MASTER EN FORMACION DEL PROFESORADO DE
EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA,
BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL

TRABAJO FIN DE MASTER
CURSO 2020-2021

El codmic como recurso de desarrollo plastico y personal en

Educacion Secundaria Obligatoria

Comic as a resource for artistic and personal development in secondary education

ESPECIALIDAD: ARTES PLASTICAS
APELLIDOS Y NOMBRE: SANCHEZ DIAZ, ALICIA MONTSERRAT

TUTOR/A: M2 del Carmen Moreno Séaez. Departamento de Escultura
y Formacion Artistica. Facultad de Bellas Artes.

oS0




INDICE

Resumen y Abstract
Palabras Clave y Keywords

Lom INEFOAUCCION. . .o e e e e e e e e 3
2. JUSHIICACION. .ot e e e e 3
2.1 HIPOESIS. .ttt e 5

3.- Estado de la cuestiOnN/ANtECEABNLES. ... 5
4= OBJBUIVOS. . et 7
ST /[ (oo (o] oo - VA PP 8
B.- MAICO TOOIICO. ...t e e, 11
7.- MarCO EMPIIICO. ... e 16
7.1 ConteXtUAIZACION. ... 16

7.2 Programacion general..........c.oiiiiiiii i e 17

7.2.1. TITULO DE LA PROGRAMACION.......oiiiiiiiieeeeeeeee 17

7.2.2. INTRODUCCION. ..., 17

7.2.3. OBJETIVOS (GENERALES Y ESPECIFICOS) ......cccvvveeee. 17

7.2.4. COMPETENCIAS. ..o e e 19

7.2.5. CONTENIDOS . ... 22

7.2.6. METODOLOGIA. ... . oeee e 23

T.2.7. ACTIVIDADES . ... 25

7.2.8. MEDIOS, RECURSOS DIDACTICOS Y MATERIALES............ 27

7.2.9. EVALUACION. ..ot 27

7.2.10. BIBLIOGRAFIA. ..o, 30

7.3 Desarrollo de la unidad didactiCa.........cooveeeiiiiiii e 31

7.3.1. INTRODUCCION. ..ot 31

7.3.2. TITULO DE LA UNIDAD DIDACTICA. ... 31

7.3.3. OBJETIVOS DIDACTICOS ... 31

T7.3.4. ACTIVIDADES . ... 32

7.3.5. EVALUACION. ...t 36

7.3.5. 1. AlUMNAAO. ..o e 36

7.3.5.2. Unidad didactica..........ooviiii e 38

7.3.6. BIBLIOGRAFIA ESPECIFICA. ... cooeeeeee e 41

8.- Andlisis e interpretacion de los datos o resultados obtenidos............................ 42
L R B 1Yot U= (o] 1 [ 45
O O] aTod [ D 1] (o] (1T 47
i B Y o T r=Tod (o] o [T TP 52
12.- Investigacion futura 0 ProSPECHIVA. .......ueiei e 52
I Y (o1 (=] g (o = K T 53
14.- BIDlOGrafia. .. ... 56

ANEXOS



Resumen

El proposito del presente trabajo es determinar si el uso del comic en las aulas de
Educacion Secundaria Obligatoria en el ambito de la materia de Educacién Plastica, Visual
y Audiovisual, y su organizacion a través del Aprendizaje Basado en Proyectos, pueden
suponer una mejora en la implicaciéon del alumnado y por consiguiente en el desarrollo de

sus habilidades gréficas.

Esta propuesta surge de la problemética que hemos observado en las aulas: una falta
generalizada de motivacion, y dificultades en la soltura y desempefio grafico en general.
Para ello hemos realizado una investigacién-accion, empleando una metodologia
cualitativa, a través de la cual hemos llevado a cabo durante un mes y medio un proyecto
de realizacion de un comic personal con 86 alumnas y alumnos de un Instituto de

Educacion Secundaria de la Comunidad de Madrid.

Los principales resultados obtenidos han sido un aumento significativo del grado de
satisfaccion del alumnado, y un mejor desempefio en el alumnado que ya presentaba

buena motivacidon con anterioridad.

Sin embargo, no hemos obtenido informacion concluyente respecto a sus efectos en la
motivacion en general, ya que el alumnado que anteriormente no se implicaba en la materia

ha seguido sin hacerlo.

Como otros hallazgos del estudio, hemos observado que el trabajo en sesiones cortas (1
hora de clase) y autoconclusivas aporta mejores resultados en cuanto a entregas y
concentracion; que el trabajo técnico sobre la composicién en sesiones independientes
aporta una gran mejora en la calidad de los resultados finales del proyecto y que el comic
como recurso abre muchas posibilidades creativas a las personas que ya cuentan con un

cierto grado de motivacién por las artes plasticas.

Abstract

The purpose of the present research is to determine whether the use of comic in secondary
education classes, specifically in the context of the subject of Arts, Visual and Audiovisual
Education, organized in the line of Project Based Learning, may imply an improvement in

student’s involvement and therefore the development of their graphic skills.



This project emerges from the difficulties observed during the classes: a generalized lack
of motivation, difficulties with confidence, skills and graphic performance in general. For that
reason, we have carried out an action research, using a qualitative methodology, through
which we have developed a project on the creation of a personal comic with 86 students
from a Secondary Education School in the Region of Madrid during the course of one month

and a half.

The main results we have observed have been a meaningful increase in the level of
satisfaction in our students, and a better performance in the students that were already

showing a previous good level of motivation.

However, we have not been able to obtain relevant information about the effects of the
subject in general motivation, since the students who previously didn’t get involved in the

class have stayed in the same pattern.

As for other conclusions from our research, we have observed that working during short
sessions (1 hour of class) which are self-conclusive, pays in better results regarding the
handing in of their work and their concentration. Also, we observe that working on
composition through independent sessions offers a big improvement in the final results of
the project. Finally, the conclusion that comic as a resource opens up more creative

possibilities to people who already have a certain level of motivation in arts.

Palabras Clave
Cémic, Aprendizaje Basado en Proyectos, motivacion, educacion plastica y visual,

educacion secundaria.
Keywords

Comic, Project Based Learning, motivation, art education, secondary education.



1. INTRODUCCION

La presente investigacion estudia la propuesta educativa llevada a cabo durante el periodo
de précticas del Master de Formacion del Profesorado durante los meses de marzo y abril
de 2021. Dicha propuesta consiste en la implementacion de un proyecto de creacion de
comic con el alumnado de segundo curso de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) en

un instituto de educacion secundaria de la Comunidad de Madrid.

Este proyecto atiende a las necesidades observadas en el aula durante las primeras
semanas de trabajo, entre las cuales destacan la falta de implicacion del alumnado, las
dificultades para la toma de decisiones en el propio proceso creativo y la falta de
compromiso con el trabajo personal. También se plantea como una oportunidad para
transmitir conocimientos plasticos de forma integrada, con una aplicacion practica que el
alumnado puede experimentar in situ; todo ello como parte de un proceso constante que

permite la autoevaluacién, la prueba y error y la mejora del trabajo personal.

2. JUSTIFICACION

Alo largo de las primeras semanas de clase, hemos observado en gran parte del alumnado
una falta de confianza y soltura en las habilidades gréficas y expresivas, habiendo
dificultades para empezar a trabajar. Ademas, en repetidas ocasiones el alumnado hace
comentarios sobre su inhabilidad para las artes y su desmotivacién general con las tareas

asignadas.

Comparando los trabajos realizados en el aula durante los meses anteriores, se pone de
manifiesto que los resultados son muy similares entre todo el alumnado, y que las tareas
llevadas a cabo son rutinarias y centradas fundamentalmente en repetir técnicas

especificas, con poco espacio para la toma de decisiones personales.

Tras realizar un test inicial, se detecta que todo esto tiene consecuencias directas sobre el
desempenio del alumnado: la falta de implicacién en el proceso de aprendizaje dificulta la
adquisicion de habilidades y destrezas plasticas basicas, ya que este requiere un proceso

constante de autoevaluacion, pruebay error y compromiso con el desarrollo personal.

Apoyandonos en la investigacion presente en Motivacion y Aprendizaje Basado en
Proyectos (Botella y Ramos, 2020), determinamos que la motivacién necesita de tres
componentes que estan muy relacionadas con lo expuesto en el péarrafo anterior: el
alumnado debe sentirse competente, con autonomia y en buena relacion con las personas
del entorno educativo (Botella y Ramos, 2020, p.5). Es por esto que consideramos

necesaria la busqueda de alternativas a los métodos aplicados actualmente para abrir la
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posibilidad de obtener resultados diferentes, fomentando esa autonomia, competencia y

buenas relaciones personales.

Se plantea la cuestion de cédmo se podrian aunar los contenidos del curriculo con estas
necesidades, y para ello recurrimos a uno de los apartados incluidos en el curriculo oficial:
el comic. A través de este recurso pretendemos alcanzar dos metas principales: fomentar
la implicacion del alumnado y trabajar de manera integral diversos contenidos plasticos.
Consideramos que es un recurso Optimo ya que en su creacidon y conclusion final
intervienen diversos elementos que resultan relevantes para nuestros objetivos: elementos
plasticos (composicion, color, disefo, linea, representacion...), elementos creativos
personales (desarrollo de la idea, historia, personajes...) y elementos de trabajo autbnomo

(compromiso, trabajo continuo, responsabilidad, toma de decisiones, gestion del tiempo...).

Consideramos que no solo son importantes los contenidos que se trabajan en el aula, sino
que también hay que tener en cuenta el modo en que se imparten. Por ello, es necesario
plantear enfoques pedagdgicos diferentes que centren la atencion en la responsabilidad

del propio alumnado, su toma de decisiones y su capacidad expresiva.

Por consiguiente, estos contenidos se enmarcan en una metodologia de trabajo diferente
a la llevada a cabo con anterioridad en el aula, proponemos trabajar a partir del aprendizaje
basado en proyectos, metodologia que apoya por su propia naturaleza esta necesidad de

integracion de contenidos y autonomia del alumnado.

Buscamos generar aprendizajes significativos, y para ello el necesitamos desarrollar
estrategias educativas que fomenten los mismos. Con aprendizajes significativos nos
referimos a la adquisicion de habilidades y conocimientos aplicables a la vida real y que se
mantengan a lo largo de la vida del alumnado. Para ello consideramos fundamental que el
propio alumnado haya formado parte de su construccion, y desde la perspectiva del
profesorado esto se consigue fomentando su motivacién y curiosidad. Haciendo referencia
a los principios descritos por el doctor Francisco Mora en su libro Neuroeducacion,
planteamos que estos aprendizajes significativos estan asociados a la motivacion y a la
curiosidad: “La curiosidad, lo que es diferente y sobresale en el entorno, enciende la
emocion. Y con ella, con la emocidn, se abren las ventanas de la atencién, foco necesario

para la creacion de conocimiento” (Mora, 2013, p.73).

Otra de nuestras motivaciones consiste en probar formas diferentes de ensefar los
contenidos obligatorios, mas gratificantes para el alumnado y el profesorado, que den
espacio para la evaluacion y mejora del trabajo del alumnado fomentando asi el

aprendizaje.



Por ultimo, aunque no por ello menos importante, consideramos fundamental la asimilacion
activa y real de los contenidos planteados en el curriculo oficial, y la obtencién de resultados

gue demuestren que este aprendizaje ha sido efectivo.

2.1. Hipotesis

La implementacién del comic como recurso didactico en la materia de Educacién Plastica
Visual y Audiovisual de Segundo de Educaciéon Secundaria Obligatoria facilita la
adquisicion de habilidades plasticas fundamentales y la implicacion del alumnado en su

propio proceso de aprendizaje y desarrollo.

3. ESTADO DE LA CUESTION/ ANTECEDENTES

A la hora de buscar trabajos o investigaciones realizadas con anterioridad sobre el uso del

cémic en el aula de plastica, hemos consultado diversas fuentes.

Por un lado, varios libros de texto orientados a la ensefianza y la utilizacion del comic
(Aparici,1992; Rodriguez, 1988; Rollan y Sastre, 1986). A partir de estas fuentes, podemos
comprobar que el uso del comic en educacion, y en concreto en educaciéon plastica, se

lleva planteando desde hace varias décadas.

El comic se propone como una herramienta para trabajar diversos ambitos (Rollan, 1986,
p.171), (Rodriguez, 1988, p.132):

-El desarrollo de la expresion linguistica, plastica (expresion de ideas y sentimientos) y
dinAmica (corporal, gestos y expresiones). Esto va ligado al desarrollo grafico del

alumnado.

-Reflexionar sobre el lenguaje verboiconico, traduccion de lo verbal a lo iconico y viceversa.

Desarrollar la capacidad inductiva y de generalizacién.

-El estudio de los diferentes elementos necesarios para la creacion del comic fomenta la

capacidad analitica y organizativa.
-El desarrollo de la tolerancia critica, y el trabajo desde lo individual y lo colectivo.

Quizéas debido a la publicacion de estos trabajos de investigacion pedagogica hace unas
décadas, actualmente podemos encontrar el comic en el curriculo oficial, a pesar de que la

carga lectiva que se le asigna sea muy baja. En el articulo de Barrero que se citard mas



adelante (Barrero, 2002, p.2), se plantea que durante los afios 70 y 80 del siglo XX se dio
en Espafa un auge en cuanto al uso del comic en entornos educativos, fenédmeno que ha

ido perdiendo fuerza con los afios.

La mayoria de las propuestas pedagogicas que tuvimos en cuenta al plantear nuestro
proyecto estan alineadas con lo expuesto en los libros mencionados con anterioridad: el
objetivo detras del empleo del comic en nuestro proyecto es principalmente el desarrollo
de la expresion personal y por consiguiente la implicacion del alumnado. En varios de los
textos se relaciona el comic con un recurso de bajo coste, cercano al alumnado y facil de
adaptar a nuestras necesidades (Aparici, 1992, p.114), lo cual se ajusta a las necesidades
de nuestro proyecto.

