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RESUMEN

El presente articulo de investigacion busca promover el desarrollo de la imaginacion y
la creatividad en los estudiantes de educacion primaria de Arequipa a traves de la
aplicacion de la historieta comica en los estudiantes a falta de estimulos para desarrollar

estas.

El objetivo de la presente investigacion es mejorar el desarrollo de la imaginacion
creadora y reproductora ,brindando una alternativa que llame la atencién de los
estudiantes, se ha optado por el nivel de investigacion de tipo exploratorio utilizando
la metodologia de investigacion accion mediante un enfoque cualitativo, se usé fichas
de observacién y diarios de campo como los instrumentos para localizar y poder
solucionar el problema presentado en los estudiantes y de esta forma permitiendo una

triangulacion de la informacion de los resultados favorable.

En conclusién, la respuesta de los estudiantes a la propuesta fue positiva, a través de la
historieta comica se logro el desarrollo y mejora de la imaginacion tanto reproductora

como creadora.



ABSTRAC

Application of the comic cartoon to improve imagination in sixth grade primary school
students

This research article seeks to promote the development of imagination and creativity
in primary school students in Arequipa through the application of comic strips to

students in the absence of stimuli to develop them.

The objective of this research is to improve the development of the creative and
reproductive imagination, providing an alternative that draws the attention of the
students, it has been opted for the level of exploratory research using the action research
methodology through a qualitative approach, Observation files and field diaries were
used as the instruments to locate and be able to solve the problem presented in the
students and in this way allowing a triangulation of the information of the favorable

results.

In conclusion, the response of the students to the proposal was positive, through the
comic strip the development and improvement of both the reproductive and creative

imagination was achieved.

Keywords: The Imagination; Comic cartoon; Artistic education; comic

xi



INTRODUCCION

La presente investigacion titulada, APLICACION DE LA HISTORIETA COMICA
PARA MEJORAR LA IMAGINACION DE LAS ESTUDIANTES DEL 6TO
GRADO DE PRIMARIA DE LA L.E. LIVIA BERNAL DE BALTAZAR N. ° 40045
DE CAYMA-AREQUIPA-2019, tiene como finalidad la mejora del desarrollado
integral del nifio mediante la interpretacion libre de sus emociones y vivencias a través
del dibujo.

Dado que, en la relacion del nifio con su mundo interno, sus vivencias y su mundo
es necesario comenzar a plasmar sus experiencias y situaciones mas relevantes que

ocurrieron en su vida a través de las historietas comicas.
El trabajo de investigacion esté dividido en cuatro capitulos los cuales son:

CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA, en este capitulo damos a
conocer la problematica visto en las estudiantes del sexto grado de primaria en
cuanto a las representaciones que realizan planteando objetivos que se alcanzaran

al finalizar la accion planteada.

CAPITULO Il: MARCO CONCEPTUAL, donde se desarrollan los antecedentes
de la investigacion, marco teorico, asi como los términos claves de la investigacion

que es la base de nuestra investigacion.

CAPITULO III: TIPO Y DISENO DE LA INVESTIGACION, en este capitulo
podemos conocer el tipo, disefio de investigacion y las técnicas e instrumentos que

se emplearon en la investigacion.

CAPITULO IV: PLAN DE ACCION, en el cual se consideran los instrumentos y
técnicas y desarrollado por etapas los objetivos generales y especificos mediante
las actividades propuestas en el plan de accion para mejorar la situacion

problematica.

xii



CAPITULO V: RESULTADOS, muestra los hallazgos de la aplicacion de esta
investigacion, descrita y representada por figuras que muestran el desarrollo de las

sesiones aplicadas.

Finalmente, las conclusiones y sugerencias en relacion a los resultados obtenidos,

ademas de las referencias bibliogréaficas y los anexos.

Los autores
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Datos generales

Titulo:

APLICACION DE LA HISTORIETA COMICA PARA MEJORAR LA
IMAGINACION DE LAS ESTUDIANTES DEL 6TO GRADO DE PRIMARIA DE
LA LE LIVIA BERNAL DE BALTAZAR N. ° 40045 DE CAYMA-AREQUIPA-
2019.

Nombre de la Institucion Educativa

I.E. Livia Bernal De Baltazar N. ° 40045

Ubicacion de la Institucion Educativa: Distrito de Cayma
Area: Arte

Beneficiarios:



e Directos: Estudiantes del sexto afio de educacion primaria de la I.E. Livia
Bernal De Baltazar N. ° 40045.
e Indirectos: La institucion educativa, la comunidad educativa, los padres de

familia.

1.2 Contexto de la investigacion

1.2.1 Descripcion del contexto:

La expresion del nifio debe ser relacionada con sus vivencias que tiene en su
vida ya sean acciones 0 acontecimientos que le hayan sido significativas y que las
pueda representar graficamente siempre recurriendo a estas situaciones podremos

entonces tomar estas figuras y darle el texto y tengan un mensaje y algo que decir.

En la historieta, existe el género de aventura, comicos, y otros. La historieta es
un género que ayuda a describir algun suceso mediante imégenes con textos y otros
recursos propios de la historieta que sirven para expresar mejor el mensaje, ayudando
bastante al nifio a imaginar y partir de un punto para graficar y mejorar sus dibujos y

su forma de expresion.

1.2.2 Descripcion de la poblacion beneficiaria

Directo: Las estudiantes del sexto grado primaria, los investigadores formadores,

profesora de area.
Indirectos: Las estudiantes de otras aulas, padres de familia y profesores.

1.3 Situacion problematica

Las nifias del nivel primario del sexto grado presentan dificultades al realizar

ilustraciones imaginativas en sus trabajos practicos por lo cual se ve por conveniente



mejorar la capacidad de imaginacion, para ayudar el desarrollo personal y artistico de

las mismas a futuro.

e La enseflanza del profesor no contribuye al desenvolvimiento de la actividad
imaginativa.

e La falta de motivacion ha llevado a que las nifias no tengan una imaginacion fertil
y no la hayan hecho desarrollar para poder realizar diversas actividades graficas.

e Las estudiantes no demuestran motivacion en sus representaciones gréaficas.

1.4 Enunciado diagnoéstico y pregunta de accion.

1.4.1 Enunciado diagnostico

“APLICACION DE LA HISTORIETA COMICA PARA MEJORAR LA
IMAGINACION DE LAS ESTUDIANTES DEL 6TO GRADO DE PRIMARIA DE
LA LE. LIVIA BERNAL DE BALTAZAR N. © 40045 DE CAYMA-AREQUIPA-
2019”.

1.4.2 Pregunta de accion

¢De qué manera con la aplicacion de la historieta comica se lograra que las

estudiantes mejoren su capacidad imaginativa?

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivos generales

Aplicar las historietas comicas para mejorar la imaginacion en las estudiantes
de doce afios del sexto grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar del Distrito
de Cayma, Arequipa.



1.5.2 Objetivos especificos

e Aplicar las historietas comicas para estimular la capacidad imaginativa
reproductora en las estudiantes del sexto afio de primaria de la I.E. Livia Bernal de

Baltazar del Distrito de Cayma, Arequipa.

e Evaluar la capacidad imaginativa general en la ejecucion de dibujos en las
estudiantes del nivel primario de la I.E. Livia Bernal de Baltazar del Distrito de

Cayma, Arequipa.

1.6 Formulacion de hipotesis de accion

Las estudiantes elaboraran historietas para luego representarlas en imagenes y

asi mejorar su capacidad imaginativa.

1.7 Justificacion de la investigacion

Se ha considerado este proyecto educativo como fundamental la comunicacién
educativa interpersonal empleando como herramienta principal las artes visuales con

el taller de la técnica del comic.

La historieta comica promueve la libre expresion de las estudiantes ya que ellas
podran crear sus propias historias libremente sin ningun tipo de restriccion siempre y
cuando guarden las reglas de la historieta comica. A través de ella se alienta el dibujo,

la creacion de maneras muy personales de expresarse utilizando el dibujo.

A través del dibujo y la historieta cémica el estudiante adquirira mayor
conciencia de lo que puede realizar con sus dibujos asociando a las historietas y estas
le pueden ayudar a contar infinidad de sucesos que ademas de ser divertidos le crean

felicidad con tan solo un lapiz o un plumoén. Teniendo en cuenta esta dinamica racional



de la conducta expresiva del ser humano en los procesos creativos. El presente proyecto
apuesta al desarrollo del talento inventivo de los jovenes estudiantes de esta institucion

educativa.

Para nosotros la historieta comica es una herramienta que se usa en el campo
educativo para poder ensefiar diversas materias. Para crear una historieta se usa el
dibujo, la escritura, lectura, con ello se le puede ensefiar a las estudiantes no solo a
imaginar; sino también a crear, pensar y a leer mas. Se pretende llegar a la orientacion
del desarrollo creativo artistico que deben recibir los estudiantes en el contexto cultural
esto les ayude a recrear los elementos del entorno social politico y econémico en el que

se desenvuelve.



CAPITULO II

MARCO CONCEPTUAL

2.1 Antecedentes

Los antecedentes sobre la historieta como también de la produccién de textos

son diversas.
Antecedente local

La investigacion titulada “Aplicacién de la historieta como estrategia didactica
para mejorar los niveles de comprension lectora de textos narrativos de los estudiantes
de tercer grado de secundaria de la Institucion Educativa Juan Domingo Zamécola y
Jauregui del distrito de Cerro Colorado, Arequipa — 2015, siendo la autora Judith
Deysi Apaza Puma, que propone utilizar la historieta como estrategia didactica para
elevar notablemente los niveles de comprension lectora en textos narrativos. Una de
las conclusiones es que se elevo notablemente los niveles de comprension lectora (en

un 50,48%), con la aplicacion de la historieta como estrategia didactica.

Antecedente nacional

La investigacion titulada “Los cdmics en inglés como recurso didactico para el
aprendizaje del vocabulario de los alumnos del sexto grado del nivel primaria de la
I.E. 32004 San Pedro de Huanuco-2015 " cuyo autor es Evaristo Salas, Nelson. Quien

concluy6, que los comics en inglés como recurso didactico, influyen de manera



significativa en el aprendizaje del vocabulario de los alumnos del 6to grado “A” de

nivel primaria de la I.E. 32004 San Pedro, Huanuco.

Antecedente internacional

La investigacion titulada “Uso De La Estrategias Pedagogicas En El
Desarrollo De La Imaginacion Del Sub-Nivel Medio. Guia Didéactica De Produccion
De Cuentos”, desarrollado en el Centro de Educacion Bésica N. ° 33 Amazonas.
Ubicado en las calles Baquerizo Moreno 509 entre Mendiburo y Tomas Martinez, en
la Zona 08, Distrito 09H00060, parroquia Carbo, canton Guayaquil, provincia del
Guayas en el periodo lectivo 2018-2019 cuyos autores son Jenny Margarita Mite Rivas

y Flor Liliana Ramirez Orellana.

Concluyen que los estudiantes tengan competencias de lectura y escritura para
desarrollar la imaginacion y creatividad en funcion de mejorar su desempefio
academico y adquirir conocimientos en cuanto a la redaccion y escritura en base a
lectura. Los estudiantes consideran que los docentes apliquen estrategias, técnicas y
actividades que les ayuden en la adquisicion de la informacion y la construccidn de sus
conocimientos, esto es porque las estrategias que se usan actualmente no facilitan la

comprension de la informacion.

2.2 Desarrollo del marco conceptual

2.2.1 La historieta

La historieta, comic o tebeo es una narracion grafica, realizada mediante
dibujos, en donde cada cuadro estd relacionado con el siguiente y el anterior.
Asimismo, los relatos que emplea pueden ser comico, dramatico, fantastico, policiaco,

de aventuras etc., con texto o sin él.



Pudiendo disefarse en formato papel o digital (e-comic, web comic), o bien constituir

una simple tira en la prensa, en una pagina completa, una revista o un libro. (Gubern,

1981)

2.2.1.1 Antecedentes de la historieta.

Los antecedentes de la historieta se remontan a la época de las cavernas
prehistoricas, las antiguas civilizaciones quienes siempre tuvieron la necesidad
de narrar historias y dejarlas plasmadas de alguna manera; asimismo, en la época
de los egipcios ellos representaban muchos de sus mitos y ritos en jeroglificos
sobre papiros y también hacian murales en forma de tira que incluian texto e

imagen.

La historieta 0 Cémic moderno surgié a mediados del siglo XIX, de la
mano de Rodolphe Topffer, creador de historias satiricas con caricaturas
encuadradas en vifietas y con combinacion interdependiente de palabras e

iméagenes.

No obstante, aunque fue pionero, el trabajo de Topffer era casi un
pasatiempo, orientado en parte a la ilustracién de novelas para ensefiar a sus
alumnos por ello la historieta siempre ha estado ligada a la educacion. La
historieta, es el arte que aparecié en la mitad de los dos siglos, nace en la prensa
y con ella crece varios afios hasta desarrollarse en otros formatos. Los primeros
afios de vida de la historieta estan vinculados estrechamente a la prensa conforme
a su esencia y brindando una idea de la medida en que el comic llegd a ser
relevante socialmente. (Vilches, 2014)

Debiendo referir a su vez, que Estados Unidos, en los afios noventa del
siglo XIX, como se nombro anteriormente, gracias a la prensa se conformé una
creacion del comic de una manera més sofisticada y desarrollada permitiendo
mejorar la comunicacién en esas décadas, hombrandose como época de oro.

También gracias a la alfabetizacion de la poblacion estadunidense consintieron



el mayor consumo de revistas y periddicos, permitiendo la aparicion de grandes

imperios de la comunicacion.

Hacia finales del siglo XIX en Europa como en Estados Unidos, los
periodicos utilizaban diferentes incentivos con el fin de atraer el mayor nimero
de lectores y controlar el mercado. Gracias a la modernizacion de la impresion
en Estados Unidos permitié que a partir de 1893 se incluyera una pagina en color
en los suplementos dominicales. Fueron éstos los inicios del comic actual, con
las secuencias de iméagenes consecutivas para articular un relato, la permanencia
de uno o més personajes a lo largo de la serie y la integracion del texto en la

imagen, con los globos de diélogo.

La historieta lleg6 a cautivar mas lectores a mediados del siglo XX, es
cuando abundan las tiras diarias en la prensa, las historietas o comic books de los
superhéroes, atraen mas a la gente. Es en ese momento cuando la historieta se

expande internacionalmente, diversificandose y ampliando el género.

2.2.1.2 Los primeros pasos de la historieta en espafiol

La historieta en Latinoamérica se desarroll6 al mismo tiempo que en
Espafia y Estados Unidos, como siempre acompafiado de la prensa del siglo XIX.
Dichas historietas son de estilo critico politico, dirigidas a la gente joven como
ejemplo se sitla a México y Pepin 1936; es gracias a esta primera historieta que
las consecuentes se denominaron pepines en los afios 1940, periodo en que se
vivié una avalancha de publicaciones hechas por jovenes autores que competian

con las historietas estadunidenses.

En Argentina los origenes de la historieta se situaron en la vifieta satirica
de prensa en publicaciones como EI Mosquito. Progresivamente, van
apareciendo revistas orientadas al publico infantil, como El Tony, pero la que

marca un verdadero hito es Patoruzd, una revista de humor que debuta en 1936



de la mano de su creador, Dante Quinterno Patoruzu, un cacique indigena de gran
fuerza y buen corazon que vivia aventuras acompafiado de secundarios como su
hermano menor Upa o La Chacha, la mujer que se encargd de la crianza de
Patoruzu. La fama del personaje fue inmensay la revista se vendia bastante bien;
es asi que, Quinterno, siguiendo el ejemplo de Walt Disney, licencié a sus
personajes, apareciendo en cortos de animacion y objetos de ventas.

