque 3. Los o Los reinos de los seres vivos
seres Vivos o Las relaciones entre los seres vivos. Cadenas alimentarias

o Reduccidn, reciclaje y reutilizacion de materiales.
o Uso responsable de las fuentes de energia en el planeta.

o La materia: propiedades. Estudio y clasificacion de algunos

Bloque 4. materiales por sus propiedades elementales
Materia y o Planificacion y realizacion de experiencias asociadas a la
energia mezcla de materiales de uso comun.

o Cambios fisicos: los cambios de estado.

o Reacciones quimicas: la combustion.




Bloque 5. La
tecnologia,
objetos y

maquinas

Construccion de estructuras sencillas. Montaje y desmontaje.
Identificacion y descripcion de profesiones en funcion de los
materiales, herramientas y maquinas que utilizan

Importantes descubrimientos e inventos

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castillay Ledn (2016)

4.4.2- Ciencias Sociales

Tabla 2. Contenidos de Ciencias Sociales desarrollables con comics

BLOQUE CONTENIDOS
Bloque 1. o Recogida de informacion del tema a tratar, utilizando
Contenidos diferentes fuentes (directas e indirectas) para elaborar
comunes sintesis, comentarios, informes y otros trabajos de contenido
social.

o Técnicas de trabajo intelectual. Elaboracion de esquemas,
resimenes, memorizacion y estructuracion de la informacion
recibida.

o Fomento de técnicas de animacion a la lectura de textos de
divulgacion de las Ciencias Sociales, de caracter social,
geogréfico e historico.

Bloque 3. Vivir o Las normas de convivencia y su cumplimiento.
en sociedad o Educacion Vial: conductas y habitos viales correctos de
peatones y usuarios del transporte pablico o privado.
Bloque 4. Las o Localizacion de acontecimientos en el calendario
huellas del o Nociones y categorias temporales bésicas: antes, despues,
tiempo pasado, presente y futuro.
o Acontecimientos del pasado y del presente.
o Medios para reconstruir el pasado.

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castilla 'y Le6n (2016)




4.4.3- Lengua Castellana y Literatura

Tabla 3. Contenidos de Legua Castellana y Literatura desarrollables con cémics

BLOQUE CONTENIDOS
Bloque 1. o Comprensiony expresion de mensajes verbales y no verbales
Comunicacion o Dramatizaciones de textos literarios adaptados a la edad.
oral: escuchary
hablar
o Gusto por la lectura. Habito lector. Lectura de diferentes
textos como fuente de informacion, de deleite y de diversion.
o Uso de la biblioteca como fuente de aprendizaje.
Bloque 2. o Seleccion de libros segln el gusto personal
Comunicacion o Plan Lector.
escrita: leer o Estrategias para la comprension lectora de textos: titulo.
llustraciones. Palabras en negrita. Capitulos. Relectura.
Anticipacion de hipotesis y comprobacion. Sintesis.
Estructura del texto. Tipos de texto. Contexto.
o Gusto por la lectura. Habito lector. Lectura de diferentes
textos como fuente de informacidn, de deleite y de diversion.
o Creacion de textos utilizando el lenguaje verbal y no verbal
Bloque 3. con intencién informativa: carteles publicitarios. Anuncios.
Comunicacion Tebeos.
escrita: escribir o Caligrafia. Orden y presentacion.
o Plan de escritura.
Bloque 4. o Vocabulario: Comparaciones. Sin6nimos. Antonimos.
Conocimiento Diminutivos. Aumentativos. Palabras derivadas.
de la lengua
Bloque 5. o Conocimiento de los diferentes tipos de libros.
Educacion o Creacion de cuentos, adivinanzas, canciones.
Literaria

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castillay Ledn (2016)




4.4 .4- Matematicas

Tabla 4. Contenidos de Matematicas desarrollables con comics

BLOQUE CONTENIDOS
Bloque 4. o Formas planas y espaciales: Figuras planas poligonales:
Geometria elementos, relaciones y clasificacion.

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castilla y Ledn (2016)

4.4.5- Primera lengua extranjera

Tabla 5. Contenidos de Primera lengua extranjera desarrollables con cdmics

BLOQUE CONTENIDOS
o Lectura para la comprension de textos narrativos o
informativos, en diferentes soportes, adaptados a la
Bloque 3. competencia linguistica del alumnado.
Comprension de o Formulacion de hipotesis sobre contenido y contexto.
textos escritos o Asociacion de grafia, pronunciacion y significado a partir de
modelos escritos, expresiones orales conocidas Yy
establecimiento de relaciones analiticas grafiasonido.
o Movilizacién y coordinacién de las propias competencias
generales y comunicativas con el fin de realizar eficazmente
Bloque 4. la tarea (repasar qué se sabe sobre el tema, qué se puede o se
Produccion de quiere decir, etcétera).
textos escritos: o Localizacion y uso adecuado de recursos linglisticos o
expresion e tematicos (uso de un diccionario o gramatica, obtencion de
interaccion ayuda, etcétera).
o Expresion del mensaje con claridad ajustdndose a los

modelos y formulas de cada tipo de texto.

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castilla 'y Le6n (2016)




4.4.6- Educacion Artistica: Educaciéon Plastica

Tabla 6. Contenidos de Educacion Artistica: Educacién Plastica desarrollables con comics

BLOQUE

CONTENIDOS

Bloque 1.
Educacion

audiovisual

(@]

Las imagenes en el contexto social y cultural. Interpretacion,
valoracion 'y comentarios de la informacion que
proporcionan. Diferenciacion y clasificacion de imagenes
fijas y en movimiento

La figura humana y los animales. Posiciones estaticas y en
movimiento

La secuenciacion de imagenes fijas y en movimiento. El
comic y la animacion. La fotografia y el cine.

La composicion plastica utilizando imagenes en movimiento

Bloque 2.
Educacion

artistica

La percepcion. Descripcidn oral y escrita de sensaciones y
observaciones. Caracteristicas del entorno proximo y del
imaginario. Codigos artisticos. Asimilacion de claves como
medio de expresion de sentimientos e ideas. Criterios para el
desarrollo de un pensamiento estético en la comunicacion
oral y escrita.

El dibujo de representacién: elaboracion de dibujos, pinturas
y collages representando el entorno préximo y el imaginario;
composicién de piezas recreando aspectos de obras artisticas
analizadas. Iniciacion a la pintura abstracta.

La creacion de una obra pléstica o visual: desarrollo a partir
de una idea que integre la imaginacion, la fantasia, la
percepcién sensorial y la realidad, previendo los recursos

necesarios para su elaboracion.

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castillay Ledn (2016)

4.4.7- Educacioén Artistica: Educacion Musical

Tabla 7. Contenidos de Educacion Artistica: Educacién Musical desarrollables con comics

BLOQUE CONTENIDOS
Bloque 1. o Aproximacion a la Historia de la musica
Escucha

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castillay Leén (2016)




4.4.8- Segunda lengua extranjera

Tabla 8. Contenidos de Segunda lengua extranjera desarrollables con comics

BLOQUE CONTENIDOS
o Lectura como apoyo a la comprension de textos narrativos e
Bloque 3. informativos, en diferentes soportes y adaptados al nivel.
Comprensién de o Formulacién de hipotesis sobre contenido y contexto.
textos escritos o Inferencia y formulacion de hipdtesis sobre significados a
partir de la comprensién de elementos significativos,
linguisticos y paralinguisticos.

Bloque 4. o Localizacion y uso adecuado de recursos linglisticos o
Produccion de teméticos (diccionario o gramatica, obtencion de ayuda,
textos escritos: etcétera).

expresion e o Expresion del mensaje con claridad ajustdndose a los
interaccion modelos y formulas de cada tipo de texto.

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castillay Ledn (2016)

4.4.9- Valores sociales y civicos

Tabla 9. Contenidos de Valores sociales y civicos desarrollables con comics

BLOQUE CONTENIDOS
Bloque 1. La o El trabajo en equipo. La responsabilidad propiay del grupo.
identidad y La cooperacion.
dignidad de la o Lamotivacién y la superacion personal.
persona o El concepto de responsabilidad. La toma de decisiones.
o Lamotivacion y la superacion personal.
Bloque 2. La o Los grupos sociales. El grupo clase. La familia. EI grupo
comprension y amigos.
el respeto en las o El valor del intercambio cultural. La tolerancia, el respeto y
relaciones el aprecio de otras culturas.
interpersonales o La no discriminacion. Consecuencias negativas de las
discriminaciones y de los prejuicios sociales.
o El debate. La defensa de las ideas propias. Los argumentos.
Respeto a las opiniones de los demas.
o Laempatia. El respeto hacia la persona que habla.
o Laescucha activay critica.




o Las relaciones sociales. La resolucion de problemas en

grupo.
Bloque 3. La o El trabajo colaborativo. Reglas y estrategias.
convivencia 'y o El sentido de la responsabilidad y la justicia social.
los valores o El dilema moral. Analisis y resolucion de dilemas morales
sociales supuestos y reales.

o Los derechos humanos. Figuras destacadas.

o Principios de igualdad. La no discriminacion y los prejuicios.

o Libertad de pensamiento. Libertad de expresion. Otras
religiones, otras culturas. La libertad de conciencia.

o Laigualdad de oportunidades entre hombres y mujeres.

o La democracia. Otros sistemas de gobierno. Derechos y
deberes en la Constitucion espafiola. Las instituciones,
organizaciones y los servicios publicos.

o Educacion vial.

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin Oficial de Castilla y Ledn (2016)

5.- EL COMIC COMO RECURSO DIDACTICO

Los centros escolares cuentan con humerosos recursos tanto fisicos como digitales que
utilizar en la ensefianza por las ventajas que aportan. Tradicionalmente, toda clase
impartida en el aula estaba basada en libros de texto, de una o de otra editorial, pero con
unos contenidos y un indice similar. Con el tiempo, estos recursos adquirieron una
presencia leve en el mundo digital a traves de las pizarras digitales, los ordenadores y los
proyectos con las tabletas. Recursos presentes en un aula también podrian ser puzles, el
tangram, las figuras geométricas, etc. Se ha visto que, como recurso, cualquier cosa a
disposicion del profesor, puede servir para este rol, incluyendo, entre multiples opciones,
el comic.

Dado que en la etapa de Educacion Primaria trabajar la lectura es muy importante, hay
que destacar algunos aspectos didacticos presentes en el cémic que pueden ayudar

bastante en estas labores:



En cada una de las lecturas que realizan los nifios, tanto en voz alta como de
forma interna, es esencial que comprendan aquello que leen. Por eso, los
didlogos breves que aparecen en las historietas, acompafiadas de imagenes,

ayudan de gran manera a éstos a lograr una mayor comprension de los textos.

En las lecturas que se realizan en alto, es importante vocalizar bien y enfatizar
el tono correcto para cada frase u oracion. Por lo general, al leer un libro o
texto que no contenga dibujos ni imagenes, los alumnos pueden llegar a tener
problemas para realizar esta accion, no obstante, las vifietas contienen recursos
que nos permiten identificar claramente el tono en el que habla un personaje.
Si se aprecia una letra de pequefio tamafio en los bocadillos comprendemos
gue es un susurro; si observamos a los personajes, segin sus expresiones,
podemos identificar si estan tristes o contentos, reflejando el estado correcto

en la entonacion.

Los comics, gracias al apoyo visual que presentan, pueden motivar a los
alumnos a introducirse en el mundo de la lectura. Algunos nifios dicen que no
les gusta leer porgque hay mucho texto y se aburren. Sin embargo, la historieta
ofrece textos breves acompafiados de imagenes y dibujos que llaman la
atencion de éstos.

Teniendo en cuenta el anterior aspecto, hay que considerar que los cémics
tienen una gran variedad de temas para tratar, y muchos de ellos estan
relacionados con peliculas y videojuegos que han tenido mucho impacto

actualmente, como podrian ser los superhéroes de las editoriales Marvel y DC.

Presentan diversos formatos que varian tanto en extensién como en precio. Por
lo general, el valor de las historietas es bastante asequible. A pesar de esto,
hay que considerar que no todas las familias se pueden permitir gastos que no
sean para algo esencial, por lo que cabe destacar que existen aplicaciones,
tanto para ordenador como para smartphones o tabletas, que permiten leer

comics que se pueden encontrar en paginas de internet.



e Permite el desarrollo de diferentes capacidades de los nifios como pueden ser

la creatividad y el pensamiento lgico.

Como consideran Rollan y Sastre (1986, p.11): “El comic es un vehiculo didactico que
se sitla con ventaja entre la ensefianza puramente verbalista, afortunadamente superada,
y la exclusivamente icoOnica, con carencias dificiles de superar, tomando ambas sus
virtudes expresivas para obtener una equilibrada sintesis”

Cierto es que el comic presenta, ademas de las anteriores posibilidades didacticas,
factores que podrian a llegar considerarse desventajas. Sin embargo, considero que la
solucion a los mismos es sencilla. Estas desventajas son las siguientes:

e Dentro de muchos cémics, la violencia puede ser recurrente por diferentes
razones. A diferencia de los libros, al presentar apoyo grafico, la violencia es
demasiado explicita. No obstante, es un problema que tiene facil solucion, ya
que los profesores que utilizarian el tebeo como recurso deben escoger
previamente los que quiere utilizar, por lo que quedarian excluidos aquellos
que cuentan con tematicas o con presencia de elementos no aptos para nifios

pequefos.

e Se puede llegar a la idea de que el uso del comic en el aula puede ser un mero
entretenimiento para los alumnos, alejandolos de verlo como un recurso. No
obstante, si los nifios encuentran la diversion en el comic, no habria que verlo
como algo negativo, pues el nifio se entretiene con lectura, y lograr esto es uno

de los objetivos que se busca al emplear el comic como recurso.



6.- PROPOSICIONES DIDACTICAS

6.1 Unidad didactica de Lengua Castellana y Literatura y Educacion

Plastica: Viajando a través del comic

CONTEXTO

Tras investigar en profundidad el comic se pudo descubrir las diferentes ventajas que
muestra si hablamos de didactica en el mundo de la educacion. Por ello, la unidad que se
propone a continuacion surge del deseo de transmitir estos conocimientos a nuevas
generaciones. Tanto en el desarrollo personal como dentro del colegio, se ha demostrado
que las caracteristicas del comic son realmente interesantes y dignas de tener en cuenta,
por ello, esta unidad busca introducir a los alumnos en este mundo de literatura marginado
y olvidado, proporcionando nuevas formas de lectura. Esta unidad didactica inspirada en
“Entender el comic” de McCloud, buscando alcanzar una interdisciplinariedad entre las

asignaturas de Lengua Castellana y Literatura y Educacién Plastica.

OBJETIVOS

Los objetivos que se buscan alcanzar en con esta Unidad Didactica son los siguientes:

e Mostrar a los alumnos nuevas formas de lectura mas alla de los libros.

e Conocer los elementos y las caracteristicas del comic para lograr una buena

comprension de éstos y conseguir un buen uso de este recurso.

e Trabajar competencias clave tales como aprender a aprender, comunicacion
linguistica, el sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor y

competencias sociales y civicas.

METODOLOGIA

Durante las diversas sesiones que forman esta unidad, se incluyen contenidos que no

son recurrentes en la asignatura de Lengua Castellana y Literatura, por tanto, el docente



debe avanzar con calma, aclarando todas las posibles dudas que se le planteen a los
alumnos, adaptandose a los diferentes ritmos de aprendizaje. En las sesiones teoricas, 10s
nifios tomaran apuntes de aquello que consideran éptimo y necesario, siendo libres de
elegir que escribir y que no, pues la teoria se imparte a traves de una presentacion en
Power Point. (Véase ANEXO I)

En la elaboracion de algunas actividades, se trabajard a través de una metodologia
cooperativa donde, los grupos que se forman deberan comunicarse y colaborar para

realizar las tareas encomendadas por el profesor.

TEMPORALIZACION

Esta propuesta se divide en ocho sesiones que presentan la misma duracion, 45
minutos. El tiempo de las actividades y de las clases seran de 40 minutos, pues los
primeros 5 se utilizaran para la preparacion de la sesion. Se aprovechara cada sesion de
ambas asignaturas para su puesta en préctica. La realizacion de esta Unidad Didactica es

recomendada para finales del 2° trimestre o durante el tercero.

SESIONES DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Sesion 1

Recursos necesarios: Pizarra digital para exponer la presentacion. Cuadernos y
material de escritura para los nifios.

Para comenzar la sesion, se preguntara a los alumnos ¢qué es el comic? Después de un
breve tiempo de debate, se acudira a la presentacion previamente preparada. Entonces, a
través de sus definiciones, junto a otras dichas por autores especializados en el mundo de
la historieta, formar una definicion entre todos que permita crear una base de
conocimiento y de ideas que se iran ampliando.

Dado que los comics se tratan antes de sexto en la asignatura de Lengua Castellana y
Literatura, los elementos basicos del comic se repasaran brevemente, pudiendo asi entrar
en detalle con caracteristicas méas profundas de estos elementos.

Se repasaran los elementos principales como la vifieta, los globos o bocadillos (con
sus tipos, las interjecciones, las que pertenecen al narrador...) y la presencia de la
secuencia narrativa (pues toda obra narrativa contiene una introduccion, un nudo y un

desenlace en su historia).



Una vez se ha realizado la explicacion de los contenidos previos, introducimos en el

aula el concepto de tira comica, seguido de varios ejemplos.

Sesion 2

Recursos necesarios: pizarra con tiza/rotuladores. Folios A4, reglas, lapicero y lapices
de colores. Pizarra digital como apoyo.

Al comienzo de esta sesion, el profesor plasmara en la pizarra la presentacion sobre
comics, mostrando la diapositiva que trate las tiras comicas. Con ese apoyo visual, el
profesor realiza en la pizarra una tira comica que sirva de ejemplo a los nifios para la
actividad que realizaran. Mientras el profesor lleva a cabo la tira, va explicando los pasos
que deben seguir los nifios para lograr un resultado claro y ordenado. Se recordara que,
antes de dibujar directamente, deben pensar sobre que tratara la historia y cuéles seran los
diélogos.

Una vez el ejemplo ha acabado, se reparte dos folios a cada uno de los alumnos. La
actividad que se quiere realizar consiste en que cada uno de ellos cree su propia tira
comica. En uno de los folios plasmaran sus ideas a sucio, pensaran en los didlogos y en
los dibujos que pueden hacer. Una vez hayan hecho los pasos previos, el profesor debe
supervisar que las ideas son correctas, dandoles autorizacion para realizar la tira comica
en el otro folio. Al final de la sesion, el profesor debe recoger todas las tiras de los

alumnos.

Sesion 3

Recursos necesarios: Pizarra digital para exponer la presentacion. Cuadernos y
material de escritura para los nifios.

Durante esta sesion, el profesor se enfocaré de nuevo en la parte tedrica que implican
los comics. En esta ocasion, a través de la presentacion en la pizarra digital, se explicaran
de forma breve y concisa los diferentes enfoques y angulos que se pueden encontrar en el
interior de las vifietas. Tras esto, los alumnos haran un esquema que sirva de resumen y
de apoyo teorico. Esta actividad sera guiada por el profesor.

Seguidamente, se procederia a explicar de forma breve el concepto de la clausura, pues
asi se pueden introducir los seis tipos de secuencias de vifieta a vifieta. Las explicaciones

de estas secuencias irian acompariadas de las diapositivas preparadas del profesor.



Sesion 4

Recursos necesarios: cartulinas A3, lapicero, boligrafos, reglas, rotuladores, pizarra
digital como apoyo visual.

En esta sesion, el profesor debe agrupar a los alumnos en seis grupos y se explica la
actividad, asignando a cada grupo un tipo de secuencia visto anteriormente. Cada uno de
los grupos, en folios/cartulinas A3, realizara una secuencia de vifietas donde tendran que
reflejar el tipo que se les haya adjudicado previamente. También deberan poner qué tipo
de secuencia es y sus caracteristicas, las cuales pueden copiar de las diapositivas.

El profesor realizard un ejemplo en la pizarra para mostrar diferentes formatos que
pueden seguir en la elaboracion del ejercicio que se les ha planteado.

Una vez hayan acabado esta actividad, el maestro podra colgar en la clase los
resultados de cada grupo, ya que mas adelante servirdn como apoyo para otras

actividades.

Sesion 5

Recursos necesarios: pizarra digital, folios, material para escribir y reglas.

A través de la presentacion, el docente mostrard a los alumnos diferentes paginas
extraidas de comics. El objetivo de esto es explicar que el nimero de vifietas y la forma
de éstas no tienen por qué ser iguales en todas las paginas. Se preguntara a varios alumnos
si sabrian decir el orden de las vifietas, el numero y las formas que presentan. Cuando el
docente se ha asegurado de que la clase ha comprendido el funcionamiento del orden de
las vifietas, se planteard la siguiente actividad.

El profesor reparte un folio a cada nifio un folio en blanco. En él, deberan elaborar
individualmente una breve tira comica semejante a las tiras semanales tratadas en clase.
Para facilitar el trabajo se les dara un tema, por ejemplo: perro que ha perdido su pelota.
Seré necesario que los alumnos enumeren sus vifietas por orden, pues detras de dicho
folio, deberan escribir que angulos, encuadres y secuencias han utilizado en cada una de
ellas. Podran ayudarse de los esquemas realizados en sesiones anteriores, ademas del
trabajo previo sobre las secuencias.

El objetivo de esta sesion no es que elaboren un comic colorido o realista. Lo
fundamental es que reflejen los conocimientos teéricos que se han tratado en clase para

comprobar si lo han comprendido o no.



Sesién 6

Recursos necesarios: folios, apuntes, rotuladores, material para escribir y reglas.

En esta sesion, los seis grupos que se formaron en la segunda actividad se vuelven a
unir. Durante los 45 minutos de esta clase, los grupos prepararan las ideas para el
desarrollo de su comic. El profesor proporcionara el material requerido por los mismos y
supervisara los progresos de los grupos. Se podran dar pequefias ideas o pautas para seguir
si se ve que algun grupo presenta dificultades.

Aquellos grupos que durante esta sesion logren tener todo planeado (duracion, forma
de vinetas, historia, dialogo...) avisaran al profesor. Si éste cree que es adecuado, los

grupos comenzaran con su proyecto.

Sesiones 7y 8

Recursos necesarios: folios, apuntes, rotuladores, material para escribir y reglas.

Durante estas dos sesiones, los grupos seguiran con la elaboracion de los comics. El
docente ira supervisando el trabajo que van elaborando los alumnos, pudiendo ayudar si

los alumnos presentan complicaciones.
EVALUACION
Al finalizar los comics, seran recogidos por el profesor para realizar la evaluacion de

la unidad did4ctica. También se tendra en cuenta su comportamiento y participacion en

las sesiones, ademas de evaluar el proyecto sobre las secuencias.

6.2 Unidad didactica para VValores Sociales y Civicos: Supervalores

CONTEXTO

Los superheroes se caracterizan por ser los buenos en la historia, siendo personas que
siguen una filosofia de vida marcada por valores y principios. Estas filosofias se asemejan
a los contenidos que se reflejan en el curriculo de esta asignatura de Valores Sociales y
Civicos. Por tanto, tras el analisis de diferentes comics con presencia de superhéroes,

surge la idea de emplear estas historias para trabajar en el aula con los alumnos.



OBJETIVOS

Los objetivos que presenta esta unidad son los siguientes:

e Analizar y comprender junto a los alumnos los valores de los superhéroes en

los comics.

e Demostrar la utilidad del comic de superhéroes como recurso méas alla del

entretenimiento.

e Trabajar la capacidad de razonamiento y de comprension de los alumnos.

METODOLOGIA

En la unidad didactica que se plantea para esta asignatura, se recurrira al aprendizaje
cooperativo para una mejor atenciéon y adquisicion de los contenidos. Asimismo, se
trabajara con una metodologia activa que fomente la participaciéon de los nifios durante
las clases, la cual nace del didlogo y debate que se establece entre el profesor y el
alumnado.

Y, trabajando con el comic como pilar fundamental de las sesiones, trabajaremos a

través de una metodologia creativa que genere interés y motivacion entre los nifios.

TEMPORALIZACION

Como solo se dispone de una hora y media semanal para esta asignatura, contamos
con dos sesiones semanales de 45 minutos cada una. El momento Optimo para la
realizacion de esta unidad seria a finales del 2° trimestre o durante el 3°, pues al ir
destinada a alumnos de 6° de Primaria, seria bastante productivo que hubiesen visto la

unidad propuesta anteriormente para Lengua Castellana y Literatura.

SESIONES DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Sesion 1

Recursos necesarios: pizarra y tiza o rotulador.



Al comienzo de esta sesion, el maestro comenzara preguntando a los alumnos sobre
los superhéroes que conocen. Los nombres que se mencionan se irdn escribiendo en la
pizarra en una tabla dividida en dos partes de forma vertical: la primera para los
personajes que se comenten en clase y la segunda para sus caracteristicas.

Una vez se han recogido diferentes héroes, se comenzara a preguntar por las
caracteristicas que presentan cada uno de ellos. Es de esperar que, en un comienzo, las
aportaciones se basen es aspectos fisicos o referidos a sus poderes. No obstante, el
profesor guiara a los alumnos a través de cuestiones que les hagan reflexionar, pues lo
que define a una persona no es su ropa, ni por tener poderes eres un superhéroe.
Progresivamente, a través de las interrogantes planteadas por el docente, los alumnos
comenzaran a hablar de aspectos psicoldgicos y emocionales como la inteligencia, la
bondad, la paciencia...

Cada héroe tienes sus propias peculiaridades, su propia personalidad y vida personal,
por ello, no solo se busca que los alumnos comenten caracteristicas de €stos, si no que
sean conscientes de que existe algo mas alla del personaje que siempre salva su ciudad o

el mundo, que no dejan de ser personas con problemas cotidianos en su dia a dia.

Sesion 2

Recursos necesarios: fotocopias de comics, folios blancos y material de escritura.

Durante esta segunda sesion, la dindmica que se va a seguir es practicamente la misma
que la sesion anterior; no obstante, se incluye una introduccién en el comic y en su
andlisis. En dicho contacto con el cémic, los alumnos veran a un personaje bastante
conocido, “Spiderman”, y dos personajes que N0 son tan conocidos, “Lobezna” y
“Daredevil”.

Para comenzar, el maestro dividira a los alumnos en seis grupos, procurando que sean
de cuatro nifios cada uno aproximadamente. Una vez llevada a cabo la division, se
repartira a cada uno de los grupos fotocopias de comics, de partes seleccionadas
previamente (Véase ANEXO II). Esta seleccidén se basa en momentos de los tebeos
donde, a traves del didlogo, se pueden intuir valores. El objetivo de esta actividad es que
cada grupo lea, analice y comparta las ideas que les aportan dichas paginas. Para ello, los
alumnos, mientras leen las vifietas, iran apuntando las ideas en un folio.

Los héroes elegidos para esta sesion presentan valores bastante respetables.
Spiderman, segun la etapa y el guionista, puede tener mas o menos edad. Generalmente

suele ser un adolescente que combina los problemas de su vida personal como Peter



Parker con los problemas que se le plantean como héroe. Es una persona bastante
inteligente capaz de fabricar sus propios artefactos, ademas de que siempre busca ayudar
a los demas sin importar el problema que tengan. Lobezna, también conocida como X-23
o0 Laura, es la hija del famoso Lobezno. Su lucha principal consiste en frenar a aquellos
que quieren usar su ADN para el mal. Es muy independiente y orgullosa, no obstante, no
rechaza nunca la ayuda de sus aliados, ademas de que es una viva imagen del
empoderamiento femenino. Daredevil es un héroe que lucha permanentemente contra
aquellos que quieren abusar de los pobres. Sin vista, pues la perdié de pequefio salvando
a una persona en un accidente, entreno sus sentidos hasta llevarlos a otro nivel. Aunque
le vaya mal todo, nunca se rinde, y sabe que nunca esté solo.

Los principales valores que se buscan extraer son la empatia, la importancia de
reconocerse a uno mismo y valorarse, la importancia de no encerrarse en uno mismo y
pedir apoyo si se necesita, pero no seran los Unicos contenidos del curriculo que se
trataran, pues todos ellos van dados de la mano. Por ello, una vez han plasmado sus ideas
en el folio, comenzaréan a exponer dichos pensamientos ante sus comparieros.