Por otra parte, también hemos consultado varios articulos y trabajos de investigacién que
tratan el comic como recurso educativo en diferentes entornos y etapas (Barrero, 2002; Del
Rey, 2013; Gémez-Trigueros y Ruiz-Bafiuls, 2019; Onieva, 2015; Tapia, 2018).

Existen similitudes entre las acciones planteadas en estos trabajos y en nuestra
investigacion: se estudia el comic como un recurso para trabajar aptitudes como la
motivacion, el trabajo en equipo, la creatividad o la autoestima (Onieva, 2015, p.113). En
otras se hace referencia al uso de esta herramienta en entornos artisticos, y se enumeran

los diferentes elementos que se pueden trabajar (Barrero, 2002, p.12).

Algunas publicaciones estan orientadas al uso del comic en educacién primaria (Tapia,
2018), o a su aplicacion como complemento para el estudio de otras materias (Espafiol
como Lengua Extranjera, Historia...) (Del Rey, 2013; Gémez-Trigueros y Ruiz-Bafiuls,
2019). Esto nos sirve para tener un marco de referencia mas amplio, y observar los valores

transversales que puede ofrecer esta herramienta mas alla de las artes plasticas.

Se ponen como ejemplo algunas experiencias en el aula, que son relevantes para nuestra

propuesta:

-En el Instituto de Bachillerato Poeta Garcia Gutiérrez en Cadiz, entre los afios 1981-1995,
se llevd a cabo un proyecto en las aulas que resultd en el disefio de fotonovelas e

historietas que fueron publicadas en formato de revista (Barrero, 2002, p.5).

-En el articulo de Onieva, se hace una recopilacion de diferentes experiencias reales,
resultando especialmente relevantes para nuestra propuesta las que se refieren a Realidad

Aumentada y la ilustracion de biografias de personajes histéricos (Onieva, 2015, p.113).



Aparte de estos trabajos relacionados con el uso del codmic, también hemos consultado el
siguiente articulo sobre motivacion y método de proyectos (Botella y Ramos, 2020). Se
plantea que para que el alumnado esté motivado “debe sentirse competente, percibir cierto
grado de autonomia y desarrollar una buena relacion con las personas asociadas al
proceso educativo (compafieros, profesores y familia)” (Botella y Ramos, 2020, p.5) y se
cuestiona si el aprendizaje basado en proyectos puede incidir positivamente sobre estas

tres necesidades.

Por ultimo, hemos trabajado con otras fuentes en Internet, en las que profesionales de la
educacion hablan sobre su experiencia con este recurso en el aula (McCormick, 2017). En
ellas se plantean las posibilidades que ofrece el cédmic y diferentes recomendaciones para

su uso en el aula.

4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo general

Determinar si el uso del comic a través del método de proyectos mejora la implicacién del
alumnado en su proceso de aprendizaje y por consiguiente las destrezas gréafico-plasticas

propuestas en el curriculo.

4.2. Objetivos especificos

1. Determinar el grado de soltura y desempefio grafico del alumnado para valorar si es

necesaria una intervenciéon en la metodologia educativa aplicada en el aula.

2. Identificar si la falta de soltura y confianza en las habilidades gréficas y expresivas del
alumnado esté relacionada con la metodologia empleada en el aula para asi adaptarla y

mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje.

3. Examinar qué metodologia seria la mas apropiada para desarrollar los contenidos del
curriculo de forma coherente e integral para que el alumnado se implicase activamente en

su proceso de aprendizaje y desarrollo.

4. Analizar los aspectos positivos y negativos del método de proyectos en el desarrollo de
un cémic personal para su implementacion en las aulas de educacién secundaria

obligatoria.



5. Evaluar si el uso del método de proyectos a través del cdmic es idoneo para fomentar la
implicacion del alumnado en su proceso de aprendizaje y por tanto mejorar sus habilidades

grafico-plasticas.

5. METODOLOGIA

5.1. Estructura de la investigacién
La investigacion se estructurara siguiendo el formato de investigacion-accién. Este cuenta

con varias fases de trabajo que se desarrollaran de la siguiente manera:

a) Fase de “Observacion”

En esta primera fase se haré un diagnéstico de la situacion en el aula. Nos centraremos en
el primer objetivo especifico propuesto: valoraremos el grado de soltura y desempefio
grafico del alumnado. Para ello realizaremos un ejercicio inicial en el cual el alumnado
debera realizar en un tiempo limitado dos retratos de la persona sentada a su lado
aplicando diferentes niveles de iconicidad (uno de ellos sera lo més realista posible y el
otro lo mas abstracto posible).

También, a modo de entrevista informal, a lo largo de la actividad se haran preguntas
individuales al alumnado sobre su disposicion, su comprension de la tarea, su opinion sobre
la misma. A partir de sus respuestas se valorara si la actividad les resulta novedosa y su
capacidad de adaptacion a tareas diferentes a las habituales.

Una vez obtenidos los resultados de la actividad se analizara: la diferencia en el tratamiento
de los diferentes niveles de iconicidad, la composicién, la concentracién durante el
desarrollo de la tarea y la limpieza.

A partir de estas informaciones se concretara el diagnéstico inicial del alumnado.

b) Fase de “Planificacion”

A continuacién, se tendran en cuenta los dos siguientes objetivos especificos, que
cuestionan la relacion entre la metodologia educativa aplicada y el desempefio del
alumnado.

Partiendo del diagnéstico realizado en el aula en la anterior fase, se definira la situaciéon
problematica que queremos abordar: la falta de implicacion del alumnado en las tareas

propuestas y su pobre desempefio grafico general.



Las necesidades que se perseguiran son las siguientes:

-Ofrecer una estructura clara y organizada de las tareas que hay que realizar y las fechas

de entrega.

-Aportar explicaciones comprensibles del temario adaptadas al nivel del grupo y poner en

practica en el aula las destrezas basicas para facilitar el proceso de aprendizaje.

-Incluir dinAmicas que fomenten la toma de decisiones autbnomas por parte del alumnado.

-Dejar espacio para la evaluacion y autoevaluacién en el aula para generar conciencia

sobre el propio aprendizaje.

Para cubrir estas necesidades se abren diversas alternativas metodolégicas, consideramos

las siguientes:

Aprendizaje Basado en Proyectos: llevar a cabo la propuesta de realizacion del
comic siguiendo el Aprendizaje Basado en Proyectos para integrar varias destrezas
plasticas y favorecer la implicacion del alumnado.

Método directivo: continuar con el método directivo e ir explicando una a una las
diferentes destrezas planteadas en el curriculo realizando para su asimilacion fichas
independientes para trabajar cada una de ellas. Esta opcién no introduce ningin
cambio respecto a la didactica actual de la clase, por lo que no creemos gue fuese
a aportar resultados diferentes a la investigacion.

Aula Invertida: trabajar desde el método de Aula Invertida (Flipped Classroom)
para que el alumnado estudie la teoria por su cuenta y asi dedicar las horas de
clase exclusivamente a trabajar y aportar comentarios y evaluaciones. A pesar de
gue nos dejaria mas tiempo para trabajar en el aula, creemos que precisamente por
el problema de compromiso por parte del alumnado seria muy dificil que esta teoria
fuese estudiada por su cuenta y nos generaria un vacio en el aprendizaje tedrico.
Aprendizaje Cooperativo: trabajar desde el Aprendizaje Cooperativo, plantear la
propuesta del comic como un trabajo en grupo y distribuir la teoria a modo
presentaciones grupales en clase. El principal problema con esta metodologia son
los diferentes grados de implicacién entre diferentes personas, lo cual podria
traducirse en trabajo no simétrico entre todas las personas de los grupos y en la
posibilidad de que parte del alumnado no llegase a poner en practica sus

habilidades plasticas y aun asi aprobase la materia.

Tras analizar las opciones, consideramos que aquella que més concuerda con las

necesidades arriba expuestas es el método de proyectos (0 Aprendizaje Basado en

Proyectos, ABP); a continuacién, describimos la secuencia de actuacion.



La intervencién se dividira en varias partes, que iran ordenadas segun el grado de destreza
que requieran los diferentes ejercicios propuestos. A lo largo de todas estas etapas se iran
recopilando datos sobre el progreso del alumnado y se registraran los resultados graficos
para su posterior analisis.

ETAPA 0: test de diagndstico inicial

ETAPA 1. ejercicios para el trabajo de habilidades simples, composicion, color, disefio

de escenarios.

ETAPA 2: integracion de destrezas en el proyecto unico del comic final individual.

ETAPA 3: puesta en comun y evaluacion final.

Ademas, para valorar si un posible cambio de metodologia podria aportar mejoras, se
analizaran los trabajos entregados hasta la fecha (previos a la intervencion) y el nivel de
compromiso en estas entregas que fueron realizadas siguiendo una metodologia directiva
basada en lecciones magistrales. Posteriormente se compararan los resultados con los de

nuestra propuesta para controlar las posibles mejoras.

c) Fase de “Accion”

El plan se llevara a cabo en las aulas de segundo curso de educacién secundaria de un
instituto publico de la Comunidad de Madrid. Se desarrollara a lo largo de dos meses, y se
seguiran las etapas planteadas anteriormente.

Para realizar la toma de datos se emplearan diferentes herramientas:

o Portafolio: consideramos que el aprendizaje es un proceso de adaptacién y
evolucion, por ello se tendran en cuenta los resultados a modo de proceso. Todos
los ejercicios realizados quedaran recogidos en un portafolio que nos servird como
registro grafico de la evolucién del alumnado.

e Observacién participante: a lo largo de las clases se entablara dialogo con el
alumnado, recopilando informacién sobre sus percepciones sobre las tareas
realizadas, su motivacion y comprensién de la teoria.

e Cuestionario: en la etapa final se pasardn varios formularios para recoger
informacion andnima respecto al desarrollo de la propuesta, el desempefio del

profesorado y una autoevaluacion por parte del alumnado.

d) Fase de “Reflexion”

En esta fase se tendré en cuenta el cuarto objetivo propuesto, y se analizaran los aspectos

positivos y negativos de la implementacion de nuestra propuesta. También tendremos en
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cuenta todos aquellos factores que se podrian mejorar, aplicando una rdbrica que

rellenaremos como profesorado.

e) Fase de “Evaluacion”

En esta fase se tendra en cuenta el Ultimo objetivo propuesto, con el cual se evaluara si la
propuesta ha sido idonea para obtener los resultados que se buscaban. Para ello,
analizaremos toda la informacion recopilada y formularemos las conclusiones que hayamos

extraido de la investigacion.

5.2. Enfoque metodologico
Para realizar esta investigacion se seguird una metodologia cualitativa, a través de la cual
se medir4 y evaluard la calidad de los datos obtenidos, que se corresponden con datos
descriptivos basados en las conductas y las propias palabras de las personas observadas.
A partir de este enfoque interpretativo se pretende comprender la realidad del estudio
vinculada a su contexto natural, en este caso al alumnado desarrollando las actividades en

el contexto educativo del aula de plastica.

5.3. Herramientas para la recogida de datos
Siguiendo una metodologia cualitativa, aplicaremos las siguientes herramientas:
e La observacion participante: durante el propio proceso de ensefianza-aprendizaje
estableceremos un diadlogo constante con el alumnado. De aqui obtendremos informacion
relacionada con el entorno social, emocional y educativo del aula.
» Cuaderno de campo: en nuestro caso utilizaremos el formato de portafolio para observar
la evolucién de la propuesta a lo largo del tiempo.
*Test de evaluacion o cuestionario (preguntas abiertas): en la Ultima etapa de la
intervencion distribuiremos varios cuestionarios para recopilar informaciones relativas a la

propuesta y al proceso de aprendizaje.

6. MARCO TEORICO

A la hora de dar forma a esta propuesta, se han tenido en cuenta diferentes referentes

tedricos que presentaremos a continuacién organizados por temas. Estos temas se
corresponden con los ejes que estructuran la propuesta, y seran los siguientes: motivacion,

aprendizaje basado en proyectos, el comic en el aula y la identidad personal.
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MOTIVACION
“No se puede considerar a todo alumno desmotivado, en general todos estan motivados.
aungue no siempre en la direccidon que nos interesa para poder desarrollar una serie de

aprendizajes.” (Marco y Chavero, 2005, p.210)

El origen de la intervencién educativa se encuentra en la problemética observada en el
alumnado en relacién con la falta de implicacion en su trabajo y en su propio proceso de
aprendizaje. Aunque lo englobemos bajo la palabra motivacion, incluye otras igual de

importantes como responsabilidad, autonomia o aprendizajes significativos.

Segun Marco y Chavero la motivacion se refiere al inicio, continuacién o cese, y direccion
de una conducta. (Marco y Chavero, 2005, p.208). En su investigacion queda claro que la
mayoria de teorias psicologicas tienen en cuenta el concepto de motivacion, y cada una
aporta rasgos diferentes segun el enfoque aplicado. Para nuestra investigacion resulta
especialmente relevante la cita relativa a la teoria de Berlyne y la conducta exploratoria,
segun la cual hay una motivacién que lleva a responder con una conducta exploratoria a
las situaciones novedosas, inciertas y desconocidas, este instinto es definido como
curiosidad, y descrito como un estado de tension creado por un entorno incierto y la
respuesta a un conflicto que ofrece muchas formas de exploracién (Marco y Chavero, 2005,
p.210).

Esta idea de curiosidad tiene mucho que ver con la planteada por Mora en su libro
Neuroeducacion, asociando el aprendizaje y la adquisicion de conocimientos a aquello que
despierta una emocién en el individuo, aquello que destaca en el entorno, lo que es

diferente y por consiguiente despierta la curiosidad (Mora, 2013, p.73).

