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La necesidad de una reorientacidn de las practicas alfabetizadoras en la direc-
ciéon propugnada por UNESCO a través de su iniciativa MIL (Media and Informa-
tion Literacy) plantea nuevos retos en el curriculum de la Escuela 2.0. Uno de
los aspectos destacables es la alfabetizacidn audiovisual. En el presente trabajo
presentamos una propuesta metodoldgica para la escuela primaria utilizando
como recurso educativo el cdmic. Este medio permite el desarrollo de habilida-
des narrativas y visuales de los escolares a través de la produccidn de historias
mediante un formato textual que integra imagenes y palabras.

PaLaBrAas cLAVE: Alfabetizacion mediatica; Comic; Escuela primaria; Narrativa vi-

sual.
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Introduccion

La creciente revolucion tecnoldgica ha pro-
piciado la convergencia medidtica (Jenkins,
2008; Osuna Acedo & Busén Buesa, 2007), fe-
némeno que implica la posibilidad de interac-
ci6on de diferentes funciones y formas expresi-
vas —fotografia, video, grafismo- en un mismo
dispositivo tecnoldgico, como es el caso del
ordenador o el movil. Esta novedosa situacion
acrecienta la importancia que estdn adquirien-
do los textos que integran imégenes y palabras
en la cultura de los jovenes, pues la presencia

Educar para la cultura visual
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de éstos en las producciones que se difunden a
través de los nuevos medios de comunicacion,
como internet, los convierten en objeto priori-
tario de produccién y consumo.

Paralelamente se estd produciendo un ma-
yor equilibrio en las actitudes que los adoles-
centes mantienen con las producciones me-
diaticas. Si con los medios de comunicacion
tradicionales la relacion se decantaba hacia el
consumo, con las posibilidades que ofrecen los
nuevos medios se acrecienta el deseo de produ-
cir, manipular o remezclar los textos audiovi-
suales. Este desplazamiento desde la actitud de
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consumer hacia la de prosumer, requiere, desde
nuestra Optica, una reflexiéon profunda sobre
el modelo de alfabetizacién que se desarrolla
en la escuela obligatoria, redefiniendo el con-
cepto y las practicas derivadas del mismo, para
reorientarlo hacia un modelo de alfabetizacién
medidtica e informacional.

Diversas instituciones de cardcter interna-
cional como el Parlamento Europeo (2010), 0la
UNESCO (2012) a través de su iniciativa MIL
(2011), coincidiendo con las apreciaciones de
expertos en el campo de la educomunicacién
(Aparici y Osuna, 2010; Celot y Pérez-Tornero,
2009; Frau-Meigs y Torrent, 2009; Gutiérrez y
Tyner, 2012; Pérez-Rodriguez y otros, 2010),
vienen incidiendo en la necesidad de orientar
las practicas educativas en este sentido.

Por tanto, uno de los retos a los que nos
enfrentamos en la educacién formal, es como
introducir en el curriculo de la escuela infan-
til y primaria las practicas alfabetizadoras que
conduzcan a fortalecer la cultura visual, pues
ésta es necesaria para el desarrollo de las des-
trezas que nifios y jovenes han de adquirir para
el desarrollo de la competencia narrativa y la
creacién audiovisual. Desde nuestra 6ptica, en
estas primeras etapas educativas el profesorado
dispone de un recurso expresivo esencial que se
adecua perfectamente a las capacidades de los
nifios y nifas: el dibujo.

El dibujo nos ofrece ilimitadas posibilida-
des para consolidar habilidades y destrezas en
relacion con la elaboracién de narraciones con
imagenes a través del comic. Diversos autores
(Arnheim, 1999; Matthews, 2002; Sdinz, 2003)
defienden que el dibujo es uno de los lenguajes
mediante los que el niflo, desde los primeros
afios, expresa su mundo interior y establece re-
laciones con el mundo que le rodea, por lo que
su utilizaciéon como recurso en los procesos de
alfabetizacion visual resulta de gran utilidad.