Pese a su popularidad, con la llegada de la historieta adulta a Argentina
y sobre todo en los setenta, bajo la asfixia de la dictadura militar, Patoruzu sera
objeto de critica politica, que denunciaba el racismo inherente a la serie en la
representacion de los extranjeros. El gobierno militar adoptd la imagen de
Patoruzt como un simbolo nacional, lo cual alenté aun mas las criticas. La mas
representativa historieta argentina sin duda seria Mafalda es el nombre de una
tira de prensa argentina desarrollada por el humorista grafico Quino de 1964 a
1973, protagonizada por la nifia homonima, espejo de la clase media argentina y
de la juventud progresista,que se muestra preocupada por la humanidad, la paz
mundial, rebelandose contra el mundo legado por sus padres y por lo que esta
constantemente actualizandose a través de la radio. (Vilches, 2014)

2.2.1.3 La historieta en el Peru

La historieta en el Per( tuvo sus inicios en la época de la republica estas
iniciaron en forma de caricaturas politicas, la historieta en el Pert tuvo su mayor
acogida en el afio de 1960 nacen en respuesta de las historietas que vienen de
Estados Unidos como Super Cholo en respuesta de Superman publicados por el
diario EI Comercio este Supercholo protagoniza aventuras de ciencia ficcion.
También en respuesta de Mickey llegaria “El Cuy” cuyo autor es Acevedo y entre

otras historietas. (Eisner, 2000).
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2.2.1.4 La historieta en Chile

Las caricaturas de los lideres politicos chilenos, darian nacimiento al comic
chileno a principios del siglo XX. La historieta mas reconocida en todo Chile
seria Condorito que seria publicada en la revista Okey en 1949. El personaje es
representado como un hombre condor en alusion al escudo nacional de Chile que
vive en una ciudad ficticia Ilamada Pelotillehue y fue creado por el dibujante

chileno René Rios, mas conocido como Pepo. (Giunta, 2017)

2.2.1.5 Definicién del cémic segun autores

Definicion segun el diccionario de la lengua espafiola:

“La historieta es una secuencia de vifietas 0 imagenes que narran una
historia mediante iméagenes y texto que aparecen encerrados en un

globo o bocadillo”.
Otras definiciones importantes que se forjaron a lo largo de la historia son:

“La historieta es una narrativa mediante secuencia de imagenes
dibujadas” (Coma, 1979)

“La historieta esta ordenada desde arriba, y funciona como persuasion
oculta. Asi, los comics, en su mayoria refleja la implicita pedagogia de un sistema

y funcionan como refuerzo de los mitos y valores vigentes” (Eco, 1977, pag. 299)

“La historieta es una forma de narrar que tiene dos elementos que la

componen y son: lenguaje e imagen” (Baur 1978, pag.23)

“La historieta esta formada por vifietas o cuadros que forman una secuencia

narrativa y se pueden integrar con textos linglisticos como signos que son
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expresiones fonéticas” (Boom, crash, bang, etc.) (Manacorda de Rosetti 1976,
pag. 23)

2.2.1.6 Tipos de comic

La historieta o cémic de aventuras

La historieta de aventuras es el género méas divulgado por su carécter
popular. A causa de que la aventura esta presente en todo libro, pelicula o
cuento cuya trama siempre sea divertida y llame la atencion; por lo tanto,
la historieta de accién no podria faltar en todas sus facetas y géneros,
antiguamente se le podia considerar un macro género capaz de contener a
otros muchos e incluso se oponia a la historieta cobmica para constituir asi

los dos grandes géneros en que dividieran toda la produccion de historietas.

La historieta o cémic bélico

La historieta de tipo bélico esta inspirada en la segunda guerra mundial
que nace en el afio de 1940, donde surgen personajes denominados
superhéroes estadunidenses tales como Capitan América, la Mujer
Maravilla que lleva los uniformes nacionales y estos se enfrentan a
enemigos de su pais. Al finalizar la guerra alguna de estas producciones
bajaron su comercializacion, A excepcion de los ya nombrados creandose

hasta peliculas (Peredo & Rodriguez, 2013)
La historieta cdmica o comic humoristico

La historieta comica es uno de los géneros mas importantes por ser
preferido por los lectores, siempre se le encontrara rivalizando con la

historieta de aventuras, siendo uno de los géneros de la historieta mas

grandes. La palabra cémica tiene origen anglosajén y a su vez procedencia
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griego, cuyo significado a su vez pertenece a la comedia. En Sudamérica
la historieta comica mas conocida es Condorito creada en Chile (Peredo &
Rodriguez, 2013)

La historieta 0 comic deportivo

El tipo de historieta deportiva hace alusion a las disciplinas deportivas
convertidas en narraciones que cuentan sobre la vida de deportistas o
hazafias de equipos de futbol, como, por ejemplo, un grupo de jovenes
crearon una historieta en homenaje a la seleccidn peruana por haber llegado
al mundial de fatbol. Asimismo, en Chile durante la década de 1950, la
revista “Barrabases”, una serie de cabecera cuyo autor es Guido Vallejos,
creo a los personajes de Themo Lobos Cicleto, Neclito, Maximo
Chambonez, inspirada en la vida de deportistas. Publicada en la revista
Tintin, también se recrearon las historias de ficcién del piloto Vaillant

(1957) en el mundo de las carreras de automoviles.

La historieta o cdmic er6tico o pornogréafico

Desaparecidas las barreras de la censura, ha gozado de un gran auge
durante los ultimos afios, dada la natural inclinacion humana por los
asuntos de la entrepierna y la cualidades intrinsecas del medio, que
permiten contar con unos protagonistas cuyo fisico y capacidades sexuales
pueden rebasar ampliamente los limites de la realidad, asi como la especial
morbidez de la imagen fija, que con sumisa inmovilidad permite al lector
recrearse en cada meandro del trazo no de los més conocidos es Milo
Manara que es su pseudonimo del historietista italiano Maurilio Manara.
Es considerado maestro indiscutible del comic erdtico, gracias a obras
como "HP y Giuseppe Bergman", "El Clic" y "El perfume del invisible"
(Gasca & G., 2016)
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La historieta o comic fantastico

La historieta fantastica esta compuesta por personajes de apariencia
sobrehumana y heroica, de caracter barbaro en este tipo de cdémic los
personajes luchan contra un enemigo maligno, cuya trama siempre serd que
el héroe o personaje principal después de haber muerto vuelve a la vida
cautivando al lector, los personajes son simples y alienados que habitan en
escenarios cosmolégicos. La mitologia ha inspirado a la historieta
fantastica durante mucho tiempo y como los cuentos de hadas, vuelve a ser
una fuente donde los dibujantes encuentran ideas para revivir de una nueva

forma las leyendas y personajes. (Gasca & G., 2016)

La historieta o cémic de ciencia ficcion

La historieta de ciencia ficcion es uno de los géneros mas
comercializados en el mercado. Estas se ganaron el corazon de millones de
lectores porque se anticiparon a cualquier descubrimiento antes que la
ciencia e hicieron volar la imaginacion de millones de personas sobre la
navegacion interestelar, de los alunizajes, de las bombas atémicas o de las

sociedades hiper industrializadas.

El mundo que representa el comic fantéstico difiere del actual o del
hecho histérico. La diferencia puede ser tecnoldgica, fisica, historica,
sociologica, filosofica, metafisica, aunque no es magica, esta seria la
caracteristica de la historieta fantastica. El proposito tradicional de la
ciencia ficcion es la exploracion de lo desconocido, lo que se utiliza para
el entretenimiento o explorar cuestiones filosoficas como la definicion de

ser humano.
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La historieta o cémic historico

La historieta de tipo histdrico cuenta hechos bélicos o historias del Oeste
u otros relacionados a la historia. En este género pueden entrar las historias
de egipcios, romanos o piratas etc. Su accién transcurre en el pasado,
aungue a veces, éste solo sea un escenario exdtico més, los hechos
historicos sélo deberian ser usados como un contexto de fondo para la

aventura, que es lo que verdaderamente engancha al lector.

La historieta o cdmic policiaco

La historieta de tipo policiaco abarca la actividad criminal, y se centra
en la investigacion, cuando la censura no lo impide, explora las partes
menos decorosas de nuestra sociedad esto es lo que realmente hizo nacer
al género, en los afios de 1920, hoy en dia sigue siendo popular: La

denuncia y representacion de un entorno social corrupto.

La historia es contada generalmente desde un punto de vista de las
Fuerzas del Orden (policias, detectives) y en algunos casos de criminales
(ladrones, asesinos, gansteres), asi como de justicieros urbanos. En un
inicio las primeras historietas policiacas mantenian la primacia de la Policia
o0 de personas allegadas a ella, y en otros casos la novela negra que habia

entronizado el protagonismo del detective privado.

La historieta o cémic romantico o sentimental

El tema principal es la relacion y el amor romantico que surge entre las
personas. Aungue pueden existir otras variables, estas giran en torno a los
conflictos, desavenencias, aventuras Yy desventuras referentes al

enamoramiento, la amistad y el amor.
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e La historieta o codmic de terror u horror

Dicho tipo de historieta o que busca en el lector es generar pavor,
miedo, disgusto, repugnancia u horror. Esta se genera por la subita
intrusion en un &mbito de normalidad de alguna fuerza, evento o personaje

de naturaleza maligna, extrafia a menudo de origen criminal o sobrenatural.

El hecho sobrenatural es causado por la frecuente aparicién de
fantasmas y monstruos clasicos como hombres lobo, vampiros o zombis,
etc. Su creacién se debe a las supersticiones y cuentos de miedo
tradicionales, asi como creaciones mas recientes como es Frankenstein
nacida en el siglo XVII. (Peredo & Rodriguez, 2013)

e La historieta de western

Es aquella que narra enfrentamientos entre algunas colonias
norteamericanas e indias en esta se cuentan los hechos en una ciudad sin
ley donde los bandidos campan a sus anchas donde surgen algunos héroes
valientes y otros malvados que se aprovechan de los indefensos donde
algunos huyen en busca de una vida mejor estos hechos ocurren a
principios de los afios 1900 en Estados Unidos ,la iconografia caracteristica
es: Sombrero tejano, pistolas, chalecos, caballos, desierto, ciudades-calle,

salon, ranchos, diligencias. (Peredo & Rodriguez, 2013)

2.2.1.7 Historieta cOmica

La historieta comica se le considera un macro género porque se cree que se

opone a la historieta de aventuras. El término de origen anglosajon cémico
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proviene a su vez del griego que hace referencia a la comedia y esta representa
una obra dramatica, donde se muestra lo ridiculo y chistoso.

Teniendo como caracteristicas:

El cémic de humor tiene una serie de rasgos propios a diferencia de otros
géneros, en sus caracteristicas tematicas su contenido incluye chistes, bromas,
visuales y verbales cuentan hechos insolitos cuyo fin es buscar una sonrisa en el
lector su contenido esta hecho de chistes pegados a la fuerza generalmente
planificados, es caracteristico por el uso de tira diaria y de extensién breve sus
dibujos son casi caricaturescos aunque en algunos casos son realistas ,tienen un
trazo limpio sin sombreado con mayor uso de onomatopeyas Yy simbolos
cinéticos y una viveza muy acusada del ritmo narrativo y escasas variaciones del

angulo visual. (Barbieri, 1998)

2.2.1.8 Humor y Educacion

Las emociones, en forma de energia han sido sefialadas por los estudios de

neurociencia como el combustible que nos mantiene vivos.

El humor es una emocion, una energia codificada que permanece en ciertos
circuitos del cerebro, dichos circuitos los podemos encontrar alojados
fisicamente en el cerebro limbico y el tronco del encéfalo. Al ser esto asi,
seguramente cuando se emite las risas frente a una secuencia humoristica, queda
un reflejo de energia que permanece como un remanso emocional de felicidad en
nuestra cabeza: cuando una idea va unida al humor, queda mas tiempo en el
cerebro, el humor a los nifios y jovenes les resulta cotidiano, amable y atractivo.
Favoreciendo la espontaneidad y el alumnado lo utiliza a la minima oportunidad

que se le ofrece. (Fernandez & Garcia, 2010)
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A menudo el comic y la caricatura se confunden, debido a que ambos tienen
una estrecha relacion, la caricatura trata de deformar los rasgos de las personas,
algunos aspectos mas que otros, busca lo grotesco y esto genera humor. Es hijo
de la vifieta satirica y el comic hace uso de la caricatura desde sus inicios
(Barbieri, 1998)

El comic puede ser realista 0 puede ser humoristico a veces recurre a la
caricatura para causar humor y juego como componentes del discurso didactico.
La caricatura esta hecha de forma econdmica porque expresa mucho con muy
pocos elementos y hace la comunicacién mas inmediata y directa e implicatoria,
porque se hace mas faciles e inmediatas su lectura e interpretacion. (Barbieri,
1998)

2.2.1.9 Elementos de la historieta

Desde el punto de vista de su estructura, los cémics, se encuentra
representada por una serie de elementos, que le permiten hacerla leible,

comprensiva y significativa.

e Espacio o Soporte

Espacio o soporte es de caracter ordenado y provisional donde se trabaja la
composicion, dicho espacio maneja los tiempos del relato y el orden de la
narracion. La historieta se integra generalmente de varias paginas que disponen en
el plano una estructura en su ejercicio provisional en relato con la narracién que
contiene, los planos no deben verse por separado, la elaboracion debe entenderse
a partir de las escenas que contiene para organizar un orden y tiempo de lectura.
(Rodriguez, 1987)

e Grilla
Es la disposicién de los cuadros o vifietas en una pagina, esto puede variar

dependiendo el tamafio de la pagina los comics books tienen una primera pagina
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de un solo cuadro, en un &lbum europeo posee un numero variable de vifietas que
estan agrupadas en tres filas horizontales de similar tamafio. A veces no puede

haber una grilla visible como sucede en los comics de autor. (Olivetti, 2004)

e Cuadro o vifieta

Es un cuadro delimitado por lineas negras que representa un instante de la
historieta suelen tener formas variables de acuerdo a las necesidades de la
narracion. La lectura de las vifietas es de izquierda a derecha y de arriba abajo para
representar un orden en la historia las vifietas estan dispuestas de forma paralela
para facilitar el paso de uno a otro sin dificultad. En una pagina pueden variar de
tamafio y forma a veces no tienen marco visible y el espacio que ocupa este

rodeado de cuadros, la separacion entre las vifietas en una pagina es constante
e Encuadre

El encuadre se refiere al acto de ajustar limites, denotando la limitacion del espacio
de los elementos que realizan la accion dentro de la vifieta. Segun el espacio
seleccionado segln la perspectiva fisica visual de los personajes (planos), los
angulos de vision o su espacio en el papel (formato). (Olivetti, 2004)

e Planos

Gran Plano General (GPG), referido al paisaje en general, mostrando el ambiente
donde se desenvuelve el encuentro. Reflejando el ambiente que conforma el

contexto y no se logra ver con claridad a los personajes.

Plano General (PG) es conocido también como plano entero o de conjunto sus
dimensiones son del tamafio del personaje. Presenta al personaje de la cabeza a los
pies y nos muestra informacion del contexto donde estd. Las referencias del

ambiente son menores porque busca el protagonismo del personaje.
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Plano Americano (PA) nos muestra al personaje desde las rodillas hacia arriba,
muestra la parte fisica del personaje o acciones detalladas de éste alejado un poco

del enfoque.

Plano Detalle (PD) ocupa toda una vifieta, encuadra una parte de la figura humana
de cerca.

Plano Medio (PM) muestra al personaje desde la cintura y destaca la accién méas
que el contexto, centrado en la expresion del personaje como lo mas interesante

para el plano medio.

Primer Plano (PP) muestra al personaje de los hombros a la cabeza. Vemos el
rostro completo del personaje, reflejando las emociones del personaje y

psicoldgico y sus expresiones faciales son los que se remarcan. (Rodriguez, 1987)
e Angulos

Son los diferentes puntos de vista de la accion. Utilizdndolo se puede generar

profundidad y volumen en la vifieta, creando grandeza o pequefiez.

» Normal o angulo medio: mostrando a la altura de los 0jos.

« Picado: connota inferioridad, mostrando de arriba hacia abajo.