Por ultimo, y partiendo de estas ideas, hemos encontrado dos enfoques que nos han

resultado interesantes para la planificacion de nuestra propuesta.

El primero es el de la teoria de flujo de Csikszentmihalyi, que pone énfasis en las
condiciones necesarias para tener una experiencia de flujo (un estado en el cual la atencion
esté totalmente focalizada de modo que la sensacion de paso de tiempo y de conciencia
personal desaparecen y el desempefio es 6ptimo). Dichas condiciones son las siguientes:

¢ Que las metas a seguir estén claras en todo momento.

e Que haya una evaluacion o retroalimentacion (“feedback”) inmediata de las

acciones llevadas a cabo.

e Que exista un equilibrio entre las habilidades existentes y los desafios propuestos.

(Csikszentmihalyi, 2007)
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En nuestro caso estas condiciones pueden aplicarse al entorno educativo, y nos servirian
para predisponer un estado de motivacion a partir del cual desarrollar la actividad en las

condiciones Optimas para el aprendizaje.

Por otra parte, también tenemos en cuenta la teoria de la autodeterminacién citada por
Botella y Ramos en su estudio. Esta teoria estudia la motivacion en entornos sociales, e
identifica tres necesidades basicas que todo individuo debe cubrir para alcanzar un grado
de motivacion 6ptimo: la competencia, la autonomia y la relacion con las demas personas.
(Botella y Ramos, 2020)

Nos resulta de interés tener conciencia sobre estos tres factores a la hora de disefar
nuestra propuesta, y cuidar especialmente que el alumnado desarrolle las habilidades
necesarias, que tenga un espacio de toma de decisiones personales y que se sienta
valorado por las mismas, y que el entorno educativo (clase, profesorado) sea el 6ptimo
para generar un espacio seguro de trabajo.

En su articulo proponen el aprendizaje basado en proyectos como una metodologia
apropiada para desarrollar la motivacién, y en nuestro caso este también sera uno de los

motivos por los que elegimos esta metodologia.

APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

El Aprendizaje Basado en Proyectos (0 ABP) es una metodologia pedagoégica que consiste
en la resolucién de preguntas o problemas con la implicaciéon del alumnado tanto en el
disefio y planificacién del aprendizaje como en la toma de decisiones e investigacion, todo

ello desde la autonomia y con la culminacion en un producto final (Sanchez, 2013, p.2).

Segun la revision de estudios realizada por Sanchez en su articulo, a esta metodologia se
le asocian beneficios educativos que nos resultan Utiles para nuestra propuesta: mejor
rendimiento y nivel de satisfaccion por parte del alumnado, influencia en elementos
transversales como la relacion con el resto del alumnado y profesorado o el trabajo en
equipo, desarrollo de la capacidad de aprendizaje autbnomo, mejores habilidades para la

resolucién de problemas y busqueda de informacién (Sanchez, 2013, p.3).
Consideramos este método como el mas apropiado para nuestra intervencién ya que

pretendemos fomentar la implicacion del alumnado tanto en su proceso de aprendizaje

como en los conocimientos tedricos propios de la asignatura de educacion plastica.
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Aplicando este método queremos observar ademas si las destrezas plasticas se adquieren
mejor al estudiarse de forma integrada. Por ello nuestra propuesta agrupa diferentes

contenidos del curriculo bajo un Unico proyecto basado en el cémic.

EL COMIC EN EL AULA

En primer lugar, definiremos que entendemos por comic. Hay dos definiciones
fundamentales que podemos encontrar en la mayoria de manuales y son las descritas por
William Eisner, por un lado, y Scott McCloud por otro. Eisner define el comic con un arte
secuencial en el que lo fundamental es la imagen como comunicador (Eisner 2009, p.15),
mientras que McCloud extiende aun més esta definicibn haciéndola més especifica y
plantea el cémic como “ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia
deliberada, con el propésito de transmitir informacion y obtener una respuesta estética del
lector” (McCloud 2005, p.9).

El uso del comic en las aulas no es algo nuevo, en Espafia tuvo su momento de mayor
relevancia en los afios 70 y 80 del siglo XX (Barrero, 2002, p.2) y hemos consultado varios
manuales escritos en los afios 80 y 90 con indicaciones y propuestas académicas en

relacién al cémic y la fotonovela.

Nos interesa especialmente toda la informacion relativa a experiencias reales en el aula.
Hemos encontrado varias referencias estas experiencias, citamos a continuacién aquellas
gue consistieron en la realizacién y dibujo de cémics (algunas otras citadas con anterioridad

se centraron en el comic como herramienta didactica a modo de libro de texto):

-Segun Barrero, entre 1985 y 1995 se llevé a cabo una experiencia en el Instituto de
Bachillerato “Poeta Garcia Gutiérrez” en Chiclana a partir de la cual el alumnado disend
historietas y fotonovelas que mas adelante fueron publicadas en formato de revista.
(Barrero, 2002, p.5)

-También cita Barrero la experiencia en el aula de Oscar Diaz entre los afios 1982 y 1990,
de la cual se desprenden las siguientes conclusiones: es un medio ameno, econémico y
maleable, estimula la creatividad y la motivacion, favorece el aprendizaje, facilita la
alfabetizacion en el lenguaje icénico, funciona como ventana al mundo y posibilita una
lectura critica de la realidad, es una herramienta para transmitir valores éticos (Barrero,
2002, p.6).

- Respecto a las experiencias en educacion secundaria, Barrero pone énfasis en los
siguientes elementos apropiados para el aprendizaje en esta etapa: trabajar el dominio de

la técnica especifica del comic y sus convencionalismos, concebir la pagina como un todo,
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trabajar en el guion y el reparto de roles de trabajo, experimentar con técnicas diferentes,
fomentar los temas transversales y el pensamiento critico, ligar esta practica a otras

destrezas fundamentales de las artes plasticas (Barrero, 2002, p.9).

-Por otra parte, en el articulo de Onieva (2015) se presentan otras experiencias del comic
en el aula, esta vez mas ligadas al uso de medios digitales. (p.115)

-Como elementos que se trabajan desde la practica del comic cita los siguientes:
desarrollar las habilidades sociales, la autoestima y la confianza en si mismo, el trabajo en
equipo, la creatividad y la motivacion, la competencia comunicativa, la autonomia y el
pensamiento critico. (Onieva, 2015, p.113)

-A raiz de estas experiencias, pone énfasis en la capacidad del comic para servir como
medio para que el alumnado pueda expresar sus ideas, sentimientos, miedos, suenos...
de forma creativa. Fomenta, ademas, el trabajo de investigacion orientado a la elaboracién
de materiales relevantes para el alumnado desde lo grafico y lo textual. (Onieva, 2015,
p.112)

Para nuestra propuesta nos interesa especialmente esta reflexion, ya que queremos
orientar la creaciéon de un cémic en el aula hacia el desarrollo personal y la conciencia de

uno mismo.

LA IDENTIDAD PERSONAL: EL ALTER EGO

El uso del cémic para investigar la identidad personal es algo que se ha llevado a cabo en
el ambito de las publicaciones de comic en varias ocasiones. En uno de los articulos
consultados, se citan varios ejemplos, Maus, El Arte de Volar, Paracuellos, en los que los
autores han utilizado el medio del cémic para trabajar sobre la memoria histérica a partir
de sus experiencias vitales (De la Fuente, 2011, p.5). Como consecuencia de esto, el propio
medio (el comic) reivindica su relevancia mas alla de los fendbmenos de masas, como una
herramienta de reflexién y pensamiento critico, y como un medio para comunicar e invitar

a la reflexion social.

Por otra parte, también es un recurso empleado en a/r/tografia* (Madrid, 2017), a partir del
cual se puede explorar el entorno educativo y sus relaciones. El comic funcionaria como
una herramienta de investigacion, en formato visual, “cuestionando el pensamiento dualista
académico tradicional” y abrazando “la paradoja, la complejidad y la ambivalencia en

nuestra praxis artistica y educativa.” (Madrid, 2017, p.3).
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En nuestra intervencion nos gustaria trasladar esto al aula, y aprovechar este proyecto
como una forma de comprender mejor al alumnado, permitir que exprese sus pensamientos
y necesidades de una forma amena y constructiva, dando cabida a la pluralidad de visiones

del alumnado.

7. MARCO EMPIRICO
A partir de lo reflejado en el marco tedrico, y teniendo en cuenta los objetivos propuestos

inicialmente, hemos disefiado la siguiente propuesta educativa. Una vez planteadas las
necesidades del alumnado con el que vamos a trabajar (la falta de implicacion y el pobre
desempefio técnico en general), hemos decidido llevar a cabo un proyecto personal a
través del comic, aplicando el Aprendizaje Basado en proyectos, a partir del cual
trabajaremos diferentes destrezas plasticas y trataremos de fomentar la implicacién en el
propio proceso de aprendizaje del alumnado.

PROGRAMACION Y DESARROLLO DE LA UNIDAD DIDACTICA

7.1. CONTEXTUALIZACION

Contexto educativo: la programacion se ha desarrollado en el IES Las Rozas 1, centro
publico de Educacién Secundaria. En concreto, en segundo curso de ESO, en la asignatura

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual.

Contexto geografico: el centro se encuentra en el centro histérico del municipio de Las

Rozas de Madrid, situado en la zona noroeste de la Comunidad de Madrid.

Contexto humano: las clases se han desarrollado con alumnos de 2° curso de Educacion
Secundaria Obligatoria, en cuatro grupos diferentes con un alumnado de entre 19 y 23
personas por grupo (en total 86 alumnas y alumnos). Su edad esté en torno a los 14 afos.
En las clases hay un alumnado diverso, con varias personas con necesidades especiales
por Trastorno de Déficit de Atencién/Hiperactividad (TDAH) y Trastorno del Espectro
Autista (TEA). También hay un nimero elevado de personas que estan repitiendo curso, e

incluso con varias asignaturas suspensas en el curso actual.

Contexto temporal: la programacion se ha llevado a cabo a lo largo de 6 semanas, con una

frecuencia de 2 clases por semana, cada una de ellas con una duracién de 55 minutos.
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7.2. PROGRAMACION GENERAL

7.2.1. TiTULO DE LA PROGRAMACION

El comic: técnicas plasticas, elementos conceptuales y expresivos

7.2.2. INTRODUCCION

La presente programacién consiste en una propuesta didactica para la asignatura
de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual impartida en el segundo curso de Educacion

Secundaria Obligatoria.

Para trabajar parte de los contenidos graficos incluidos en el curriculo de la materia,
se plantea un proyecto que los agrupe para la consecucién de una obra final: un comic

personal.

Como propuesta para desarrollar otros contenidos interdisciplinares y temas
transversales, la premisa conceptual que se transmitira al alumnado para el desarrollo del
proyecto es la siguiente: presentar la historia de su alter ego, la creaciéon de un avatar
personal méas alld de su vida cotidiana. Con esto se pretende trabajar temas como la
motivacion en el aula, la iniciativa personal y la toma de decisiones, la autoestima o el

desarrollo de la identidad personal.

Para cerrar el proyecto, y trabajar también desde el aprendizaje cooperativo, se
plantea una editorial ficticia en la que el alumnado deberé trabajar en grupo para agrupar
tematicamente las diversas propuestas de comic de cada persona y realizar una

maquetacion en comun de la obra.

Una programacion similar también fue llevada a cabo con el alumnado de 4° de
ESO, en la cual también se trabajé sobre la identidad personal pero a través del

audiovisual, mas en concreto, a partir del storyboard.

7.2.3. OBJETIVOS
Objetivos generales de la etapa:

Los objetivos generales de la etapa (Educacién Secundaria Obligatoria) han sido extraidos
del Boletin Oficial del Estado (Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre de 2015, por el

que se establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del

Bachillerato).
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A continuacion se incluyen los mas relevantes para la programacion.

Articulo 11. Objetivos de la Educacién Secundaria Obligatoria.

La Educacion Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos y las alumnas
las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos,
ejercitarse en el dialogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato y de
oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad plural y

prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar hbitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicién necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio

de desarrollo personal.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los

comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacién de las fuentes de informacion para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el campo

de las tecnologias, especialmente las de la informacion y la comunicacién.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar

decisiones y asumir responsabilidades.

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

[) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion. (Real Decreto
1105/2014, 2015, p.11)

Objetivos especificos de esta programacion:

1.

Identificar la obra de diferentes artistas y corrientes que han trabajado el comic
como forma de expresion, reconociendo sus diferentes estilos y técnicas a lo largo

de la historia.
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2. Definir los diferentes recursos plasticos del dibujo: composicion, equilibrio, color,
iconicidad, abstraccion.

3. Relacionar los elementos especificos del comic con su capacidad expresiva y
conceptual: disefio de personajes y escenarios, dialogos, estructura de las vifietas,
globos de texto.

4. Reconocer su identidad personal mediante técnicas de autoconocimiento vy
reflexion desde las artes.

5. Realizar un proyecto artistico con continuidad, desde la idea inicial, la fase de
bocetos y los primeros prototipos hasta la obra final.

6. Desarrollar el pensamiento abstracto, traduciendo ideas y sentimientos personales
en una composicion gréfica a través del dibujo.

7. Experimentar con las cualidades estéticas (relativas al color, composicién, ritmo...)
de una forma reflexionada y justificada, aplicando las diferentes capacidades
expresivas de las mismas.

8. Desarrollar los recursos plasticos aprendidos tanto a nivel manual como digital, a
través de programas especificos de edicién y disefio de comic.

9. Compartir su vision personal de la realidad desde la confianza en si misma/mismo
y mostrar respecto hacia la perspectiva del resto de personas.