En este trabajo nos centraremos en desa-
rrollar la fundamentacién metodoldgica para la
introduccidn en el aula en primaria de estrate-
gias para la consolidacion de la narrativa visual,
pues, desde nuestra dptica, es un elemento ne-
cesario para poder participar en las modernas
formas de expresion.
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La adquisicion de habilidades
narrativas y visuales en la infancia

La narracion siempre ha estado presente
en la educaciéon de los nifios y nifias pues, de
acuerdo con la psicologia sociohistérica, ha
favorecido el acceso a la cultura desde los pri-
meros afos de la infancia. Tal y como nos clari-
fica Bruner (2006), “la narracion es la forma de
expresion que mejor comprende el nifio, quiza
por ser el modo habitual y mas propio de la
cultura popular, pues la narracién es un tipo de
expresion que simplifica la comprension de la
realidad, permitiendo hacer que lo excepcional
se convierta en comprensible”. Esta potenciali-
dad respecto a otras formas expresivas, refuer-
za el valor de lo narrativo como herramienta
fundamental para una adecuada alfabetizacion
mediatica centrada en la comunicacion.

La narrativa de los medios se caracteriza
por la presencia de la imagen y la palabra como
elementos constitutivos del discurso a través de
diversas formas de significacion. Cada una de
estas formas de expresion tiene su sintaxis; por
ejemplo, para poder realizar un cdmic, el autor
debe adquirir unas nociones basicas del len-
guaje de las imdagenes, las relaciones que esta-
blecen con las palabras escritas y la secuencia-
cion de las mismas. De igual forma ocurre si la
narracién se realiza con video. Aunque ambas
difieren en el resultado final hemos de tener
presente que entre las dos formas de expresion
hay coincidencias, pues para generar la histo-
ria estamos poniendo en practica una de las
capacidades que tiene todo ser humano como
consecuencia del uso del lenguaje: la capacidad
narrativa.

Por ello, cuando el niflo cuenta una his-
toria, bien sea a través de las palabras, de los
dibujos o de las imagenes, estd utilizando una
serie de conocimientos y destrezas que va ad-
quiriendo desde la primera infancia, para ela-
borar una estructura narrativa basada en una
serie de estrategias cognitivas que ha aprendido
y asimilado mediante el pensamiento narrati-
vo (Santamaria y Ramirez, 1998). Para narrar,
por lo tanto, hemos de tener unas habilidades y
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conocimientos, y éstos son comunes para todo
tipo de relatos.

Del saber al decir: aprender a contar
historias con imdgenes

Producir narraciones, tal y como sugie-
re White (1980), puede considerarse como la
soluciéon a un problema de cardcter general:
el problema de traducir el saber en decir. Este
problema aparentemente sencillo entrafa,
como veremos a continuacion, cierta compleji-
dad, pues para saber contar historias el escolar
ha de dominar una serie de habilidades que le
permitan la elaboracion del relato, que es la di-
mension que dota de estructura interna a cual-
quier narracién. Junto a ello, “el decir” supone
conocer y dominar destrezas para la construc-
cion del discurso, que, en el comic, se caracte-
riza por ser un discurso particular en el que se
relacionan las imagenes con las palabras.

Los aprendizajes que debemos desarrollar
en la escuela primaria para favorecer la capa-
cidad de expresarse mediante las imagenes, por
tanto, deben de articularse en torno a estos dos
grandes ejes que permiten la produccién visual:
la creacion de historias y la narracion mediante
las imédgenes. El primer caso se concreta en la
descripcién de “un mundo posible” regido por
la coherencia y la verosimilitud, que se refleja
en la elaboracion del argumento; mientras que
el segundo caso se traduce en la representacion
mediante imagenes -y en su caso palabras- de
las principales acciones argumentales, organi-
zadas en una estructura espacio-temporal.

Aprender a crear historias

En esta dimension hemos de preocuparnos
por que el escolar aprenda a elaborar los di-
versos elementos constitutivos de la narracion:
los personajes y las intenciones o metas que
persiguen, las relaciones que establecen entre
ellos, la definicién de las acciones que suceden
en la historia, la presentacion y resolucion del
problema que les afecta. Finalmente, el nifo

ha de aprender a inscribir toda esa trama en
una estructura narrativa en la que descansa la
temporalidad de los hechos siguiendo un mo-
delo simplificado (introduccién de la accion y
personajes, nudo-planteamiento del problema,
resolucion de la historia). Esta ha de ser la base
del argumento.

En la experiencia llevada a cabo en el CEIP
Tirso de Molina de Cérdoba (Segovia, 2012a),
realizamos actividades destinadas a fortalecer
esta dimension de la narracién entregando a
los escolares series de ilustraciones que deben
ordenar en una determinada secuencia. Una
vez que han realizado esta actividad tienen que
modelar a los personajes, distinguiendo al pro-
tagonista del que no lo es; han de personificar-
los adjudicdndoles nombres y han de establecer
las relaciones que existen entre ellos. También
han de definir los lugares y momentos en los
que ocurriran los hechos. Estas actividades se
pueden realizar desde los primeros cursos de
primaria, y pueden verse fortalecidas por téc-
nicas de creacion narrativa relacionadas con el
cuento u otros formatos literarios propios de la
infancia, como las planteadas, por ejemplo, por
Gianni Rodari.