« Contrapicado: Connota superioridad, mostrando de abajo hacia arriba.

« Angulo cenital o picado absoluto: vision perpendicular absoluta de la realidad.
e Formatos

Son las formas de encuadre de la vifieta sobre el espacio y tiempo real, dotando de
ritmo a la historieta. Puede ser rectangular (horizontal o vertical), circular,

triangular, cuadrado, etc. (Olivetti, 2004)
e Colores
Al realizar el cémic, la aplicacion de color puede significar muchas cosas: puede

ser estética, figurativa, significante y psicologica.
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Figurativa, genera realismo en la imagen.

Estética, embellece la imagen.

Psicoldgica, genera emociones, estimula sentimientos.

Significante, para connotar significados distintos de acuerdo a un contexto.
(Rodriguez, 1987)

e Dibujo

Es la representacion grafica sobre el papel, estos representan los hechos que debe

apreciar el lector
e Bocadillo

Es el espacio donde se colocan los textos que piensan o dicen los personajes. Tiene
dos partes: una superior que se denomina globo y el rabillo o delta que sefiala a la
persona que habla.

La forma del globo va a dar al texto diferentes sentidos:

1.- Cuando el contorno de la forma se parece a una nube significa palabras

pensadas por el personaje.

2.- Si el contorno es delineado con formas temblorosas, significa voz temblorosa

y expresa debilidad, temor, frio, etc.

3.- Cuando el contorno tiene forma de dientes de serrucho, expresa un grito,
irritacion, estallido, etc.

4.- Si las lineas son discontinuas indica que los personajes estan hablando en voz

baja para expresar secretos, confidencias, etc.

5.- Si el bocadillo tiene el rabillo fuera del cuadro, indica que el personaje que

habla no aparece en la vifieta.
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6.- Cuando el bocadillo incluye a otro bocadillo dentro, indica las pausas que

realiza el personaje en su conversacion.

7.- Cuando los personajes estan envueltos en una sucesion de globos estos

expresan pelea, actos agresivos.

8.- Cuando el globo tiene varios rabillos indica que el texto es dicho por varios

personajes (Blanco, 1980)

e Texto

Es el tipo de letra que se emplea, el tipo de letra varia depende de la situacion que
se quiere representar, si la redaccion se realiza en mindscula, es porque el personaje
se encuentra hablando despacio o se puede desgarrar la letra dando a entender que
el mensaje es sangriento. Se puede hacer un tipo de letra para cada personaje;
asimismo, el texto puede encontrarse en un cuadro en la parte superior, inferior o

en los bocadillos.
e Onomatopeya

La onomatopeya son expresiones que simbolizan los diversos sonidos que
acomparian a una accién, es la imitacion linguistica de un sonido natural o de otro
fendmeno no discursivo. Su uso es caracteristico de la historieta, palabras como
Bang, Boom, Flash, etc. son sonidos no verbales, verbalizados mediante una
transcripcion fonética del mismo. Se plasman en la superficie de la vifieta, sin

ninguna determinada presentacion. (Will, 2007)
e Historia
Este es el tema que trata la historieta, existen variedad de temas, pueden expresar

todo lo que uno considere y se puede adaptar a cualquier idea. La historia debe

tener narrativa, tornarse imaginativo, permitiendo la comprension de lo expuesto

22



y logrando tener sintesis estimulando la creatividad en él estudiante. (Blanco,
1980)

2.2.1.10 La historieta como recurso didactico

Vasquez, dice que no se debe confundir el medio con la mediacion, debido
a que el medio es la herramienta y mediacion es el resultado obtenido con el
medio. Desde este enfoque tedrico podemos considerar al comic como medio o
mediacion para la ensefianza; es medio si el docente utiliza para narrar una
historia a los estudiantes y mediacion cuando adquiere significacion el sentido
que el docente le da; entonces, es mediacion cuando afecta los sentimientos,
emociones y es medio cuando se usa para informar conceptos o temas. (Vasques,
2003)

El codmic como mediacion para la ensefianza es didactico, porque permite
instruir, ensefar, aprender y formar el lenguaje; dentro de lo cual el verbo iconico
hace posible que las imagenes dialoguen en un espacio. Ese didlogo de vifietas
elipticas interpretadas por el lector es una caracteristica que hace al cémic
didactico. (Barrero, 2002)

Juan Amos Comenio, en su libro didactica magna nos dice sobre los textos
con dialogo que el hombre puede ser llevado poco a poco a donde se quiera, los
didlogos excitan, animan y mantienen la atencion por la variedad de preguntas y
respuestas, vinculado a la diversidad de personas que intervienen, haciendo la
instruccion mas sélida; debido a que, generan mas recuerdos de aquellas cosas

que hemos visto y oido.

Costa (1994), en su texto imagen didactica, refiere que la imagen didactica
es autobnoma y tiene poder didactico; asimismo, su eficacia depende de la

voluntad y predisposicion del perceptor. Para aprender podemos decir que el
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cdémic como medio o como mediacion es una imagen didactica. (Costa & Moles,
1994)

La historieta es un medio de comunicacion de masas y es un instrumento
de diversion y entretenimiento fundamental. Estando compuesta por dibujos y
textos interrelacionados entre si que representan una serie progresiva de
momentos significativos de la misma, segun la seleccion hecha por un narrador,
se debe destacar que todo contenido al encontrarse acompariado por un elemento

verbal y otro iconico es reforzado en gran manera.

Brindando la posibilidad y demanda de la traduccion de informaciones
verbales a iconicas y viceversa favoreciendo la combinacion de técnicas de
trabajo en grupo individualizado, critico o creativo. (Silva, Hurtado, & Tique,
2013)

Las Historietas estimulan la creatividad y la innovacion de los alumnos en
el proceso de aprendizaje, ya que retratan de forma simple, ludica y objetiva un
escenario que representante de una realidad en movimiento con imagenes
estaticas, personajes y burbujas que ilustran los discursos de los personajes de la
historia. Una forma de representacion de historietas es la pintura rupestre,
encontrada en varias regiones del mundo, indicando que el uso de escenas como

forma de ilustrar una realidad no es reciente. (Fagundes & Barbosa, 2017)

Por ejemplo, en edades méas tempranas el comic permite el aprendizaje de
secuencias de imagenes que potencian la comprension causa-efecto y ademas,
desarrolla la socializacion a través de una actividad tan lGdica como es la lectura
de historietas. Mientras que en edades mas avanzadas favorece la capacidad de
secuenciacion argumental, no solo orientada a la lectura sino también a la

creacion y al desarrollo de la imaginacion. (Alonso, 2010)

A través del formato comic a los estudiantes les resulta mas sencillo y
motivador entender los conceptos; siendo a su vez, un recurso que les resulta muy

facil de usar para demostrar sus habilidades narrativas. Por tanto, la creacion de
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comics en clase permite al estudiante potenciar sus habilidades para investigar y
analizar un tema, organizar sus pensamientos o los hechos para representarlos de
forma secuencial y combinar texto e imagen para representarlos en forma de

historieta.

Actualmente, cada vez hay més autores que crean sus obras con un enfoque
principalmente pedagdgico. Dentro de este ambito encontramos un ejemplo en la
Coleccion “Cientificos”, el cual presenta la biografia de algunos de los mas
importantes cientificos de la Historia de la Humanidad: Darwin, Galileo, Newton
(Alonso, 2010).

La nocion de la imagen en relacion con su lectura es una mediacion para la
ensefianza del comic como una modalidad de imagen fija, referido a las imagenes
visuales y no a las figuradas; los temas que implica esto son el papel del 6rgano

ocular, el papel del observador, el papel del dispositivo.

El papel del ojo, referido a que el ojo humano procesa las ondas de luz
convirtiendo en imagenes con color, bordes, contraste, la percepcion espacial de
la imagen es constante, estable y esta se mantiene en el tiempo. Segin Aumont
(1992), el mecanismo fisico quimico que se realiza en el sistema ocular crea a la
imagen que es resultado de la informacion luminosa, la imagen es la
consecuencia de una serie de procesos complejos en el ser humano desde la
naturaleza que se denomina comdnmente como “lo visto” y desde el
entendimiento “lo mirado”. El tiempo también influye en lo visible, la mirada
humana no modifica al mundo, pero el mundo si la modifica a ella, infiriendo

que la realidad visible es inherente del ser humano (Aumont, 1992)

Los organos visuales juntan las iméagenes que percibe cada 0jo en uno solo
debido a unas conexiones nerviosas que crean una sola informacion, en el analisis
e interpretacion de los datos se habla de la percepcidn visual, el enfoque analitico

y el enfoque sintético, constituyendo un pilar fundamental de posibilidades
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comunicativas. Lo visual y lo imaginario son el resultado del espectador o el

sujeto que mira.

El papel del espectador, representa la percepcion de la imagen con lo real,
el valor de la representacion que representa cosas concretas conjunto al valor
simbdlico que representa las cosas abstractas y un valor de signo que representa

un contenido que no se refleja visualmente. (Arnheim, 1969)

La imagen se relaciona de tres maneras simbolicamente,
epistemoldégicamente que se refiere a la aportacion de informacion y
estéticamente porque busca agradar al espectador; ademas de, genera
reconocimiento y rememoracion. Infiriendo por ello que, elaborar un comic es

una codificacion de la imagen.

La actuaciéon de la imagen sobre el espectador tiene tres enfoques, el
enfoque cognitivo, referido a los procesos mentales, el enfoque pragmatico que
conjuga la psicologia y la sociologia y €l enfoque psicolégico que habla de la
influencia que tiene la imagen sobre el espectador. Segun Rudolph Arnheim, el
pensamiento visual es mas inmediato que el lenguaje oral y que la imagen,

denotandose como un lenguaje interior. (Arnheim, 1969)

La relacion imagen espectador se ve influida por la ilusion que busca esta
como duplicacion y simulacro, acercandose al juego; pudiendo relacionar al
comic didactico con el psicoandlisis y el inconsciente; debido a que, la imagen
es una fuente de afectos y emociones. Pudiendo inferir que la imagen es universal

pero siempre particularizada. (Aumont, 1992)

El dispositivo se encuentra conformado por los datos materiales que
influyen en la relacion individual con las imagenes, los medios de produccion,
reproduccion, lugares de acceso, los medios de circulacion y de soporte que busca
solucionar problemas en el espacio del espectador y el de la imagen; denominado
espacio plastico. Dentro de este espacio se tiene el tamario de la imagen, el primer
plano que ilustra el papel del dispositivo, el marco o encuadre de imagen es

26



fundamental porque se puede percibir inmediatamente y la relacion imagen
comic didactico terminando con algunas consideraciones técnicas, ideoldgicas,

psicoldgicas y sociales del dispositivo.

El comic tiene elementos descriptivos con intencion de comunicar y
entretener a una poblacion teniendo como codigos los gestos, los globos, las
onomatopeyas y las vifietas; asimismo, el elemento funcional es semidtico
dirigida a la creacion de sentido, donde los cddigos e intenciones apelan a la
creacion y recurren a la sutileza del simbolo o la ironia, infiriendo por ello, que

el comic tiene maltiples recursos comunicativos. (Aumont, 1992)

El comic fomenta en los estudiantes capacidades y aptitudes como son las

siguientes:

e Desarrolla habilidades sociales permite mostrar los sentimientos y
opiniones y respeto a los demas.

e Mejora la autoestima, aprende a valorar su trabajo acepta sus limitaciones
y potencia sus habilidades.

e Mejora la confianza en si mismo conoce sus posibilidades y le ayudara a
superar futuros conflictos.

e Aumenta su creatividad para crear algo nuevo.

e Como elemento previo aumenta la motivacion y despierta el interés.

e EI comic ayuda a desarrollar capacidades comunicativas, una actitud

critica y creativa imaginativa ante la vida. (Ferland, 2011)

2.2.1.11 Laimaginacion

La imaginacion es una facultad innata del ser humano, estando presente en
todo campo, dentro de lo que, la actividad imaginativa se caracteriza por la
capacidad de crear mundos fantasticos, intimos y propios donde el sujeto es

generalmente el protagonista y donde no existen limites ni restricciones de
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ninguna clase para el impulso de su libertad, pudiendo definir a la capacidad de
imaginar como la fuente de la creatividad, porque permite crear ideas nuevas a

partir de otras conocidas y lograr ascender en el nivel de conocimiento.

Fundamentalmente, consiste en formar representaciones de objetos, cosas,
situaciones o afectos, etc. en ausencia de esos objetos o cosas ya vista en el
pasado, fusionando dos objetos que se conocen para sacar uno nuevo. Humé nos
dice al respecto: que la imaginacion puede separar las ideas simples y luego las
puede unir de la manera que le guste reconociendo que la imaginacion supera a

las ideas y que no habria combinacion de ideas sin imaginacion (Mora J. , 1998)

En la antigledad ya se tenian conceptos de la imaginacion como Aristételes
que decia que era un proceso mediante el cual una imagen se presenta a nosotros
y como este autor también existen grandes autores que definen imaginacion de
una forma como Kant. Para Kant la imaginacion es mediadora entre la percepcion
y los conceptos, entre el sentido y el pensamiento. Nos dice que, el conocimiento
fenoménico del mundo es posible gracias a la imaginacion como poder de sintesis
espontanea operando en la barrera trascendental de la conciencia (Murdoch,
1993).

Para Kant la imaginacion reflexiona la forma del objeto, en oposicién al
elemento material de las sensaciones que ese objeto provoca en tanto que existe
y actla en nosotros. La representacion reflexionada de la forma en la imaginacion

constituye el placer superior de lo bello.

Por lo cual, la imaginacion remite a los objetos particulares en cuanto a su
forma; es por ello que, no vincula a un concepto determinado del entendimiento;
sino que, consigna al entendimiento en cuanto facultad de los conceptos en
general. Es decir, esta relacionada con un concepto indeterminado del

entendimiento (Deleuze, 1974).
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Kant entiende la imaginacion como una actividad interior de los sentidos,
de ahi que no se trate tan sélo del problema del entendimiento, sino de la forma

en que opera y se construye nuestra consciencia.

Vygotsky, habla de la actividad creadora fundamentada en la capacidad
combinadora del cerebro, llamada imaginacion o fantasia. Vygotsky plantea que
hay fendmenos basicos para ligar la imaginacion con la realidad como vincular a
la fantasia con la realidad por medio de la realidad y son extraidos los elementos
de la experiencia. Vincula la fantasia y la realidad, la cual no se realiza
construyendo fantasia sino con productos preparados de dicha fantasia. Relaciona
la funcion imaginativa con la realidad por medio de las emociones expresados en

imagenes conecta estas tres formas a fin de representar algo nuevo y diferente.

Para Vygotsky la imaginacion es la base de toda actividad creadora y puede
mostrarse por igual en cualquier aspecto de la vida, haciendo realidad creaciones
artisticas, cientificas y técnicas, Vygotsky considera que todo lo que podemos
ver a nuestro alrededor y que ha sido realizado por la mano del hombre es
producto de la imaginacion. (Vigotsky, 1986)

Para Osborn, la imaginacion es el principal motor de toda actividad creativa
y le atribuye dos funciones fundamentales: encontrar ideas y transformar lo
encontrado. Asi mismo, la imaginacion es una de las capacidades mas especificas
del hombre; ya que por medio de esta capacidad el individuo combina, retne y
asocia iméagenes e ideas que pueden conducir a encontrar nuevas soluciones a los
problemas y trabajos creativos. Si esta capacidad no es ejercida, serd muy dificil
que la creatividad aparezca. (Osborn, 1979)

Para Khatena, la imaginacion podria definirse como la capacidad de la
mente de considerar elementos que no estan presentes en los sentidos “Se habla
de la imaginacion como la capacidad de producir imagenes, esta puede depender
de la percepcidn del mundo exterior, 0 una produccion espontanea o de imagenes
interiores”. (Khatena, 1995)
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Menchen, define la imaginacién como la capacidad mental que implica la
formacion de representaciones de personas, objetos o situaciones que no se
encuentran presentes en el momento actual. Imaginar equivale a construir
imagenes mentales, visualizar, asombrarse, sofiar e ir mas alla de lo percibido o
lo real (Menchen, 2002).