10. Participar en grupo desde la comunicacion no violenta, la escucha activa y la
cooperacion.

11. Valorar la importancia del compromiso y la responsabilidad, tanto personal como
grupal, a la hora de llevar a cabo un proyecto.

12. Valorar el proceso de trabajo presente detras de los diversos contenidos visuales

gue consume en su dia a dia.

7.2.4._ COMPETENCIAS

Segun la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero de 2015, toda iniciativa educativa debe
desarrollarse para trabajar sobre las siguientes siete competencias fundamentales (Orden
ECD/65/2015, 2015, p.4), que en esta programacion se trabajaran de la manera expuesta

a continuacion:
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a) Comunicacion linglistica:

Se refiere a la comunicacion en el contexto social entre un individuo y los interlocutores,
utilizando texto en diversos formatos, soportes y modalidades. En el caso de esta
programacion, esta competencia se trabaja principalmente en las fases de desarrollo de la
idea, en las cuales habré reflexién escrita por medio del texto; asi como en la fase final de
magquetacion grupal, en la cual sera fundamental el dialogo entre los miembros del grupo y

la exposicion en publico de los resultados.

b) Competencia matematicay competencias béasicas en cienciay tecnologia:

La competencia matematica se define en relacién al razonamiento matematico desde
conceptos como la cantidad, el espacio y la forma, el cambio y las relaciones, la
incertidumbre y los datos. En este caso, la parte que trabajaremos principalmente sera
aquella relativa a la comprension del espacio (“objetos, representaciones y codificacion de
informacién visual”) y el cambio y las relaciones (“las relaciones temporales entre los
objetos y las circunstancias”). Este sera uno de los fundamentos en el proceso de
transformacion de las ideas abstractas en la obra grafica, entendida como un modo de

comprender la realidad exterior.

La competencia cientifico-tecnolégica trata sobre la comprensién del mundo fisico para
posibilitar una interaccion responsable con el mismo. Igualmente, esto se trabajara en los
primeros acercamientos tedricos a la materia, en los que trataremos sobre la percepcion y

su relacién con la representaciéon grafica de la realidad.

¢) Competencia digital:

Esta competencia se refiere al uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion,
desde una perspectiva critica y ética, enfocadas a alcanzar diversos objetivos vitales y

personales (aprendizaje, empleo, tiempo libre, participacién social).

En esta programacion la competencia digital tendra una gran relevancia, ya que vamos a
trabajar sobre los diferentes aspectos de un medio de comunicacibn muy comun en la
actualidad (el comic) y para ello emplearemos diversas tecnologias y medios de

publicacion, y observaremos sus implicaciones en el ambito de los valores.
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d) Aprender a aprender:

Definida como la capacidad para tomar conciencia del propio proceso de aprendizaje,

desde la motivacién, y orientada a organizar y desarrollar este aprendizaje.

En este caso, el trabajo se organiza en el formato de Aprendizaje Basado en Proyectos,
método por el cual el alumnado toma conciencia de su responsabilidad y su papel
fundamental respecto a su capacidad de desarrollo y evaluacién de su propio proceso de
aprendizaje, que queda reflejado en un portafolio final, herramienta que le permitira revisar

de nuevo lo aprendido y evaluarlo con posterioridad.

e) Competencias sociales y civicas:

Estas competencias engloban la capacidad para entender la sociedad en sus diferentes
facetas, y utilizar este conocimiento para comprender los problemas, tomar decisiones y
resolver conflictos. También se relaciona con la interaccion entre personas desde los

valores democraticos.

Trabajaremos esta competencia a lo largo de toda la programacion, desde las dinAmicas
presentes en el aula, y fundamentalmente en la etapa final de trabajo cooperativo y

aplicacion de la obra a la vida real.

f) Sentido de iniciativay espiritu emprendedor:

Se refiere a “la capacidad de transformar las ideas en actos”. Para esto hay que ser capaz
de organizarse y de valorar los conocimientos y habilidades necesarios para conseguir las

metas propuestas.

Esta competencia es la que mejor engloba el concepto que hay detras del Aprendizaje
Basado en Proyectos, en concreto de la aplicacion que haremos de él en la programacion.
Partiremos desde los conocimientos iniciales del alumnado, desarrollando su capacidad
para juzgar las habilidades que necesitan para llegar hasta el resultado final (comic

completo) y la gestion del tiempo necesario para el mismo.

g) Concienciay expresiones culturales:

Esta competencia pone énfasis en la capacidad de valorar desde el espiritu critico las
diversas manifestaciones culturales y artisticas, ademas de la propia capacidad expresiva,

estética y creadora, desde los diferentes codigos artisticos.
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En nuestro caso, esta es una de las competencias fundamentales de la asignatura, y en
concreto de esta programacion, centrada en el trabajo sobre la identidad personal a través
de la creacidn de una obra grafica, basandonos en las influencias de las diversas personas

que han creado a través del comic a lo largo de la historia.

7.2.5. CONTENIDOS

Los contenidos oficiales de la materia presentes en el DECRETO 48/2015, de 14 de mayo
del Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid que desarrollaremos en esta programacion
son los siguientes (Decreto 48/2015, 2015, p.218):

-En el bloque 1 de contenidos:

2. La composicion: equilibrio compositivo, proporcion y ritmo.

4. El color: mezcla aditiva y sustractiva, colores complementarios. Significado del color.
Tratamiento del color con herramientas digitales.

6. Métodos de creacion en el disefio y en las artes visuales.

7. La Imagen visual como representacion: niveles de iconicidad.

-En el bloque 2 de contenidos:
2. El entorno comunicativo: iconicidad y abstraccion.
3. El lenguaje del cémic.

4. La ret6rica publicitaria.

Todos estos contenidos se trabajaran a lo largo de las diferentes unidades didacticas

presentes en la programacion.

Contenidos especificos de la programacién y su temporalizacion:
UD 1: El boceto, dibujo rapido y niveles de iconicidad (1h)
UD 2: La composicion y el equilibrio compositivo (1h)

UD 3: El lenguaje del cémic: proyeccion y analisis de cémics reconocidos (1h)

UD 4: Disefio de personajes y narrativas: la imagen visual como representacion (3h)

UD 5: Disefio de escenarios. El color: significado, colores complementarios y paletas de
color. (2h)
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UD 6: Desarrollo del cuerpo del comic: disefio de vifietas, personajes en accion, tipos de
planos. (5h)

UD 7: El cartel y la portada: la retérica publicitaria. (3h)

UD 8: La editorial: como agrupar las creaciones individuales en una obra colectiva. (2h)

7.2.6._METODOLOGIA

Principios de intervencion educativa:
A la hora de aplicar las diferentes metodologias y técnicas, se tendran en cuenta unos
principios fundamentales.

El primero sera partir_del nivel de desarrollo _del alumnado, y de sus habilidades y

conocimientos previos. Partiendo de una evaluacién inicial, se valorara este nivel inicial
para llevar a cabo un aprendizaje progresivo, acorde con las necesidades del grupo.

Por otra parte, como eje vertebrador de toda la propuesta, estd la adquisicion de

aprendizajes significativos, que sean duraderos y aplicables fuera del aula.

También es importante desarrollar la capacidad de “aprender a aprender”, ya mencionada

con anterioridad, y que asegura gue el alumnado tenga motivacién respecto a su propio
proceso de aprendizaje y esté implicado en el mismo.

Finalmente, también se favorecera la actividad autbnoma del alumnado, asi como la

capacidad de trabajo e interaccién grupal.

Forma de transmitir la informacion: a lo largo de la programacion los conocimientos seran

expuestos desde lo sencillo _a lo _complejo, presentando los diferentes elementos

necesarios para el dibujo y para desarrollar un cémic completo. Esto se estructurara en

fases escalonadas antes de llegar a la ultima fase de disefio final.

A medida que el alumnado vaya adquiriendo estos elementos basicos, iremos
evolucionando hacia una forma de interrelacionar todos los conocimientos basicos y
comprender su aplicacion en diferentes contextos. Esto quedard plasmado en la
culminacion final en una obra (comic) en la que se apliquen todos los recursos aprendidos

con anterioridad en los diferentes ejercicios.
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Técnicas didacticas de aprendizaje:

Partiendo de un aprendizaje constructivista (basado en el aprendizaje desde la propia
experiencia como técnica fundamental para generar aprendizajes significativos), se

aplicaran las siguientes técnicas:

-Método socratico: la parte tedrica de la programacion se presentard por parte del

profesorado a través de la exposicion interactiva, en la cual los contenidos se plantearan a
modo de preguntas con las que el alumnado ird dialogando. Se empleard el proyector para

visualizar diferentes presentaciones con imagenes, videos y ejemplos visuales.

-Método de proyectos: se centra en el desarrollo de un proyecto como respuesta a una

necesidad o una pregunta clave inicial. El alumnado tiene que organizarse, investigar y
llevar a cabo una serie de fases que concluyan con la presentacion de un resultado. De
este modo se trabajan varias areas importantes, muy en consonancia con los principios

anteriormente citados:

-La motivacion inicial del proyecto esta fundamentada en algo real y tangible, lo que
transmite al alumnado la sensacion de utilidad aplicada, que lleva a una conclusién

real.

-Este modo de trabajo permite desarrollar competencias complejas, como la
capacidad critica, la toma de decisiones, la resolucion de problemas, la cooperacion

o la integracién de conocimientos.

-Fomenta la responsabilidad y compromiso en el alumnado, le ayuda a

concienciarse sobre su papel en el desempefio de su proyecto.

-Aprendizaje cooperativo: se fundamenta en el trabajo en grupo para alcanzar un objetivo

comun que requiere la participacion activa de todos los miembros del grupo y que refleja

su capacidad de coordinarse y responsabilizarse de las tareas asignadas.

-Aula_invertida (flipped classroom): teniendo en cuenta la situacion actual, en la que es

posible que parte del alumnado asista de forma online a la clase, también se utilizara esta
estrategia, con la que parte de los contenidos tedricos se presentaran al alumnado en forma

de videos que visualizaran por su cuenta los dias que asistan online.

-Pensamiento visual (visual thinking): esta técnica parte del trazado de mapas visuales,

pequefas ilustraciones y conectores, para traducir los flujos de pensamiento creativo,
propios de las primeras fases de cualquier proyecto de creacién. Esto ayudara al alumnado

a establecer vinculos entre el pensamiento abstracto y su materializacion.
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7.2.7._ACTIVIDADES

a) Deteccién de conocimientos previos

Durante la primera sesion trabajaremos desde el dibujo rapido del natural para observar el
nivel de desarrollo del alumnado en los siguientes aspectos: nivel de iconicidad,

composicion, destreza con los materiales, capacidad de concentracion, limpieza.

A partir de ahi podremos analizar el nivel general de la clase y las particularidades

personales de cada persona.
b) Estrategia de motivacion inicial

Partiremos de una tematica que generalmente es bastante popular entre el alumnado
adolescente, el cdmic. Comenzaremos haciendo una lluvia de ideas en la cual compartan
los cdmics que conocen, que han leido o que les interesan e iremos visualizando imagenes

de los mismos.

Después lanzaremos la propuesta/pregunta: ¢ Cémo seria mi alter ego/avatar en el mundo

del cémic? A partir de esto tendran un tiempo para reflexionar y llevaremos a cabo alguna

dindmica de autoconocimiento para incentivar la blisqueda.

c) Descripcién
Las actividades se dividiran en dos bloques: teérico y practico.
Bloque teodrico

Todas las unidades didacticas cuentan con una introduccion tedrica en la cual se presentan
los conceptos bésicos y los elementos a desarrollar. También en este apartado se
mostraran obras relevantes del mundo del cémic para ir familiarizando al alumnado con el

lenguaje y diversos estilos.

Los temas que se trataran son los siguientes:

-Teoria sobre niveles de iconicidad y abstraccion, y representacion de la informacion visual.
-Modelos de composicion, estructuras compositivas y equilibrio.

-Presentacién de diferentes estilos y obras de comic reconocidas.

-Disefio de personajes: diferentes estéticas y técnicas bésicas para dibujar cuerpos,

movimientos, caras y expresiones.

-El color: colores frios y célidos, psicologia del color, colores complementarios.
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-Presentacién de diferentes disefios de estructura de vifetas.
-Tipos de planos para ilustrar la accion y narrativa del cémic.

-La retdrica publicitaria, elementos fundamentales de un cartel y visualizacion de carteles

reales.
-Pequefia introduccion a la maquetacion.

Estos materiales se mostrardn al alumnado de una forma interactiva a través de

presentaciones en la pantalla o proyector.

Bloque practico

Para llevar a cabo los objetivos propuestos, el alumnado debera realizar los siguientes

trabajos, cada uno en relacién con alguna de las unidades didacticas citadas anteriormente.

Estas actividades se estructurardn a modo de portafolio, de manera que el progreso a lo
largo de las diferentes fases quede documentado y recogido en un solo lugar. Esto resulta

muy util para los procesos finales de evaluacion y autoevaluacion por parte del alumnado.
El portafolio estard compuesto por los siguientes trabajos:

-Retratos rapidos de los comparferos/compafieras: practica de bocetos y diferentes niveles

de iconicidad.

-Ficha con 4 disefios siguiendo diferentes modelos compositivos (regla de tercios,

horizontal, vertical...).
-Ficha con descripcion verbal del personaje y la narrativa, y bocetos del personaje principal.

-Captura de pantalla de los dos escenarios disefiados con el programa de disefio digital de

cémic, aplicando lo aprendido respecto a armonias de color.

-Captura de pantalla del boceto digital para el futuro comic, disefiado con una aplicacion

especifica.

-Disefio definitivo del comic, a mano. En folio en blanco, aplicando todo lo aprendido:

disefo de vifietas, personajes, textos, globos y color.

