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PROPUESTAS

Aprender a narrar con el comic

Josefina Prado Aragonés

Proponemoslautilizaciondel comicenel aulacomorecursodidacticoparainiciar
a nuestros alumnos en la lectura critica de laimagen y en el conocimiento del género
narrativo. Uno delos medios de comunicaci6n mas atractivo paranifiosy jévenesy mas
caracteristico dela cultura contempor anea, denominada «cultura de laimagen», es el
comic. Con estenombr e genérico denominamosuna seriede publicaciones: tebeos, tiras,
historietasgr aficas; cuyo tema, inicialmente cémico, pronto sediversificarahaciatemas

reales.

Su aparicion se remonta a 1865, cuando
Wilhelm Busch, un caricaturista aleman, crea
losdosprimerospersonajesdehistorietasgréa-
ficas, pero su afianzamiento como géneroy su
éxito posterior sedebealainclusiondeelemen-
tos graficos por parte de diversos periddicos
norteamericanos en sus suplementos domini-
cales, a partir de la Ultima década del siglo
pasado. EnEspafia, |apublicaciondelosprime-
roscomicsseremontaal916 conel famosoTeo.
Sunacimiento apareceligadoal florecimientoy
desarrollo del género periodistico y a surgi-
miento de otros medios de comunicacion de
masas, como laradio (1886) y el cine (1885).

El importante papel que estas publicacio-
nes desempefian en la formacién de nuestros
jovenes, quienesantesdeaprender aleer yalas
hojean atraidos por laimagen, nosllevaa pro-
poner su utilizacion en el aula como recurso
didéctico.

Las razones en que se basa nuestra pro-
puesta son las siguientes:

1. Es un género motivador, aungue los
jovenes en general desconocen su técnicay
codigos especificos.

2. Sudesarrollo secuencial esidoneo para
lainiciacion en el género narrativo.

3. Supone un medio de comunicacion que
permite comprender procesos y estructuras
gue se dan también en otros medios de comu-
nicacion mas complejos como ciney TV.

4. Ensulenguaje, combinaeintegradiver-
sos codigos: el verbal, mediante textos
linglisticos, y el noverbal, conimégenesfijas
y convenciones especificas. Esto, si sabemos
aprovecharl o convenientemente, ofrece multi-
ples posibilidades didacticas alos profesores
del areadel enguay L iteratura. Como acertada-
mente puntualiza Michel Martin: «e comic
puedeser unexcelentemediodeiniciacionpara
lalecturacriticadelaimagen, parasu andlisisy
paralacreacionartisticay literaria; y permiteun
acercamiento ala semiologiay ala semantica
gracias a estudio estructural de los cédigos
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especificos.»?!

5. Es un medio ideal para la ensefianza
interdisciplinar, pues, segiinM. RollanMendes
y E. Sastre Zarzuel a?, todo comic encierraen su
misma esencia el principio de la inter-
disciplinariedad, si tenemos en cuenta que:

L os objetivos que pretendemos son:

manipulativa del alumnado.

El proceso se completa con un trabajo de
recapitul acién detodos | os conocimientos ad-
quiridos alo largo del mismo y consiste en la
confeccién de un cémic, previaelaboracion de
un guiény posterior dibujo de vifietasy mon-
taje, quejuntoconotrasactividadesnossirven

paralaevaluaciontantodenuestra

LOS PERSONAJES

propuestacomo del proceso deen-
sefianza aprendizaje.
Sugerimos a continuacion al-

Hablan Semueven Tienenunos  Serelacionan gunas actividades para realizar en
rasgos conel medio las diferentes sesiones en que he-

mostemporalizado el proceso, pero

Expresion  Expresion Expresin Experiencia antes creemos conveniente aclarar
lingtiistica  dindmica plastica socid y gemplificar, aunque sea breve-

mente, |os contenidos conceptua-
les sobrelosque se centran dichas

« Conocer | os elementos bésicosy estruc-
turadelanarracion através del comic.