Menchen afirma que el desarrollo de la imaginacion requiere del
Fomento de tres capacidades:

* La fantasia: Involucra salir de las sensaciones comunes y apartarse del mundo
real para incentivar la fantasia es preciso plantear situaciones increibles,

examinar con deseos y suefos.

« La intuicion: Enreda la vision repentina de algo de una manera nuevay propia,
necesitando la capacidad de mirar dentro de si mismo y confiarse del propio

conocimiento interior.

« La asociacion: Implica la capacidad de juntar y combinar ideas, palabras e
imagenes que en aspecto no guardan relacion alguna. Para facilitar el uso de

esta capacidad mental se hacen necesarias una serie de condiciones:

« Una motivacion inicial: debemos usar el juego para, a través de este caracter

ludico, crear la motivacion necesaria para que surja la imaginacion creativa.

* Legitimidad del pensamiento divergente: El nifio debe tener libertad para
pensar sobre lo poco probable e incluso lo absurdo. Ser capaz de romper con
lo comdn y lo obvio, no reprimiendo su fantasia y espontaneidad, debiendo
animarle en las consignas a que piense e imagine cosas que a nadie mas se le

ocurriria. (Menchen, 2002)
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2.2.1.12 Tipos de imaginacion:

La imaginacion se divide en varias ramas como imaginacion creadora,

extractiva, reproductora, visual, etc. segun cada autor. Vygotsky, define la

actividad en cuanto a la imaginacion como reproductora y creadora; asimismo,

la imaginacion trabaja con dos tipos de imagenes: reproductoras y creadas:

Reproductora o asimilativa
Actividad que permite obtener imagenes en base a la reproduccion de hechos
leidos, escuchados y vistos tiene estrecha relacion con la memoria

Ejemplo: el infante se imagina el cuento que narra la abuelita (Bartlett,
2010)

Creadora (combina y crea)

El cerebro es un 6rgano combinatorio, capaz de reelaborar y crear con
elementos de experiencias pasadas nuevas formas y planteamientos (crea
nuevas imagenes y acciones). Esta le permite ser un hombre proyectado

hacia el futuro y poder modificar su presente.

Hay demasiadas barreras entre la creatividad y el estudiante, hoy en dia el
estudiante a duras penas hace lo que se le pide, no va mas alla, su falta de
creatividad le hara una persona conformista. La imaginacién nos hace
personas satisfechas, orgullosas y sobre todo felices, sin duda Su falta nos
cuesta mas trabajo, ser unas personas autorizadas. La falta de imaginacion
afectara a los jovenes a la hora de exponerse al mundo laboral, ya que se le
exigira mas de una solucién, y dependiendo de que su creatividad sea buena
0 mala sera el resultado de respuesta. Actividad que permite obtener
imagenes originales por primera vez (Bartlett, 2010)
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2.2.1.13 Tipos de imaginacion creadora

Segun las imagenes empleadas

e Imaginacion pléstica: crea imagenes precisas, netas, claras, que tienden a la
extension y a la corporeidad. Esta imaginacion es propia de
los arquitectos, pintores, escultores, técnicos, y cientificos.

¢ Imaginacién difluente: Es aquella que emplea imagenes vagas, imprecisas,
tendientes al tiempo y a la subjetividad, cominmente expresada en

la musica y en la poesia lirica.
Por la direcciéon del trabajo creador

e Imaginacion artistica: dirigida a la realizacion de la belleza, siendo la mas
libre y en ella tienen gran importancia los sentimientos y la inspiracion.

e Imaginacion cientifica: concibe los medios mas rapidos y adecuados para
lograr un objetivo. Es la que impulsa a los inventores, hombres de negocios,
militares, etc. (EcuRed, 2010)

e Imaginacion efectiva: Es aquella que nos ayuda a crear sinergias entre
nuevos conceptos.

e Imaginacion intelectual: También se le llama constructiva por que ayuda a
reflexionar y desarrollar hipotesis.

e Imaginacién de fantasia: La que permite crear historias y realizar piezas
creativas.

e La imaginacion empatica: De un caracter mas emocional y que permite
desarrollar nuevos puntos de vista.

e Imaginacién estratégica: Es la que facilita valorar hip6tesis y pensar en lo
que podria ser.

e Imaginacién emocional: Implica sensaciones y emociones; al igual que,

coémo se puede trabajar en ellas. (Universia, 2018)
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2.2.1.14 Sentidos de la imaginacion segun Hegel

El primero se refiere a su caracter "reproductivo”, en la cual la inteligencia
se vale del "fondo™" o "fuente” de reserva inconsciente, formado por todos los
contenidos de la Inmediatez sensible. A partir de un proceso de "rememoracion”,
la intuicidn deviene imagen, se separa de la inmediatez de la singularidad para
permitir el pasaje al concepto. Imagen interiorizada en el recuerdo. Es
reproductiva puesto que se vale de imagenes de la "interioridad propia del yo".
Es a partir de este dominio idealizaste que la inteligencia se produce como
fantasia, imaginacion simbolizante, alegorizante, poetizante. Todas las
formaciones de que es capaz provienen de ese trabajo de sintesis sobre un dato
intuitivo, pasivamente recibido del exterior, dado en un reencuentro. El trabajo
de la inteligencia estricto, este tipo de imaginacion no crea nada, no produce
nada, no imagina nada. Sin embargo, es el paso necesario para la imaginacion

"productiva”.

En la segunda forma de imaginacion se conforma la intuicion, referida a
la determinacion de una existencia inmediata consigo mismo, tal como se forma
en la imaginacion reproductiva, deviene un ente o "cosa", signo. El signo es
entonces, engendrado por una produccién fantastica que por medio de la
imaginacion conforma el signo, saliendo fuera de si "en si*. La imaginacion
productiva es una simple exteriorizacion, es decir, una expresion, la puesta

"afuera" de un contenido interior. (Johnson, 2020) (Yvancos, 2015)

2.2.1.15 Diferencia entre imaginacion y la creatividad

La imaginacién implica una construccién mental a partir de ideas previas,
experiencias, sentimientos o conocimientos mientras que en la creatividad
implica la construccion real, es decir, la materializacion de lo imaginado

previamente. La imaginacion es abstracta, dado que esta consiste en pensar cosas
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nuevas mientras que la creatividad es principalmente una practica, por lo que, se
concreta en algo creado. La imaginacion se expresa a travées de la mente mientras
que la creatividad se expresa a través de algo o un hecho palpable. La
imaginacion es un mecanismo acumulativo que incluye experiencias,
conocimientos, sensaciones y saberes previos mientras que la creatividad es un

mecanismo expresivo que, se manifiesta en la construccion de algo nuevo

A partir de esta afirmacion, se puede decir que, aunque estan estrechamente

ligadas no son lo mismo.

2.2.1.16 Imaginacion y la fantasia

La imaginacion es un ejercicio de la libertad, es la facultad especulativa
mas libre. Hay un acuerdo entonces entre la imaginacion libre y el entendimiento
no determinado, es decir, un acuerdo libre e indeterminado entre las facultades.
Asimismo, el libre juego de la imaginacion se realiza sin la conduccién de un
concepto determinado. Acuerdo que define un sentido comin propiamente
estético (el gusto). Juego que no puede ser intelectualmente conocido, sino tan
solo sentido. (Sanchez, 2005)

De igual manera, segun algunos autores la imaginacién esta rodeada por
polos opuestos que son la memoria y la creatividad, pero también refieren que la
fantasia es fruto de la imaginacién porque ella emana de la realidad y se proyecta
de ella transformada, la fantasia nace de la actividad de la imaginacion del
cerebro y no tiene en cuenta la realidad. Determinando que la imaginacion mira
hacia el exterior; mientras que, la fantasia observa hacia el interior, tratando de

crear una realidad autbnoma.

Naturalmente, pueden mezclarse y confundirse, pero ambas coinciden en
una cualidad basica del cerebro humano: la memoria visual. Aunque suelen

confundirse, La imaginacién no pierde nunca de vista la realidad; teniendo como
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partida del hecho de que toda realidad esta sujeta a un fragmento real y ficticia a
la vez, o sea, que nuestra percepcion del mundo tiene un fundamento real, pero

al mismo tiempo es una interpretacion y construccion imaginaria.

La fantasia, la imaginacion fabulosa, no tiene en cuenta los mundos reales
ni la verosimilitud, no buscando descubrir ninguna realidad oculta, ni construir
ficciones que iluminen, transformen o cambien nuestra percepcion del mundo,
sino simplemente evadirnos, entregarnos a la pura actividad imaginativa sin
atender a leyes internas ni limites de coherencia o verosimilitud. Esta actividad
cerebral mas o menos desinhibida, tiene un peligro: la pura arbitrariedad e

incoherencia nos cansa.

Se suele decir que la infancia es el reino de la fantasia; sin embargo,
algunos nifios no les gusta la fantasia; mas bien la rechazan, no quieren vivir en
un mundo falso, fabuloso, sino real. Se frustran cuando agquello que imaginan

resulta ser s6lo fantasia.

El mundo de la realidad cotidiana, es un mundo tan limitado, donde la
imaginacion tiene muy poco que hacer, no me gusta fantasear, me gusta hacer
real aquello que imagino. Precisamente por eso la imaginacion no tiene casi
limites, como tampoco los tiene la realidad, que supera siempre a la imaginacion

y a la fantasia. (Perez, 2011)

2.2.1.17 Propuestas pedagdgicas

Con el avance tecnologico que se esta viendo a seres en reposo imaginativo
ya que se les hace complicado explicar lo que imaginan. Para entender este
trabajo hay que tener en cuenta que no se piensa llevar al estudiante a manejar
perfectamente el lapiz para el dibujo si no que exista una concordancia entre lo

que piensa o imagina y lo que realiza en su trabajo.
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Por imagen se entiende la conciencia de algo que no esté presenté a los
sentidos, debido a que el fendmeno mental es reconocido como parte de una
experiencia preliminar, llamado imagen recuerdo o simplemente recuerdo.
Cuando es resultado de una combinacion de experiencias anteriores, recibe el
nombre de imagen libre o imagen por antonomasia, no siendo, las cualidades del
estado de conciencia lo que distingue el recuerdo de la imagen libre, sino la
conciencia adicional de algo ya experimentado, creado o combinado por nosotros
mismos. Cuando pienso, en un amigo ausente y me represento los rasgos o

facciones de su rostro, la imagen que evoco es un recuerdo.

Si en vez de una fisonomia familiar me represento un rostro nuevo,
combinando a mi capricho o con fines estéticos elementos tomados de mi
experiencia pasada, la imagen es libre; la imaginacion es la aptitud o capacidad
de formar imégenes libres. Se le llama también imaginacion constructiva o
creadora, para distinguirla de la imaginacién reproductiva, la cual no es, en

substancia, sino un aspecto o fase de la memoria. (Delval, 1980)

Los educadores antiguos desdefiaban y hasta miraban con recelo y
desconfianza este aspecto importantisimo de la vida mental, creian
equivocadamente que la imaginacion era algo esencialmente falso y engafioso
que vivia de irrealidades y que por lo mismo podia conducir al vicio y al error;
sin embargo, dicha creencia ha sido duramente refutada. La fantasia, es decir, la
imaginacion abandonada a si misma sin freno que la encauce, es ciertamente
peligrosa, no pudiendo decir lo mismo de la imaginacidn puesta al servicio de los

fines, intereses y necesidades de la vida.

Teniendo gran importancia; dado que, responde a las necesidades
profundas e imperiosas y sin ella la vida mental de hombre no se elevaria sobre
el nivel de la bestia. Sin imaginacion, el ser humano viviria siempre sujeto al
presente, sin poder anticipar el porvenir, no conseguiriamos nunca realizar
ninguna obra de prudencia o prevision. Pero, es mas: la simple comprension de

una pagina escrita y hasta de un relato oral seria irrealizable si no pudiera
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representarse por medio de imagenes las palabras leidas o escuchadas. La

imaginacion es tan necesaria para la inteligencia como lo es a la accion.

Piaget, refiere que “El ideal que personalmente trato de alcanzar es seguir
siendo nifio” y lo justificaba sefialando que la infancia es la fase creadora por
excelencia. La idea que inspira todos sus escritos es que la vida es una creacion
continua de formas que procede mediante un equilibrio entre la asimilacion y la
acomodacion, dentro de lo cual las estructuras de la inteligencia son un producto
de la organizacion vital. El funcionamiento en todos los niveles bioldgicos es el
mismo, pero las estructuras cambian y éstas son producto de la actividad de los
sujetos. El conocimiento es una actividad constructiva, en la que los individuos
nunca estan sometidos pasivamente a las influencias del ambiente, sino que

acttan sobre ellas y modifican el medio. (Delval, 1980)

El arte en general es complejo y requiere ser analizado de distintas formas,
siendo una de ellas la psicoldgica, teniendo como uno de los representantes de
dicho fundamento abarcando a su vez el ambito pedagodgico es Vygotsky.
(Vigotsky, 1986)

En la Psicologia del arte, Vygotsky, ademas de abordar la naturaleza de las
obras de arte y como éstas son elaboradas y leidas o contempladas, intenta
orientar hacia donde debe encaminarse la psicologia del arte. Fundamentalmente,
debe ser una disciplina cientifica que intente desvelar el papel desempefiado por
las diversas funciones psiquicas en la produccion y disfrute de las obras. Es decir,
que intente caracterizar el papel desempefiado por las emociones, la percepcion,
la memoria, la imaginacion, la fantasia, el pensamiento; dentro de lo cual, las
obras apuntan a la consecucion de la catarsis, y ésta, como se denota lineas
anteriores, es de indole fundamentalmente emocional. Pero, el papel relevante
otorgado a lo emocional no impide que todas las funciones psiquicas estén

implicadas, ya que la mente trabaja siempre de manera sincrética. (Peres, 1997)
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Ademas, los educadores implicados en educacion artistica, deben ser
capaces de orientar los aprendizajes puntuales que vayan consiguiendo sus
alumnos, hacia la potenciacion de sus capacidades y de sus funciones psiquicas.
Debiendo potenciar la expresion personal de cada uno de ellos, denominandose
tarea creadora a toda actividad humana generadora de algo nuevo, ya se trate de
reflejos de algun objeto del mundo exterior referidas a determinadas
construcciones del cerebro o del sentimiento que viven y se manifiestan
unicamente en el ser humano. Si observamos la conducta del hombre, toda su
actividad, percibiremos facilmente que en ella cabe distinguir dos tipos
fundamentales de impulsos. Uno de ellos podria llamarse reproductor o
reproductivo; que suele estar estrechamente vinculado con la memoria y su
esencia radica en que el hombre reproduce o repite normas de conducta creadas

y elaboradas previamente o revive rastros de antiguas impresiones.

Cuando el individuo evoca la casa donde se transcurrié la infancia o paises
lejanos que visitados tiempo atrds se esta recreando huellas de impresiones
vividas en la infancia o durante esos viajes. Con la misma exactitud, cuando se
dibuja partiendo del contexto natural, escribiendo o realizando algo con arreglo
a una imagen dada, no se hace mas que reproducir algo que se percibe delante,

que ha sido asimilado o creado con anterioridad.

Todos estos casos tienen de comun que la actividad no crea nada nuevo,
sino que se encuentra limitado fundamentalmente a repetir con mayor o menor
exactitud algo ya existente. Es sencillo comprender la gran importancia que tiene,
para toda la vida del hombre, la conservacion de su experiencia anterior, hasta
qué punto eso le ayuda a conocer el mundo que le rodea, creando y promoviendo

habitos permanentes que se repiten en circunstancias idénticas.