-Cartel o portada presentando el concepto de su cémic, con el titulo rotulado y una frase

atractiva (eslogan)
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7.2.8._MEDIOS, RECURSOS DIDACTICOS Y MATERIALES

MEDIOS
Ordenador del profesorado, proyector/pantalla digital

Programas de presentacion: para mostrar imagenes y videos e ilustrar la teoria de forma

dindmica.

Aula digital: cuenta con ordenadores para todo el alumnado.

RECURSOS DIDACTICOS

Padlet: plataforma online para poner en comun de forma visual materiales. Sera empleada
para visualizar los avances de cada clase y grupo. También para compartir la teoria y hacer
las entregas digitales. Es una herramienta mas practica que el aula virtual ya que nos
permite una vision de conjunto y afladir comentarios. Ademas, permite visibilizar el trabajo

de las personas que se encuentran online.

Storyboardthat.com: programa gratuito en linea para el disefio de comics.

MATERIALES
Centro: mesas, sillas.

Profesorado: programacion, bibliografia, guias de clase, fichas de trabajo, fichas de

evaluacion.

Alumnado: folios en blanco o un bloc de dibujo, material de dibujo (lapices, goma,

sacapuntas, reglas) y rotuladores de colores/lapices de colores.

7.2.9. EVALUACION
Tipos de evaluacion:

Evaluacion inicial: la primera sesién de dibujo rapido servird a modo de evaluacion inicial.
A partir de ella observaremos el nivel del alumnado respecto a conceptos basicos como la
destreza con las herramientas del dibujo, la limpieza, la capacidad compositiva y la
capacidad de concentracion en el trabajo. De este modo, es posible adaptar las futuras

sesiones para trabajar las necesidades mas urgentes de la clase.
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Evaluacién continua: a lo largo de todas las sesiones se realizara un seguimiento del
desempenio del alumnado en cada trabajo propuesto. Se le recordaran los recursos que ha
de utilizar y se le motivara a experimentar al maximo de sus capacidades, poniendo énfasis

en la posibilidad de cometer errores como medio para desarrollar sus destrezas.

Evaluacion final: la Ultima sesion de clase estara dedicada a realizar una evaluacion del
resultado final del trabajo. Aqui se hara uso del portafolio, herramienta con la que el propio
alumnado podra observar su evolucion desde las primeras sesiones hasta la obra final.
Este portafolio irA acompafiado de una ficha general de evaluacion que habrd sido
rellenada por el profesorado en la que se incluirdn las rdbricas correspondientes a cada
trabajo, la equivalencia en una calificacion final numérica y un apartado con comentarios

personalizados para cada alumna/alumno.

Criterios de evaluacion:

Para evaluar se tendran en cuenta los criterios y estandares que quedan recogidos en el
Decreto 48/2015, de 14 de mayo de 2015 del Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid.
A continuacion, los mas relevantes para esta programacion (Decreto 48/2015, 2015, pp.
218-223):

BLOQUE CRITERIOS DE ESTANDARES DE APRENDIZAJE
1 EVALUACION

4. |dentificar y aplicar los 4.1. Analiza, identifica y explica oralmente,
por escrito y graficamente, el esquema
compositivo basico de obras de arte y obras
proporcién y ritmo en propias, atendiendo a los conceptos de
equilibrio, proporcién y ritmo.

4.2. Realiza composiciones basicas con
diferentes técnicas segun las propuestas
establecidas por escrito.

4.4. Representa objetos aislados y
agrupados del natural o del entorno
inmediato, proporcionandolos en relacién
con sus caracteristicas formales y en
relacion con su entorno.

conceptos de equilibrio,

composiciones basicas.

5. Experimentar con los 5.1. Experimenta con los colores primarios

. . y secundarios estudiando la sintesis aditiva

colores primarios y ) :
y sustractiva y los colores complementarios.

secundarios.
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BLOQUE CRITERIOS DE ESTANDARES DE APRENDIZAJE
1 EVALUACION

8. Conocer y aplicar los 8.1. Crea composiciones aplicando

métodos creativos grafico- | procesos creativos sencillos, mediante

plasticos aplicados a propuestas por escrito ajustandose a los

procesos de artes objetivos finales.

plasticas y disefio. 8.2. Conoce y aplica métodos creativos
para la elaboracion de disefio grafico,
disefios de producto, moda y sus mdultiples
aplicaciones.

9. Crear composiciones 9.1. Reflexiona y evalla oralmente y por

gréfico-plasticas escrito, el proceso creativo propio y ajeno

personales y colectivas. desde la idea inicial hasta la ejecucion
definitiva.

10. Dibujar con distintos 10.1. Comprende y emplea los diferentes

niveles de iconicidad de la | niveles de iconicidad de la imagen gréfica,

imagen. elaborando bocetos, apuntes, dibujos
esquematicos, analiticos y miméticos.

BLOQUE | 4. Reconocer los 4.1. Diferencia imagenes figurativas de
5 diferentes grados de abstractas.

iconicidad en imagenes
presentes en el entorno
comunicativo.

4.2. Reconoce distintos grados de
iconicidad en una serie de imagenes.

4.3. Crea imégenes con distintos grados de
iconicidad basandose en un mismo tema.

8. Analizar y realizar
coémics aplicando los
recursos de manera
apropiada.

8.1. Disefia un comic utilizando de manera
adecuada vifietas y cartelas, globos, lineas
cinéticas y onomatopeyas.

10. Diferenciar y analizar
los distintos elementos
gue intervienen en un acto
de comunicacion.

10.1. Identifica y analiza los elementos que
intervienen en distintos actos de
comunicacion visual.

13. Identificar y reconocer
los diferentes lenguajes
visuales apreciando los
distintos estilos y
tendencias, valorando,
respetando y disfrutando
del patrimonio histérico y
cultural.

13.1. Identifica los recursos visuales
presentes en mensajes publicitarios
visuales y audiovisuales.

14. Identificar y emplear
recursos visuales como
las figuras retéricas en el
lenguaje publicitario.

14.1. Disefia un mensaje publicitario
utilizando recursos visuales como las
figuras retéricas.

16. Comprender los
fundamentos del lenguaje
multimedia, valorar las
aportaciones de las
tecnologias digitales y ser
capaz de elaborar
documentos mediante el
mismo.

16.1. Elabora documentos multimedia para
presentar un tema o proyecto, empleando
los recursos digitales de manera adecuada
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Ademas, habra una serie de criterios especificos que tendremos en cuenta:

-Entregar los trabajos al final de cada sesion, o al final de la ultima sesion para aquellos

que se desarrollan durante méas de una. (Para las fases preparatorias, UD1-UD5)

-Presentacién de la obra final (comic y cartel) en la fecha de entrega siguiendo las

instrucciones plasticas para su desarrollo. (UD6 Y UD7)
-Presentacién grupal de la maquetacion final por bloques tematicos. (UD8)

-Compromiso con el proceso de trabajo en el aula: trabajo durante las horas de clase en

lugar de trabajo en casa; responsabilidad de traer los materiales necesarios a clase.

-Limpieza en el trabajo y responsabilidad sobre los propios trabajos (no perderlos ni

deteriorarlos).

-Implicacién, interés y desarrollo de las capacidades personales.

Criterios de calificacion:

-Los trabajos preparatorios (dibujo rapido, composicion, escenarios, disefio de personajes)
se evaluardn como entregados o0 no entregados, pero no tendran calificacion. La entrega

de estos trabajos supondra el 20% de la nota final (un 5% cada uno).

-El comic final y el cartel publicitario del mismo supondran un 60% de la nota (cémic 40%,
cartel 20%). Cada uno tendra una rabrica que determinard qué porcentaje de nota le

corresponde segun el desempefio del alumnado.

-La maquetacion grupal se valorara con un 10%, teniendo en cuenta la capacidad para el

trabajo en equipo y la organizacion.

-El 10% restante correspondera a la limpieza en el trabajo, el compromiso con el trabajo

en el aula y con traer los materiales.

También se realizara una evaluacion del profesorado mediante un test Likert (ANEXO 1)

que sera rellenado por el alumnado al finalizar la programacion.

7.2.10. BIBLIOGRAFIA

La bibliografia especifica de la programacion esté incluida en el apartado Bibliografia al

final de este documento (pagina 56).
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7.3. DESARROLLO DE LA UNIDAD DIDACTICA

7.3.1. TITULO DE LA UNIDAD DIDACTICA

UD 6: Desarrollo del cuerpo del comic: disefio de vifietas, personajes en accion,

tipos de planos.

7.3.2. INTRODUCCION

En esta unidad didactica se llevara a cabo el disefio y las ilustraciones finales del comic.
Para ello se trabajaran los elementos fundamentales del mismo de forma individual (disefio
de vifietas, encuadres, planos, narrativa, textos y personajes en accién) desde la teoria 'y
estudiando comics relevantes de artistas reconocidas/reconocidos. En esta unidad se pone
en practica el trabajo grafico que se ha ido preparando en las anteriores respecto a los
elementos basicos del dibujo, y se combina con el desarrollo de la idea personal que el

alumnado ha ido definiendo.

7.3.3. OBJETIVOS DIDACTICOS

1. Identificar los diferentes elementos necesarios para el disefio de un cdémic: vifietas,

personajes, escenarios, globos de texto, didlogos.

2. Distinguir los diferentes encuadres y tipos de planos posibles a la hora de dibujar la

accion del comic.

3. Determinar la relacién entre la narrativa literaria (la historia contada) y las secuencias

visuales que la ilustran, reconociendo sus ritmos y capacidad expresiva.

4. Experimentar con diferentes composiciones de vifietas y estructuras visuales como fase

previa a la ilustracion de la historia.

5. Disefar diferentes vifietas utilizando diversos tipos de planos (plano general, plano
medio, primer plano, plano detalle), comprendiendo los diferentes significados implicitos en

cada uno de ellos.

6. Desarrollar los movimientos y expresiones de los personajes disefiados anteriormente,

y establecer su relacion con los dialogos y textos.

7. Valorar la planificacion y el trabajo constante a la hora de llevar a cabo un proyecto.
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8. Mostrar interés por la toma de decisiones basada en las preferencias personales, y el

trabajo necesario para materializar sus ideas.

9. Valorar el caracter positivo de la “prueba y error”, y su capacidad para potenciar el pleno

desarrollo de las habilidades personales.

7.3.4. ACTIVIDADES

Contenidos: de los contenidos oficiales presentes en el DECRETO 48/2015, de 14 de mayo
del Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid, en esta unidad trabajaremos principalmente
el punto 3 del bloque 2 de contenidos, El lenguaje del comic. Aun asi, otros contenidos
se seguiran trabajando tangencialmente (composicién, color, iconicidad), ademas de los
contenidos correspondientes al punto 6 del bloque 1 de contenidos, Métodos de creacion

en el disefio y en las artes visuales, que estan presentes a lo largo de toda la programacion.

Temporalizacion: los contenidos se desarrollaran en 5 sesiones de clase.

Primera sesion:

ACTIVIDAD 1  (TEORICO-PRACTICA) (55)

TIEMPO | CONTENIDOS | METODOLOGIA MEDIOS, MATERIALES
Y RECURSOS
15’ Teoria: Método de exposicion y método Presentacion en

introduccion | socratico (preguntas para que el | PowerPoint

al disefio del | alumnado razone la teoria). (anexo 2)
comic: las Visualizacion de ejemplos de
vifietas diferentes comics reconocidos y

analisis de sus estructuras

compositivas
40’ Disefio Trabajo individual autbnomo con Folios, lapices,
personal de orientaciones del profesorado. estilografo.

la estructura | Se pide al alumnado el desarrollo
de vifietas de varios modelos de estructura
de vifietas, a modo de pruebas,

para identificar la que mas se

ajusta a la narrativa.
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Segunda sesién:

ACTIVIDAD 2 (TEORICO PRACTICA) (55')
TIEMPO | CONTENIDOS | METODOLOGIA MEDIOS,
MATERIALES Y
RECURSOS
15’ Teoria: Método de exposicion y método Presentacion en
ilustracién de | socratico (preguntas para que el PowerPoint
vifietas y alumnado razone la teoria). (anexo 3)
tipos de Visualizacion de ejemplos graficos
planos. aplicando diferentes planos (plano
general, medio, primer plano, plano
detalle), su aplicacion al cémic,
significados y expresividad de los
mismos.
40 Boceto digital | Trabajo individual autbnomo con Ordenadores

para la
ilustracion
personal de

las vifietas

orientaciones del profesorado.

Se pide al alumnado el disefio de un
primer boceto del comic por
ordenador. Deberéa tomar decisiones
sobre qué planos escoger, y las poses
y expresiones de sus personajes
(estos se pueden abocetar con los
modelos de personajes presentes en

la aplicacion).

Programa gratuito
en linea:

storyboardthat.com
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Tercera sesion:

del cémic

con orientaciones del
profesorado.

Se pide al alumnado el disefio
de una primera propuesta de 6
vifietas (minimo) que ilustren
su narrativa, basandose en el
boceto digital y aplicando todo
lo estudiado hasta el momento
(composicién, color, planos,

escenarios, personajes.)

ACTIVIDAD 3 (TEORICO-PRACTICA) (55')
TIEMPO | CONTENIDOS METODOLOGIA MEDIOS, MATERIALES
Y RECURSOS
15’ Teoria: Método de exposicion y Presentacion en
narrativa, método socratico (preguntas PowerPoint
secuencias y para que el alumnado razone (anexo 4)
texto. la teoria).
Visualizacion de ejemplos
graficos de formas de
presentar el texto (cartelas,
globos de texto). Descripcién
de las secuencias de accion,
su longitud y cémo afectan a la
comprension de la historia. El
salto de eje.
45’ llustracioén final | Trabajo individual autbnomo Folios, lapices,

estilografo, lapices o

rotuladores de colores.
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Cuarta sesion:

ACTIVIDAD 3 (PRACTICA) (55)
TIEMPO | CONTENIDOS | METODOLOGIA MEDIOS, MATERIALES
Y RECURSOS
55’ llustracion final | Trabajo individual autbnomo Folios, lapices,
del cémic con orientaciones del estilografo, lapices o

profesorado.

