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EDUCACION PLASTICA Y VISUAL:
EL COMIC

Trabajar la educacion plastica y visual nos va a ayudara a preparar a nuestro alumnado
para todo aquello que necesiten aprender a través de la observacion. Es necesario profundizar en
el desarrollo de la capacidad creadora de nuestro alumnos y alumnas. La capacidad creativa, al
igual que cualquier otra capacidad, puede desarrollarse desde los procesos de ensefianza-
apredizaje.

Utilizaremos el cdmic como una herramienta de sensibilizacion sobre la igualdad de
genero, ya que se trata de una herramienta que facilita la transmision y comprension de conceptos
y mantiene la atencion de los alumnos y alumnas. El cémic es un producto cultural de nuestro
contexto social, que contiene imagenes y texto que nos transmite un mensaje con el objetivo de
producir una reaccion estética o moral. El cdmic es un medio creativo muy popular, un medio de
facil acceso a un publico masivo. Lo que permite un alto nivel de comunicacién entre los creadores
y creadoras con el publico. Por lo que la utilizacion de este método creativo para trabajar la
violencia de género puede ser un medio de alto interés para nuestro alumnado.

Los cdmic resultados de esta actividad tendran la intencion de representar hechos y
momentos violentos contra la mujer. Buscaremos sensibilidad sobre los hechos representados
para concienciar sobre este problema social.

Si ademas utilizamos una herramienta digital para la creacion del mismo, estaremos
trabajando la Competencia Digital, ya que disenaremos y planificaremos una experiencia de
aprendizaje TIC. Para la realizacion de nuestro cémic utilizaremos Pixton, una herramienta web en
espafol para crear cdmics usando figuras, escenas, personajes. Se puede utilizar las figuras de
las que dispone la herramienta web, afiadiendo solo didlagos de los personajes o, por el contrario,
se puede crear los comics desde el principio, seleccionando escenas, personajes, afiadiendo
objetos y dialogos.

OBJETIVOS

Generales:

-Fomentar una educacion integral que dé importancia a todos los aspectos de la vida de
las personas y en especial la convivencia.

-Reconocer, aceptar y valorar las diferencias rechazando la discriminacion.

-Desarrollar principios de respeto y solidaridad entre ambos sexos.

-Desarrollar actitudes criticas hacia el androcentrismo cultural.

-Afianzar el autoconcepto positivo y la capacidad de interrelacién.

-Revalorizar las tareas y actividades domésticas, que deben ser compartidas por hombres
y mujeres.
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Especificos:

-Aproximar al concepto de cdmic

-Conocer la expresién facial y corporal convencional en el comic

-Identificar los distintos planos y angulos de visidén que se utilizan en el comic
-Conocer y aplicar los diferentes tipos de bocadillos y grafia

-Conocer el significado de onomatopeya y metafora

-Saber identificar las lineas cinéticas que representan el movimiento

-Conocer el proceso de elaboracion de un guion de comic

-Aplicar todo lo aprendido en la elaboracién de un comic cuyo argumento sea contra la
violencia de género.

CONTENIDOS

El comic es un historieta ilustrada cuya accidén se sucede en diversas vifietas. Las vifietas
son los recuadros en los que se divide la narracion, donde se recogen momento importantes de la
accion, pero es el lector con su imaginacion, quien completa la secuencia que tiene lugar entre
vifieta y vifieta. En el interior de la vifietas vamos a encontrar dos tipos de informacion: la grafica y
la verbal aunque esta ultima no es imprescindible.

Vamos a conocer los elementos presentes el el comic, por un lado tenemos los

ELEMENTOS GRAFICOS

1.- LOS PERSONAJES. EXPRESIONES ANIMICAS

Es importante saber representar las expresiones faciales. Por ejemplo:

-LAALEGRIA. donde las cejas estan arqueadas hacia arriba y la boca va “de oreja a oreja”

-EL ENOJO. Las cejas concurren hacia dentro y la boca se tuerce al revés que la alegria.

-LATRISTEZA. Las cejas caen hacia abajo y la boca parece que tiembla.

-LA SERENIDAD. El rostro esta en reposo. Los movimientos de cejas y bocas son menos
pronunciados

Estas expresiones son consideradas como emociones basicas. Pero si las combinamos
entre si, podemos conseguir expresiones como:

-LA MALICIA. Con las cejas del enojo y la boca de alegria dan como resultado una alegria
maliciosa.