Principio organico de esta actividad reproductora 0 memorizadora es la
plasticidad de la sustancia nerviosa, entendiendo por plasticidad la propiedad de
una sustancia para adaptarse y conservar las huellas de sus cambios. S6lo ambas

propiedades, en su conjunto, crean la Plasticidad de nuestra sustancia nerviosa.
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Nuestro cerebro y nuestros nervios, poseedores de enorme plasticidad,
transforman facilmente su finisima estructura bajo la influencia de diversas
presiones, manteniendo la huella de estas modificaciones si las presiones son
suficientemente fuertes o se repiten con suficiente frecuencia. Sucede en el
cerebro algo parecido a lo que pasa en una hoja de papel si se dobla por la mitad:
en el lugar del doblez queda una raya como fruto del cambio realizado; raya que
propicia la reiteracion posterior de ese mismo cambio. Bastara con soplar el papel

para que vuelva a doblarse por el mismo lugar en que quedé la huella.

De igual modo, las excitaciones fuertes o frecuentemente repetidas abren
en nuestro cerebro senderos semejantes. Resulta ser que nuestro cerebro

constituye el 6rgano que Conserva experiencias vividas y facilita su reiteracion.

Pero si su actividad solo se limitara a conservar experiencias anteriores, el
hombre seria un ser capaz de ajustarse a las condiciones establecidas del medio
que le rodea. Cualquier cambio nuevo, inesperado, en ese medio ambiente que
no se hubiese producido con anterioridad en la experiencia vivida no podria
despertar en el hombre la debida reaccion adaptadora. Junto a esta funcion
mantenedora de experiencias pasadas, el cerebro posee otra funcion no menos

importante.

Nos encontramos en la era de la tecnologia e ir en contra de ese proceso en
las escuelas seria darse de bruces contra la realidad de la interaccion de los nifios
y nifias con su entorno cotidiano de aprendizaje e intercambio social. EI modelo
tradicional de las escuelas habria de replantearse para proyectarse hacia una
nueva pedagogia en la que el papel del profesor pasaria de ser fuente de

conocimiento a guia que facilita y ayuda en el proceso de aprendizaje del alumno.

Este formato de ensefianza, prepara a los alumnos para trabajar de forma
conjunta, a través del intercambio de informacion, de experiencias, de datos que

estan en constante crecimiento; por lo cual, aportan mayor interés en el alumno
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por sus conocimientos sin limitantes generando un trabajo constante de analisis

y sesgo de informacion.

Otra parte fundamental que se destaca de este paradigma es que se genera
un aprendizaje muy activo, generando ideas en red, compartiendo experiencias;
generando que el alumno muestre un verdadero interés, siendo él mismo el que

esta “disefiando” su ritmo y forma de aprendizaje.

2.2.1.18 Otros autores

Albert Einstein

Einstein menciona que una cuando una teoria no se le puede explicar a un nifio,
es probablemente inservible. Refiriendo que las grandes ideas son pictoricas,
explicandose en el lenguaje de las imagenes; por lo que, las cosas que uno puede ver y
tocar, los objetos que se pueden visibilizar en la mente son lo que tiene que ver con la
ciencia, no la memorizacién de acontecimientos y nimeros. La imaginacion es mas

importante que el conocimiento (Garcia & Matkovic, 2012)
Jean Piaget

Piaget afirmaba que el pensamiento de los nifios es de caracteristicas muy
diferentes al de los adultos. Con la maduracién se producen una sucesion de cambios
esenciales en las maneras de pensar, que Piaget llamaba metamorfosis, es una
modificacion de las formas del pensamiento de los nifios para convertirse en las propias

de los adultos.

La imaginacion es la capacidad humana para formar nuevas ideas, nuevos
proyectos, abrir puertas a mundos infinitos, logrando mirar més alla de los ojos pueden
distinguir, es observar, escuchar, tocar, oler, degustar algo mas alla de lo comiunmente
observado; es atreverse a lo invisible, a lo ausente para crearlo. El Principito diria lo

esencial es invisible a los ojos, la imaginacion tiene como caracteristica ser original,
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pues cada persona posee una Unica y particular forma de producir imagenes mentales.
Es uno de los motores que dan vuelo a la creatividad, la cual radica en la libertad de

pensar, de sofiar, de jugar. (El Pais, 1980)

Albert Bandura

La exploracion e imitacion o aprendizaje social, cuyo pionero es Albert
Bandura, plantea sobre los tipos de aprendizaje, que algunos ocurren por observacion.
Esto se da porque existen dispositivos internos de representacion de la informacion,

que son importantes para que exista aprendizaje.

Estas representaciones son construidas a partir de las asociaciones estimulo-
respuesta y ellas son las que en definitiva determinan el aprendizaje. Por tanto, asumen
que el contenido del aprendizaje es cognitivo. Una persona presta atencion a los
refuerzos que genera una conducta, individual o de un modelo, luego la ordena
internamente y la conducta modelada, méas adelante la reproduce y al recibir refuerzo

de esta, la incorpora como aprendizaje.

En el método experimental, el procedimiento estandar es manipular una
variable y luego medir sus efectos sobre otra. Todo esto conlleva a una teoria de la
personalidad que dice que el entorno de uno causa nuestro comportamiento. Bandura
considero que esto era un poquito simple para el fenémeno que observaba (agresion en
adolescentes) y por tanto decidid afiadir un poco mas a la férmula: sugirié que el
ambiente causa el comportamiento; cierto, pero que el comportamiento causa el
ambiente también. Definio este concepto con el nombre de determinismo reciproco: el

mundo y el comportamiento de una persona se impactan mutuamente. (Bandura, 2001)
Donald Winnicott

Segun Winnicott, el ser humano tiende a dos espacios de desarrollo. Uno es
enteramente subjetivo, la imaginacion, el juego libre de reglas, donde la improvisacion

tiene el protagonismo; por otro lado, existe un plano méas objetivo, de carécter social
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antes que individual, donde si existen reglas que buscan ordenar y crear facilidades a
la coexistencia. Asimismo, quedarse en el primer espacio es insano debido a que la
persona se forma aislada de otros y no tiene una buena relacién con su entorno por lo
que escapa de su realidad, ser enteramente objetivos, no permite observar los aspectos
que van mas alla de lo tangible y se tiende a una actitud subordinada al grupo. La
libertad, la autonomia y la individualidad se pierden. Sin embargo, en la relacion
complementaria de estos espacios surge el espacio potencial, un plano intermedio
donde se pueden manifestar en forma dialdgica aspectos de ambos planos, donde se

manifiesta un pensamiento critico y sistémico.

Théodule Ribot

Segun Ribot, tenemos dos formas generales de imaginacion creadora (plastica,
difluente) y luego algunas formas especiales determinadas por su materia 0 por su
objeto. La capacidad de crear o recrear imagenes constituye un eje primordial del

desarrollo de la humanidad.

La imaginacion combinadora unida al espiritu inductivo constituye el talento de
la invencion propiamente dicha en la industria y en la técnica de las ciencias da al artista

al igual que al poeta el poder de componer sus obras. (Ribot, 2000)
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CAPITULO IlI

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION ACCION

3.1 Tipoy disefio de investigacion

La investigacion accion se refiere mediante el cual un &rea- problema
especifica, tiene como proposito optimizar la practica o la comprensién personal, el
profesional en ejercicio realiza un estudio, donde primeramente se busca definir con
claridad el problema; seguidamente especificar un plan de accion. Para posteriormente
realizar una evaluacién para demostrar y fijar la efectividad de la accion realizada.
Finalmente, los colaboradores recapacitan, exponen los progresos y notifican dichos
resultados a la comunidad de investigadores de la accion. En términos generales la
investigacion accion se define como un estudio cientifico auto reflexivo de los

profesionales cuyo propdsito es optimizar la practica. (McKernan, 1999)
El esquema del presente trabajo de investigacion es:

G. A: D == S1+S2+S3+54+S5+S6+S7+S8=R

Donde:

G.A=Grupo de accion

D= Diagnostico



S1-S8=Sesiones de accion pedagogica

R=Resultados

3.2 Técnica

Observacion

La técnica empleada en la investigacion es la observacién, considerada una
técnica antiquisima, cuyos primeros aportes son imposibles de rastrear, pues por medio
de sus sentidos el hombre capta la realidad que lo rodea y luego la organiza

intelectualmente.

Asimismo, la observacion puede definirse, como el uso sistematico de los
sentidos del ser humano en la busqueda de los datos necesarios para solucionar un
problema de investigacion. La observacion es directa; dado que el investigador es parte

del grupo observado y asume sus comportamientos.

3.3 Instrumentos

Ficha de observacion

El instrumento empleado es la ficha de observacion, el cual debido a su
estructura admite la informacién recolectada en el transcurso de la observacion. Se
caracteriza por tener estructura sistematica para la descripcion de la realidad en donde
se asienta la atencidn de observar. Mientras que, la observacion no directa es empleada

en la recoleccion de informacidn, la misma que es recolectada por individuos externos.
Diarios de Campo

En cada fecha de aplicacion del proyecto se elabora un diario de campo para

instituir el proposito de la clase, la descripcion del entorno y la actitud de los
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educandos. Por Gltimo, se realiza una reflexion en base a lo demostrado en el transcurso

de las actividades formuladas.

3.4 POBLACION.

La poblacion para realizar este proyecto es de 29 educandos del sexto grado de

Educacion Basica Regular con edades entre 11y 12 afios.
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CAPITULO IV

PLAN DE ACCION

4.1 Ficha informativa

APLICACION DE LA HISTORIETA COMICA PARA MEJORAR LA
IMAGINACION DE LAS ESTUDIANTES DEL 6TO GRADO DE PRIMARIA DE
LA LE LIVIA BERNAL DE BALTAZAR N. ° 40045 DE CAYMA-AREQUIPA-
2019,

4.1.1 Nombre de la institucion educativa:

|.E Livia Bernal De Baltazar N° 40045

4.1,.2 Ubicacion:

Av. Cayma.

Nivel: Educacion Primaria .Turno: Mafana

4.1.3 Area:

Arte



e Componentes: Expresion pléastica
e Tema: La historieta
e Subcomponente: Dibujo

e Sub componente: La imaginacion

4.1.4 Beneficiarios:

e Directos: Estudiantes del sexto grado de educacién primaria de la I.E Livia Bernal

De Baltazar Cayma.

e Indirectos: La institucion educativa, la comunidad educativa, los padres de familia.

4.1.5 Problema:

Las nifias del sexto grado de nivel primario presentan dificultades al realizar
ilustraciones imaginativas en sus trabajos practicos como poca expresion en sus

dibujos, poca produccion plastica, autonomia y originalidad.

4.1.6 Accion:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las
estudiantes del 6to grado de primaria de la I.E Livia Bernal De Baltazar 40045 de
Cayma-Arequipa-2019
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4.1.7 Solucién esperada:

Aplicar la historieta comica para estimular la imaginacion en las estudiantes del
nivel primario del sexto grado para que logren el desarrollo de su capacidad

Imaginativa.

4.1.8 Responsables:

Diego Manuel Luque Quispe

David Bladimir Ccolque Chuctaya

4.1.9 Duracion

Horas pedagogicas: 16 h
Fecha de inicio: 26-09-2017
Fecha de término: 14-11-2017

NuUmero de sesiones: 8
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4.2 Plan de accién general

Tabla 1.

Plan de accion general

mejorar la capacidad

imaginativa.

ETAPAS | OBJETIVOS CAPACIDADES ACTIVIDADES SESIONES TIEMPO
Despertar el interés por la | Las estudiantes Observando y 1. observando la historieta 26/09/2017
imaginacion para mejorar | elaboran historietas | explorando la comica y descubriendo sus
trabajos artisticos de las | comicas para historieta comica. | caracteristicas para mejorar
estudiantes del 6to grado de | desarrollar la su capacidad de

\% primariade la | E Livia Bernal | capacidad imaginacion.

2 de Baltazar del distrito de | imaginativa.

E Cayma-Arequipa 2017

=)

(92

é e Conoce la Seleccionando los 03/10/2017

historieta materiales para la aplicacion
cOmica a de la historieta comica para
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EJECUCION

Aplicar la historieta comica
para mejorar la imaginacion
en las estudiantes del 6to
grado de primariade la | E
Livia Bernal de Baltazar del
distrito de Cayma-Arequipa
2019

través del
dibujo.

Dibuja con la
Historieta

comica

Utiliza
diferentes tipos
de construccion
de historietas

comicas

sombray los distintos
escenarios para la creacion
de nuestros fondos para

mejorar la imaginacion

Conociendo la Conociendo los estilos y los | 10/10/2017
estructura recursos en la composicion
compositiva de una | de una historieta comica
historieta para mejorar la imaginacion
Dibujando la estructura del | 17/10/2017
rostro del personaje de la
historieta coOmica para
mejorar la capacidad
imaginativa.
Dibujando Adaptando el canon en 24/10/2017
estructuras a través | funcion de nuestras
de la historieta necesidades creativas para
cémica. mejorar la capacidad
imaginativa.
Utilizando la luz y la 31/10/2017
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EVALUACION

Evaluar la imaginacion a

través de la historieta comica

en las estudiantes del 6to
grado de primariade la | E
Livia Bernal de Baltazar del
distrito de Cayma-Arequipa
2019

Elabora una
historieta coOmica
de la mejor forma

imaginativa.

Evaluando la
capacidad
imaginativa en las

historietas comicas

Creando personajes y
expresando nuestras
emociones para mejorar la

capacidad imaginativa

07/11/2017

Elaborando una historieta
cdmica para mejorar la

capacidad imaginativa

14/11/2017
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Tabla 2.

Plan de accion especifico

4.3 Plan de accion especifico:

ETAPAS | ACTIVID SESIONES | CAPACIDAD LOGROS INDICADORES PRODU | RECURSOS | INSTRUMENT | TEMPORALIZ
AD DE CTO (ON] ACION
LOGROS
1.0bserva | ¢ Comprende | CONOCE | COMENTA Recursos Fichas de | 26/09/2017
“Observan | ndo las las OPINA humanos redaccion de
do videos | historietas isti oblacion textos.
Vi i I caracteristi CONCLUYE p I X
decomose |y su cas y educativa.
realizan estructura elementos
> historietas | 2. de las | IDENTIFIC | PRECISA 03/10/2017
\O .
O comicas” | Conociend historietas | A. Ficha de
< .,
> 0 los comicas. DISCRIMINA observacion
|_
©) diferentes
>
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tipos de
historietas.

EJECUCIO

ACTIVIDAD
I

3.
Identifican
do

Conoce la
historieta y
los tipos de

historietas.

Aplica los
elementos
de la
historieta
cémica en
su texto.
elementos
de la

historieta

RECONOCE Historietas | elaboracion de
comicas de | personajes.
referencia
como Fichas de
condorito, observacion de
Mafalda. elaboracion de

historieta
comica.
Videos de
como
realizar
historietas
comicas.
GRAFICA | DISENA 10/10/2017
Boceta
sus
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EJECUCI
ON

“Represen
to lo que
imagino y
lo plasmo
en mi
historieta

cOmica”

graficame
nte
personajes
de sus
historias
para
realizar
personajes

propios

4,
Analizand

0 los

comica en

Su texto.

Lee el texto
que
aplicara en

su historia.

DIBUJA

LEE

SUBRAYA

IDENTIFICA

RELACIONA

persona
jes de
su
historie
ta

comica

Sesiones de
aprendizaje

Fichas de
observacién de
elaboracion de
historieta

comica.

17/10/2017

24/10/2017
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distintos
tipos de
personajes
y sus
guiones
que pueda
tener

y lo aplica
con  sus
propios

personajes

5.

Elaborand
0 un guion
0 texto
para la
historieta

Analiza los
tipos  de
escenarios
en donde se
ubicaran
las
historietas

comicas.

Comprende
la
importanci
a de |la
capacidad
imaginativ

a €en Sus

ASOCIA
ANALIZA
REDACTA | LEE
DISCRIMINA
DIBUJA. SELECCIONA

Redacta
su
guion
de su
historie
ta

comica

Lapiz
borrador
tarjador
cuaderno de
dibujo
colores
plumones
hojas boom
A4

Regla

lapicero

Fichas de
observacién de
elaboracion de
historieta

comica.