Se continua con el disefio de
las 6 vifietas, haciendo
evaluaciones para que el
alumnado pueda ir
evolucionando y mejorando

sus primeras propuestas.

rotuladores de colores.

Quinta sesion:

profesorado.

Se cierra el disefio final de las
6 vifetas, trabajando en los
acabados finales (entintado,

color).

ACTIVIDAD 3 (PRACTICA) (55)
TIEMPO | CONTENIDOS METODOLOGIA MEDIOS, MATERIALES
Y RECURSOS
55’ llustracion final | Trabajo individual autbnomo Folios, lapices,
del comic con orientaciones del estilégrafo, lapices o

rotuladores de colores.
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7.3.5. EVALUACION

7.3.5.1. Alumnado

a) Lineas de actuacion en la evaluacion

A la hora de llevar a cabo la evaluacibn se tendrdn en cuenta dos perspectivas
fundamentales: el desempefio del alumnado respecto a la consecucién de los objetivos
planteados y la autoevaluacion que realice de su propio trabajo y proceso de aprendizaje.
Para esto se utilizardn las herramientas disefiadas especificamente para esta unidad

didactica presentes en los siguientes apartados, fundamentalmente en formato de rdbrica.

b) Criterios de evaluacion

De nuevo, a la hora de evaluar los resultados de esta unidad didactica, aplicaremos los
expuestos en el DECRETO 48/2015, de 14 de mayo del Boletin Oficial de la Comunidad
de Madrid que mas se ajusten a los contenidos incluidos en la unidad (Decreto 48/2015,
2015, pp. 218-223):

CRITERIOS DE ESTANDARES DE APRENDIZAJE
EVALUACION
Bloque 1 | 10. Dibujar con distintos 10.1. Comprende y emplea los diferentes
niveles de iconicidad de la | niveles de iconicidad de la imagen grafica,
imagen. elaborando bocetos, apuntes, dibujos
esquematicos, analiticos y miméticos.
Bloque 2 | 8. Analizar y realizar 8.1. Disefia un comic utilizando de manera
coémics aplicando los adecuada vifietas y cartelas, globos, lineas
recursos de manera cinéticas y onomatopeyas.
apropiada.

Estos estandares se concretaran mas en la rubrica a continuacion para reflejar los objetivos

planteados inicialmente para esta unidad didactica.
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c) Criterios de calificacién: rabricas

Disefia un comic Experimenta Experimenta | El disefio de No hay 70%
utilizando de con disefos de | con disefios | vifietas es disefio de
manera adecuada | vifetas. de vifetas. simple (6 vifietas, ni
vifietas y cartelas, Incluye textos | Hay texto, f:uadrados textos. La
globos, lineas que apoyan pero con iguales). narrativa no
NN una narrativa fallos en la Hay texto, tiene
cineticas y coherente y narrativa. pero no esta coherencia o
onomatopeyas. diferentes Hay integrado en la | es
planos. equilibrio obra. inexistente.
Trabajo con compositivo No hay trabajo
color, y puede de color y no
composicion y | trabajar el hay equilibrio
elementos color o no. compositivo.
expresivos No hay
(globos, etc.) elementos
expresivos.
Comprende y Realiza Realiza solo | Solo realiza el | No realiza 10%
emplea los diversas dos pruebas | boceto digital ningun
diferentes niveles | Pruebas antes | antes del antes de boceto antes
de iconicidad de la de llegar a! r_esultado rgalizar la obra | de rea_llizar Ig
imagen grafica resultado_flnal final: el o final. o_bra_ final, ni
lab d ! (bo_ceto _dlgltal, boceto digital siquiera el
Hizlolellnie o) varios disefos | y un boceto a digital.
bocetos, apuntes, | ge yifietas, mano del
dibujos o bocetos a comic.
esquematicos, mano del
analiticos y comic)
miméticos.
Planificacion, Entrega a Entrega a Entrega a No entrega a | 10%
COmMpromiso, tiempo todas tiempo las tiempo las tiempo las
limpieza e las actividades | actividades, | actividades, a | actividades,
implicacion. propuestas, Trae sus veces olvida olvida sus
trae sus materialesy | sus materiales,
materiales y su trabajo materiales, sus trabajos
conserva esta bastante | sus trabajos estan sucios
limpios sus limpio. podrian tener | o
trabajos. Se Tiene que mas limpieza. | deteriorados.
concentra 'y trabajar en Trabaja mas No trabaja
trabaja en casa ademas | en casa que en clase.
clase. de enclase. | en clase.
Desarrollo de la La historia La historia La historia La historia 10%
idea planteada a lo | contada contada contada contada no
largo de la responde ala | responde a responde a responde a
programacion y propuesta, y la propuesta, | una narracion, Ig propuesta,
adecuacién a la sigue el hilo aunque no pero no es ni siquiera es
. conductor que | hay una personal ni una
propues_ta. UG se ha ido continuidad hay narracion, no
lahistoria de tu desarrollando | enlaidea ni | continuidad o | hay
alter ego. alo largo del una gran reflexion a lo continuidad
proyecto. reflexion largo del en el
personal. proyecto. desarrollo de

laidea.
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7.3.5.2. Evaluacion de la Unidad didéactica
a) Anotaciones del profesorado

A la hora de evaluar el desarrollo de la unidad didactica tendremos en cuenta los

siguientes aspectos:
-Ubicacién temporal de la unidad didactica dentro de la programacion.
-Adecuacion de los contenidos.
-Distribucion temporal.
-Funcionamiento de la metodologia aplicada.
-Motivacion del alumnado.

-Dificultades que han surgido.

b) Andlisis de los resultados de la evaluacion

Para realizar la evaluacion de esta unidad didactica se utilizo la rdbrica presente en el punto

anterior. La distribucién de calificaciones finales fue la siguiente:

no
presentado
28%

B

Entre lo més destacable de la evaluacion encontramos la falta de compromiso de mas de
un cuarto del alumnado: el 28% de un total de 86 personas no presentd los materiales
suficientes como para llevar a cabo su evaluacion. También es importante observar que la

mitad del alumnado tuvo un 7 0 mas de nota.
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Ademas, se realizdé un cuestionario a modo de autoevaluacion (anexo 5) en el que se
preguntaba sobre aspectos relativos a elementos mas dificiles/faciles de la tarea, el disfrute

o la nocion sobre lo aprendido en la misma. Las principales conclusiones son las siguientes:

Las mayores dificultades han sido: desarrollar la idea para la historia y encontrar la

motivacién para trabajar.
Lo més fécil ha sido: comprender la teoria.

Los aprendizajes més relevantes han sido: relativos al desarrollo de la creatividad, al
formato de comic como arte pléstica y al fortalecimiento de las habilidades personales y la

confianza a la hora de dibujar (“no es necesario dibujar bien para dibujar”).

Como conclusién, hay una gran dificultad respecto a la motivacién y el compromiso al
entregar los trabajos en un porcentaje elevado del alumnado, pero las personas que si lo
han entregado han obtenido en su mayoria calificaciones por encima del 7, asimilando los

objetivos propuestos y desarrollando trabajos de calidad.

c) Dificultades y problemas de aprendizaje

En general, al ser clases tan numerosas, es dificil que se mantenga un clima de
concentracion, la principal dificultad es preservar la calma y el silencio en el aula. La
intervencion realizada para esto ha sido dividir el trabajo en fases y generar una sensaciéon
de inmediatez, que favoreciese el trabajo en el aula de cara a una entrega. No ha tenido
resultados generalizados, las personas que tenian dificultades para concentrarse y trabajar

no han mejorado.

Otra estrategia fue incluir el trabajo por ordenador, ya que esta herramienta suele requerir
una atencién mas especifica e individual. Las clases en que lo utilizamos fueron mas
tranquilas en general, salvo cuando algunas personas consideraban que habian terminado
su trabajo (realizado bajo minimos en muy poco tiempo) y aprovechaban el resto de la
clase para buscar y mostrar a sus compafieros y comparieras contenidos disruptivos en la
red. Esto nos obligb a combinar el trabajo por ordenador con tareas extra para estas

personas, en las cuales no solian implicarse.

Por ultimo, respecto a la atencién a la diversidad, en nuestras aulas hay dos personas con
Trastorno del Espectro Autista. Una de ellas ha seguido el trabajo de forma autbnoma sin
ningun problema. La otra ha tenido el acompafiamiento de una profesora de apoyo, y
hemos podido reflexionar con ella sobre la naturaleza del trabajo y la asignatura. Al ser una

tarea visual, esta persona no ha tenido dificultades en seguirla, ya que su medio de
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comunicacion es fundamentalmente visual. A la hora de disefiar la historia, este alumno
plante6 temas no apropiados para un aulay para menores (sexo y contextos adultos). Estos
resultados sirvieron a las profesoras de apoyo del aula TEA para trabajar con él la habilidad
para juzgar los contextos. También adaptamos las explicaciones para que fueran
practicamente visuales por completo, utilizando un lenguaje muy sencillo y directo para
facilitar la comprension de la tarea. Los resultados de este alumno son muy buenos, con

una alta capacidad simbdlica y de dibujo del natural.

d) Informe final

El desarrollo de la unidad didactica ha sido en general adecuado. La metodologia
propuesta (método por proyectos) ha funcionado bien, generando en el alumnado esa
sensacion de continuidad y conocimientos aplicados. En la mayoria de los casos ha habido
un compromiso con las diferentes fases y han disfrutado de realizar la obra final propuesta

en esta unidad didactica.

La ubicacion de la unidad didactica ha resultado buena, ya que tuvimos tiempo para ir
preparando las destrezas basicas en las anteriores unidades y al llegar a esta la

predisposicion del aula era mejor que al inicio de la programacion.

La motivacion del alumnado es muy diversa, variando mucho de clase a clase. Hay
personas con una gran aficién por la ilustracion que han disfrutado mucho de la unidad e
incluso hay ido mas alla de los requisitos exigidos. Sin embargo, hay otras personas que
no han sido capaces de trabajar en el aula ni siquiera para resolver los requisitos basicos
para aprobar. Para estas personas, se une la dificultad para concentrarse con el
agotamiento, quizas funcionaria adaptar las sesiones de manera que al final de cada una
de ellas hubiera que realizar una entrega, favoreciendo una sensacion de inmediatez que

impulsase a esforzarse a este alumnado.

Seria conveniente modificar la distribucién del tiempo, la mayoria de personas han
necesitado terminar el trabajo en casa, especialmente aquellas que estaban mas
motivadas. Necesitariamos al menos dos sesiones mas, una para seguir trabajando y otra

para realizar una evaluacion especifica personal sobre el resultado final.

Los contenidos han sido adecuados, algunas personas aficionadas a la ilustracion hubieran
necesitado probablemente contenidos mas especificos, pero para las personas que nunca

habian trabajado el cémic, los contenidos han sido apropiados.
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La propuesta ha sido adecuada para el nivel de desarrollo y las edades del alumnado de
segundo de ESO, con alguna excepcién de personas mas maduras, 0 de personas con
dificultades de aprendizaje. Para ambos casos se ha flexibilizado el nivel de la entrega, en
el primero ofreciendo conocimientos mas avanzados y en el segundo adaptando los
contenidos para que fueran mas faciles de entender y acordes con las capacidades de este

alumnado.

Respecto a la correspondencia entre objetivos y actividades, hubiera sido necesario hacer
mas énfasis tedrico y practico en la capacidad de planificar y comprometerse con el propio

trabajo, ya que este ha sido uno de los puntos débiles mas comunes en el alumnado.

También hay dificultades para reconocer la identidad personal y plasmarla en el dibujo, es
posible que sea debido a la edad, 13-14 afos, en la cual esta identidad esta en
construccién. La mayoria de personas se han sentido mas comodas contando historias que
no tenian ninguna relacion con ellas mismas. Habria que valorar si tiene sentido hacer mas
énfasis en este punto y modificar la unidad didactica, o asumir que una intervencion asi

seria mas apropiada para cursos superiores.

Respecto a la motivacion, en general todo el alumnado ha agradecido una tarea
relacionada con el comic, en la que desarrollar su parte creativa desde un recurso que les
es familiar, ya que la mayoria consumen comic y series de animacion. Para muchas

personas era la primera vez usando este medio, y la respuesta ha sido buena.

Finalmente, en relacion al grado de asimilacién de los contenidos, en la autoevaluacion
solo alguna persona es capaz de citar verbalmente lo que ha aprendido en la unidad
didactica. Sin embargo, en la mayoria de trabajos se observa una mejora en cuanto a
composicion, vifietas y planos respecto a los primeros trabajos, con lo que cabe esperar

que estas destrezas graficas si hayan sido asimiladas.

7.3.6. MATERIALES ELABORADOS POR EL ALUMNADO

Hemos escogido ejemplos de los materiales llevados a cabo por el alumnado, se pueden

consultar en el anexo 6.

7.3.7. BIBLIOGRAFIA ESPECIFICA

La bibliografia especifica se encuentra incluida en el apartado final de este documento,

Bibliografia (pagina 56).
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7. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS DATOS O RESULTADOS OBTENIDOS

A partir de cada una de las herramientas de recogida de datos empleadas, hemos obtenido

la siguiente informacion:

OBSERVACION PARTICIPANTE:

Test inicial

La primera prueba realizada, retratos rapidos de los comparfieros empleando diversos
niveles de iconicidad, tuvo muy buena acogida en todas las clases. Supuso una ruptura
positiva respecto al ritmo de las anteriores sesiones, por lo que el nivel de implicacion y
motivaciéon fue muy alto. Solo dos personas en todo el curso fueron incapaces de entregar
algun resultado al final de la clase, frente al habitual 6 o 7 personas por clase que no

entregan.