* Observar y comprender sus caracteristi-
cas mediante la lectura critica de historietas
gréficas.

» Analizar sus elementos constitutivos y
convencionesespecificas, paraterminar conla
creacion del guion y montaje de un cémic.

L os contenidos seleccionados para con-
seguir tales objetivos estan presentes en los
cinco bloques del nuevo curriculo de laEnse-
flanza Secundaria Obligatoria, fundamental-
mente en el quinto: Sistemasde comunicacion
verbal y no verbal.

Se ha dado prioridad a contenidos proce-
dimentales, con €l fin de alcanzar objetivos
funcionales, ladicosy creativos.

L os contenidos conceptuales en que se
centralapropuestaserecogen en el grafico de
lasiguiente pagina.

El proceso hasidotemporalizadoenvarias
sesiones, dedicada cada una ala ensefianza-
aprendizaje de un niicleo tematico.

Encuantoalametodol ogia: pensamosque
€l aprendizaje debe partir de la actividad del
sujeto; por ello, hemos concebido nuestrapro-
puesta como un conjunto de estrategias que
parten de la actividad cognitiva, creadora y

actividades.

Estructuray elementosdela narracion

12Sesion: Lahistoriacomienza, sedesarrolla
y acaba.

Estructuranarrativay secuenciaciénenla
historieta gréfica:

Laestructuranarrativadel comicsebasaen
el montgje y yuxtaposicion de pictogramas o
vifietascuyaarticul acion serealizamedianteun
lenguajeeliptico, yaqueenlasvifietassélose
selecciona lo mas significativo y se omiten
espaciosmuertosqueel lector vaarecrearensu
mente.

R. Gubern®lo define como«unaestructura
narrativaformada por una secuenciaprogresi-
vade pictogramas, en los cuales pueden inte-
grarse elementos de escriturafonética». Dicha
estructurapartedelaunidad narrativasuperior,
lasecuencia, definidacomo «unidad deaccién
dramética», la cual esté constituida por una o
variasescenas, o «unidadesdelugary tiempo»,
representadas en vifietas. Estas Ultimas cons-
tituyenlas«unidadesminimasdelanarraci 6n».

Para el aprendizaje de estos contenidos
proponemos estas actividades:

* Ordenar las vifietas de una historieta,
siguiendo la estructura narrativa (exposicion,
nudo y desenlace).
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» Dar la primera y Ultima vifieta de una
historieta e inventar el nudo.

* Secuenciar unahistorietagraficay nume-
rar las vifietas que integran cada secuencia.

contenidos son las siguientes:;

 Buscar en comicslosdiferentesespacios
gueindican lapresencia del narrador.

* Intentar reconstruir y comprender lahis-

*Buscarla torieta me-
ideay crear €l diante este
argumento del CONTENIOG COATTITLALES guién narrati-
comic que se e =y vo.
elaborard du- C o 0 hdecrie R I - _ - *Inventar
rante el proce- S = = == J cartuchosque
so. Secuen- W FIEOER. S, e == enlacen dos
ciarlo en vifie- Ll'f*l’ — s — ¢ hade | vifietas.
tas, seleccio- et —
nando los mo- 43 Sesién:
mentosmasre- = = ¢Como son y
presentativos ,m,[ Lo Viera, | qué sienten
y comenzar la 1:' ":|_ - d nuestros per-
elaboracién —l  ——— sonajes?
del guién. ﬁ ]’l"l . fe.hl. I:nv " |.-:||-‘. J Litn -l"l T |_ V1T L Los per-

e i ' sonajes. Los
22 Sesion: S ,_L - [ PRI [ Y gestosy el co-
s A4 e o 1jet SR ane 1w [T LTS _
¢Quién nos } J Sl II|_ i [ lor como for
cuentala his- e b - ma de expre-
toria? R — sién.