-LA INGENUIDAD. Con Las cejas de tristeza y la boca de alegria dan como resultado una
sonrisa timida.



=° DEJAME PENSAR

ENRATMUS » 201780-20

Estas expresiones son ejemplo de las emociones derivadas. Pero ambas, tanto las
basicas como las derivadas pueden intensificar la expresidbn mediante:

-LINEAS RECTAS que salen de la cabeza del personaje.

-LINEAS ONDULADAS, RAYOS o ESTRELLAS, para expresar un gran enfado.
-GOTAS, que van a intensificar la alegria o el miedo.

-LINEAS VIBRATORIAS PARALELAS AL ROSTRO, simbolizan el temblor del personaje.

2.-LOS PLANOS DE ENCUADRE

El encuadre o plano es la limitacién del espacio donde se desarrolla la accion.

-PLANO DETALLE. Muestra una parte de la figura humana, un objeto o parte de él. Se
utiliza para mostrar algun elemento o parte del encuadre que habria pasado desapercibida.

-PRIMER PLANO. Recorta el espacio a la altura de los hombros Destaca la expresion del
personaje, nos aproxima a sus pensamientos, sentimiento, estado animico,...

-PLANO MEDIO. El encuadre se corta a la altura de la cintura. Destaca mas la accion que

el paisaje que rodea al personaje. Este plano es el mas utilizado en la television.

-PLANO AMERICANO. Encuadra desde la cabeza hasta la altura de las rodillas.

-PLANO ENTERQO. Va de la cabeza a los pies. La expresidn corporal queda bien definida.

-PLANO GENERAL. El contexto tiene mas protagonismos. una habitacidén, una calle, un

paisaje....

-GRAN PLANO GENERAL. Hay una gran profundidad de campo, La figura humana solo

parece como referencia minuscula, la accion apenas es perceptible.

3.- ANGULO DE VISION.

El angulo de visién es el punto desde el que se observa la accion

-ANGULO DE VISION MEDIO. La accion es observada como si ocurriese a la altura de los
0jos.

-ANGULO DE VISION EN PICADO O VISTA DE PAJARO. La accién es enfocada desde
arriba hacia abajo. Da sensacion de pequefiez.

-ANGULO DE VISION EN CONTRA-PICADO. La accion es enfocada desde abajo hacia
arriba. Da sensacion de superioridad.

4. METAFORAS VISUALIZADAS.

Expresan el estado psiquico de los personajes mediante signos icénicos de caracter
metaférico. Como:

-el amor : se representa con corazones

-estar enfadado: se representa con calaveras.

-un golpe: se representa con estrellas.
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5. LINEAS CINETICAS

Son las lineas utilizadas para dar sensacién de movimiento. Pueden ser:

-ABSTRACTAS. Indican el espacio que ha recorrido el cuerpo en su movimiento.
-NATURALISTAS. Describen algunos momentos significativos del corrido del cuerpo en su
movimiento.

INFORMACION VERBAL

En el comic utilizamos el lenguaje escrito para representar el sonido.
1. TEXTO DE DIALOGO

Suele estar encerrado en un elemento propio del Cémic: El bocadillo. Que sirve para
integrar en la vifieta el discurso o pensamiento de los personajes. Tiene una parte llamada delta
que esta orientado hacia el personaje que habla o piensa.

TIPOS DE BOCADILLO

-CONTORNO NORMAL. Suele presentar forma ovalada o cuadrada con los cantos romos
y carece de especial significacion limitandose a contener los mensajes.

-CONTORNO NUBE. Indica que las palabras que contiene son pesadas por el personaje,
pero no pronunciadas.

-CONTORNO DELINEADO CON LINEAS TEMBLOROSAS. Significa voz temblorosa, se
utiliza par expresar debilidad, temor, frio...

-CONTORNO ELECTRICO. Su trezavo en zig-zag semeja una descarga eléctrica para
indicar el tono particular que caracteriza la voz procedente de un aparato mecanico: roto, teléfono,
altos... o también un grito, estallido o voz desencaja.

-CONTORNO DISCONTINUO. Utilizado para indicar que los personajes hablan en voz
baja, con el objeto de contarse secretos o confidencias sin ser oidos.