Respecto a las destrezas, en general pudimos observar las siguientes dificultades:
e Mala composicién/ubicacion y tamafio de la figura en el papel.
¢ Dificultades para comenzar el dibujo (mucho tiempo perdido en repetir “yo no sé
dibujar”).
e Grandes dificultades por todo el alumnado para diferenciar entre niveles de
representacion (maximo realismo/maxima abstraccion), incluso en aquellas

personas con buenas habilidades graficas.

Sesiones rapidas de trabajo

El porcentaje de trabajos entregados en las sesiones rapidas (se recogia al final de la clase)
resulté mayor, y la concentracion e implicacién en la tarea también (no habia posibilidad
de pérdida de los trabajos al no tener que llevarselos a casa, las condiciones de trabajo y
los objetivos estaban muy delimitados).

Esto fue todo un hallazgo, ya que nos ayudd a lidiar con uno de los problemas mas graves
del aula: la pérdida de trabajos, la falta de responsabilidad y el problema que esto supone

de cara a evaluar los trabajos que, aunque se han realizado, estan deteriorados o perdidos.

Sesiones de desarrollo del comic final
Durante estas sesiones encontramos dos dificultades principalmente:
e Al ser varias sesiones, una parte del alumnado no supo gestionar su tiempo, no
concibieron la necesidad de terminar en una fecha limite. Entre ellos, algunas

personas olvidaron o perdieron sus trabajos.
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e La segunda dificultad fue el diferente ritmo y necesidades del alumnado, algunas
personas terminaron muy rapido frente a otras que no llegaron a empezar el
trabajo.

Hubo una necesidad muy generalizada (en especial en dos grupos) de recibir motivacion
externa constantemente para poder realizar el trabajo bajo minimos (con el

correspondiente agotamiento del profesorado).

CUADERNO DE CAMPO/PORTAFOLIO:
A partir de esta herramienta obtenemos principalmente dos informaciones importantes: el

grado de entrega y compromiso del alumnado y la evolucion de sus destrezas graficas.

Respecto al grado de entrega, queda reflejado en la siguiente grafica, que recoge los datos
del proceso de evaluacién (segun nota numérica hasta 10):

no
presentado
28%

Ll

Tras comparar estos valores con las evaluaciones previas realizadas por la anterior
profesora, en general se han mantenido en valores similares: las personas que
normalmente no presentaban a tiempo las entregas han seguido sin hacerlo y aquellas que

normalmente tenian las mejores notas se han mantenido en las mismas.

En cuanto a la evolucién de las destrezas gréaficas, si procedemos a comparar los
resultados de la prueba inicial con los resultados del cémic final, obtenemos las siguientes
informaciones:
e Se observa en general una mejoria respecto a la capacidad compositiva: es
interesante tener en cuenta que una de las sesiones cortas mas técnicas que

llevamos a cabo en el aula fue en relacion a la composicion, y aunque es de las
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peor valoradas en cuanto a interés por parte de los alumnos, posiblemente si se
haya visto reflejada en sus resultados finales.

El resto de destrezas (color, disefio de personajes y escenarios) no presentan una
mejoria notable respecto al nivel inicial.

Otro tema importante que nos planteamos al inicio de la investigacion era la toma
de decisiones personales e individuales. En comparacion con la uniformidad de los
trabajos realizados en el aula con anterioridad a nuestro proyecto, los resultados
obtenidos a través del comic resultan totalmente Unicos y caracteristicos de cada
persona. Consideramos que esto esta directamente relacionado con el disefio de
la propuesta.

Respecto al trabajo sobre la identidad personal: hay dificultades para reconocerla
y plasmarla en el dibujo (posiblemente debido a la edad, 13-14 afios, en la cual
esta identidad esta en construccién). La mayoria de personas se han sentido mas

cdmodas contando historias que no tenian ninguna relacién con ellas mismas.

CUESTIONARIO (PREGUNTAS ABIERTAS):

Cuestionario especifico sobre el proyecto (anexo 5)

En este cuestionario se preguntaba sobre aspectos relativos a elementos mas

dificiles/faciles de la tarea, el disfrute o la nocién sobre lo aprendido en la misma. Las

principales conclusiones son las siguientes:

Las mayores dificultades han sido: desarrollar la idea para la historia y encontrar la
motivacién para trabajar.

Lo mas facil ha sido: comprender la teoria.

Los aprendizajes mas relevantes han sido: relativos al desarrollo de la creatividad,
al formato de cémic como arte plastica y al fortalecimiento de las habilidades
personales y la confianza a la hora de dibujar (“no es necesario dibujar bien para
dibujar”).

Cuestionario de autoevaluacion (anexo 7)

En este cuestionario se hacian tres preguntas: ¢coémo podria mejorar mi trabajo? / ¢qué

es lo mas importante que he aprendido? / ¢ qué temas te gustaria trabajar en el futuro?:

Un porcentaje alto (74%) reconoce que podria mejorar su resultado final trabajando

mas y poniendo mas interés.
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o Respecto a la pregunta sobre lo que has aprendido del proyecto, muchas personas
responden sobre la composicidn, alguna sobre el color y otras se refieren al proceso
creativo y de expresion.

¢ La mayoria del alumnado apunta que como temas que le gustaria trabajar en el

futuro se encuentra el comic (92%).

Hay un alto porcentaje (58%) de respuestas genéricas sobre todo a la segunda pregunta
(lo mas importante que has aprendido del proyecto) (ejemplo de respuestas: a dibujar, a
hacer un cémic...) Esto de nuevo nos transmite la posible dificultad para reflexionar sobre
el propio proceso de aprendizaje y expresarlo de forma verbal y escrita. Aproximadamente
un 25% del alumnado redact6 una respuesta elaborada, plasmando una reflexion profunda
sobre su proceso de aprendizaje.

8. DISCUSION

Fortalezas y debilidades del estudio

Es dificil comparar nuestro estudio con otros previos, ya que los estudios que hemos
encontrado se refieren sobre todo al marco teérico o al disefio de intervenciones usando el
cémic, pero no a su aplicacion real ni a la obtencién de datos del desempefio del alumnado.
En todo caso, si podemos hacer referencia a los estudios que observan el aprendizaje

basado en proyectos en relacién con la motivacion.

Respecto a los resultados de nuestro estudio, como principal punto positivo contamos con
la posibilidad de compartir la experiencia de la intervencion con el alumnado, ser parte del
proceso y recibir sus comentarios, opiniones y preocupaciones a tiempo real; esto nos ha
dado una perspectiva mucho mas cercanay realista de la recepcion de nuestra propuesta.
Desde aqui hemos podido obtener conclusiones mas vinculadas a la realidad del

alumnado.

En cuanto a las dificultades, la principal es que, al ser un alumnado muy diverso, es dificil
establecer conclusiones universales, ya que cada individuo ha reaccionado de forma
diferente, y en muchos casos, las circunstancias personales del momento
(extraacadémicas) también han afectado al desempefio y motivacion. En cuanto a los
resultados obtenidos, en comparacion con otros estudios consultados como Motivacion y

Aprendizaje Basado en Proyectos (Botella y Ramos, 2020), nuestra gestion de los datos y
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obtencion de conclusiones no ha sido tan sistematica, ya que este estudio siguid una

metodologia de investigacion cuantitativa.

También es limitante para nuestro estudio el hecho de que hayamos realizado un Unico
proyecto durante tan solo un mes y medio, sin saber que sucederia si esta metodologia se
aplicase durante un periodo mas largo. Creemos que esto seria necesario para ver
resultados mas concluyentes, ya que posiblemente el alumnado necesite un periodo de
adaptacion a la nueva metodologia.

Nuevos hallazgos
Entre las observaciones que hemos realizado a este respecto, destacan principalmente
dos:
e Ha resultado mas facil aplicar mejoras a conceptos técnicos concretos, como la
composicion, gue a grandes cuestiones como el desarrollo personal.
¢ Hemos obtenido mejores resultados respecto a implicacion del alumnado en las
sesiones de trabajo cortas (1 hora de clase al final de la cual se recogian los
resultados del trabajo) que en los ejercicios que ocupaban varias sesiones (como

el desarrollo del cdmic final).

Limitaciones del estudio
Los principales problemas para llevar a cabo la investigacion han sido los siguientes:

e COmo cuantificar la motivacion.

e COmo hacer una valoracion objetiva de la calidad de los trabajos y destrezas.

e COmo medir la evolucion plastica de un individuo a lo largo de tan solo un mes 'y
medio de trabajo aplicando la nueva metodologia.

e COmo valorar la motivacion del alumnado teniendo en cuenta exclusivamente los
resultados y el trabajo del alumnado, obviando otros factores como: la capacidad
de implicacién del profesorado y la inversion de tiempo en cada alumno (debido al
elevado niumero de personas por clase y al tiempo limitado con que cuenta la

materia).
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9. CONCLUSIONES

CONCLUSIONES SEGUN OBJETIVOS PROPUESTOS

Objetivo general: Determinar si el uso del coémic a través del método de proyectos mejora

la implicacion del alumnado en su proceso de aprendizaje y por consiguiente las destrezas

grafico-plasticas propuestas en el curriculo.

Conclusiones:

La implicacion se ha medido a través de: el porcentaje de entregas finales realizadas a

tiempo cumpliendo los requisitos y las respuestas a los cuestionarios.

A partir de los datos obtenidos, observamos valores no uniformes: en aquellas personas
que presentaron todo a tiempo, los resultados son satisfactorios (méas del 50% del
alumnado esta por encima del 7, lo que quiere decir que han cubierto éptimamente las
destrezas necesarias planteadas en la rabrica de evaluacion). En general, las personas
con mejores resultados han sido también las que han dado respuestas que dejan ver que

ha habido implicacién activa en su proceso de aprendizaje y reflexién sobre el mismo.

Por otra parte, un 28% del alumnado no entreg6 a tiempo el proyecto final, y no pudo ser
evaluada. En las respuestas de sus cuestionarios aparecen frecuentemente respuestas
genéricas (“lo mas importante que he aprendido ha sido a dibujar”) y, paraddjicamente,
comentarios positivos sobre el interés en el comic y las tareas propuestas. De aqui
extraemos que sus dificultades no radican exclusivamente en que las tareas propuestas

sean mas o menos motivadoras.

Sin embargo, estos valores de implicacién no varian demasiado respecto a los previos a
nuestra intervencién: las personas que entregaban a tiempo y realizaban trabajos de

calidad han seguido igual y las personas que no lo hacian, también.

Aunqgue su grado de implicacién, segin nuestros criterios, parece ser muy similar al previo
a la intervencidn, su grado de satisfaccion y su desarrollo personal y creativo si se ha visto

afectados positivamente. Esto queda reflejado en:

e Las respuestas a los cuestionarios: casi la totalidad del alumnado (92%) querria
volver a trabajar con el comic en el futuro; al menos un 40% de las respuestas
sobre lo aprendido hacen referencia a la creatividad o la expresion personal.

e El caracter personal e inventivo de una gran parte de los trabajos (entre ese 50%
de trabajos por encima del 7 encontramos ejemplos de exploracion de los

diferentes elementos del comic mas alla de lo propuesto/exigido en el aula).
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Objetivos especificos

1. Determinar el grado de soltura y desempefo grafico del alumnado para valorar si es

necesaria una intervencion en la metodologia educativa aplicada en el aula.

Conclusiones:

Para ello empleamos el test inicial, a partir del cual observamos que la mayoria de la clase
tenia carencias en dos areas principalmente: la composicién y la soltura (es decir, la

capacidad de empezar a dibujar y finalizar sus resultados en un periodo de tiempo corto).

2. |dentificar si la falta de soltura y confianza en las habilidades gréaficas y expresivas del

alumnado esta relacionada con la metodologia empleada en el aula para asi adaptarla y

mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Conclusiones:

No hemos logrado este objetivo, ya que a lo largo de la investigacibn hemos obtenido
informaciones muy diversas. Con el cambio de metodologia hemos podido observar como
una buena parte del alumnado ha acogido bien el trabajo autbnomo y tras varias sesiones
ha entrado en la dinamica propuesta, mejorando la calidad de sus trabajos respecto a los
realizados con la metodologia anterior. Sin embargo, otra parte no ha sido capaz de llevar
a cabo los minimos ni han aprovechado el tiempo disponible (llegando a no realizar la

entrega).

Atendiendo a esto, podriamos concluir que las personas que parten de un nivel medio o
alto en las destrezas basicas y con una buena disposicion e implicacién en el aula, se han
visto beneficiadas al recibir este espacio de autonomia y toma de decisiones que aporta el

Aprendizaje Basado en Proyectos.

3. Examinar qué metodologia seria la mas apropiada para desarrollar los contenidos del

curriculo de forma coherente e integral para que el alumnado se implicase activamente en

su proceso de aprendizaje y desarrollo.

Conclusiones:

Hemos comparado dos metodologias diferentes de trabajo en el aula: el método directivo
tradicional y el Aprendizaje Basado en Proyectos. A pesar de que hemos obtenido
resultados de entrega y notas finales con una distribucién similar en ambos métodos, en el

plano de las valoraciones personales del alumnado y de la calidad de los trabajos

48



presentados, a partir del Aprendizaje Basado en Proyectos hemos conseguido mas
experimentacion y mas satisfaccién del alumnado con la tarea. Por ello concluimos que el
Aprendizaje Basado en Proyectos es la metodologia mas apropiada para desarrollar los

contenidos de forma integral, implicar al alumnado y favorecer su desarrollo.