El narra- - T T o T T T Son los
dory espacios . Fﬂ | encargadosde
donde se in- L'__'f'___ . desarrollar la
cluyesuinter- | ‘ A e — i accion. Lana
vencion. . | turalezadees-

Aunque = -J_:iru];‘ I—— tospersonajes
confrecuencia f - || suele ser muy
lafiguradel na- — = Mati - diversaenlos
rrador estaau- comics, enlos
sente en mu- gue la anima-

chas historietas graficas, su intervencién es
importante para suplir lafrecuente elipsis que
seproduceenel desarrollodelaaccion, paradar
agilidad al relato, aclarar contenidos o enlazar
vifietas. L os espacios especificos reservados
a narrador pueden ser: cartelas, incluidasenla
parte superior o inferior de la vifietaen forma
rectangular; cartuchos, rectangulosquesirven
de nexo entre dos vifietas; y textos en off,
procedentes de lugares no visualizados en la
vifieta donde aparecen, sino en la anterior o
posterior.

Las actividades propuestas para estos

cion y personificacion de animales, plantas y
objetos inanimados es frecuente.

L os personaj es suelen representar proto-
tipos caracterizados a partir del gesto, el len-
guajey el vestido. El conocimiento del codigo
gestual esimportanteparacomprender lossen-
timientosy psicologiadelos mismos. Susges-
tosrepresentan sentimientos: odio, alegria, en-
fado, sorpresa... y suelen ir acompafiados de
posturasy actividad corporal acordesconellos.

Las actividades propuestas paratrabajar
estos contenidos son |as siguientes:

* Buscar encoémicspersonajesdenatural e-
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zay caracteristicas diversas: animales, seres
inanimados, héroes, antihéroes...

« Dibujary colorear sucesivamentee rostro
de un persongje que exprese: asombro, ira,
terror.

« Elaborar unacomposicién escritasobrela
figuradel héroe, poniendo gjemplosdelaantiglie-
dad clésica, delaEdad Mediay delaactualidad.

« llustrar la composicion con g emplos de
héroes tomados de comics.

» Buscar los persongjes principales y se-
cundariosparanuestrocomicy caracterizarlos.
52Sesion: ¢Quéocurreen la historia?

La accién en la narracion: Constituye el
desarrollo del argumento. En la historieta gra
fica solo se seleccionan los momentos més
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importantes, quesonlosqueserepresentanen
lavifieta, pueslaimaginaciondel lector suplela
elipsis de los menos significativos.

El desarrollo delaaccion puede presentar-
seenformalineal,como sucesion cronol 6gica
enel tiempo, enformaparal ela, alternandodos
acciones quetranscurren en distintos|ugares,
o cortada pararememorar el pasado o anticipar
el futuro. En todos los casos se representa
mediante yuxtaposicion de vifietas.

Para estos contenidos, proponemos las
siguientes actividades:

* Narrar oralmente cuentos, resumir su ar-
gumento eilustrarlos con dibujos.

* Inventar argumentosparaunavifietadada.

* Elegir laformade presentar la accién del
cémic.

62Sesion: ¢Cuando ocurrela historia?
El tiempo como el emento
integrante de la narracién.

Las actividades propuestas son las si-
guientes:

e Andlizar y valorar laelipsistemporal en
historietas gréaficas.

* Observar eindicar enquétiempotranscu-
rren las acciones de distintas secuencias re-
presentadas en vifietas.

* Observar y sefialar los diversos indica-
dores temporal es que aparecen en vifietas.

72 Sesion: ¢Doénde ocurrela historia?

El lugar y ambiente como elementos inte-
grantes de lanarracion.