Mientras tanto, el profesor ird escribiendo en la pizarra lo que sus alumnos han ido
exponiendo. Cuando los grupos han acabado, el profesor comenzara a plantear cuestiones
para hacer reflexionar a los nifios, y a través de sus respuestas, poder determinar un
término que signifique aquello que piensan y les cuesta expresar. Ademas, los alumnos
pueden contar anécdotas personales o de alguien cercano que puedan estar relacionados

con estos temas, estableciendo asi una relacion con la realidad.

Sesion 3

Recursos necesarios: pizarra digital y presentacion en Power Point.

Llegada esta tercera sesion, introduciremos en clase dos nuevos superhéroes: “Pantera
Negra”, conocido por las peliculas, y el grupo de “Los Inhumanos”, sin aparicion en el
mundo cinematografico.

Para la presentacion de éstos, comenzaremos por “Pantera Negra”, pues al tener
presencia en las peliculas de Marvel, es més facil establecer una relacion. La forma para
dar a conocer este superhéroe ird acompafiada de comparaciones con el grupo
desconocido que pretendemos introducir, pues dentro del mundo del coémic comparten
caracteristicas en comun.

Al igual que han conocido a algunos de los superhéroes a traves de una pelicula en la

que el protagonista comienza su historia, se relatarian datos breves acerca de éstos tales



como el origen de sus poderes, informacion del reino/pais en el que viven y explicar que
utilizan barreras en sus fronteras que permiten esconderse del mundo a través de una
presentacion (Véase ANEXO I11). Una vez llegados a este punto, comienzan las
preguntas a los alumnos. ¢Por qué creen que se esconden? ¢ No sera mejor intentar encajar
en el mundo? ¢De qué tienen miedo?

En la pelicula protagonizada por T’Challa, alias Pantera Negra, se puede ver una
escena en la que, el que va a ser considerado como villano del filme, pretende robar en
un museo de Estados Unidos objetos pertenecientes al reino oculto, Wakanda. Este
apartado de la pelicula permite continuar con preguntas que ayudaran a los alumnos a
comprender el porque de la existencia de tales fronteras. Tras ello, se podran comparar y
encontrar similitudes entre Wakanda y el reino Inhumano dado que, en el comic que se
pretende utilizar, esta raza es atacada por los recursos que poseen.

Tras ver un poco el desarrollo, a través de la presentacidn, se comentaran los problemas
que han tenido con el mundo exterior, comenzando una nueva sesion de reflexion con los
alumnos acerca de las acciones que tomd parte de la sociedad externa a estos reinos,
tratando de atacarles por ser diferentes y por intentar obtener los recursos que poseian.

Ademas, dentro del propio reino perteneciente a “Los Inhumanos”, la forma en la que
funciona su sociedad interna permite también trabajar la exclusion social y las diferencias
de clases, pues dentro de Attilan (nombre de dicho reino), la esclavitud sigue presente.

Dentro de Attilan, llegada una determinada edad, todos los habitantes deben someterse
a un proceso denominado “terrigénesis”, donde algunos cambian de forma, desarrollan
un poder concreto, 0 permanecen como meros humanos. A estos Ultimos, al no haber
podido evolucionar, los envian a un nivel inferior de la superficie del reino, alejado de la
ciudad principal, donde trabajaran para obtener recursos para ser de provecho para
Attilan. Con esta explicacidn, los alumnos deberan analizar la situacion que se les plantea
y razonar si creen que esta bien o mal, donde podran argumentar sus pensamientos.

Si la clase ha avanzado de forma productiva, se podran hacer similitudes a la vida real,
poniendo ejemplos reales de donde hubo esclavitud, ademéas de que se pueden hacer

similitudes a exclusiones sociales que suceden en el dia a dia.

Sesion 4
Recursos necesarios: folios blancos, material de escritura.
Esta sesion que se quiere proponer se explica en dos partes, pues en cada una de ellas,

los conocimientos previos sobre el comic de los alumnos son diferentes. En un primer



momento, se comentard somo se deben realizar las actividades si se trata de alumnos sin
conocimientos previos del comic. La segunda parte explicara los ejercicios adaptados al
nivel de la clase que si tiene conocimientos en profundidad de éstos.

En un primer momento, para aquellos que no saben nada del cémic, el profesor
explicard de forma breve qué es una tira narrativa, comentando aspectos como la
secuencia narrativa, la moraleja o chiste final y la presencia de 4 vifietas.

La actividad consistira en la elaboracion, de forma individual, de una tira comicaen la
que reflejen los valores que han ido aprendiendo en las sesiones anteriores. Por tanto, el
profesor repartird a los alumnos dos folios. En el primero, los alumnos elaboran un boceto
con la idea que quieren seguir. En el segundo pasaran a limpio sus ideas, siendo este folio
el que el profesor recogera al acabar la sesion, y planteara un problema inicial. Un ejemplo
puede ser: ha llegado un alumno nuevo Yy esta solo.

En un segundo lugar, para aquellos que han visto previamente contenidos mas
especificos del cdmic, como podria ser una clase con la que se haya llevado a cabo la
unidad de Lengua Castellana y Literatura propuesta directamente, se recurrira a elaborar
una tira comica mas extensa. En esta situacion, los alumnos presentaran como apoyo
todos los apuntes que escribieron durante las sesiones de ésta.

Durante los primeros minutos, el profesor hara un breve repaso de los elementos del
coémic que pueden utilizar. Después, se repartiran dos folios, repitiendo el proceso
explicado antes. No obstante, al considerar que supone mayor trabajo dicha actividad, se
les permitira a los alumnos que no finalicen su ejercicio terminarlos en casa,
entregandolos en la préxima sesion.

El objetivo de esta sesion no es valorar la calidad del cémic, si no el mensaje que busca
transmitir. Si el alumno demuestra, a través de las vifietas, que ha comprendido los valores

gue se han intentado inculcar, estara logrando el fin de este ejercicio.
EVALUACION
Una vez se han finalizado las actividades, se podra evaluar a los alumnos a través de

las tareas que han realizado, ademas de tener en cuenta la participacion que ha tenido en

clase mediante sus aportaciones.



6.3 Unidad didactica de Ciencias Sociales: Linea temporal Volumen 1

CONTEXTO

Sabiendo que a lo largo de 3° de Primaria, en esta asignatura, ven la linea temporal y
la parte que hace alusion a la Historia, surgio la idea de tratar el apartado de la Prehistoria
a través del comic. Para ello, la unidad que se quiere plantear abordara los conocimientos

béasicos del primer periodo de la Prehistoria, el Paleolitico.

OBJETIVOS

Los objetivos que se plantean en esta unidad son los siguientes:

e Trabajar el periodo del Paleolitico a través del comic.

e Llevar a cabo sesiones amenas y novedosas.

e Lograr la participacion de los alumnos durante las clases.

METODOLOGIA

Durante las sesiones que se plantean en esta unidad didactica, se trabajara a traves de
la lectura y de la participacion de los alumnos, llevando a cabo una metodologia activa.
A pesar de que el profesor realice explicaciones, son los alumnos los que deben elaborar
sus propios apuntes, trabajando asi la competencia de aprender a aprender y la
participacion continua del alumno en las clases.

Al tratar contenidos que se extraen del cémic, en ocasiones, paginas que se

mencionaran mas adelante pueden repetirse si presentan diversos temas.

TEMPORALIZACION

Esta unidad se compone de cuatro sesiones, con una duracion de 45 minutos cada una.

Est4 destinada para la tercera evaluacion de 4° de Primaria, con una extension de dos



semanas, cifiéndose asi al horario estipulado de una hora y media de Ciencias Sociales

por semana.

SESIONES DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Sesion 1.

Recursos necesarios: pizarra y tiza. Ficha para completar. Pizarra digital para lectura.

Dado que la seccion perteneciente a la Historia de la linea temporal se trabaja en 3° de
Primaria, a los alumnos les resulta conocido lo que se va a impartir a continuacién. El
profesor dibujara una linea del tiempo en la pizarra, y marcara dos puntos en un inicio,
que representaran el comienzo de la Prehistoria y su fin, donde comienza la Historia.

Haciendo hincapié en el prefijo que presenta el término, y observando la linea
dibujada, se razonara con los alumnos el significado de “Prehistoria”. Tras esto, en el
segmento que se ha formado, marcaremos dos puntos nuevos, generandose asi tres
segmentos, que son las etapas que forman la Prehistoria. EI que nos importa, el primero
de ellos, representa el Paleolitico, que comenzo con la aparicion del primer “Homo”, que
acabaria evolucionando hasta el que somos hoy.

Tras esta breve explicacion, se debe repartir a los alumnos se repartird una ficha (véase
ANEXO 1V) que se rellenara mas tarde. A continuacion, se preparara la pizarra digital
para que los alumnos puedan ver una serie de paginas de un comic (véase ANEXO V)
escogidas para esta sesion. Estas paginas tratardn sobre la forma de vida en aquel
momento. Cada una de ellas seran leidas por un nifio, y mientras la lectura se lleva a cabo,
el resto de los comparieros deberan tomar apuntes en la parte trasera de la hoja que se les
ha repartido previamente. Una vez se ha finalizado la lectura, el profesor dibujara en la
pizarra una tabla similar a la ficha para explicar como se debe completar.

Después de una puesta en comun, el alumnado ira completando los espacios con lo
que se les pide: nombre, el contenido de lo que se ha visto en ese dia (forma de vida),
vocabulario que se haya tratado, como el término ndmada junto a su significado, y dibujos
que les permitan recordar los contenidos.

Al final de la sesion, el profesor recogera la ficha para comprobar que los alumnos

tomaron apuntes y realizaron la labor.