4. Analizar los aspectos positivos vy negativos del método de proyectos en el desarrollo de

un_comic personal para su implementacién en las aulas de educacién secundaria

obligatoria.

Conclusiones:

A partir de la informacién recopilada con la observacién participante a lo largo de todo el
proyecto, y con la contenida en los cuestionarios podemos definir las siguientes

caracteristicas de nuestra propuesta:
Aspectos positivos:

e Presentar los contenidos del curriculo entramados en la continuidad de un proyecto
aporta al alumnado la sensacién de utilidad y conclusion, y da la oportunidad de
seguir trabajando en las destrezas aprendidas en varios momentos a lo largo del
proyecto, permitiendo asi la mejora de las mismas.

e Este método genera en el alumnado la sensacion de responsabilidad personal, son
conscientes de que los resultados dependeran directamente del trabajo invertido a
lo largo del proceso y del compromiso con el mismo. Estos resultados, al ser
personales, aportan una recompensa individual a cada persona, mas alla de la nota
numeérica oficial.

e El comic es un recurso cercano al alumnado, ya que la mayoria consumen cémic y
series de animaciéon. Esto genera una mayor motivacion inicial al plantear el

proyecto.
Aspectos negativos:

e Mayor necesidad de apoyo personal hacia el alumnado por parte del profesorado
debido a la falta de costumbre del alumnado en el trabajo autbnomo. Esto entra en
conflicto con el elevado nimero de alumnos por aula y el tiempo limitado de la
materia.

e Al ser un proyecto a lo largo del tiempo, puede haber dificultades para aquellas
personas que no sean capaces de trabajar en esta continuidad y pierdan el ritmo,

generando altas probabilidades de fracaso en su entrega final. El profesorado tiene
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que hacer mucho énfasis en este trabajo continuo y desarrollar estrategias para
asegurarlo.

e Posibles dificultades a la hora de realizar la evaluacién y asignar una nota final, ya
que el proyecto es todo un proceso de evolucién personal y trabajo continuo que no

necesariamente se verd reflejada en la calidad plastica objetiva del resultado final.

5. Evaluar si el uso del método de proyectos a través del cOmic es idéneo para fomentar la

implicacion del alumnado en su proceso de aprendizaje y por tanto mejorar sus habilidades

grafico-plasticas.

Conclusiones:

No hemos obtenido resultados que nos permitan confirmar ni rechazar la idoneidad del
método de proyectos para fomentar la implicacion del alumnado. A nivel de entrega final,
los porcentajes no han variado mucho respecto a los obtenidos con el método directivo

anterior.

Sin embargo, entre las personas que si han entregado el proyecto final, si se puede
observar una mejoria en la calidad de sus trabajos (en especial en la composicion) y

reflexiones mas profundas sobre su proceso de aprendizaje.

EVALUACION CRITICA DEL MARCO TEORICO

La mayor parte de la teoria empleada presentaba propuestas de uso de cémic en aula,
pero no su aplicacion real y sus resultados. De los posibles beneficios planteados en esta
teoria, hemos podido corroborar los siguientes:

e En relacion con el Aprendizaje Basado en Proyectos, hemos confirmado un
aumento del nivel de satisfaccion general del alumnado y una mejora de la relacion
con el profesorado (Sanchez, 2013, p.3).

e Respecto al uso del comic en concreto, tras observar la diversidad de los resultados
realizados por el alumnado, las diferentes historias y valores plasmados en los
mismos, estamos de acuerdo con lo planteado por Onieva, que propone el cémic
como medio para que el alumnado pueda expresar sus ideas, sentimientos, miedos

y suefios de forma creativa (Onieva, 2015, p.112).

Por otra parte, los resultados que hemos obtenido de las sesiones cortas de una hora van

en linea con lo expuesto por Csikszentmihdlyi en su teoria de flujo: metas claras,
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evaluacién inmediata y equilibro entre habilidades y desafios favorecen estados de

motivacién y concentracion en la tarea propuesta (Csikszentmihalyi, 2007).

Sin embargo, ho hemos podido comprobar algunos de los otros beneficios planteados, ya
que los porcentajes de entrega final y los resultados de muchos alumnos no estan en
sintonia con ellos:
e Tanto Onieva como Barrero citan el pensamiento critico como uno de los posibles
beneficios, en nuestro caso no hemos visto esto asociado al uso del cémic (Onieva,
2015, p.113) (Barrero, 2002, p.9).
e Tampoco hemos podido comprobar que sea un apoyo real a la motivacion, ya que
las personas que mejor han desarrollado el proyecto han sido aquellas que ya
poseian niveles altos de motivacion con anterioridad, y aquellas con menor

implicacion no han obtenido mejores resultados con nuestra propuesta.

REVISION DE LA HIPOTESIS INICIAL

Hipotesis: La implementacién del comic como recurso didactico en la materia de Educaciéon
Plastica Visual y Audiovisual de Segundo de Educacién Secundaria Obligatoria facilita la
adquisicion de habilidades plasticas fundamentales y la implicacion del alumnado en su

propio proceso de aprendizaje y desarrollo.

Tras analizar los datos obtenidos y los objetivos planteados inicialmente, resolvemos que
la investigacion es no concluyente, debido a la diversidad de resultados que hemos
obtenido.

Los porcentajes de entrega finales han sido similares a los previos a la intervencion. En
aguellas personas que con anterioridad a nuestra propuesta ya presentaban un nivel alto
de implicacién, se ven resultados muy positivos; en las que presentaban ya con
anterioridad niveles bajos de implicacién, no se ve una mejoria en la implicacion, pero si

en el grado de satisfaccién con la tarea propuesta.

Podemos concluir que, aunque no haya tenido resultados generalizados respecto a la
implicacion, si que los ha tenido en cuanto al grado de satisfaccion y el disfrute del
alumnado. El alumnado refiere en los cuestionarios y en entrevista personal haber

disfrutado mucho de la dindmica del aula y les gustaria volver a trabajar el comic.
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10. APORTACIONES

Las principales contribuciones que podemos extraer de nuestra investigacion son las

siguientes:

¢ Hemos observado una tendencia a la mejora en la concentracion, motivacion y
compromiso al llevar a cabo sesiones cortas de trabajo, cuyos resultados finales se
concluian en la misma hora de clase. Consideramos que esto esta relacionado con
la claridad de la tarea propuesta y la concrecion del resultado final esperado.

e También hemos observado una gran mejoria después de dedicar alguna sesion de
trabajo especifico en la destreza plastica de la composicion. Hemos podido
comprobar que el alumnado ha aplicado lo aprendido para la realizacion del
proyecto final.

e Aunque no hemos podido comprobar un efecto directo sobre la motivacion del
alumnado en general, si hemos observado que en el alumnado que con anterioridad
presentaba una buena implicacion el proyecto del comic ha favorecido resultados
mAas creativos, con una mayor exploracién de las técnicas gréficas e incluso la

dedicacion de tiempo fuera del horario académico.

11. INVESTIGACION FUTURA O PROSPECTIVA

De cara al futuro, consideramos necesaria una revision de la investigacion, que ponga mas
énfasis en esa parte del alumnado que, aunque ha resultado satisfecha con el proyecto del
cémic, no ha mostrado una mejoria en sus niveles de compromiso. Es interesante observar
las respuestas a los cuestionarios, en las cuales un 72% de la clase reconoce que podria
haber trabajado mas, o incluso reconoce su falta de implicacion, y, sin embargo, a pesar
de tener esta conciencia, no son capaces de ponerle solucién. ¢Qué significa esto? ¢Qué

problematicas subyacen?

Desde nuestra labor de docentes, hemos observado que el pobre desemperio de esta parte
del alumnado atiende muchas veces a problemas que escapan a nuestra labor como
docentes de artes plasticas, problemas de orden social, personal, psicolégico... quizas
habria que reformular la investigacion planteando una intervencién de la mano de otros
departamentos del Instituto para dar apoyo a este alumnado a través de una propuesta en

la que creemos que podrian tener cabida (la del cémic).

52



También seria necesario llevar a cabo una investigacién mas prolongada en el tiempo, ya
que consideramos que los resultados de este cambio de metodologia necesitan un tiempo

mayor de adaptacién por parte de un alumnado que no esta acostumbrado a la misma.

Igualmente, el contexto ideal seria aquel en el que hay una continuidad con el docente, en
nuestra investigacion confluyeron dos circunstancias, un cambio de metodologia con un
cambio de profesora, con su correspondiente manera de hacer, edad, trasfondo
formativo... todos estos factores también pueden influir en los resultados obtenidos por

parte del alumnado y su respuesta al proyecto.
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ANEXOS
ANEXO 1: TEST LIKERT

En relacién con el proyecto que hemos desarrollado durante las Gltimas semanas de
clase, valora las siguientes cuestiones sobre el trabajo de tu profesora (marca una X
en la casilla que represente tu respuesta):

® ®@ 0O b 4

Totalmente Neutral De Totalmente
en desacuerdo acuerdo de acuerdo
desacuerdo

Mi profesora explicd
claramente en qué iba a
consistir el proyecto.

Las explicaciones que dio
en clase (la teoria, el
desarrollo de las tareas)
fueron clarasy
comprensibles.

La profesora hace que las
clases sean entretenidas
y amenas.

La profesora nos ofrece
materiales que se
adaptan a nuestras
necesidades y nivel
personal de desarrollo.
La profesora deja espacio
para que expresemos
nuestras ideas y
opiniones.

Mi profesora explico
como se iba a evaluar el
proyecto y las fechas de
entrega limite.

Mi profesora esta
disponible para resolver
dudas y ofrecer una
atencién personal.




ANEXO 2

DISENANDO
NUESTRO COMIC

Diferentes ideas plasticas

Mafalda

Sandman




TGUE A Mi MHA TACHO LA

PATRONA QUE 61 VEOUNA CU -
* | CARACKA'LE TIRE CANTOA
* ici
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1

|
/]

gQU}’Z ELEMENTOS NECESITAMOS

d‘QUE ELEMENTOS NECESITAMOS
PARA REALIZAR NUESTRO COMIC

PARA REALIZAR NUESTRO COMIC

-ESTRUCTURA DE VINETAS (los recuadros dentro de los que dibujaremos)
- . -BOCADILLOS Y CUADROS DE TEXTO
» 2 -PLANOS DE LOS PERSONAJES

-DIBUJO DEL ENTORNO O PAISAJE

| B W
B oam

-COLOR O BLANCO Y NEGRO (IMPORTANTE: CONTRASTE!!!!)




ANEXO 3

@
Valor de Plano Cinematogrdfico
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ANEXO 4

LA NARRACION

VISUAL




ANEXO 5

¢QUE OPINAS? Vamos a valorar nuestro proyecto

-Valora cuanto te ha gustado (0 estrellas= nada; 5 estrellas=me ha encantado):

La experimentacion con diferentes disefios de vifietas Mﬁ
La eleccion de diferentes planos para la accion m{?

El boceto con storyboardthat.com mﬁ

Materializar mi idea en el dibujo de mi comic mﬁ

Los acabados finales de mi comic (tinta, color)

éQué ha sido lo mas dificil? (elige maximo 2)

pkokakosohks

*Encontrar la idea para mi historia

* Acordarme de traer el material (y no
perderlo)

*Entender la teoria que me explicaban

*Saber utilizar los materiales (lapices,
rotuladores) para conseguir los resultados
necesarios

*Concentrarme en clase

*Encontrar la motivacion para trabajar

*Otro:

*QOtro:

¢Qué ha sido lo mas facil? (elige maximo 2)

*Encontrar la idea para mi historia

* Disenar los personajes de mi historia

*Entender la teoria que me explicaban

*Utilizar los materiales (lapices, rotuladores)
para conseguir los resultados necesarios

*Concentrarme en clase

*Encontrar la motivacion para trabajar

*Otro:

*QOtro:

Lo mas importante que he aprendido ha sido:




ANEXO 6: MATERIALES ELABORADOS POR EL ALUMNADO
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Figura 1. Resultado A de la propuesta de comic final

Figura 2. Resultado B de la bropuesta de \cémic final




P @ "»J( Sy
No godia ni reaotdar, i m—overse, o | ‘
ver n2da. : IC  Co~c le Sx,de

NS ojCs.
Eskabs quiety, en un Fondo neglo l
y Sileaciosc,

; —— ——

—— ———
O st fue, keste gue cs;ucké
le w2 de we chips esndone

\

= —s

Sigues siomiere
Pquel> dnica de | ive
paciencia @A | s

Sostenieadc s
prendas - ,
2600€ Wi e2s=do 1
§2(2 2caby 2517 4 |
diNL
\

estalDy Yy ceea |,
H2ola ’*adc 1

—C ercovtye WSS Brena?y
Con v ne~—Ore (-]
cCa.~ creo \-c

tve Las Nezo—i?

\ —— 2
I
NN VA Yo sy Megim, gor_cierto,
=G Lesgiv), e r2i0s h
o en e i

: \‘ o dgies AV

e

Ast ey \-s:n‘.lc:&a .
deypede—os St
E(;‘:Gb J\Um—e.

L2 2 ada
\/igﬂ"ﬂ.'*i?:;a‘\‘ .

welpie >
" e

Figura 3. Resultado C de la propuesta de comic final
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Figura 4. Resultado D de la propuesta de comic final
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Figura 5. Resultado E de la propuesta de comic final
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Figura 6. Resultado F de la propuesta de comic final




Tendré que subir a
latierra otra vez,

espero que esta n "
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Figura 8. Resultado H del boceto digital del cdmic



ANEXO 7: AUTOEVALUACION

¢COMO PODRIA MEJORAR MI TRABAJO?

LO MAS IMPORTANTE QUE HE APRENDIDO EN EL PROYECTO:

TEMAS QUE ME GUSTARIA VOLVER A TRABAJAR EN EL FUTURO:




