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RESUMEN

En el presente trabajo se desarrolla una propuesta para proyecto didactico que integra
parte de los contenidos de Lengua y Literatura Castellana con parte de los contenidos
de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual para 22 de la ESO. Este proyecto esta basado
en la creacién de un Fanzine original, en el que los alumnos, a través del comic,
denuncien situaciones de acoso. Previamente se expone una sintesis de las diferentes
metodologias de aprendizaje, y las ventajas de un aprendizaje cooperativo basado en
proyectos. Dado que el tema que articula el proyecto es el Fanzine y el Coémic se ha
realizado una breve contextualizacion histérica de estos.
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ABSTRACT

In the present work a didactic unit has been described. This unit is developed through a
project that integrates Spanish language and plastic education for the 2nd year of
secondary school. This project is based on the creation of an original Fanzine, in which
the students, report situations of harassment through the comic. Previously, a synthesis
of the different learning methodologies and the advantages of cooperative learning
based on projects is presented. Since the theme that articulates the project is the
Fanzine and the Comic, a brief historical contextualization of these has been made.
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INTRODUCCION:

En el presente documento se desarrolla el Trabajo Fin de Master (TFM) correspondiente
al Master de Profesorado de Educacidn Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacién
Profesional y Ensefianza de Idiomas, impartido en la Universidad de Jaén durante el
curso 2021/2022. En él se propone el desarrollo de una Unidad Didactica para la
asignatura “Educacion Plastica, Visual y Audiovisual” impartida en el primer ciclo de la
Educaciéon Secundaria Obligatoria (ESO). Esta Unidad Didactica incluira todos los
aspectos establecidos por la Ley Orgdnica de Modificacion de la Ley Orgdnica de
Educacion (LOMLOE) aprobada en el afio 2020, teniendo en cuenta, ademas, las
concreciones dispuestas por las leyes autonémicas de Andalucia. Para el desarrollo de
esta Unidad Didactica se ha tomado como referencia lo dispuesto en la Orden del 15 de
enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de
Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, publicada
en el Boletin Extraordinario numero 7 de 18/01/2021 de la Junta de Andalucia (BOJA)
por ser las ordenaciones mds actualizadas que poseemos por el momento.

Esta Unidad Didactica esta basada en el comic, contenido incluido en el BOJA
18/01/2021, concretamente en el Bloque 2: Comunicacion Audiovisual del primer ciclo
de secundaria. Este tema se impartird a modo de tarea integrada, por lo tanto, se
incluirdn también temas de otros bloques de la materia de Educacidn Plastica, Visual y
Audiovisual y de otra materia: Lengua Castellana y Literatura. La metodologia
pedagdgica propuesta se basa en el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) y El
aprendizaje basado en tareas, asegurando la adaptacién de la ensefianza a las diferentes
necesidades y ritmos de aprendizajes y optando por un aprendizaje colaborativo. La
Tarea planteada tiene como producto final la produccién de un Fanzine original tanto
en formato digital, que sera publicado en la red social usada por el centro, como en
formato fisico, el cual sera expuesto en la biblioteca del instituto. Dicho Fanzine versara
sobre uno de los temas transversales que ha de tratarse en secundaria: la lucha contra
el acoso. Cada grupo de alumnos y alumnas creard un Fanzine de 8 paginas que cuente
una historia escrita por ellos, basada en situaciones discriminatorias que hayan visto en
el centro u otras situaciones de su entorno.



PARTE 1: FUNDAMENTACION ESPISTEMOLOGICA

1. OBJETIVOS:

Con este trabajo se pretende alcanzar los siguientes objetivos:

e Proponer un método de aprendizaje que asegure la obtencion de las
competencias claves necesarias para el desarrollo integral del alumnado.

e Incluir los contenidos minimos dispuestos en el BOJA en un proyecto educativo
atractivo para el alumnado.

e Mejorar la creatividad y las técnicas plasticas del alumnado.

e Concienciar al alumnado del sexismo que normalmente impera en los diferentes
medios de comunicacién, concretamente en cdmics, mangas y series de
animacion.

e Mejorar las competencias de los alumnos para trabajar cooperativamente.

e Ofrecer a los alumnos una ensefianza universal y adaptada a los diferentes
ritmos de aprendizaje.

e Ofrecer la oportunidad al alumnado de denunciar situaciones de acoso o
discriminacion que azoten el centro.

e Ofrecer la oportunidad al profesorado y a la direccién del centro de actuar frente
a los casos de discriminacidn observado por los alumnos.

2. ESTADO DE LA CUESTION

Importancia de la Educacion Artistica en el Escuela:

Segun la Organizacién Mundial de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO), la educacion artistica es una parte obligatoria del programa
educativo, ya que garantiza el cumplimiento de los derechos humanos, entre los que se
incluye el derecho a la participacidn en la vida artistica y cultural. “La cultura y las artes
es un componente bdsico de una educacién integral que permite al individuo
desarrollarse plenamente” (UNESCO, 2006). La educacidn artistica desarrolla las
capacidades individuales ya que estimula el desarrollo cognitivo, la inteligencia
emocional, dota al estudiante de orientacién moral, y lo conciencia de su propia
autonomia. Por otro lado, esta materia acorta la brecha entre los procesos cognitivos y
emocionales que pueden darse en otras asignaturas, por lo que ayuda a educar a
ciudadanos con comportamientos éticos sélidos y desarrollar una cultura de la paz
(idem).



Modelos pedagogicos para la Educacion Artistica:

La Educacidn Plastica es por tanto una materia indispensable en la formacion de los
jévenes. Sin embargo, existe el dilema sobre qué modelo pedagdgico seguir para incluir
la Educacion Artistica en las aulas. Los modelos pedagdgicos en la educacién artistica se
pueden clasificar en tres escuelas principales: el Modelo Logocentrista donde impera la

importancia del producto y del dominio de la técnica, el Modelo Expresionista centrado

en el sujeto creador y en el poder del arte como medio de expresién y por ultimo el
Modelo Filolinguista el cual entiende el arte como un lenguaje, por lo que coloca como

objetivo la “alfabetizacion visual” del alumnado. El primer modelo, el Logocentrista, se
basa en el respeto por la normay el procedimiento, la direccidén por parte de un experto
y en la practica didactica sistematizada (tareas que van de lo facil a lo dificil, del rigor a
la libertad), este modelo es el mas tradicional y era el modelo empleado en la Europa
del siglo XVII y XVIII, hoy en dia se sigue practicando en niveles de ensefianza superiores,
tales como Facultades de Bellas Artes o Conservatorios de Musica, apartandose de las
ensefianzas iniciales. En el otro extremo encontramos el Modelo Expresionista el cual
no tiene como objetivo el producto artistico sino que usa las artes como medio para la
expresion y la comprensidn del sujeto. Este modelo se caracteriza por la espontaneidad
del sujeto ante la ausencia de normas, programas definidos y por la ausencia de
evaluacion. Este modelo es el propio de los niveles mas iniciales de la escolarizacidn y es
un método comunmente usado en el arte-terapia. Por ultimo el Modelo Filolinglista
tiene como objetivo que los ciudadanos sean capaces de decodificar los recursos
expresivos de las imagenes y usarlos para su propia creacion artistica (Aguirre, 1., 2006).
El aprendizaje de la comunicacién no puede darse por métodos puramente intuitivos o
emocionales ya que es necesario conocer el funcionamiento de los elementos que
intervienen en la comunicacién. Las competencias que este modelo intenta desarrollar
son las habilidades de observacién, lectura para decodificar los mensajes visuales,

habilidades de escritura-produccidon de mensajes visuales y habilidades de expresién

oral paraemitir mensajes cony sobre imagenes. (Morales Artero, J. J., 2004). Este ultimo
modelo es el mas usado en la ensefianza artistica que se da durante la ensefanza
secundaria, donde, muchas veces, los contenidos se articulan en torno a los elementos
constitutivos del lenguaje visual como la linea, el punto, la luz, el color, etc. (Aguirre, 1.,
2006). Aunque no todos estos modelos han tenido la misma importancia en los
diferentes momentos histdricos, no hay ninguno que actualmente esté obsoleto y los
tres suelen convivir en diferentes proporciones segun el ambito académico o, incluso, la
unidad didactica impartida. El incremento de los MassMedia de las ultimas décadas ha
provocado que se haya puesto mayor interés en el Modelo Filolingliista en la educacién
secundaria obligatoria, ya que este modelo tiene como objetivo que los ciudadanos
estén completamente comunicados con su entorno. Dado que el trabajo que nos



atiende versa sobre el cémic, en la ensefianza de este tema, primara el modelo
Filolingliista, sin que ello suponga la completa exclusién de los otros dos modelos.