Aprender a narrar historias con imdgenes

Para la adquisicion de conocimientos y
destrezas en esta dimension tendremos que
ensefar a los escolares a representar las accio-
nes argumentales mediante las imédgenes y las
palabras. Trabajar de forma sistematica con
el comic en los diferentes cursos de la escuela
primaria permite a los escolares adquirir los
conocimientos, las destrezas y las habilidades
necesarias para expresarse mediante la narra-
tiva visual.

La vifieta, una solucion al dilema de
la representacion espacio-temporal

Aunque el lenguaje del comic puede resul-
tar complejo, pues ha ido desarrollando una re-
torica sofisticada a lo largo de mas de cien afos
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de historia, nos centraremos en la vifieta como
unidad espacio-temporal en la que se concre-
tan los principales momentos del relato.

En una pagina de cémic aparece una suce-
sién de vifetas, en la que cada una antecede y
sucede a otra. Esta estructura, al igual que ocu-
rre en otros medios de expresion que utilizan la
imagen, como la fotonovela o el cine, implica el
desarrollo de un discurso de cardcter secuen-
cial constituido por la interaccion de los signos
icoénicos con los verbales, ambos regidos por
unas determinadas normas o convenciones. La
riqueza del comic como medio expresivo reside
precisamente en la multiplicidad de relaciones
que se establecen entre uno y otro codigo, y
el lugar predominante, en este sistema narra-
tivo, lo ocupa la vifieta, como representacion
de un espacio en el que interaccionan dibujos,
palabras y determinadas convenciones dando
cuenta de un momento de la accién.

Desde el punto de vista formal sus carac-
teristicas principales son: el tipo de linea que
adquiere el contorno, la forma geométrica de
la vifieta y el tamafio que ocupa respecto a la
pagina. Normalmente, el contorno de la viileta
es una linea continuada; pero, en algunos casos,
el contorno puede variar. En cuanto a la forma
geométrica, la mas utilizada es la de formato
rectangular, que se articula en tiras para com-
poner una pagina con un nimero determina-
do de ellas. Sin embargo, algunos dibujantes
gustan de utilizar formas geométricas diversas,
como pueden ser las cuadradas, trapezoidales
o circulares.

El tamaio de la vifieta respecto a la pagina
también es un constituyente que, la mayoria de
las veces, se encuentra vinculado al estilo na-
rrativo de cada autor o género. Algunos auto-
res gustan de trazar vifietas que ocupan toda la
pagina para introducir la narracion, o incluyen
varias vifletas dentro de una macrovifieta para
crear la sensacion de un montaje en paralelo de
dos acciones que ocurren al mismo tiempo en
escenarios diferentes. Sin embargo, otros auto-
res suelen utilizar un estilo més cldsico, en el
que predomina una composicion en base a tres
o cuatro tiras por pagina, incluyendo tres viile-
tas cuadrangulares en cada una.

2015

Como hemos mencionado, la vifleta ejerce
un importante papel en la construccion de la
temporalidad del relato (Ver figura 1). Ello es
debido a que nos muestra una imagen que se
corresponde con un instante, pero los textos
incorporados introducen marcas temporales
que organizan la trama narrativa dilatando la
temporalidad. (Ver figura 1)

Los textos escritos que se introducen (car-
telas, cartuchos, globos) actuan como organi-
zadores temporales de la narracién. Es lo que
sucede, por ejemplo, cuando se incorpora una
cartela expresando: “Después de tres largas jor-
nadas...”; pues la introduccién de este texto
en la vifieta modifica de forma importante la
temporalidad de la accion. Si ademds aparecen
diversos globos incorporamos un nuevo aspec-
to en la dimension temporal de la vifieta, pues
el orden de la lectura de los globos, asi como
el tiempo que el lector necesita para su com-
prension, establece un doble registro temporal:
el tiempo de la escena y el tiempo de la lectura.

Por tanto, la vifieta participa en la cons-
truccién de la temporalidad de la historieta en
funcién del tipo de textos que incluye y de la
cantidad de los mismos. En la mayoria de los
casos, esta circunstancia afecta al ritmo de lec-
tura, pues una narracién eminentemente grafi-
ca impone un ritmo mas rapido que una en la
que sobreabundan los textos escritos.

Aunque existen recursos graficos, como las
figuras cinéticas, que incorporan una cierta di-
mension temporal a la instantaneidad de las fi-
guras dibujadas, son los diferentes tipos de tex-
tos los que actiian como vectores organizadores
en la temporalidad de la historia. En principio,
porque el proceso de lectura de la vifieta nos
obliga a establecer un tiempo real de lectura
que es el invertido por el lector en realizar este
proceso. En este sentido, tal y como expresa
Barbieri (1993), “la imagen dura (al menos)
tanto como las palabras contenidas en ella”; lo
cual nos remite a la importancia de los textos
escritos en la construccién de la temporalidad
en el comic.

Los textos incluidos en una vifieta afectan,
desde este punto de vista, al ritmo de la histo-
ria, ya que el lector ha de establecer un proceso
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Figura 1. Los textos narrativos acrecientan la temporalidad. Elaboracion propia.

de reconstruccién de la misma. A mayor abun-
dancia de textos, mas lento es el ritmo narrati-
vO; mientras que con su escasez se propicia un
mayor predominio de la dimensién icénica y
la narracion se hace mas visual y, por lo tanto,
mas agil.

Desde la perspectiva escolar es importante
que los niflos comprendan la funcionalidad de
los textos en el conjunto de la vifieta, para que
con su utilizaciéon sean capaces de establecer
las marcas temporales que afectan de manera
importante a la transicién entre las diferentes
secuencias que forman la narraciéon. Tienen
que diferenciar la utilidad de la cartela, un rec-
tangulo que contiene un texto y que se sitiia en
la parte superior de la vifieta, de los globos que
se relacionan con los personajes.

La virtualidad de este recurso que utiliza
la palabra estriba en que, a través del mismo,
se puede aportar una gran cantidad de infor-
macion necesaria para que el lector pueda
completar la informacién icénica de la vifieta,
eliminando la polisemia propia de la imagen
—funcién de anclaje- o aportando informacion

complementaria para que el lector pueda cons-
truir mentalmente las elipsis 16gicas de la na-
rracion —funcion de relevo.

Ademas de los textos de apoyo, existen
otros recursos que ayudan a construir la tem-
poralidad del relato, como es el caso de la utili-
zacién de determinadas convenciones graficas:
el uso de relojes, letreros o los globos en sus
diversas variantes. Quiza, uno de los recursos
mas llamativos es el globo de pensamiento, que
traslada la accion a un tiempo pasado o futuro
imaginado por el personaje a través de image-
nes (Ver figura 2).

La vifleta, ademas, da constancia de un es-
pacio, un escenario en el que se desarrolla par-
te de la accidn. En la construccion de este espa-
cio intervienen dos factores: uno es el tamafo
y formato que adquiere la vifeta y el otro la
escala en la que se representan los personajes.
La posibilidad de variar el tamaio de la vifleta
es una caracteristica peculiar del lenguaje del
cOmic, a diferencia de lo que ocurre en otros
lenguajes visuales, como el cine o la fotogra-
fia, en los que el formato estd regularizado.
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Figura 2. Construccion del espacio y utilizacion de diversas escalas en el encuadre. Elaboracion propia.

Ello deriva en una mayor potencialidad crea-
tiva en el lenguaje grafico. Incluso, la libertad
de ejecucion de la que dispone el dibujante, le
permite crear, en un solo espacio fraccionado,
varios escenarios que ocupan una sola pagina.

Por otro lado, en la construccién del espa-
cio también influye la escala que utiliza el dibu-
jante para representar las figuras que aparecen
en el interior de la vifleta. En este aspecto, las
convenciones utilizadas para la construccion
del encuadre son comunes a las que se usan en
el cine o la fotografia. La escala o planos mds
comunes son: los largos, que permiten mostrar
a los personajes en un gran escenario o paisaje
predominando éste sobre los personajes (gran
plano general y plano general); el plano entero,
en el que aparece la figura completa del perso-
naje dominando sobre el escenario; los planos
medios, que cortan la figura por la mitad; y los
primeros planos, en los que una parte reducida
de la figura ocupa el espacio de la vifieta.

Directrices metodologicas para
la incorporacion del comic en
la educacidn visual en la escuela
primaria

Durante los primeros aflos, en la educacién
infantil, las narraciones orales desempefan un

lugar importante en las actividades que se de-
sarrollan en el aula. En la mayoria de los casos,
las actividades que se derivan van acompana-
das por ilustraciones de los momentos mas
destacables de la trama y suelen desembocar en
actividades en las que el nifio expresa, median-
te dibujos, las imdgenes mentales que ha cons-
truido a partir del relato que ha escuchado o
que ha inventando.