Fichas de
observacion de
elaboracion de
historieta

comica.

31/10/2017

07/11/2017

55




Reconocie
ndo los
elementos
de la
historietay
el

contenido
del texto a
través de
lo

graficado

EVALUACION

ACTIVID
AD 1l
“Elabora
una

historieta

7.
Elaborand
0 nuestra
historieta

segln

representac
iones

gréficas.

DIBUJA

LEE los distintos
CONOCE modelos 0

formas de

elaborar una

historieta.

Concor
dancia
entre su
texto

y la
creacio
n de los
persona

jes

14/11/2017
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coémica
utilizando
su
imaginaci

on.

nuestro

texto

8.
Exponiend
0 mi
historieta

comica.

DIBUJA

REDACTA

ASOCIA

ELABORA

EXPONE

EJECUTA los
tipos de

historietas

SELECCIONA
la historieta

cOmica

DISENA su

propia historieta

PRECISA los
elementos a
utilizar

DETALLA Ia

apreciacion en

sus trabajos

Elabora
cion de
1
historie
ta

cOmica

Cinta
pizarron
recurso
humano

expositor

Ficha de
evaluacion del

personaje

Ficha de
evaluacion del
guion de Ila

historieta
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4.4 Plan de evaluacién

Tabla 3.

Matriz de evaluacién

LOGROS INDICADORES

DE LOGRO

INSTRUMENTOS

CONTENIDO

PONDERACION

RECONOCE | Identifica

Fichas de

seguimiento.

LA
HISTORIETA
Y Sus tipos
(ficcion,
aventuras,
policiaco,
cémico) y los
Elementos de
la historieta

10 %

DIBUJA Ejecuta

Fichas de

seguimiento.

EJECUTA los
tipos de
historietas
Elementos de
la historieta (la
vifieta, el
cartucho, el
globo,
onomatopeya,

lineas cinéticas

10%

REDACTA | Precisa

Fichas de

seguimiento.

El guion de su
historieta

10%

ASOCIA Selecciona

Fichas de

seguimiento.

Las ESCENAS
importantes de

su guion

10 %
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ELABORA | Disefia Fichas de La distribucion | 50 %
Precisa seguimiento. de las
Detalla imagenes en
sus vifietas
EXPONE Relata Fichas de Las 10%

observacion.

dificultades y
facilidades que
tuvo al realizar

la historieta.
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TABLA DE PONDERACION POR EJES

Tabla 4.

Tabla de ponderacion Eje 1

Elabora Primer eje | 10% identif | 10% selecciona | 10%
ica
Segundo 40% precis | 20% detalla 10%
eje a crea 10%
asocia | 20% relaciona 20%
Tercereje | 50% grafic | 20% dibuja 20%
a
elabor | 30% disefia 30%
a
Total 100% 100% 100%
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CAPITULO V

RESULTADOS

Triangulacién de la informacion

La triangulacion de la investigacion se realiz6 a partir de los resultados obtenidos en
la aplicacion de los instrumentos descritos y analizados en el apartado anterior. De manera
que, se confrontaron las categorias de analisis frente a los resultados arrojados por los
instrumentos para poder concluir el alcance de la estrategia pedagdgica en los términos
propuestos en los objetivos de la investigacion.

ACTIVIDAD N° 1Y 2.
Conociendo la historieta comica

Las estudiantes al inicio de la aplicacion del proyecto se mostraron poco interesadas,
porque tenian algunas dudas de como elaborar una historieta, pero con la sensibilizacion que
se realiz6 las mismas mostraron mayor interés y mas ganas de conocer sobre la historieta
comica y sus caracteristicas; dado que, se les demostro maneras de elaborar una historieta de
forma sencilla y sin muchas complicaciones. A su vez, las mismas consultaron qué tipos de
historietas existian y se les explico la existencia de varios tipos, pero dado el contexto se le

sugirio que consideraran las historietas de tipo comico.

Del mismo modo, mencionaron que en los ejemplos dados se mostraron personajes
realizando muchos movimientos; lo cual despertd su interés, por ello se les revelé que el

movimiento se podia representar mediante lineas y con palabras que representan el

62



desplazamiento de un objeto o el sonido generado por el movimiento y de esta forma dar una

mejor expresividad a la historieta.

Asimismo, consultaron sobre la gestualidad que expresan algunos rostros en las
historietas mostradas y como podrian realizarlo. En vista de ello, se les mencion6 que todo
partia de elaborar un rostro y darle su respectiva gestualidad segun la situacion.

Finalmente, preguntaron sobre cdmo usar las onomatopeyas. Ensefiandoles que
existen distintas formas de onomatopeyas como por ejemplo una palabra que describa una

explosion seria iBANG!

Por su parte, Barrero refiere que los comics son herramientas pedagdgicas de gran
utilidad en el aula. Por ello, en la ponencia de Jerez (2002) el autor en mencion brind6 una
interesante bibliografia para el uso del comic en el aula, resaltando los beneficios de trabajar
con las historietas para fomentar la creatividad, desarrollar la expresion y la imaginacion.
Ademés, sugiere una serie de actividades adecuadas a realizar en
cada nivel educativo. Dado que, los elementos del comic atraen la atencion de los estudiantes,

quienes se muestran interesados por su contenido grafico y textual.

Finalmente, los estudiantes daban todo tipo de hip6tesis y predicciones respecto al
contenido de los cdmics propuestos, cuando podian basarse en las imagenes que eran mas

precisas que cuando solo tenian el titulo.

ACTIVIDAD N° 3Y 4.
Creamos nuestros personajes y elaboramos nuestro guion

La creacion del guion de las estudiantes es importante dado que en ella se determinara

el rumbo que tendré la historieta, ademas de materializar sus ideas.

Al principio manifestaron que no tenian ninguna idea en mente, para desarrollar su
guion; por ello, se le recomendé realizar una lluvia de ideas sobre un tema determinado o un

problema.
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En la elaboracion de su guion con diélogos breves de su historieta se apreciaban sus

elementos.

Al realizar el guion la estudiante uso como referencia una historieta de Marvel que se

le recomendd para su elaboracion con el fin de que le sirva de guia.

Segun Barrero en su conferencia de Jerez sobre la utilizacion de la historieta en la
ensefianza de nifios de 8 a 12 afios demanda una base y disefio de personajes considerando

que el guion aun no es técnico.

Por ello, es recomendable realizar historietas de seis vifietas por pagina, considerando

relevante narrar algo coherente con dibujos bien elaborados.

Segun Francisco Mora, en su libro neuroeducacion conceptualiza al humor como la
emocidn que tiene una energia codificada que permanece en ciertos circuitos del cerebro a lo
largo del tiempo. Asimismo, Barbieri manifiesta sobre la relacion del comic con la caricatura;
lo cual reafirma el uso de la historieta y lo cémico. Por su parte, en dichas actividades las
estudiantes pensaban en todo tipo de ideas y personajes respecto al contenido de los comics
propuestos, cuando pudieron dar forma a las ideas se pudo observar que lograron evocar ideas
interesantes, creativas e imaginativas. El guion considerado tiene elementos necesarios para
la realizacion de la historia y una estructura clara con escenas definidas; del mismo modo,

sus personajes y acciones son sencillas, entendibles y atraen al pablico.

ACTIVIDAD N5 Y 6.
Creacion de personajes

La creacién de personajes fue una de las actividades mas importantes porque en ella
se dio vida a la historia, pudiendo observarse a las estudiantes elaborando circulos y lineas
simplificando la forma de sus personajes, un tanto animalescos, donde algunas alumnas
representaron a sus mascotas preferidas, personajes de su entorno, amigos o familiares. En la

creacion de personajes se observo siluetas graciosas por su tamafio y su contextura.
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Ademas, se aplicé més vifietas de los recomendados en algunas historietas por el tipo
de narracion que relataban y por los personajes usados ya que la historia se alargaba, también

se mejoro la expresion corporal de ciertos personajes debido a que carecian de ello.

Segun el guion desarrollado y el dialogo se cred los personajes empezando por la

construccion de la cabeza y las expresiones animicas faciales.

Por su parte, Ribot refiere que la imaginacion en la nifiez es menor, porque requiere
una acumulacion mayor de experiencia y una elaboracion mas compleja, en tanto que en la
madurez existe mayor imaginacion, ambas lineas: el desarrollo de la imaginacién y el

desarrollo de la razon, coinciden.

Para la creacion de personajes se consulto diversas fuentes para buscar inspiracion
segun el tipo de historieta; realizando una serie de actividades tales como realizar bosquejos
breves para darle forma a un personaje, realizar una lista de rasgos sueltos de personalidad,
trabajar los aspectos fisicos del personaje, elegir las herramientas que se usara para dibujar
un cuerpo béasico y un rostro, jugar un poco con los rasgos fisicos a medida que hacen varios

dibujos.

Finalmente, las estudiantes lograron crear gran cantidad de personajes comunes,
desconocidos, graciosos Y terrorificos generando variedad y riqueza de personajes segun lo
requeria el caso, donde la utilizacién de escenarios también ayudo en cierta medida, para la

comprension de la idea.

ACTIVIDADN 7Y 8
Creacion de la historieta

La etapa de creacion de historietas fue la ultima, donde las estudiantes elaboraron la
historieta utilizando seis vifietas, mientras que, otras emplearon hasta ocho vifietas por

pagina.

Asimismo, algunos optaron por relatar una historieta de un paseo familiar y otros,
sobre sus vacaciones, de las cuales empezaron a realizar bocetos y esbozos antes de elaborar

su historieta.
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Seguidamente elaboraron su trabajo combinando los personajes con el escenario y
plasmando el guion con las imagenes en dibujos rapidos poco detallados donde se aprecien
los elementos de la historieta con bocadillos, metaforas, onomatopeyas. La estudiante al
concluir todo el proceso de creacidn de la historieta pregunto si podria presentar su historieta

monocroma hecha con boligrafo y se le menciono que si podia.

En tanto, Vygotsky refiere que la historieta puede llamarsele reproductora debido a
su estrecha relacion con la memoria, pues su esencia consiste en que el hombre reproduce o
repite normas de conducta ya formadas y creadas con anterioridad o revive las huellas de

impresiones anteriores.

A su vez, Vygotsky, refiere que la imaginacion es la base de toda actividad en la
historieta dado que se puede ver la actividad reproductora y creadora. Cuando en su
imaginacion trazan un cuadro del futuro o del pasado no reproducen las mismas impresiones
gue una vez experimentaron, no solo restauran las huellas de acontecimientos anteriores
Ilegadas a la mente, cuando se crea historias nunca antes vistas; sin embargo, se puede crear
de ellos una representacion, imagen, cuadro. En tanto, la creacion de historietas logré mejorar
la imaginacion de las estudiantes haciendo que ellas usen su imaginacion reproductora y
creadora mostrandose en sus historietas algunas vivencias graciosas o significativas y saquen
de la caja de herramientas que es su mente y afiadiéndoles algunas cosas para que se produzca

la imaginacion creadora.

Todos los objetos artificiales que le rodean al ser humano han sido hechos por su
propia mano, a diferencia del mundo de la naturaleza, lo cual es producto de la imaginacion

y la creacion humana.

Las posibilidades didacticas del comic son multiples y estan a la orden de la imaginacion, la

creatividad y autonomia de los maestros.
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ANTES DE LA APLICACION

Figura 1.

Primer dibujo libre antes de la aplicacion de la historieta.

Nota. En la figura anterior se aprecia el primer dibujo libre de diagnostico

Figura 2.

Segundo dibujo antes de la aplicacién de la historieta

Nota. En la figura anterior se aprecia el segundo dibujo libre diagnostico
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En lafig.1y 2 se aprecia el estado inicial de las representaciones de las estudiantes antes de
comenzar con la aplicacién de la historieta comica.En la fig.3 y 4 la elaboracion del fondo
Actividad 5y 6.

Figura 3.

Primer dibujo del fondo de la vifieta de la historieta

Nota. En la figura anterior se aprecia el primer dibujo del fondo de la historieta

Figura 4.

Segundo dibujo de los personajes de la historieta

Nota. En la figura anterior se aprecia los personajes de la historieta
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DESPUES DE LA APLICACION

Figura b.

Primer dibujo de la historieta después de la aplicacion

Nota. En la figura anterior se aprecia el primer comic dibujo después
de la aplicacion.

Figura 6.

Segundo dibujo coémic después de la aplicacion

Nota. En la figura anterior se aprecia el segundo dibujo cémic
después de la aplicacion.
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En lafig.5y 6 se muestra la produccion de la historieta en la actividad 7 y 8 creacion de la
historieta.

Figura 7.

Tercer dibujo comic despues de la aplicacién

Nota. En la figura anterior se aprecia las vifietas y los globos de
dialogo.

Figura 8.

Cuarto dibujo cémic después de la aplicacion.

Nota. En la figura anterior se aprecia el uso de las vifietas y la aplicacion
del color con lapices de color.
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En el dibujo anterior fig.8 se denota la combinacion de la imaginacion creadora-
reproductora y la representacion imitativa de las cosas, es importante iniciar principalmente
con la ensefianza de la técnica del dibujo, las diferentes formas de representacion como son
la perspectiva, anatomia, proporcion, etc. ademas de los procesos de elaboracion de imagenes

estéticamente visibles como son color, composicion, texturas, disefio.

En las historietas mostradas se nota la representacion que exterioriza el nifio de su
mundo personal. El dibujo del nifio comienza a tener mas connotacion visual, siente que debe
mejorar para que se parezca mas a lo real, por lo que es mas critico de los dibujos de sus

compafieros y de otros nifios pequefos.

Figura 9.
Desarrollo de la imaginacién creadora- reproductora
90%

79% N
72%

55%
45%
28%
%

1Y 2 SESION 3Y 4 SESION 5Y 6 SESION 7Y 8 SESION

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

[ Bajo nivel Imaginacién creadora- reproductora
Antes de la aplicacion

Nota. En la figura anterior se aprecia el desarrollo de la imaginacion creadora- reproductora.

Esta evolucion es de las estudiantes antes y después de la ejecucion de la propuesta
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CONCLUSIONES

PRIMERA

La aplicacion de las historietas comicas en las estudiantes de sexto grado de

primaria permitié estimular la imaginacion creadora y reproductora de las
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SEGUNDA

TERCERA

CUARTA

PRIMERA

mismas, dado que se les permiti6 incorporar sus ideas y pensamientos en el

trabajo pléstico.

Las estudiantes de la I.E Livia Bernal de Baltazar prefieren producir una
historieta cuando se les da la libertad de poder escoger la tematica y no solo

limitarlas en que la historieta sea comica.

Las capacidades imaginativas reproductoras de las estudiantes en la ejecucion
de trabajos demostraron una mejoria, como demuestra el andlisis antes y

después de los dibujos.

Los docentes no hacen uso de la historieta comica o de otros medios plasticos

para desarrollar la imaginacion en las estudiantes.

SUGERENCIAS
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SEGUNDA

TERCERA

CUARTA

QUINTA

Promover el aprendizaje por descubrimiento, dado que es estimulador de
problemas y facilitador de ideas, pues impacta positivamente en los procesos
intelectuales, la observacion, el andlisis, la imaginacion, la solucion de

problemas.

Realizar actividades que promuevan la capacidad imaginativa como la

elaboracion de historietas, murales etc.

Generar mas recursos educativos como: libros, revistas, folletos en los cuales
estudiantes y maestros puedan tener mayor referencia bibliografica referente

al comic.

La institucion educativa realizar un programa de apoyo a las estudiantes con
déficits de expresiones artisticas para asi desarrollar su sensibilidad y

relaciones humanas.