La Unidad Didactica presentada a continuacion tiene como producto final la creacion de
un Fanzine en el que los alumnos denuncien situaciones de acoso que hayan
presenciado o que crean que puedan estar ocurriendo tanto en el centro escolar como
en otros entornos que les rodee. Esta funcién de critica y de denuncia del cdmic y de
cualquier expresion cultural en general, nos acerca a la visién de Fernando Hernandez
sobre la educacion artistica y su modelo pedagdgico basado en la “cultura visual”. Para
Fernando Hernandez, toda imagen esconde un discurso que proyecta las visiones que
tenemos del mundo y la vision que tenemos sobre nosotros mismos. Estos discursos
estan vinculados a las diferentes identidades culturales predominantes en la sociedad,
en general unidas al hegemonismo cultural. Por ejemplo, es comun que se fomenten
ideas de poder y discriminacién por racismo, etnicidad, desigualdades sociales, de
género, etc. Por tanto para él, Fernando Hernandez, es imprescindible que la educacion
artistica se base tanto en educar la mirada para poder leer las tematizaciones de estas
imagenes como ser capaces de construir nuestros propios relatos visuales que incluya
nuestras propias identidades e ideas como respuesta y dialogo a las imagenes ya
presentes (Hernandez F. 2000, como se cité en Aguirre, 1., 2006).

Por otro lado, el profesorado, en muchas ocasiones, no es capaz de identificar
situaciones de acoso como tales e incluso parte del alumnado implicado tampoco es
consciente del dafio generado (Khanolainen, D. et al, 2021), por tanto este proyecto a
parte de dar al alumnado implicado la oportunidad de denunciar estas situaciones,
supone un ejercicio de concienciacién del resto de la comunidad del centro escolar.
Asimismo el cdmic o Fanzine creado debe cumplir con ciertos criterios para evitar el
sexismo que muchas veces “esconde” los libros infantiles (Nieto Bedoya, M. & Diago
Egaiia, E., M., 1989), asi como retratar la diversidad cultural y étnica de la sociedad en

la que vivimos.

Aprendizaje cooperativo:

La forma en la que el profesorado organice las actividades de aprendizaje y el tipo de
evaluacion llevada a cabo, pueden dar lugar a diferentes tipos de interaccion entre el
alumnado. Estas interacciones se pueden dividir principalmente en tres: interaccién
competitiva, individualista y cooperativa (Garcia, R. et al., 2001).

- Lainteraccién competitiva se da cuando los alumnos y alumnas deben competir

entre ellos para conseguir el éxito, es decir, se da una interrelacidon negativa
entre los objetivos del alumnado. Un alumno o alumna alcanzara la meta



propuesta solo si los demds no la alcanzan. Es el tipo de interaccidn que se da
entre los opositores a un mismo cuerpo.
- Lainteraccién individualista es cuando los alumnos y alumnas trabajan de forma

individual para conseguir sus propdsitos sin prestar atencién a los demas ya que
no hay una correlacion entre la consecucion de las metas. Es la interaccion que
se da en las metodologias de ensefianza tradicionales.

- Mientras que en la interaccidn cooperativa los alumnos y alumnas deben

trabajar conjuntamente ya que para que un alumno alcance el éxito, todos
deben hacerlo

Numerosos autores han hablado de las ventajas del aprendizaje cooperativo frente a
otras estrategias de motivacion como la competitiva o colaborativa. Pujilas, P. (2008)
defiende la implantacion del aprendizaje colaborativo en las escuelas a través de nueve
ideas clave. Una de ellas se basa en la inclusidn y la aceptacién de la diversidad como
medio para combatir las actitudes de discriminacidn. En ese mismo libro, también senala
gue mediante el aprendizaje cooperativo no solo se adquiere los contenidos curriculares
obligatorios y dispuestos en las leyes de educacidn, sino que se adquieren habilidades
sociales y competencias comunicativas y metodoldgicas tan necesarios para que el
alumnado llegue a convertirse en ciudadanos integrales. Asimismo, segun Johnson &
Johnson (1999) las muchas investigaciones realizadas que comparan el aprendizaje
cooperativo, competitivo e individualista han concluido que la cooperacién da lugar a:

- Mayor esfuerzo, desempefio, rendimiento, productividad y motivacién por parte
del alumnado.

- Retenciodn a largo plazo, mejor razonamiento y pensamiento critico.