Como se demuestra en recientes investiga-
ciones (Jurado, 2013), a través de este tipo de
actividad el nifio empieza a relacionar, de ma-
nera sencilla, dos lenguajes diferentes: el lengua-
je oral, procedente de la narracion escuchada o
leida, y el lenguaje grafico, mediante el que re-
presenta la historia. Casi de forma automatica,
el pequeno dibujante incorpora en sus dibujos
palabras, que se corresponden con lo que dicen
los personajes (Ver figura 3). De ahi que la reali-
zacién de comics sea una consecuencia mas de la
simbiosis de dos tipos de materiales expresivos
que forman parte de su cultura en los primeros
anos de la escolaridad: el lenguaje grafico, me-
diante el cual se expresa desde los primeros aios
de su vida —junto con el juego y la palabra-, y el
texto escrito, que aparece como un requerimien-
to del proceso de alfabetizacion letrada.

La creacion de narraciones con imagenes va
evolucionando en la escuela primaria en fun-
cién de las capacidades graficas, lingiisticas y
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Figura 3. Vifieta realizada en 2° curso.

narrativas que el niflo adquiere a lo largo de la
infancia, y es de crucial importancia atender al
correcto desarrollo de estas tres capacidades en
el ambito de la educacion formal.

En los primeros cursos de la Educacién
Primaria, en los que se inicia la denominada
etapa esquematica del grafismo (Sainz, 2003),
el escolar puede representar en series de vife-
tas la secuencia temporal de una narracién que
ha escuchado y realizar auténomamente relatos
graficos basados en eventos personales. Estos
relatos visuales suelen completarse incorporan-
do textos escritos vinculados a los personajes.
Estos textos no obedecen a las normas propias
del lenguaje del comic, aunque obedecen a cier-
tas convenciones como son el uso de los globos
(Segovia, 2010).

Mas tarde, sobre los diez afos, se desarrolla
de forma llamativa la capacidad para la elabo-
racién de historietas. El grafismo ha evolucio-
nado de forma importante, incorporando la
representacion del escenario y los detalles que
rodean a los personajes. Un rasgo a destacar es
que los protagonistas se organizan en la vifieta
manteniendo una cierta armonia y relacionan-

dose entre ellos. Pero el gran avance se realiza
en la representacion de la figura humana, que
va ganando en variedad, dentro de los esque-
mas que dominan su ejecucion. Incluso al final
de esta etapa, cercanos a los doce afios, se apre-
cian representaciones en las cuales se fracciona
la figura humana utilizando diversas escalas de
planos para la representacion de los personajes.
Este deseo de representacién realista de la fi-
guracion se acompafia de un uso cada vez mds
naturalista del color.

Paralelamente, el nifio ha incorporado una
serie de destrezas en la escritura que favorecen la
presencia de textos en la vifieta: es capaz de repre-
sentar mediante los globos mensajes de texto que
pertenecen alos didlogos de los personajes; asi los
monologos, que caracterizaban sus producciones
anteriores, se convierten en conversaciones entre
dos personajes; vy, si ha trabajado durante estos
afos el lenguaje del cédmic, es normal que incluya
con coherencia las intervenciones del narrador,
los diferentes modelos dialogales entre los perso-
najes y las convenciones propias de este cédigo,
como, por ejemplo, las onomatopeyas, los ideo-
gramas o las lineas cinéticas.
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Respecto a la construccién del espacio en
el dibujo de la vineta, la evolucién esta deter-
minada por las etapas a las que hemos aludido
anteriormente. Durante los siete, ocho y nueve
afios se producen cambios en el modo de perci-
bir el espacio y de expresarlo: el nifio descubre
que entre los objetos que componen el espacio
percibido se establecen una serie de relaciones
y, en sus dibujos, intenta plasmar sus concep-
ciones de las relaciones espaciales, aunque las
soluciones que da son basicamente individua-
les y creativas debido, sobre todo, a la dificultad
de construir la tridimensionalidad. Pero esta
preocupacion por la representacion del espa-
cio redunda en una mayor preocupacién en
la composicion, cuidando, en mayor medida,
la relacién de las figuras con el escenario. Las
figuras y los objetos se distribuyen, pues, de
forma mas equilibrada en la escena, tomando
como referencia la linea de suelo y la progresiva
aparicion del horizonte.