Sesion 2.

Recursos necesarios: pizarra digital para la lectura y ficha para completar.

Enlazando los contenidos que se vieron en la sesion anterior, se realizara una lectura
de paginas seleccionadas del mismo cémic que, en lugar de tratar aspectos relacionados
directamente con su forma de vida, tendran relaciéon con la alimentacion que seguian
nuestros antepasados. El orden de las paginas es importante porque plasma la evolucion
del sustento que obtenian, comenzando con frutos y bayas hasta llegar a la caza, viendo
como descubren el fuego y comienzan a usarlo.

La actividad que se pretende realizar serd la misma que en la sesion anterior, donde
los alumnos van leyendo mientras toman apuntes y datos para la futura puesta en comin
y la realizacién de la ficha.

Al igual que en la sesion anterior, sus actividades seran recogidas al final de la sesion.

Sesion 3.

Recursos necesarios: pizarra digital para la lectura y ficha para completar.

Imitando el proceso de las sesiones previas, los alumnos comenzaran leyendo paginas
que, en esta ocasion, trataran las herramientas y armas que utilizaban, evolucionando
desde simples ramas y rocas, pasando por el uso de los huesos hasta conocer el silex
(material bastante empleado en este periodo), hasta la creacidén de armas mas complejas
como hachas o0 arcos.

Siguiendo el mismo proceso que en las sesiones anteriores, se completara la ficha que

sera recogida al final de la hora.

Sesion 4.

Recursos necesarios: pizarra digital para la lectura y ficha para completar, papel
continuo y pintura de dedos.

En esta sesion, la lectura que se realizara ira enfocada a paginas que mencionen y
expliquen las primeras manifestaciones artisticas que tuvieron lugar durante este tiempo,
como las primeras pinturas de animales. Durante la clase, se realizaria un inciso para
explicar que, en la peninsula Ibérica, contamos con la presencia de las cuevas de Altamira,
conocidas por la presencia de numerosas pinturas rupestres.

Como en las sesiones previas, se completara la ficha con los contenidos vistos durante

la sesion, siendo recogida tras su finalizacion.



Al ser la sesion mas breve, para concluir esta unidad de una forma ludica y dindmica,
el profesor extenderéd papel continuo por el suelo para que los nifios, con la pintura de
dedos, puedan dibujar formas de animales o dejar su huella. El resultado de esta actividad

podra ser utilizado como decoracion dentro del aula.
EVALUACION
La evaluacion de los alumnos se realizara teniendo en cuenta su participacion en clase,

valorando las aportaciones, y a través de las fichas que se han realizado en cada una de

las sesiones.

6.4 ATENCION A LA DIVERSIDAD

Ofrecer a cada alumno la atencion que necesita para poder avanzar es fundamental,
por ello, el docente debe estar preparado y dispuesto a tomar las decisiones que sean
necesarias para alcanzar tal objetivo. Calvo de Mora (2006) defiende la educacion
inclusiva como el derecho de los nifios a recibir una educacion plena a través de
adaptaciones que se ajusten a su nivel.

En este punto no se debe olvidar que, para lograr una inclusién plena, se llevaran a
cabo en el aula las adaptaciones que sean pertinentes (significativas o no significativas).
Escribano y Martinez (2013), al hacer alusién al término de inclusion, recogen las
consideraciones de Parrilla (2002) y Giné (2009) alegando que la inclusion es una
reorientacion de la integracién escolar, siendo una ampliacion de ésta, pues se encuentra
en otros ambitos como el familiar o social. Ademas, se recalca que para llegar a la
inclusion se debe partir de una igualdad de oportunidades.

Para las propuestas didacticas que se han planteado, no se ha tenido en cuenta ninguna
posible adaptacion al no haberse podido llevar a la practica. Estas unidades se componen
de sesiones que se basan en el trabajo cooperativo, en las puestas en comun, en el trabajo
reflexivo, en actividades dindmicas y en actividades tanto colectivas como individuales,

que, aun estando guiadas por el profesor en distintos grados, dan autonomia al alumnado.



7. CONCLUSIONES

Como se ha mencionado en el apartado anterior, las propuestas que se han expuesto
en este Trabajo de Final de Grado no se han podido llevar a cabo en un aula por la
aparicion del virus conocido como “COVID-19”. Por tanto, las conclusiones que se van
a exponer nacen tras el analisis personal del mismo trabajo y de una gran variedad de
documentos con los que se ha obtenido la informacidn reflejada.

Durante la realizacion del presente proyecto y la elaboracion de las propuestas que se
han planteado, se considera gue se han cumplido los objetivos que planteaba este trabajo.
A pesar de no poder demostrar todos ellos por la imposibilidad de llevarlo a la practica,
se ha logrado establecer una relacion entre el curriculo de Educacion Primaria y las
historietas en diversas asignaturas. Cierto es que, en algunas asignaturas, el uso del tebeo
como recurso se puede complicar por escasez de recursos, como ocurre en la asignatura
de Educacién Musical, o porque los recursos disponibles pertenecen, en mayor parte, a
otra etapa educativa, como es el caso de Matematicas. A pesar de estas ligeras
complicaciones, de cara al resto de asignaturas, se puede disponer del material suficiente
para elaborar sesiones a gusto del profesorado, logrando alcanzar otro de los objetivos
planteados al comienzo de este trabajo.

Asimismo, pensando en diferentes actividades que nazcan del uso de este recurso, se
ha podido comprobar que ofrece una amplia gama de formas en las que trabajar. Dan la
oportunidad de llevar a cabo metodologias activas que amenicen las sesiones, haciendo
al alumno ser parte de la clase y no que solo la reciba. Ademas, las actividades que
permiten plantear pueden ser tanto individuales como grupales.

El cdmic empleado como recurso en el aula supone un gran elemento motivador para
los alumnos. Al igual que ocurre con otros recursos como pueden ser las TIC, el tebeo es
para los alumnos una nueva via de estudio y de aprendizaje con el que también pueden
divertirse.

Aunque no se ha podido comprobar, no hay duda de que este elemento alentador
permite a los nifios desarrollarse en diversos aspectos. A través de la lectura, podran
aumentar su capacidad de comprensién lectora, al igual que la fluidez a la hora de leer en
alto. Gracias a los guiones que presentan, encerrados en cada una de las vifetas, se facilita
a los nifios comprender los diferentes tonos o expresiones presentas durante las historias.

El fenomeno de la clausura visto durante el apartado tedrico ayuda a desarrollar la



creatividad y la légica, pues completan en su cabeza los espacios entre vifietas como si
de una pelicula se tratase.

Por tanto, habiendo resaltado los beneficios que el comic puede aportar a los alumnos,
sabiendo que pueden ser de gran utilidad y ser un gran apoyo para el profesor en clase, y
que puede estar presente en la gran mayoria de las asignaturas con facilidad, considero
que, en efecto, el comic es un recurso totalmente valido. Es una herramienta
practicamente ignorada a pesar de las ventajas que aporta, y espero que, tras este trabajo,

mas profesores se unan a este pensamiento dando al comic la oportunidad que se merece.
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ANEXOS

ANEXO 1: PRESENTACION SOBRE LOS COMIC

ENTENDIENDO EL
COMIC

DANIEL BEJERANO MORENO

Fig. 9 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 1. Fuente: elaboracion propia.

. ;QUE ES EL COMIC?

* Estructura narrativa formada por la secuencia progresiva de pictogramas, en los cuales
pueden integrarse elementos de escritura fonética.

* El comic es un lenguaje mixto-descifrable, formado por la integracion del lenguaje iconico
y el lenguaje verbal o fonético, a partir de sintagmas menores llamados vifietas.

Fig. 10 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 2. Fuente: elaboracién propia.



2.ELEMENTOS DEL COMIC

* VINETAS
+ CLAUSURA
+ ENFOQUES
+ ANGULOS
+ SECUENCIAS ENTREVINETAS
+ SIGNOS CONVENCIONALES

* GLOBOS O BOCADILLOS
* SECUENCIA NARRATIVA

Fig. 11 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 3. Fuente: elaboracion propia.

2.1 VINETAS

* SE DIVIDE EN CONTINENTEY CONTENIDO

* CONTINENTE: se refiere a las lineas que indican el
tamano y forma de la vifieta.

* CONTENIDO: todo aquello que se percibe dentro de
una vifieta.

Fig. 12 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 4. Fuente: elaboracién propia.



2.1 VINETAS

* LA CLAUSURA: refiriéndonos a los comics, €6MO LIDIAR CON LAS TAREAS
la clausura representa la accidn que Ya a5 hora de
- dedicarme a <50l
transcurre entre dos vifietas, donde el Gt
lector percibe el movimiento que no se ‘“\:"‘ﬂ
refleja en ningln lado. E

j vid
En el ejemplo, la persona pasa.de‘ estar Vidase .
agachado a estar de pie. La flecha indica ese
vacio que llenamos con la imagen de la
persona levantandose. & &
thesanesparaa .con

Fig. 13 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 5. Fuente: elaboracién propia.

2.1 VINETAS

* En las vifietas, el contenido puede presentar diferentes enfoques y diferentes angulos.

* ENFOQUIES: se distinguen diferentes tipos de encuadre de acuerdo al espacio que se

seleccione de la realidad

+ ANGULOS: angulo de visién adoptado o al espacio que ocupe en el papel.

Fig. 14 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 6. Fuente: elaboracién propia.




2.1.1 TIPOS DE ENFOQUE

* GRAN ENFOQUE GENERAL
(GEG): busca el enfoque de un
paisaje en general, sin darle
importancia a los personajes (pues
no hay o no se aprecian bien). Sirve

para presentar el contexto en el
que nos encontramos. T —————

Fig. 15 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 7. Fuente: elaboracién propia.