Considerar a la educacion artistica como parte de los planes educativos no
Unicamente como una materia de relleno; dado que, la imaginacion y la
creatividad son necesarios para la vida porque ayudan en la solucion de
problemas particulares.
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ACCION PEDAGOGICA N° 1

1. ENUNCIADO:
Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las estudiantes del 670
Grado de primaria de la LE. Livia Bernal de Baltazar N° 40045 de Cayma-Arequipa-2016.
2. OBIJETIVO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion

CAPACIDAD: La imaginacion

LOGRO: las estudiantes conoeen la forma de crear una historieta comica

TITULO DE LA SESION: Dialogamos sobre la historieta comica

DESCRIPCION DEL AREA COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO
6.1. AREA comunicacién

6.2. SUB AREA: Arte

6.3. COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO: la historieta comica
6.4. SUBCOMPONENTE O TOPICO/ASPECTO: artes plasticas

6.5. SUBCOMPONENTE:

7. RESPONSABLES: David Bladimir Ceolque Chuctaya y Diego Manuel Luque Quispe

S

8. BENEFICIARIOS:

Directos estudiantes del 67° Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N° 40045
Indirectos: la LE, la comunidad educativa

9. FECHA: 26/09/2017

10. DURACION: 2 Horas
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ACCION ACCION TIEMPO | RECURSO | PRODUCTO
DOCENTE ESTUDIANTE
INICIO Habla sobre la|Los estudiantes | 10 Su vista Asimila como
historieta comica observan  videos se realiza una
sobre cdmo poder historieta
realizar una mientras
historieta. observa
EJECUCION | Se les pregunta | Responden de | 15 Pregunta Distinguen
historieta quisieran | manera respuesta entre tipos de
hacer y el por qué. | espontanea  los historietas
distintos géneros
Invitamos a los | que existen
estudiantes dialogar
con sus comparieros
sobre que historieta | Hablan entre sus Toma en cuenta
van arealizar. compafieros  de Su voz ideas de sus
mesa 15 comparieras
Les explicamos los
diferentes tipos de
cuadros de dialogos
que pueden ver en
una historieta.
Les explicamos
cémo ponerles
movimiento a sus Conocen la
personajes. Producen sonidos diferencia  de
onomatopéyicos | 15 Su voz los cuadros de

dialogo
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Observan

atentamente  al La vista Conoce las
profesor 25 lineas para
poder darle
movimiento a la
imagen
REFLEXION | Realizamos una | Cada estudiante | 10 Pregunta Participa activa
lluvia de ideas y | participa por lo respuesta y

preguntas sobre la

historieta.

menos con una

idea sobre el tema

dindmicamente

en la clase

82




ACCION PEDAGOGICA N° 2

1. ENUNCIADO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las estudiantes del 6™

Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N° 40045 de Cayma-Arequipa-2016.
2. OBJETIVO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion

3. CAPACIDAD: La imaginacion

4. LOGRO: las estudiantes identifican los tipos de historietas para posteriormente

elaborar el suyo.
5. TITULO DE LA SESION: conociendo los diferentes tipos de historietas.
6. DESCRIPCION DEL AREA COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

AREA comunicacion

SUB AREA: Arte

COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO: la historieta comica
SUBCOMPONENTE O TOPICO/ASPECTO: artes plasticas
SUBCOMPONENTE:

7. RESPONSABLES: David Bladimir Ccolgque Chuctaya y Diego Manuel Luque Quispe

8. BENEFICIARIOS:

Directos estudiantes del 6™ Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N°

40045

Indirectos: la I.E, la comunidad educativa

9. FECHA: 03/10/2017

10. DURACION: 2 horas
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ACCION ACCION TIEMPO | RECURSO | PRODUCTO
DOCENTE ESTUDIANTE
INICIO les preguntamos | Responde 10 Pregunta Recuerda lo
sobre lo hablado la | activamente respuesta realizado la
clase pasada clase pasada
EJECUCION Se les relata vy 10 Pregunta Relaciona la
muestra una | Escucha respuesta historieta que
historieta comicay se | atentamente escucho con la
les pegunta de que que piensa
género es y (que realizar
géneros conocen.
Intervienen con
Proponemos  ideas | sus propias ideas
sobre que historieta 15 Toma en cuenta
van a realizar. ideas de sus
comparieras
Se les hace recordar
que una historia tiene Toma en cuenta
partes como el inicio, ideas de sus
el nudo 'y el|lInterviene con Su voz comparieras
desenlace sus ideas
10
Comienzan a Cada estudiante
redactar su historieta tiene listo la
solo en texto sin | Saca idea de que
imagenes inmediatamente | 25 Lapiz y | historieta va a
en su cuaderno cuaderno realizar
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para redactar su
historieta

REFLEXION

Hacemos una critica
sobre su  propia
historieta y

Corregimos algunos
aspectos sobre cada

historieta.

Escucha
atentamente las

correcciones

20

La atencion

Toma en cuenta
las correcciones
para su

historieta
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ACCION PEDAGOGICA N° 3

1. ENUNCIADO:
Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las estudiantes del 6™

Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N° 40045 de Cayma-Arequipa-2016.
2. OBJETIVO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion

3. CAPACIDAD: La imaginacién

4. LOGRO: las estudiantes crean y grafican sus personajes.

5. TITULO DE LA SESION: creamos nuestros personajes Identificando graficamente

personajes referentes de sus historias para realizar personajes propios.
6. DESCRIPCION DEL AREA COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

AREA comunicacion

SUB AREA: Arte

COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO: la historieta comica
SUBCOMPONENTE O TOPICO/ASPECTO: artes plasticas
SUBCOMPONENTE:

7. RESPONSABLES: David Bladimir Ccolque Chuctaya y Diego Manuel Luque Quispe

8. BENEFICIARIOS:

Directos estudiantes del 6™ Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N°

40045

Indirectos: la I.E, la comunidad educativa

9. FECHA: 10/10/2017

10. DURACION: 2 horas
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ACCION ACCION TIEMPO | RECURSO | PRODUCTO
DOCENTE ESTUDIANTE

INICIO Observa Observa 10 La vista Relacionas los
imagenes de | atentamente personajes que
diversos observo con sus
personajes  de personajes
historietas
cémicas

EJECUCION Comienzan  a | Saca Lapiz y | Personajes de
dibujar sus | inmediatamente | 35 cuaderno de | toda la
personajes, pero | en su cuaderno dibujo historieta
sin  movimiento | de dibujo para
solo estaticos crear sus

personajes

Mientras lo van
realizando se les | Escucha atenta
va dando | mente
consejos  para
poder mejorar su 25 Lapiz y

dibujo

cuaderno de

dibujo

Toma en cuenta
las correcciones
y mejora su

dibujo
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REFLEXION

Hacemos
autocritica
avance

trabajo

una
del
del

Escucha
atentamente la
participacion de

cada compafiera

20

La atencion

Toma en cuenta
las correcciones
para su

historieta
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ACCION PEDAGOGICA N° 4

1. ENUNCIADO:
Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las estudiantes del 6™

Grado de primaria de la |.E Livia Bernal de Baltazar N° 40045 de Cayma-Arequipa-2016.
2. OBJETIVO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion.

3. CAPACIDAD: La imaginacién

4. LOGRO: Las estudiantes leen el borrador del guion y los posibles personajes.

5. TITULO DE LA SESION: Analizando los distintos tipos de personajes y sus guiones

que pueda tener y lo aplica con sus propios personajes.
6. DESCRIPCION DEL AREA COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

AREA comunicacion

SUB AREA: Arte

COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO: la historieta comica
SUBCOMPONENTE O TOPICO/ASPECTO: artes plasticas
SUBCOMPONENTE:

7. RESPONSABLES: David Bladimir Ccolque Chuctaya y Diego Manuel Luque Quispe

8. BENEFICIARIOS:

Directos estudiantes del 6™ Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N°

40045

Indirectos: la I.E, la comunidad educativa.

9. FECHA: 17/10/2017

10. DURACION: 2 horas
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ACCION ACCION TIEMPO | RECURSO | PRODUCTO
DOCENTE ESTUDIANTE

INICIO Se les muestra | Observa 10 La vista Recuerda  sus
varias iméagenes, | atentamente personajes que
de ojos boca, creo
manos, ropas Yy
animales.

EJECUCION se da ejemplos de 30 Lapiz regla | Divide su
cuantas vifietas se | Las alumnas leen cuaderno de | historieta en las
puede hacer en la | su historieta vy dibujo vifietas
hoja para la | comienzan a correspondiente
historieta y de los | dividir su hoja en S
personajes  que | las vifietas que
puede tener ellas piensen que
se muestra cdmo | entrara su
se elabora una | historieta
historieta con los
cuadros de | Saca
dialogos inmediatamente Lapiz, regla | Tiene su

en su cuaderno y cuaderno | historieta lista
para elaborar su | 30 en boceto con

historieta

los cuadros de
dialogos ya
puestos sin

color
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REFLEXION

Hacemos una
autocritica del

trabajo avanzado

Escucha
atentamente

correcciones

las

20

La atencion

Toma en cuenta
las correcciones
para su

historieta
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

1. ENUNCIADO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las estudiantes del 6™
Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N° 40045 de Cayma-Arequipa-2016.
2. OBJETIVO:

Aplicacion de la historieta cobmica para mejorar la imaginacion

L

CAPACIDAD: La imaginacion

LOGRO: las estudiantes redactan el guion de la historieta.

TITULO DE LA SESION: elaboramos el guion o texto para la historieta.
DESCRIPCION DEL AREA COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO
6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

AREA comunicacion

SUB AREA: Arte

COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO: la historieta comica
SUBCOMPONENTE O TOPICO/ASPECTO: artes plasticas
SUBCOMPONENTE:

7. RESPONSABLES: David Bladimir Ccolque Chuctaya y Diego Manuel Luque Quispe

8. BENEFICIARIOS:

Directos estudiantes del 5™ Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N°

40045

Indirectos: la I.E, la comunidad educativa

9. FECHA: 24/10/2017

10. DURACION: 2 horas
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ACCION ACCION TIEMPO | RECURSO | PRODUCTO
DOCENTE | ESTUDIANTE

INICIO Se les | Los estudiantes | 10 Recurso Conoce fondos
muestra observan humano: distintos
imagenes de | atentamente Su vista
fondos
distintos
como
paisajes, sala
de casa, etc.

EJECUCION | Redactan el | Sacan sus lapiz y | 35 Lapiz y | Realiza su
guion de la | borrador con sus borrador historieta con
historieta cuadernos de cuaderno de | fondo de
segun lo que | dibujo dibujo acuerdo con su
quieran historia
contar. Pide consejos

sobre como Lapiz Corrige de
realizar  ciertos | 25 borrador acuerdo a las
Se acerca a |dibujos de su cuaderno de | correcciones
cada alumno | historieta dibujo del profesor
para ver la
realizacion

REFLEXION | Hacemos una | Cada estudiante | 90 Pregunta Participa activa
autocritica participa por lo respuesta y
del  trabajo | menos con una dindmicamente
avanzado idea sobre el tema en la clase
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ACCION PEDAGOGICA N° 6

1. ENUNCIADO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las estudiantes del 6™

Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N° 40045 de Cayma-Arequipa-2016.
2. OBJETIVO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion

3. CAPACIDAD: La imaginacién

4. LOGRO: las estudiantes dibujan los elementos de la historieta.

5. TITULO DE LA SESION: reconociendo los elementos de la historieta y el contenido

del texto a través de lo graficado
6. DESCRIPCION DEL AREA COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

AREA comunicacion
SUB AREA: Arte
COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO: la historieta cémica

SUBCOMPONENTE O TOPICO/ASPECTO: artes plasticas
SUBCOMPONENTE:

7. RESPONSABLES: David Bladimir Ccolque Chuctaya y Diego Manuel Luque Quispe

8. BENEFICIARIOS:

Directos estudiantes del 5™ Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N°

40045

Indirectos: la I.E, la comunidad educativa

9. FECHA: 31/11/2017

10. DURACION: 2 horas.
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ACCION ACCION TIEMPO | RECURSO | PRODUCTO
DOCENTE | ESTUDIANTE

INICIO Se les | Los estudiantes | 10 Recurso Reconoce tipos
muestra observan humano: de vestimentas
imagenes de | atentamente Su vista
vestimentas
que pueden
tener los
personajes

EJECUCION Detallan  la | Sacan sus lapizy | 35 Lapiz y | Realiza su
vestimenta borrador con sus borrador historieta con
que  tendrd | cuadernos  de cuaderno de | fondo de
cada dibujo dibujo acuerdo con su
personaje historia
creado
dependiendo | Pide  consejos
del contexto | sobre como
en donde se | realizar ciertos Lapiz Corrige de
encuentran. dibujos de su |25 borrador acuerdo a las

historieta cuaderno de | correcciones
dibujo del profesor

Se acerca a
cada alumno
para ver la
realizacion
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REFLEXION

Hacemos una
autocritica
del trabajo

avanzado

Cada estudiante
participa por lo
menos con una
idea sobre el

tema

20

Pregunta
respuesta

Participa activa
y dindmica
mente en la

clase
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ACCION PEDAGOGICA N° 7

1. ENUNCIADO:
Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las estudiantes del 6™

Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N° 40045 de Cayma-Arequipa-2016.
2. OBJETIVO:

Aplicacion de la historieta cobmica para mejorar la imaginacion

3. CAPACIDAD: La imaginacion

4. LOGRO: las estudiantes elaboran su historieta comica

5. TITULO DE LA SESION: elaborando nuestra historieta segiin nuestro texto

6. DESCRIPCION DEL AREA COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO
6.1. AREA comunicacion
6.2. SUB AREA: Arte
6.3. COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO: la historieta comica
6.4. SUBCOMPONENTE O TOPICO/ASPECTO: artes plasticas
6.5. SUBCOMPONENTE:

7. RESPONSABLES: David Bladimir Ccolque Chuctaya y Diego Manuel Luque Quispe

8. BENEFICIARIOS:

Directos estudiantes del 5™ Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N°
40045

Indirectos: la I.E, la comunidad educativa
9. FECHA: 07/11/2017

10. DURACION: 2 horas
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ACCION | ACCION TIEMPO | RECURSO | PRODUCTO
DOCENTE | ESTUDIANTE

INICIO Se les | Los estudiantes | 10 Recurso Conoce las
muestra observan humano: lineas de
imagenes de | atentamente Su vista movimiento en
lineas  de los personajes
movimiento
en el
personaje.

EJECUCION | Dibujan sus | Sacan sus lapiz y | 35 Lapiz y | Realiza su
personajes | borrador con sus borrador historieta con
con las | cuadernos de cuaderno de | las lineas de
lineas  de | dibujo dibujo movimiento el
movimiento fondo y cuadros
el fondo y de dialogo
cuadros de | Pide consejos
dialogo y le | sobre como
dan los | realizar  ciertos Lapiz
ualtimos dibujos de su |25 borrador Corrige de
arreglos a su | historieta cuaderno de | acuerdo a las
trabajo dibujo correcciones

del profesor
Se acerca a
cada
alumno para
ver la
realizacion

REFLEXION | Hacemos Cada estudiante | 10 Pregunta Participa activa

una participa por lo respuesta y
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autocritica
del trabajo

avanzado

Se pide la
historieta ya
terminada
para la
proxima
clase con las
indicaciones
y que se les
da

menos con una

idea sobre el tema

Levantan la mano
para formular
preguntas  sobre
como sera la
entrega de la

historieta

10

Pregunta

respuesta

dindmicamente

en la clase

Participa activa
y
dindmicamente

en la clase
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ACCION PEDAGOGICA N° 8

1. ENUNCIADO:

Aplicacion de la historieta comica para mejorar la imaginacion de las estudiantes del 6™

Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N° 40045 de Cayma-Arequipa-2016.
2. OBJETIVO:

Aplicacion de la historieta cobmica para mejorar la imaginacion

L

CAPACIDAD: La imaginacion

LOGRO: las estudiantes exponen su historieta comica.