Como hemos podido comprobar (Segovia,
2011), en ese momento los tipos de planos uti-
lizados en el encuadre, salvo raras excepciones,
son planos largos —el gran plano general, el pla-
no general o el plano entero. La angulacion, o
punto de vista que asume el observador de la
escena, es el denominado normal o medio, que
presupone la mirada desde la altura de los ojos,
por lo que las figuras aparecen representadas
frontalmente.

Otro de los retos con los que nos encontra-
mos para la representacion del espacio en es-
tas edades es la profundidad, pues supone dar
constancia de las tres dimensiones del espacio
real en la bidimensionalidad del soporte de pa-
pel. La perspectiva, en sus diferentes modali-
dades, es el procedimiento que culturalmente
se utiliza para su plasmacién, aunque los niios
y ninas de diez y doce aflos raramente domi-
nan los procesos cognitivos y perceptivos que
posibilitan el uso de estos mecanismos grafico-
espaciales. Esto no impide que desarrollen una
amplia gama de soluciones subjetivas para la
representacion de la profundidad como paso
previo al dominio de la perspectiva, cuestion
a la que el profesorado debe atender con una
orientacion adecuada. Para resolver esta cues-
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tion, el nifio acude a una serie de mecanismos
graficos que utiliza sistematicamente (Figura
4), como son: la disminucion del tamano de las
figuras alejadas, la reduccion proporcional en
la relacién persona-objeto, la superposicion de
los elementos de la escena, la aparicion de re-
presentaciones parciales, el trazado de lineas
en el suelo y los cambios de tonalidades croma-
ticas (Sainz, 2003). (Ver figura 4)

En este deseo del escolar para caminar ha-
cia el realismo, hemos de interpretar el progre-
sivo cuidado para establecer unas adecuadas
relaciones en las proporciones de los personajes
y los objetos, sustituyendo el subjetivismo, que
dominaba anteriormente, por una mayor obje-
tividad en las representaciones. Asi mismo, esta
exploracion de corte realista, que impregna los
avances en la percepcion del entorno cercano,
le induce a incorporar otras dos caracteristicas
en la representacion de las figuras y los objetos
en el espacio: por un lado, la aceptacién de las
cualidades del espacio topoldgico, que influyen
en la utilizacién de las normas del encuadre y
propician que determinadas figuras u objetos
no se presenten nada mas que parcialmente; y
por otro, la ocultacion parcial de los objetos por
la superposicion de otros que ocupan diferentes
planos de profundidad en la escena dibujada.

Descubrir que un objeto puede cubrir a
otro es importante, porque implica reconocer
la existencia del mismo. A partir de este hecho,
la composiciéon adquiere una mayor comple-
jidad, ya que el nifo la realiza conjugando la
superposicion de figuras con el tamario relati-
vo de las mismas, y todo ello en relacion con la
profundidad de la escena.

Todos estos avances en el dominio del len-
guaje grafico favorecen que, en las produccio-
nes infantiles, se produzca una mayor com-
plejidad en la elaboracion del encuadre de la
vifleta, incluyendo, progresivamente, los planos
intermedios y los planos cortos junto a los que
venfa utilizando.

Con respecto a la angulacion, otro de los
elementos del encuadre, predomina la represen-
tacion que se corresponde con el punto de vista
normal o angulaciéon media, aunque se dan casos
en las que aparecen escenas elaboradas utilizando
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Figura 4: Representacion de caracter realista en 3¢ ciclo de primaria.

el punto de vista diferente; sin embargo, es dificil
de encontrar debido a las dificultades técnicas que
presenta.

El estilo grafico y la composicion de las es-
cenas cambia de manera radical sobre los doce
afios, cuando el escolar entra en la denominada
etapa del realismo visual (Sainz, 2003) ya fina-
lizando la escolaridad primaria. En estos afos,
desarrolla el afan por una ejecuciéon mas natu-
ralista de los dibujos, pero también aparece una
mayor actitud critica por la obra realizada, asi
como un creciente interés por temdticas con
una dimensién social.

Respecto a la elaboraciéon de la dimension
temporal de la historieta, la mayor o menor
complejidad viene determinada por diversos
factores: la edad del autor, su dominio de los
procedimientos narrativos y las experiencias
significativas adquiridas a partir del contacto
con los textos narrativos.

En cualquier caso, resulta determinante el
desarrollo de la competencia narrativa para
crear historias. Tal y como hemos desarrolla-
do en otros trabajos (Segovia, 2009; 2012b),
el aprendizaje de nociones que favorecen el
desarrollo de la secuencialidad narrativa y la
coherencia de la estructura interna del relato
(presencia de personajes, exposicion de las me-
tas y las intenciones que inciden en las acciones

que desarrollan, relacién con el contexto, etc.)
es una tarea que ha de tratarse como un conte-
nido de aprendizaje desde los primeros afos de
la escolaridad.