2.1.1 TIPOS DE ENFOQUE

* ENFOQUE GENERAL (EG): el tamafio de
la vifieta es similar al del personaje, pues
con este plano se busca darle
protagonismo e importancia. El personaje
se ve de la cabeza a los pies, por lo que el
ambiente reduce su importancia (a
diferencia del plano anterior). Ofrece
informacion sobre el contexto en el que
se encuentra el personaje o los
personajes.

Fig. 16 —- BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 8. Fuente: elaboracién propia.



2.1.1 TIPOS DE ENFOQUE

* ENFOQUE AMERICANO (EA): se
muestra a los personajes desde las
rodillas. Este plano no presenta un
uso especifico.

Fig. 17 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 9. Fuente: elaboracién propia.

2.1.1 TIPOS DE ENFOQUE

* ENFOQUE DETALLE (ED): se
aprecia una parte del protagonista,
ya sea manos, piernas, ojos... Puede
ocupar toda la vifieta.

Fig. 18 —- BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 10. Fuente: elaboracion propia.



2.1.1 TIPOS DE ENFOQUE

* PRIMER PLANO (PP): se muestra,
exclusivamente, la cabeza de los
personajes hasta los hombros. Se
utiliza para que los estados
emocionales, psicolégicos y

expresiones destaquen sobre la

accion.

Fig. 19 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 11. Fuente: elaboracion propia.

TIPOS DE PLANOS. BY ONIOTZ

2.1.1 TIPOS DE ENFOQUE

Fig. 20 - BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 12. Fuente: elaboracion propia.




2.1.2 TIPOS DE ANGULO

+ ANGULO NORMAL O MEDIO: la
accion tiene lugar a la altura de los
ojos. Busca dar naturalidad a las
acciones.

Fig. 21 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 13. Fuente: elaboracion propia.

2.1.2TIPOS DE ANGULO

+ ANGULO PICADO: la accién se
visualiza por encima de los
personajes o de los objetos. Se
suele utilizar para  transmitir
sensaciones de soledad o
inferioridad.

Fig. 22 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 14. Fuente: elaboracion propia.



2.1.2 TIPOS DE ANGULO

+ ANGULO CONTRAPICADO: |la
accion se capta desde abajo. Se
utiliza para causar sensacion de
superioridad, soberbia o poder.

Fig. 23 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 15. Fuente: elaboracion propia.

2.1.2TIPOS DE ANGULO

+ ANGULO CENITAL: el punto de
vista se encuentra encima de la zona
de desarrollo de accién. Es un plano
picado llevado al limite.

Fig. 24 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 16. Fuente: elaboracion propia.



2.1.2 TIPOS DE ANGULO

+ ANGULO NADIR: es un angulo contrapicado llevado al
limite. El punto de visidon se encuentra debajo de la
accion.

Fig. 25 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 17. Fuente: elaboracion propia.

2.1.3TIPOS DE SECUENCIA

* MOMENTO A MOMENTO: son
aquellas transiciones que requieren
de una clausura muy pequefa, es
decir, que las acciones que toman
lugar son detalladas, sin saltos

bruscos.

Fig. 26 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 18. Fuente: elaboracién propia.



2.1.3TIPOS DE SECUENCIA

+ ACCION A ACCION: son las
transiciones que representan un
solo elemento que progresa. A
diferencia del primer tipo, Ia
secuencia es mas brusca. Este tipo

de secuencia es el mas utilizado en

los comics europeos y americanos.

Fig. 27 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 19. Fuente: elaboracion propia.

2.1.3TIPOS DE SECUENCIA

* TEMA A TEMA: la participacion del
lector es importante en este tipo de
transiciones. La clausura que éstos
imaginan es diferente, aunque
presentan una idea base aportada
por la historia y la accion entre las
dos vifietas.

Fig. 28 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 20. Fuente: elaboracion propia.



2.1.3TIPOS DE SECUENCIA

* ESCENA A ESCENA: estas
INO ONE CouLD
transiciones se usan para HAVE SURVIVED
transportar la historia a otro
espacio y tiempo diferente.

Fig. 29 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 21. Fuente: elaboracion propia.

2.1.3TIPOS DE SECUENCIA

* ASPECTO A ASPECTO: estas
transiciones se ubican en un mismo

tiempo  plasmando  diferentes
aspectos que informan sobre el
entorno en el que sucede la accion.

Fig. 30 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 22. Fuente: elaboracién propia.



2.1.3TIPOS DE SECUENCIA

NON SEQUITUR: esta transicién >
no ofrece relaciones léogicas entre \ {1

las vifetas, lo que puede llegar a
confundir al lector
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Fig. 31 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 23. Fuente: elaboracion propia.

2.2 GLOBOS O BOCADILLOS

* LOS GLOBOS O BOCADILLOS dentro del comic son S
o
pequefos espacios donde se reflejan los didlogos de los o\ = "
Conversacion = Llanto o sudor >
personajes o del propio narrador. Pueden presentar Zy. s
diferentes formas o rasgos que permiten identificar el
q A Pensamiento
tono de las conversaciones o los pensamientos de los
O
personajes. X - o
::Susurro“.

Fig. 32 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 24. Fuente: elaboracién propia.




2.3 SECUENCIA NARRATIVA

* Como toda obra perteneciente al género narrativo, los comics presentan:

+ INTRODUCCION: donde se presenta el problema o la situacion.
* NUDO: donde avanza y se desarrolla el problemal/situacion.

* DESENLACE: se encuentra una solucién para el problema que habia surgido.

Fig. 33 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 25. Fuente: elaboracion propia.

3.TIRAS COMICAS

* Son publicadas peridédicamente segun su tipo. Pueden ser:

* TIRA DIARIA: en pocas vifietas que se organizan horizontalmente y suelen ser en blanco u
negro.

* TIRA DOMINICAL: con una publicacién por semana, a color y ocupando una hoja.

* Como los comics, siguen la secuencia narrativa, y en el desenlace suelen utilizar chistes o
plantean una moraleja.

Fig. 34 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 26. Fuente: elaboracién propia.



3.TIRAS COMICAS

* Ejemplo tira comica diaria:

' 18
MIRA ESA ARDIUA...| |[SEGURO QUETU NO NENGA,DIMELO ...
ALMACENA COMIDA PA] || HACES NADA ccét‘on—;vkzmn:s o |y
RA PASAR ELINVIERNO RA PASAR EL INVIERNOA % %
2 ?— 4
E;mlgm de Autor desconocido esta bajo licencia CC BY-NC-ND

Fig. 35 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 27. Fuente: elaboracion propia.

4.EJEMPLOS
DEVINETAS

Fig. 36 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 28. Fuente: elaboracién propia.



Fig. 37 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 29. Fuente: elaboracion propia.



ANEXO II: PAGINAS DE COMICS CON VALORES
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Fig. 38 — SLOTT, Dan & KUDER, Aaron (2019) Fantastic Four (2018) #6, Marvel Universe



Fig. 39—SLOTT, Dan (2018) The Amazing Spider-Man #800 « Chapter 4 : The Goblin Triumphant, Marvel
Universe



NADIE!

Fig. 40 —-SLOTT, Dan (2018) The Amazing Spider-Man #800 « Chapter 4 : The Goblin Triumphant, Marvel
Universe
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Fig. 41 — ZDARSKY, Chip & CHECCHETTO, Marco (2019) Daredevil (2019) #1. Marvel Universe
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Fig. 42 — ZDARSKY, Chip & CHECCHETTO, Marco (2019) Daredevil (2019) #1. Marvel Universe



Fig. 43 — TAMAKI, Mariko & OLORTEGUI, Diego (2019). X-23 (2018) #12. Marvel Universe



ANEXO Ill: PRESENTACION PARA VALORES ETICOS Y SOCIALES

FDUCACION EN
VALORES ETICOS Y

SOCIALES

DANIEL BEJERANO MORENO

Fig. 44 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 1. Fuente: elaboracion propia.

\TES @ BRIAN STELFREEZE ® LAURA MARTIN

I’"KNIEMNEWA o

NEGRA

» Primer personaje negro en un
comic (1966)

» Vive como rey en su pdis,
Wakanda.

» Obtuvo sus poderes a través de
un ritual.

» Miembro del grupo conocido
como Vengadores.

Fig. 45 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 2. Fuente: elaboracién propia



1. PANTERA NEGRA

» En  Wokanda se puede
encontrar  “Vibranium”, un
material de gran valor que se
puede utilizer para diferentes
funciones. Es el mineral mds
resistente en el mundo Marvel.

Utiliza una barrera en sus
fronteras que permite no ser
vistos y permaneces ocultos.

Presentan grandes avances
tecnolégicos.

Fig. 46 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 3. Fuente: elaboracion propia

2. LOS INHUMANOS

Grupo creado en 1965 para denunciar la
exclusion social.

Cuentan con una monarquia absoluta
dirigida por Rayo Negro.

» Viven en su propio reino, Attilan.

» Obtienen su poder a fravés de un proceso
denominado “terrigénesis”

Suelen permanecer separados de otros
grupos de superheroes.

En su propia Sociedad, existe la esclavitud.

INTEGRAL

AOu IFUINe - iararr

Fig. 47 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 4. Fuente: elaboracion propia



2. LOS INHUMANGOS

» Aftilan se ha desplazado de lugar
en diferentes ocasiones.

» Siempre que han podido, los
Inhumanos se han mantenido
ocultos en ubicaciones secretas o
con una frontera que permitia no
se viera el reino.

Presentan una tecnologia
avanzada al resto de la
humanidad.