-BOCADILLO EN OFF. El delta sefala un lugar que esta fuera del cuadro, indicando que la
voz es emitida por alguien que no aparece en la ilustracion.

-BOCADILLO EN DELTA COMUN. Las pausas que un personaje realiza en su
conversacion suelen sefialarse con deltas de unidn entre los globos que contienen cada mensaje.

-BOCADILLO DE MULTIPLES DELTAS. Hablan varios personajes o una multitud de forma
simultanea

2. TEXTO CONTEXTUAL

Son textos de anclaje entre vifietas y se incluyen en una cartela o cartucho, como por
ejemplo la voz del narrador.

3. ONOMATOPEYAS

La onomatopeya es la imitacion del sonido de una cosa a través de un vocablo.
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DESARROLLO DE LA ACTIVDIAD

El primer paso es crear EL GUION.

El guidn es el soporte escrito de las operaciones que se quieren llevar a cabo, tanto en el
campo verbal como gréafico. Es necesario establecer :

-EIARGUMENTO, es decir, ;QUE SE VA A CONTAR? ¢QUE?
-Los PERSONAJES. ;,QUIEN INTERVIENE? ¢QUIEN?
-Los ESCENARIOS ; DONDE OCURRE LA ACIION? ¢DONDE?
-EI TIEMPO. ;CUANDO OCURRE LA ACCION? ¢CUANDO?
-EI DESARROLLO ;COMO SE VAA CONTAR LA HISTORIA? ¢COMO?

El guion debe tener una serie de caracteristicas. Tiene que ser:

-CLARO. Las ideas han de ser facilmente asimilables

-CORRECTO. Debe ajustarse a lo establecido

-AMENO. Su lectura debe resultar entretenida

-DINAMICO. La accién debe suceder con una determinada rapidez

-SIMPLE. Eliminar los detalles complicados para la comprension del argumento
-CREATIVO. Que se un estimulo para la imaginacion.

Una vez que sabemos que debe incluir y como debemos enfocar un guién, vamos a ver
que pasos debemos seguir para su creacion.

1.- Realizar el argumento. Redacta la historia que vas a trabajar, debe ser rico en detalles,
pero que estos nos sean prescindibles.

2.- Division del argumento. Una vez clara la historia, divide en pequefas unidades que
contengan sus momentos mas representativos e importantes. Cuidado que no te falte ninguno
esencial para la comprension del argumento.

3.-Planificacion. Es el momento de elegir los tipos de plano y angulo de visidbn que debe
corresponder a cada vifieta. . Para ello debes tener en cuenta lo que quieres expresar, pero
teniendo en cuenta de no repetir varias veces el mismo plano, pues esto resta amenidad a tu
trabajo.

4.-Montaje. Define el tipo de bocadillo que vas a utilizar y establece la posibles
onomatopeyas y metaforas.



COMO CREAR TU COMIC EN PIXTON

Una vez que tienes calor el mensaje que quieres transmitir y como lo vas a contar vamos a
ver los pasos que hay que seguir para crear tu coOmic en Pixton.

1.-Entra en pixton.com y elige uso “para alumnado”

para
profesorade

2.- Selecciona la opcion “en clase” y posteriormente “registrate” y ahora introduce el codigo de la
clase w7a8j

iHola, clase!

3.- Ahora solo queda crear tu comic.



http://pixton.com
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4.- A la izquierda encontraras un menu que te permitira afadir panel. Ahade tantos como vinetas
tenga tu comic.

ANADIR PANEL

5.- Afade el fondo a cada una de tus vifietas. En cada vifieta puedes elegir la opcion de que la
accion ocurra de dia, al atardecer o de noche.

6.- Introduce los personajes eligiendo la opcion de “mi clase”, para que los personajes principales
sean tus companeros.
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Una vez seleccionado el personaje puedes cambiar su ropa.

mn@
-t 0 pag 1

Cambiar su expresion en el menu “CARAS”




O su accion en el menu “ACCIONES” boton “Cambiar Pose”

dd & 1

7.- Ahora es el momento el texto. Pincha sobe el personaje al que quieres vincularle el texto, y
elige entre: Habla, pensamiento, grito o susurro, estas opciones van vinculadas al tipo de bocadillo
correspondiente. Una vez tengas escrito el texto que quieres que aparezca, acepta haciendo clic
en el “tic verde”.
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Comics que he hecho
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