En los primeros cursos de Educacion Pri-
maria, podemos apreciar que las dificultades
para organizar y construir el relato determinan
de forma importante el resultado del comic. La
intensidad con la que el niflo se afana en la ela-
boracién de la imagen en la vifieta supera a la
que destina para la creacién de los textos. La
prioridad del pequefio se centra en representar
una sucesion de momentos claves de la historia,
aquellos que para €l resultan ser significativos,
por lo que las elipsis narrativas son importan-
tes. Este hecho se explica en primer lugar por
las dificultades que tiene en el dominio de la
escritura, y en segundo lugar porque, en la ma-
yoria de los casos, el principal destinatario de
la historieta es el mismo autor. Aun no se ha
conseguido un grado de madurez cognitiva su-
ficiente para tener en presente al lector posible
—“lector en fabula”, como lo llama Eco (1993)- a
la hora de la creacion del comic.

El primer reto es construir una estructura
temporal adecuada, en consonancia con los ca-
nones aprendidos a partir de las historias escu-
chadas a los adultos, leidas en la narrativa infan-
til o visionadas en los medios de comunicacion;

[=]
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para ello, es importante tener en cuenta que los
modelos narrativos cercanos al nifio, como los
relatos biograficos, son los mas asequibles, pues
su estructura temporal es mas sencilla que la de
las historias de ficcion.

En estas historietas, los globos que apare-
cen tienen la funcion de plasmar, en un primer
momento, una especie de monoélogo del autor
a través del personaje representado. Mas tar-
de, incorpora los didlogos entre dos persona-
jes, aunque de una manera tan simple que se
reduce a la intervencion de uno de ellos y a la
contestacion del que le acompana.

Hacia los diez afios, el nifio comienza a rea-
lizar la escena con una mayor complejidad y
ello se manifiesta en la aparicion de la voz del
narrador a través de las cartelas y la incorpo-
racién de didlogos completos entre dos perso-
najes. Igualmente se incorporan con facilidad
convenciones grafico-fonéticas como las ono-
matopeyas e ideogramas comunes, por ejemplo
corazones, estrellas, etc. La diferenciacion de
las intervenciones del narrador y y de los per-
sonajes en la vifieta es por lo tanto un elemento
a tener en consideracion.

La ruptura de la estructura lineal del rela-
to rara vez ocurre por propia iniciativa, siendo
en los afios de la Educaciéon Secundaria, con
alumnado que mantiene una actitud positiva
respecto de la expresion grafica o que es lector
habitual de cémics, donde encontramos el uso
de recursos narrativos que alteran el montaje
lineal.

Consideraciones finales

Desde el punto de vista educativo es ne-
cesario afrontar con urgencia un cambio en
el modelo de alfabetizacién, sobre todo en la
educacion obligatoria. Atendiendo a su di-
mension sociocultural, la alfabetizacién, ni-
camente centrada en la lectura y escritura de la
palabra resulta insuficiente para dar respues-
ta a las necesidades derivadas de los nuevos
modelos textuales que predominan a raiz de
la revolucion tecnolédgica y los procesos de
convergencia mediatica. De acuerdo con Wells
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(2001) se han producido importantes modifi-
caciones en la esfera cultural que afectan, entre
otras cuestiones a:

a.la gran variedad de textos y funcionalidad
de los mismos;

b. la indudable relacién existente entre la
alfabetizacion, el pensamiento y la cultura; por
lo que una adecuada alfabetizacion es una po-
derosa herramienta de interpretacion y analisis
que favorece el pensamiento critico y la posibi-
lidad de intervenir sobre la realidad;

c. la gran variedad de modelos de simbo-
lizacién que utilizan los medios de comunica-
cion tradicionales y modernos, entre los que
destaca una progresiva importancia de los tex-
tos en los que se integran las imagenes con las
palabras y los sonidos;

d. la necesidad de entender los procesos de
escritura, con los codigos que sean, como pro-
ductos de un contexto cultural determinado,
que en la actualidad se caracteriza por la cre-
ciente interaccion de ninos y jovenes con las
pantallas.