Fig. 48 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 5. Fuente: elaboracion propia

3. SIMILITUDES

Son reinos independientes con presencia de un rey.

Presentan grandes avances tfecnoldgicos utilizados para
esconderse.

Desconfian del mundo externo a su reino, aunque Pantera Negra
finaliza por establecer lazos mds allé de sus fronteras.

Ambas civilizaciones han sido atacadas.

Fig. 49 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 6. Fuente: elaboracion propia



4. NOS PREGUNTAMOS...

sPor qué se esconden?

3Es mejor mantenerse escondido o encajar en el exterior?

3De qué tienen miedo?

3Cémo deberian actuar?

Fig. 50 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 7. Fuente: elaboracion propia

5. PANTERA NEGRA: LA PELICULA

“Killmonger”, vilano de la
pelicula, roba objetos en un
museo. El dice que deben
volver a su lugar original,
Wakanda.

3Estd bien su pensamiento?

» sDebian estar en ese museo
los objetose

3Como llegaron allie

Fig. 51 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 8. Fuente: elaboracion propia



6. LOS INHUMANOS: EL ATAQUE

» Un ejército dirigido por un
mercenario ataca la ciudad
inhumana en busca de sus
recursos.

Los Inhumanos envian un
mensajero  pidiendo  ayuda

para evitar la muerte de
inocentes, pero no llegan a
ningun acuerdo.

El  ejército  Inhumano  se
defiende hasta que Rayo Negro
ejecuta su plan y traslada el
reino a otra ubicacion.

» 3Qué debia hacer Rayo Negro?2

Fig. 52 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 9. Fuente: elaboracion propia

/7. LOS INHUMANOS: SU SOCIEDAD

La “terrigénesis” puede darte nuevos poder
0 no. Aguellos que se mantienen como
humanos comunes, sin evolucionar, se les
considera “alfa primitivos”.

Attilan se divide en dos zonas: la parte
superior, la ciudad, y la parte inferior,
donde envian a los alfas primitivos a
frabajar por su rey.

» sEstd bien esta decision?

5Ocurre o ha ocurrido algo parecido
alguna veze

Fig. 53 — BEJERANO, Daniel (2020), Diapositiva 10. Fuente: elaboracion propia



ANEXO IV: FICHA PARA CIENCIAS SOCIALES

Nombre: El Paleolitico:

Dibujos Vocabulario

Fig. 54 — Ficha para Ciencias Sociales. Fuente: elaboracion propia



ANEXO V: PAGINAS SELECCIONADAS PARA LECTURA EN CIENCIAS
SOCIALES

LA PRERISTORIA

Fig. 55 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, Cubierta, ECC
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SIMOS! |

.Y, JUNTO CON SUS CONGENERES,
TIENE QUE IR CONSTANTEMENTE EN i
BUSCA DE COMIDA PARA SLRSISTIR, s

Y CON DEMASIADA FRECUENCIA,
JEL MAS FUERTE DICTA LA LEY!

Fig. 56 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 11, ECC



oLef>
POCO A POCO, .Y DEJAR

J TUVIERON QUE AVEN-
&Y VIVIERON TURARSE CADA VEZ [ ELEOoSME
SIEMPRE EN EL MAS LEJOS... Wi

BOSQUE? ISEGUIDME!

DESCUBRIERON AS..,
NUEVOS ALIMENTOS...

T

| .Y NUEVAS PIEZAS OE CAZA! ||

s

.

.Y HABIA QUIE ECHAR A CORRER PARA
TENER OPCIONES DE ATRAPAR LA PRESA...

N

Fig. 57 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 12, ECC



MILENIOS Y LOS EL RAMAPITHECUS.
GRANDES SIMIOS ] ALCANZARA EN TORNO
ANTROPOMORFOS SE 4 A1,30 M.
SUCEDEN. ESTE ES A
EL KENYAPITHECUS,
MIDE 1,20 M.

i
8 MILLONES DE ANOS MAS LA RALOPITHECUIS ROBUSTUS ES
TARDE: EL AUSTRALOPITHECUS B OF TALLA AUN MAYOR... SE HA ERGUIDO §
AFRICANUS. MIDE 1,50 M. o - g MAS. SU CEREBRO ES MAS GRANDE
\ Y SIN DUDA HA APRENDIDO A SERVIRSE
DE UTENSILIOS PRIMITIVOS, COMO
PIEORAS O PEDAZOS DE MADERA...

VIVIA POR ENTONCES EN EL CORAZON DE AFRICA,
EN TANZANIA, EN UN VERDADERO PARASO EN EL
QUE PROLIFERABAN NUMEROSAS ESPECIES DE

ANIMALES: 2 ESTOS AUSTRALOPITHECLIS ROBLIS-

TUS SON VEGETARIANOS... cCUAL

ANTILOPES, GACELAS, CEBRAS, JABALIES, HIENAS, SERIA EL MOTIVO, PARA VOSOTROS...”

(] BABLINOS, ZORROS, ASI COMO RINOCERONTES

/Y EL ANTEPASADO DEL ELEFANTE: EL
DEINOTHERILIM.

N <QUE NO HABIAN PRO-
BADO LA CARNE?

)

IPORQUE ES MAS FACIL RECO-
LECTAR QUE CAZAR!

EN EFECTO,
JESA ES UNA
DE LAS RA-

Fig. 58— GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 13, ECC




CQUE HACES, MUCHACHO? J? oues ya me He INO HaY

ESAS BAYAS NO SON COMIDO UNAS CUANTAS... QUE FIARSE!

COMESTIBLES... i JIESTAN MUY
; BLENAS!/_

NO TODO SE

PLUEDE COMER.
Y EN AQUELLA EPOCA, ESTE TIPO OE ACCIDENTES
PODIA CAUSAR LA MUERTE DEL GLOTON... PERO

| VOLVAMOS A NUESTRA HISTORIA, 51 OS PARECE...

ICREED
EN MI EXPE-| |
RIENCIA!

DESPUES DE ENCONTRARSE
CON EL SABIO, NUESTROS
HEROES PROSIGLEN SU CAMINO...
8AJO UNA TORMENTA.

N

JACERCAOS!
VAIS A VER QUE
BIEN SIENTA...

cY 81 NOS
LLEVARAMOS EL
FUEGO DEL ARBOL
CON NOSOTROS...?
/ES UNA PENA
DEJARLO AHI!

Fig. 59 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 16, ECC



PASADOS LOS PRIMEROS TEMORES...

TODOS SE SIENTEN MARAVILLADOS
ANTE ESA FUENTE DE CALOR
Y DE LUZ...

QUEDA NADA
DE COMER! LA
TRIBU TIENE
HAMBRE...

iHAY QUE
CAPTURAR
LN ANIMAL
GRANDE!

Y PARA ESO
TENEMOS QUE
SER MAS NUME-
ROSOS...

Fig. 60 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 17, ECC

/BIEN/
VE A BUSCAR
A LA OTRA TRIBU,
ICAZAREMOS
JUNTOS!

@



iY LA TRIBU QUE TOMA EL MANDO
ES LA POSEEDORA DEL FUEGO!

CHICOS, DE ACLUERDO EN RECREAR
UNA CACERIA, PERO CONTENED LA
FUERZA OE VUESTROS GOLPES, jO
LASTIMAREIS DE VERDAD A VUES-

TRO COMPANERO
MAMUT! z
s BUENO,
f COMO NO ERA
POSIBLE CONSERUAR
’ " ? { ¥ LA CAPNE, COMMBN LA
wl A MAYOR CANTIDAD

4 #f ® A 3 POSIBLE IN

&Y DESPUES
QUE HACIAN? cSE
LA LLEVABAN A SU

Bad

LUEGO SE
LLEVABAN GRANDES
PEDAZOS...

T
®

Fig. 61 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 18, ECC



.ooo
..5U'CAOA CRANEAL SE
ENDEREZA, SE ENSANCHA,
SUS MEMEROS ¥ SUS MA-

NOS VAN HUMANIZANDOSE.
Y HE AQUI EL SINANTROPO.

MIENTR RELOJ
DEL TIEMPO SIeUE sU
CURSO, EL PITECANTROPO
'EVOLLICIONA...

LAS DIFERENTES FAMILIAS VAN EN BUSCA
DEL LUGAR IDEAL PARA ESTABLECERSE.

200.000 ANOS
DESPLES, VIENE EL HOM-
BRE DE NEANDERTAL.

.Y CUEEO EL HOMBRE
OE SWANSCOMEE O EL
DE MONTMALIRIN.

ST

Y MIENTRAS LINOS ESTAN EN PLENA REFLEXION
ACERCA DE COMO ORGANIZAR EL CAMPAMENTO...

T

-

Fig.

62 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 19, ECC



v aroen, ' e, S0LO HACE _
PASEMOS A ALGU- e o FALTA N POCO OE
Pl e

NOS TRABAJOS
PRACTICOS...
& 4 i.Y TENER
CcUIDADO CON
LOS DEDOS!

CON ESTO PODEIS
AFILAR VUESTROS
PALOS...

EL BIFAZ, l.uw;\2 HEQ‘SAMIENTAs
RTANTE PARA DIFERENTE
NUESTROS NEANDERTA- e Aﬁg,o%,,, Enll
LENSES PODIAN AS(
CAZAR Y PESCAR...
CON LAS PIEDRAS
TALLADAS, /ERA
POSIBLE HACER
LN GRAN NUMERO
DE COSAS! VOY
A ENSENAROS
ALGUNAS...

EL HENODEOOR,
JQUE SE CONVERTIRA EN
EL UTENSILIO POR
EXCELENCIA!

o]

Fig. 63 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 20, ECC



[— TS

PERO VOLVAMOS CON NUESTROS ANCES-
TROS... LAS PIEORAS TALLADAS SERAN DE
GRAN AYUDA PARA TODO TIPO DE TAREAS...

..LINA RAEDERA SERVIRA
PARA PREPARAR LA PIEL
DE UNA CABRA MONTESA
Y HACER..

EL CLUCHILLO DE DORSO PERMITE
TRINCHAR LA CARNE ALLf DONDE OTROS
UTENSILIOS HABIAN FRACASADO...

JQUE GRAN
HERRAMIENTA! /«

Fig. 64 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 21, ECC



TODA ESTA
CARNE TAN BUENA
ESTROPEADA POR

EL FUEGO...

IES
INCRE(BLE!
ESTA MUCHO
MEJOR ASL...
IPRUEBA/!

Fig. 65 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 23, ECC



CHISPA...
CHISPA =
FUEEO...

S50LO UNO DE NUESTROS
AMIGOS PERMANECE FIEL
A LA CARNE CRUDA...

FUEGO =
CARNE TIERNA...
HMMM...

Fig. 66 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 24, ECC



iSOCORRO!

Fig. 67 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 27, ECC



PERO... &Y EL...2 CEL
HOMBRE VALIENTE...? 3 g - 2 K
SMLERTO.2 S & AL RINOCERONTE LO DESPEDAZA-
) F A RAN PARA TRANSPORTARLO... AL
LLos TEMPOS, - TIEMPO QUE RETORNARAN LOS DES-
CAZAR ERA MUY i POJOS DEL VALEROSO CAZADOR...
PELIGROSO... T BT

| LA CABEZA DEL RINOCERONTE
SERA SU PIEDRA SEPULCRAL...

LAS AVES
SE ALEJAN,
LOS ANIMALES
SE MANTIENEN A
DISTANCIA...

SQUE ESTA
SUCEDIENDO,
MAESTRO?

|

NO ENTIEN-
00 NADA, LAS

MAESTRO... i N
LOS FRUTOS NO \ / | ¥ : ¥ HACE ESTACIONES YA

MAOURAN... / B QN - CAO‘;Q’;%Z WAS NO SEgZINCmOMO

-

L%

o

>

_—

Fig. 68 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 28, ECC



HAY QUE
MARCHARSE...

PROGRESIVAMENTE, SE
ALEJAN OE LA NIEVE
HASTA ENCONTRAR UN
CLIMA MAS TEMPLADO...
PERO SIGUE HACIENDO
BASTANTE FRIO...

iSIeAMOSLOS!
NOS CONDUCIRAN
HACIA TIERRAS
MUCHO MAS HOS-
PITALARIAS...

7 INsPECCIO-
NEMOSLA ANTES
DE HACER DE
ELLA NUESTRO
QEFLEIO...

IMIRAD!
IUNA CUEVA!

Fig. 69 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 29, ECC




INO N
SOMOS LOS
\_PRIMEROS!

hY
ARROJAR
ANTORCHAS
ENCENDIDAS AL
INTERIOR!

F"’ N I T LT S RN . S ——

ig. 70 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 30, ECC

PRENDER LN BUEN
FUEEO...




iiigRavo!!!

iNO SERA
NADA, MUCHACHO!
TAMPOCO ESE PORBRE
ANIMAL SAB(A LO
QUE LE ESPE-

Fig. 71 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 31, ECC



PERO ENTONCES, iHABIA QUE ALI-
<SE COMEN AL 4 MENTARSE BIEN,
OSEZNO...? @ /

//SERA IDIOTA!! IME
- HAS ASUSTADO/!

//iISACADME JHAS DESTROZADO <Y TODA LA TRIBU
DE AQUI!?! NUESTRA TRAMPA! jiVAS SE QUEDO EN LA
A REPARARLA AHORA
MISMO!!

CHICOS!
iAYUDADLE
A saLIR!

35.000 ANOS ANTES DE - ...EL HOMBRE DE NEANDERTAL DESA-
NUESTRA ERA, Y DESPUES DE o PARECERA SIN DEJAR DESCENDENCIA...
HABER DOMINADO ELUROPA | \ CEXTINCION DE UNA RAZA? CCONSECLEN-
OURANTE 100.000 ANOS... L CIA DEL FRIO INTENSO? SMUTACION?
3 SEGURAMENTE ALGUN DA CONOCEREMOS
LA RESPUESTA A ESTAS PREGLINTAS...

v -
L 5
it

Fig. 72 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 32, ECC



‘ , IAPARECERA EL HOMBRE DE CRO-
MAESTRO... MANON/, TAMBIEN LLAMADO HOMERE
MODERNO. ES POCO PROBABLE QUE
W . PERO CQUE DESCIENDA DEL NEANDERTAL.
( FUE LO QUE PASO v
\\_ENTONCES...?

..TAL VEZ SEA SU
PRIMO, O SU INVASOR, /PORQUE
COEXISTIERON DURANTE
5.000 ANOS..!

iiIOOOHRH!!!

iA
TRABAJAR,
NINOS!

Fig. 73 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 33, ECC




<ite
oAS CLENTA,
Jes La pal- PEORITO”

MERA MURALLA
DE NUESTRA
HISTORIA!

-

@/?

-

Fig. 74 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 34, ECC



ESTO ES
LO QUE TENEIS
QUE HACER..,

JUNA HA-
CHUELA!

IBIEN! /PUES
MANOS A LA
ogea’

UNA HACHLELA...
AN Cominoi”  GOLPECITOS
JPAN COMPO! - 522656 iToc,

Fig. 75 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 35, ECC




7 ITEVOY N

A ENSENAR YO

ATl /IESPERA )
UN POCO!! AL+

~( isocoeeor

(373

LS

Fig. 76 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 36, ECC



MIENTRAS TANTO, UN POCO MAS LEJOS...

L/ COMENZA LAY |
A CACERIA.. |

MIENTRAS LINOS
l ESTAN DE CAZA, OTROS
VAN OE PESCA...

CON LOS
ANZUELOS TALLA-
005 POR EL MAESTRO
Y ALBUNOS CEBOS,
COMO SALTA-
MONTES...
..SERA
MAS FA-

Fig. 77 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 37, ECC



7 igeavo,
MUCHACHOS!

HAY QUE
PONER ALGUNAS \
PIEDRAS DE-
B8AJO...

ESTO ES
INTERESANTE... EL
FUEGO... LA PIEORA ¢
CALIENTE... EL AGUA QUE

SE CALIENTA... 5[, MUY
INTERESANTE...

CiOH.../? LA
PIEORA ARDIENTE
ESTA CALENTANDO

UN PEQUENO
ESFUERZO MAS,
PEORITO... Y YA ES-

[ -

Fig. 78 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 38, ECC



ICUANDO
PIENSO QUE HE \°
DEJADO ESCAPAR LA CAZA
LINA LIEBRE ASI ESCASEA
DE GRANDE! A

CON ESTOS
FRIOS...

LUNOS ANIMA-
LES QUE ACABO
OE TALLAR EN
EL MARFIL...

iDOS MAS..! N
LA CAPA OE HIELO
ES GRUESA... TENGO
A LAS MANOS CON-
GELADAS...

JES EL ULTIMO...!
ESPERO QUE LOS
CHICOS TRAIGAN
MAS PESCADO...

.Y UNAS ES-
TATUILLAS...

iPOR

DESGRACIA, NO

SUSTITUIRAN LA
cAzA!

: JPOR ALLS
HAY UNOS MAMUTS

DE MAS QUE NOS

UNAMOS DOS TRIgUS

PARA DARLES
CAZA..!

CESTAIS DE
ACUERDO...?

ENTONCES,
JIHASTA MANANA,
AL ALgA!!

Fig. 79 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 41, ECC

isf, OE
ACUERDO! /.




iLO HEMOS
LOGRADO!

; .Y ENTON-
ToISl! St U~ ce8 aaoes un
RA A LA NUES- { : Y PIMENTA..  Te DE HIEPEaS REHOGANDO,
TRA? TE DE HIERBAS...
. FEORO, g ¥ LO CUECES TODO OE VEZ EN
STU QUE PIEN- A FUEGO MUY CUANDO...
5AS..P = LENTO...

.Y LO VAS

Fig. 80 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 42, ECC



LOS DOS erUPOS QUE ACABAN DE
UNIRSE SE HAN DESPLAZADO HACIA
CIELOS MAS CLEMENTES...

iEH! /QUE
QUIERES!?

GANAS DE IR Yl
W\ A CAZAR... ETE /
N\ VIENES...?

(" iAHORA
yo!
e

Fig. 81 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 43, ECC

Y




PARA EL SABIO MAESTRO, HA LLEGADO EL MOMENTO DE
PROCEDER A LA INICIACION DE LOS JOVENES CAZADORES.

IVENID, MU-

CHACHOS!
SQUE VAN
A HACER?

AUN ES UN
MISTERIO...

iLOS
MAYORES! iMOS-
TRAD LOS RITOS
. DE CAZA..!

YA PODEIS
VENIR!

JFUERA DE AQUI,
PEDAZO DE 8RUTO!
JESTOS JOVENES DE
HOY NO RESPETAN
NADA/!

Fig. 81 — GAUDIN, Jean-Charles (2018) Erase una vez... el hombre: La Prehistoria Vol.1, p. 44, ECC





https://drive.google.com/file/d/1a1aAS-FMkg1zQt7U4gh_SHrmrtGZq4ZZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1a1aAS-FMkg1zQt7U4gh_SHrmrtGZq4ZZ/view?usp=sharing