Debemosdistinguir dostiposdelugareso
espacios en el comic: €l del papel sobre el que
sedibujalavifieta, espacioexterior, y el espacio
dondetranscurre laaccién, representado en la
vifieta, espaciointerior. Ambossecomplemen-
tan. Laseleccion del espacio quesevaarepre-

sentar sellevaacabomediante
técnicas tomadas de la foto-

Enuntipo derelato basa-
do en la estatica expresion
icénica, como esel del comic,
el transcurso del tiempo ad-
quieregranimportancia. Lare-
presentacién gréficadedicho
transcurso, conel findeevitar
laasincroniaentrelatempora-
lidad de los dialogos de los
persongjesy €l desarrollodela
accion, es un problemaarduo
gue se intenta evitar siguien-
do un orden de lecturade se-
cuencias basado en la linea
deindicatividad,segtnlacual
€l orden preferente de lectura
vadeizquierdaaderechay de
arriba haciaabajo, tanto enla
sucesiéndevifietascomoden-
tro delamismavifieta, lo cual
contribuye, segin R. Gubern,
ala«creacién de un ritmo in-
terno en la vifieta».

Con frecuencia los autores utilizan indi-
cadores temporales diversos para expresar €l
devenir temporal.

La estructura narrati-
va del comic se basa
en el montaje y yuxta-
posicion de
pictogramas o
viiietas cuya articula-
cion se realiza me-
diante un lenguaje
eliptico, ya que en
las viiietas solo se
selecciona lo mas
significativo y se
omiten espacios
muertos que el lector
va a recrear en su
mente.

grafiay el cine que describire-
mosmésadel ante: el encuadre.

Actividades propuestas:

«Buscar encomicsvifietas
enlasquelasaccionessedesa-
rrollen en lugaresy ambientes
variadosy describirlas.

» Seleccionar y describir
loslugaresy ambientesdonde
se desarrollara la accion de
nuestro comic, asi como las
diversas escenas en el guion.

Lenguajevisual
83Sesion: ¢Comoydesdeddn-
deveslo queocurre?

El encuadre: distintos ti-
pos de planos, angulos y
formatos.

El encuadre constituye €l
espacioreal representadoenla
vifietaenel cual sedesarrollala
accion. Larealidad queen cadavifetaserepre-
senta se sel ecciona mediante un recurso cine-
matogréfico: € plano.

Se distinguen diversostipos de planos, y
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laeleccion de uno u otro vaen funcién dela
accion que se representa.

TIPOS DE PLANOS

Gran Plano General : panoramicageneral del
lugar dondetranscurrelaaccion.

Plano General : figuracompletadel personaje
y partedel contexto.

Plano Americano: lafigurahastalasrodillas.
PlanoM edio: encuadralafigurahastalacin-
tura.

Primer Plano: encuadralafiguradesdelaca-
bezaal oshombros.
PlanoDetalle: partedelafiguraounobjetoque

sequieraresaltar.

El punto de vistadesde el que se observa
laaccion se enfocamediante diversostiposde
angulosde vision:

TIPOS DE ANGULOS

Angulonormal omedio:alaalturadel osojos.
Angulopicado: dearribahaciaabajo.
Angulo contrapicado: deabajohaciaarriba.

Por dltimo, € formato eslaformadel con-
torno que adopta la vifieta; la mas usual es
rectangul ar, aunque puedetener otrosformatos:
cuadrado, redondo, en forma de nube... en
funcion del contexto.

Las actividades propuestas para estos
contenidos:

* Buscar en comics distintos tipos de pla-
nos, angulosy formatos; clasificarlos, especi-
ficar sunombrey utilidad.

* Dibujar una escena utilizando diversos
planosy ordenarlos gradualmentedelavisién
mas genera al detalle.

« Elegir €l tipo de plano, anguloy formato
paraencuadrar cada vifieta que se esta el abo-
rando. Comenzar el montaje del mismo.

Lenguajeverbal
92Sesion: Nuestrospersonajeshablan y pien-
san

Mensajes en distintas situaciones de co-
muni cacion.