En consecuencia, la alfabetizacién media-
tica debe de integrar cuatro ejes de trabajo: la
lectura y comprension de los textos mediaticos
(relacién con los textos de otros), la elaboracion
de textos (expresion mediante las propias pro-
ducciones), la difusion de los mismos (partici-
pacién en los entornos mediaticos) y la valo-
racién critica de los textos (posicionamiento y
adecuacion en relacion con el contexto social).
Pero, ;como iniciar estos aprendizajes desde los
primeros anos de la escuela primaria?

Sin duda, educar para la cultura visual es
uno de los requisitos de este nuevo modelo de
alfabetizacion que venimos defendiendo, pero
el desarrollo de estos cuatro ejes que hemos
trazado, en los primeros afios de la escolaridad,
exige una adecuacién del medio utilizado y del
material expresivo inherente al mismo. Por ello,
el comic es un recurso educativo especialmen-
te apropiado para tal fin, pues facilita el desa-
rrollo de aspectos relacionados con los cuatro
ejes descritos, aunque resulta evidente que se
deben de incorporar otros modelos textuales
desde los que trabajar en esta direccién, como
son la fotografia o las peliculas de animacion.
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En este sentido, el profesorado ha de plani-
ficar actividades que incidan en:

- Las capacidades perceptivas, que per-
miten entender y apreciar los relatos iconico-
verbales.

— Las destrezas y conocimientos necesarios
para la comprension y valoracion estética de los
comics. Es necesario ensefar a leer las image-
nes desde los primeros aios de la escolaridad.

- Los conocimientos y procedimientos para
favorecer los procesos de produccién de co-
mics en funcion de los aprendizajes y procesos
madurativos del alumnado, teniendo especial
cuidado en la evolucion del lenguaje grafico en
estas edades. En este sentido, es indispensable
ensefar a crear historias y como contarlas a tra-
vés del dibujo y la palabra.

- Los conocimientos y estrategias que per-
miten las practicas comunicativas de los escola-
res, adecuando el texto ala finalidad pretendida
y conociendo los posibles canales de difusion.

— El desarrollo de criterios individuales y
colectivos para la valoracion critica de los c6-
mics que leen y producen los escolares.

Desde nuestra 6ptica, la metodologia que
se desarrolle con esta finalidad debe de tener
presente que una de las claves para aprender a
narrar con imagenes en la infancia es la de re-
solver la tension entre el deseo de representar la
vifleta, como espacio narrativo por excelencia,
y la necesidad de plasmar el recorrido temporal
del relato a través de las de vifietas necesarias.

El hecho de que la materia expresiva del
cémic sean el dibujo y la palabra favorece que
en el proceso de creacion los escolares puedan
conjugar el dominio de la técnica grafica, la
aportacion de informacion a través de la es-
critura y la participaciéon en un formato tex-
tual en el que se relacionan sincréticamente
imagenes y palabras. Por otro lado, la relacion
que niflos y niflas mantienen con el grafismo,
las historietas o las series de animacién como
productos de los medios dirigidos a estas eda-
des, favorece la relacién emotiva con este mo-
delo textual. En este sentido hay que desta-
car el valor que la narracion les proporciona,
pues, como hemos venido defendiendo a lo
largo de este trabajo, ésta es una herramienta

que permite la relacion del sujeto con la cul-
tura a través del pensamiento narrativo.
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ABSTRACT
Educating visual culture, challenge or necessity? A methodological proposal

The need for a reorientation of literacy practices in the direction propounded
by UNESCO through its initiative MIL (Media and Information Literacy) poses
new challenges in the curriculum of the School 2.0. One of the highlights is
media literacy. In this paper we present a methodology for primary school using
the comic as an educational resource. This medium allows the development of
narrative and visual skills of the students through the production of stories by
means of a textual format that integrates images and wonrds.

Kevyworbs: Media Literacy;, Comic; Primary School; Visual Narrative.

RESUME

EdUQUEP pour la culture visuelle: un défi ou une nécessité? Une proposition
méthodologique

La nécessité d'une réorientation des pratigues d'alphabétisation dans le sens
préconisé par I'UNESCO a travers son initiative MIL (Media and Information
Literacy) pose de nouveaux défis dans le curriculum de I'école 2.0. Un des
points forts est I'éducation aux meédias. Dans cet article, nous présentons
une meéthodologie pour I'école primaire utilisant la bande dessinée comme une
ressource éducative. Ce milieu permet le développement de compétences na-
rratives et visuelles des éleves gréce a la production d’histoires, en utilisant un
format textuel qui integre des images et des mots.

MoTs cLé: Education aux médias; Bande dessinée; Ecole primaire; Narration
visuelle.