TITULO DE LA SESION: presenta la historieta terminada

DESCRIPCION DEL AREA COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO
6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

AREA comunicacion

SUB AREA: Arte

COMPONENTE O CONOCIMIENTO ARTISTICO: la historieta comica
SUBCOMPONENTE O TOPICO/ASPECTO: artes plasticas
SUBCOMPONENTE:

7. RESPONSABLES: David Bladimir Ccolque Chuctaya y Diego Manuel Luque Quispe

8. BENEFICIARIOS:

Directos estudiantes del 5™ Grado de primaria de la I.E Livia Bernal de Baltazar N°

40045

Indirectos: la I.E, la comunidad educativa

9. FECHA: 14/11/2017

10. DURACION: 2 Horas
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ACCION ACCION TIEMPO | RECURSO | PRODUCTO
DOCENTE ESTUDIANTE
INICIO Se les muestra | Los estudiantes | 10 Recurso Conoce
historietas observan humano: historietas
terminadas atentamente Su vista terminadas
EJECUCION
Se comienza | Todos sacan sus Historieta Historieta
con la revision | historietas comica comica
de las 50 terminada terminada
historietas ya
terminadas.
Recurso
Damos las | Escucha 10 humano:
recomendacion | atentamente alumna
es para que
mejoren
trabajos
artisticos  que
tendran en el
futuro
REFLEXION Hacemos una 20 Pregunta Participa activa
autocritica de respuesta y

las

complicacione
S que tuvieron
al realizar la

historieta

dindmicamente

en la clase
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LISTAS DE ALUMNOS

FICHA DE OBSERVACION

| E.: Livia Bernal de Baltazar

AREA: Educacion por el Arte.

GRADO: Sexto Grado.

FACILITADOR: Manuel Luque Quispe. David Bladimir Ccolque Chuctaya.
FECHA:

Indicadores

Apellidos y

Nombres

5 SESION
6 SESION
7 SESION

8 SESION

W <! 1SESION
W| 2 SESION
| 3 SESION
U| 4 SESION

Isabella

Anixe

Treicy

Nahomy Gladys

Mary José

Diana Rosario

Luz

Melissa

© © N o g &~ W M E

Yajaira

10. Marzul

11. Alondra Estrella

12. Daniela Evania
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13.

Nayeli

14.

Evelyn

15.

Ingrid Amparo

16.

Nikol Esthefany

17.

Alessandra

18.

Marishell Nathaly

19.

Amy

20.

Adriana

21.

Fiorella Melany

22.

Yesenia

23.

Kristel

24,
25.

Maricielo
Linda

26.

Maria

27.

Estrella

28.

Catherine Kristal

29.

Mariluz
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FICHAS DE SEGUIMIENTO

HISTORIETA COMICA

APELLIDOS Y NOMBRE:

AREA: ARTE SEXTO

SECCION: UNICA

INDICADORES

MB

B

R

Su historieta contiene las

partes de un cuento.

Realizo el guion de su

historieta con facilidad

Relaciona su historieta
con su vida cotidiana o

suefios que tuvieron

Retiene la idea sobre la
historieta comica en su

guion de su historieta

Su guion es original y

Unico

Simplifica su guion para
poder dividirlo en un

cierto nimero de vinetas

B.

Observaciones.

PUNTAJE

NOTAS

MB MUY BUENO

18-20
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BUENO 15-17

REGULAR 11-14

DEFICIENTE 0-10
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HISTORIETA COMICA

APELLIDOS Y NOMBRES:

AREA: ARTE

FICHA DE SEGUIMIENTO

SECCION: UNICA

INDICADORES

MB

Existe relacion entre su

dialogo y sus dibujos

Existe movimiento en el

personaje

Utilizo correctamente los

cuadros de dialogo

El fondo de su historieta
tiene relacion con su

historieta

La historieta es facil de

entenderla al leerla

Se observa limpieza en el

trabajo final

B.

Observaciones.
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PUNTAJE NOTAS

MB MUY BUENO 18-20
BUENO 15-17
REGULAR 11-14
DEFICIENTE 0-10

% DE

ESTUDIANTES

QUE

OBTUVIERON

NOTAS ENTRE
18 A 20

% DE
ESTUDIANTES
QUE
OBTUVIERON
NOTAS ENTRE
15 A 17

% DE
ESTUDIANTES
QUE
OBTUVIERON
NOTAS ENTRE
11A 14

% DE
ESTUDIANTES
QUE

OBTUVIERON
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NOTAS ENTRE 0
A 10

100 100 100

RESULTADOS DE LOS LOGROS E INDICADORES DEL PLAN ESPECIFICO
La poblacién es de estudiantes: 29

Seccién: UNICA

108



FICHAS DE OBSERVACION DE LA INVESTIGACION

OBSERVADORES:
GRADO:
ASIGNATURA:
SECCION: FECHA:
INDICADORES VALORACION | OBSERVACIONES
Y PROPUESTAS
DE MEJORA
1 Reproduce los ejemplos del profesor Si
tal cual las observa.
2 Representa sus propias vivenciasensu | si
dibujo
3 Utiliza otras técnicas plasticas para Si
poder expresarse
4 Se siente limitado por el profesor por Si
las indicaciones que pone.
5 Siente que puede mejorar, pero se ve Si

frustrado por no poder graficar lo que

siente.

6 Necesita conocer nuevas formas de
expresion plastica para expresarse

mejor.

Si
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Las actividades que realiza son

aburridas por ser muy conocidas.

Si
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FICHAS DE EVALUACION DE HISTORIETAS

TITULO DE LA HISTORIETA COMICA:

APELLIDOS Y NOMBRES:

AREA: ARTE GRADO: SECCION: UNICA
FECHA:
INDICADORES VALORACION | OBSERVACIONES
SI/NO Y PROPUESTAS
DE MEJORA
1 Representa originalidad en sus Si
dibujos.
2 Utiliza detalles creativos como Si
color, sombras, linea.
3 El trabajo muestra algunas ideas que | si
son infrecuentes e inusuales.
4 Siente que los trabajos presentan Si
ideas novedosas.
5 Existe variedad de ideas en el dibujo | si
6 Existe buena combinacion entre Si
gréfico y texto.
7 La historieta tiene un formato Si
atractivo y una informacion bien
organizada
8 La historieta tiene una introduccion, | si
un desarrollo y una conclusién clara.
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GUIA DIDACTICA
TALLER DE LA TECNICA DEL COMIC
SUS ANTECEDENTES

Como antecedentes de las historietas son considerados sus mas remotos origenes a
las pinturas rmupestre realizadas hace yva mas de 20.000zafios, por ejemplo, 1a pintura rupestre
cueva de Lascaux también tenemos como antecesores del comic a los codices Mayas, que
zon codigos pintados por estos pueblos prehispanicos.

Los primeros cuentos secuenciales corresponden a los finales del siglo XIX en Furopa
como los estados unidos en esta esa época los periddicos recurrian a diferentes incentivos
con el fin de atraer el mayor nimero de lectores ¥ por lo consiguiente en 1893 en los
suplementos dominicales apareceria una tira comica “el chico amarillo™ que sentara las bases
de la historieta actual.

EL COMIC

Se llama historieta o comic a una serie de dibujos que constituve un relato, con texto o sin él.
Las historietas pueden también estar dibujadas en forma digital

Codigos cinéticos gestuales del comic en una macro vifieta.

¢ Fl comic utiliza un conjunto de signos peculiares v convencionales.

» La vifieta enmarca las escenas e indica el orden de la lectura

* Los codigos cinéticos v gestuales muestran el movimiento de personajes,
vehiculos v objetos, asi como la expresion de los personajes.

» Fl globo, su forma, su contenido (verbal o no)

¢ Fl nivel de iconicidad, es decir, el grado mayor o menor de realismo en la
ilustracion.

CARACTERISTICAS DEL COMIC.

La narracion es ripida; los acontecimientos se suscitan con gran celeridad, 1as descripeciones
ze hacen a través de la imagen.

Se reproduce el lenguaje coloquial con: titubeos (jca.....rambal) Alargamiento de palabras
(jeuidadozo!) Frazes interrumpidas (v, de pronto. ) reproducciones de sonido, ruidos,
golpes... (jGuauuu! jBoom!).

Se utilizan recursos humoristicos.

Nombres humoristicos (cachuflin, papallon, pantuflin) comparaciones (g3 fuerte como un
leon) equivocaciones.

LA VINETA

El tamafio de la vifieta representa un espacio v un tiempo, su forma pueden ser cuadradas o
rectangulares, aunque las hay circulares v ovaladas. El contorno es la linea que delimita el
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espacio de la vifieta, que generalmente es recto v cerrado, el color elemento importante en la
composicion de la vifieta.

REPRESENTACION DEL ESPACIO.
Plano general amplio

Es un plano muy abierto que describe el ambiente en el que se desarrolla la accidén. Por lo
tanto, los personajes aparecen pequefios.

Plano general

El plano se acerca un poco mas .se ven mas grandes los personajes en el entorno en el que se
encuentran.

Planc americano
El personaje aparece cortado por las rodillas. Se puede distinguir su gesto v su movimiento.

Plano medio.

Este plano corta el personaje por la cintura, permitiendo distinguir 1a expresion del rostro del
personaje con mas detalle.

Primer plano.

En este plano se encuadra algin detalle concreto del cuerpo v tienen un fuerte efecto
dramatico.

GLOBOS

Los globos son los parlamentos de los protagonistas estan encerrados en una serie de globos
de forma variada, segin la intencionalidad que tenga el parlamento para los dialogos
“normales “predominan los formatos ovalados, pero también los hay rectangular.

Loz globos dentados tipo sierra o electronico, significan, “enojo”, “exclamacién “o que la
voz procede de algin aparato mecanico, ya sea un microfonoe o un robot. El globo que chorrea
indica “frio” “miedo”

La cola o rabo en el dibujo de determinacion del globo, que indica de quien procede la voz.
Pero si es un pensamiento interior, el rabo indicador de bocado es sustituido por pequefios
circulos en forma de burbujas. 511a cola del globo aparece afuera del recuadro nos indica que
quien habla esta fuera o esta de pasada.

LAS ONOMATOPEYAS

La onomatopeya visual es una expresion escrita que trata de imitar el sonido de una accion o
sitnacion.
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METAFORAS GRAFICAS.

Son signos graficos que representan situaciones o estados de animo. Por ejemplo, un signo

de interrogacion expresa o la duda. Un foco, indica que el personaje ha temido una idea
brillante.

;COMO HACER UN COMIC?

Primero debemos de buscar una idea v un argumento positivo tamnbién los personajes que
van a participar en la historia para ello tenemos que tener en cuenta los recursos a relatar.

Accion lineal: es aquella que sigue un orden cronologico de los acontecimientos.

Accion paralela: es Ia que permite alternar dos o mas acciones que ocurren en dos espacios
zimilares.

Accion cortada: en que 1a accion se puede cortar para evocar el pasado o para crear un futuro
anticipado.

Entonces después dividiremos el argumento en peguefias unidades que contengan los
momentos mas importantes para su debida comprension.

Luego se elige el tipo de plano v el Angulo que correspondera a cada una de las vifiefas.

Elaboracion del guion, numero de la pagina, numero de 1a vifieta, tipo de plano, descripcion
de 1a escena, texto de 1a vifieta.

El personaje v su creacion

Para crear un personaje se debe recurrir a diversas técnicas v los personajes que se creen
seran los encargados de protagonizar o ser €l elenco de 1a historia v estos se compondran con
los siguientes elementos

1. La creacion de personajes a partir de las figuras geomeétricas.

2. Crear figuras a partir de las formas isomorfas, sobre todo a la hora de crear criterios o
conceptos abstractos que puedan visualizarse,

3. Crear personajes a partir de la figura humana, animales, objetos que existen en el entorno
natural.

4. También se puede crear a partir de la utilizacién de técnicas mixtas.
Expresiones Animicas v Faciales

Se busca a partir de ciertos elementos animicos o del rostro se puede determinar los
sentimientos de los personajes, ejemplo si el cabello se encuentra erizado da una sensacion
de miedo, terror, colera. Las cejas altas den una sensacion de sorpresa la boca sonriente
alegria etc.
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El Lenguaje

A traves del lenguaje se puede conocer 1a manera de pensar v de hablar de cada personaje
que imprimira una forma especifica de comunicarse en cuanto a su ideologia personal.

El lenguaje complementa la informacion que se esta ofreciendo a través de 1a imagen hasta
el punto que conforma una unidad indisoluble entre si, es decir que las imagenes requieren
del texto y viceversa

Pero existen historietas las cuales son mudad por lo tanto no requieren del lenguaje escrito v
a través de una serie de vifietas pueden mostrarse procesos, situaciones o determinadas
actitudes que el lector instruira.

El tamafio

El formato en el cual se dibuja debe ser mas grande del que se va a reproducir o imprimir, ya
que resulta mas facil realizarlos porque al reducir los dibujos ganan en calidad.

S51todas las vifietas se presentaran simétricamente v de un mismo tamafio 1a historieta tendria
problemas de ritmo v zeria sumaments aburrida.

Se aconseja variar el tamafio v 1a disposicion de los cuadros conservando la armonia de cada
una de las paginas.

El comic puede representar lar siguientes variables: la pagina, los libros v los albumes.

La tira. - Es una situacion o una historia desarrollada en tres cuatro o cinco vifietas, si el

episodio es de humor acabard con un chiste. La pagina. - Esta formada por una serie de
vifietas cuvo nOmero es variable. La extensidon del argumento es de una, dos, fres o mas

paginas.
Los Libros v Albumes. - Son historias completas que se desarrollan en un volumen son una
recopilacion de historietas cortas.

Una vez realizado el guion se realizan los siguientes pasos:

¢ Distribucion de 1a pagina en un formato mas apropiado para cada vifieta

¢ Tenemos que dibujar con lapiz las vifietas teniendo presente que la expresion
animica del rostro de los personajes va a condicionar el significado de la historia.

* Elespacio que va a ocupar €] bocadillo se deja en blanco calculando de antemano su
tamafio.

+ 5Serotulan los dibujos, se trazan las onomatopeyas v las figuras cinéticas.

* Seprocede a pintar, es conveniente usar rofuladores para los personajes v lapices de
colores para los fondos.

¢ Se rotulan los textos de los globos, las cartelas v los carfuchos.

¢ A lahora de escribir el texto en los globos se sugiere:

* Trazar previamente las lineas horizontales con lapiz que van a servir de guias para
el tamafio de las letras.
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Escribir el texto teniendo en cuenta los espacios entre letra v letra, palabra v palabra, linea v
linea.
+ Delinear el contorno del globo.

Ezte procedimiento evita cometer horrores frecuentes que se producen al hacerlo a 1a inversa
como: que el texto sea excesivo para el espacio que habiamos delineado.

Otro error usual es cambiar el orden de los globos alternandomela dialogo. El afan de rellenar
todo el espacio con imagen v /o texto sin dejar nada en blanco asfixia a la pagina

Labiisqueda de formatos originales, a veces, provoca confusion al lector es aconsejable tener
en cuenta que: “Lo mas sencillo es lo mas legible™.

VIRTUDES DEL COMIC

+ Facilmente manipulable.

+ Poco costoso.

¢ Apaziona a chicos v grandes.

¢ Puede prestarse a manipuleos v recortado de vifietas.

» Mlotiva al nifio/a por que sale de lo tradicional.

» Fomenta la creatividad.

» (Crea habitos de lectura.

+« Enriquece las posibilidades de comunicacion.

* Sirve para ejercitarse en la lectura.

¢ Puede usarcé como centro de interés de un tema

+ Estimula al alumno al pensamiento logico.

» Se puede desarrollas a cualquier nivel v con cualguier tema.

» FEs el instrumento eficaz para la superacion de dificultades lecto- escrifuras

» FEszel camino corto v seguro hacia un libro.

» La historieta puede convertirse en un medio movilizador para la organizacién de
debates, cologuios conversatorios, etc.
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HISTORIETAS ELABORADO POR LAS
ESTUDIANTES DEL SEXTO GRADO DE PRIMARIA D 10 LOJ
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