Hay historietasgréficasquepor laexpresi-
vidad de su lenguaje icénico no precisan de
lenguajeverbal; otras, por el contrario, integran
amboslenguajes. No obstante, laconcisiondel
espacio obliga a la brevedad de los mensajes
verbal es, que son completados frecuentemen-
te por sonidos inarticulados y por onoma-
topeyas. El espacio reservado paraincluir di-
chos mensajes se denominabocadillo. En su
interior se expresalo que dicen o piensan los
personajes. Consta de un globo o contorno,
cuyaformadependedel contenido, y el rabillo
0 delta, queindicael personge a que corres-
ponde el texto.

Actividades propuestas:

* Observar el espacio dondevanincluidos
losmensajesverbal eslarelacionexistenteentre
la forma de distintos globos, su contenido y
significado.

« Inventar dial ogos parapersonajesde co-
micy escribirlos en globos.

* Escribir en el guién e texto verbal co-
rrespondiente a cada vifieta del comic que se
esta elaborando.

102 Sesién: Ruidosy letras

Onomatopeyas, diferentestiposdeletrasy
su funcién expresiva.

Lafrecuenteutilizaciondela onomatope-
ya en el cémic se debe a su enorme poder
expresivoy simbdlico. Lamayoriaprocedede
lalenguainglesa, tanricaen palabrasfonosim-
bélicas. No seincluyen en los bocadillosy su
tipografiatiene un gran valor pléstico.

En cuanto a los diversos tipos de letra,
aunque generalmente se utiliza la letra de im-
prenta para los mensajes verbales, también
aparecen otrostiposy diferentes tamafios se-
gun lapersonalidad y actitud del hablante, su
estado animico, tono de voz, etc.

Actividades propuestas paraestosconte-
nidos:
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« Escribir y dibujar las onomatopeyas co-
rrespondientesaestossonidos: ol fatear, engu-
[lir la comida con voracidad, el sonido de un
timbre, el picotazo de un pajarraco...

* Observar latipografiadediferentesvifietas
y explicar su significado e intencion comuni-
cativa.

« Elegidalatipografiaparanuestrocémicen
funcién del contenido, escribir las ono-
matopeyasen lavifieta, asi comolos mensajes
verbales en su bocadillo correspondiente.

Signos convencionales

112 Sesidn: Nuestros personajes se mueven,
sienten y piensan

Convenciones del comic: lineas cinéticas,
metaforas visuales, signos de admiracion e
interrogacion.

Lametaforavisual esunaconvenciéongra
fica que expresa el estado de &nimo de los
personajes. En ella, mediante una imagen se
representa un sentimiento o pensamiento: la
bombilla, una idea luminosa; las estrellas, el
dolor; lainterrogacién, perplejidad... General-
mente estan basadas en frases provenientes
del lenguaje oral: tener unaidealuminosa, ver
lasestrellas... Lasinterrogacionesy admiracio-
nes son metéforas visuales procedentes del
lenguaje verbal.

En cuanto alas figuras cinéticas son re-
cursosparareproducir sensaciéndemovimien-
to. El desplazamiento delos personajesy obje-

tos en el espacio se indica mediante rayas y
curvas, deestamanerase consigueel dinamis-
mo delaaccidéndelacual carecelaimagenfija.

Actividadespropuestasparael aprendiza-
je de estas convenciones:

»Observar einterpretar laslineascinéticas
y metéforasvisual esque aparecen en distintas
vifietas.

* Inventar metaforas visuales correspon-
dientes a diversos significados: sensacién de
hambre, de dolor, enfado, aturdimiento des-
pués de un golpe.

» Compl etar el dibujo denuestro coémiccon
las metéforas visualesy lineas cinéticas nece-
sarias. Por ultimo, colorearlo.

Finalizado el proceso, solonosquedaeva-
luar |os resultados obtenidos, que esperamos
sean positivos. De cualquier forma, estamos
segurosdeque, alolargodeél, nuestrosalumnos
se han iniciado en la narracién de una forma
motivadoray han desarrollado su creatividad.

JosefinaPradoAragonésespr ofesor a
del |ES «San Sebastian» de Huelva.
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