- Relaciones positivas, solidarias y comprometidas entre los alumnos. Mayor
valoracion de la diversidad y cohesidn de grupo.

- Mayor salud mental, se produce un ajuste psicolégico general (mayor
autoestima, integracién, fortalecimiento del yo, etc.).

Segun Johnson & Johnson (1999) el elemento principal del aprendizaje cooperativo se
encuentra en la interdependencia positiva, es decir, el éxito solo se alcanza si todos los
miembros del grupo logran también sus objetivos. Este sistema de motivacion fomenta,
ademas, la responsabilidad individual y grupal y mejora las habilidades sociales y las
destrezas interpersonales.

“En una estructura de la actividad cooperativa los alumnos y las alumnas
estdn distribuidos en pequefios equipos de trabajo, heterogéneos, para
ayudarse y animarse mutuamente a la hora de realizar los ejercicios y las
actividades de aprendizaje en general. Se espera de cada alumno, no sélo
que aprenda lo que el profesor o la profesora les ensefa, sino que
contribuya también a que lo aprendan sus comparfieros y compaifieras del



equipo, es decir, se espera de ellos que, ademds, aprendan a trabajar en
equipo. Los alumnos consiguen este doble objetivo si, y solo si, los demds
también lo consiguen [...]”

(Pujolas et al., 2011, p. 13)

Sin embargo, para que el aprendizaje cooperativo funcione debe estar implantado en
todo el centro escolar, es decir, que no se trate solamente de una herramienta puntual
usada en actividades concretas. Sin embargo, se recomienda que la ensefianza y el
aprendizaje no se organice de manera cooperativa al 100% ya que a través de los otros
métodos se desarrollan habilidades que pueden ser de utilidad, al alumnado en algunos
ambitos sociales, por tanto es importante que los alumnos y alumnas sepan adecuar su
comportamiento a la tipologia de retos a los que se enfrentan. La organizacién del aula
y los grupos que se va a seguir en las actividades presentadas a continuacion fomentara
gue se realice un aprendizaje cooperativo, ya que para que el producto pueda ser
realizado todos los alumnos deben contribuir a su ejecucidn.

Distribucion de los grupos:

Como hemos mencionado con anterioridad, el aprendizaje cooperativo requiere de una
organizacién heterogénea de los grupos para que se desarrolle cohesién y buen clima
en el aula (Pujilas, P. 2008), por lo que los éstos deben ser creados por los docentes.
Evitando discriminaciones por parte del alunado o agrupaciones injustas. La preferencia
de grupos heterogéneos ante los grupos homogéneos se puede defender desde dos
aspectos. El primero se argumenta desde la propia particularidad del trabajo
colaborativo, donde el aprendizaje es en parte auténomo, es decir, los alumnos y
alumnas construyen su propio conocimiento a través de la investigacion y la resolucién
de problemas. Dentro de un grupo debe haber discentes que tengan mas facilidad para
asimilar el conocimiento, y puedan ayudar a sus compafieros que tengan mas
dificultades. Ademads, por la manera en la que se ha programado el proyecto es necesaria
la division de tareas y esto requiere que en cada grupo coexistan miembros con
diferentes tipos de habilidades. Por otra parte, tal y como defienden Pujolas, P. et al.
(2011), el objetivo de la educacion secundaria es formar personas integradas que sepan
actuar ante situaciones reales. Dado que en la sociedad conviven personas de toda clase
y condicién es importante que desde la escuela se fomente las habilidades necesarias
para que la convivencia entre personas distintas se realice desde el respeto y la
comprension. Por tanto para la distribucién de los grupos se tomara un miembro de
entre los mas capaces del aula, un miembro de entre los mas necesitados de apoyo y
dos o tres miembros del resto de aula, asegurando asi que no haya grupos con mas
oportunidades que otros, y asegurando el aprendizaje universal. Asimismo, si hubiera



algun alumno con necesidades educativas especiales (ANNEE) o con necesidades
educativas de apoyo educativo (ANEA) se realizaran las adaptaciones curriculares
significativas o no significativas segln la necesidad del alumnado, con el objetivo de
asegurar el aprendizaje universal.

Aprendizaje basado en proyecto:

Dentro del aprendizaje cooperativo encontramos varios modelos de aprendizaje
bastante populares. Algunos de estos modelos son el Aprendizaje a pares, donde los

alumnos y alumnas pueden tomar notas, hacer resimenes, leer y explicar, redactar y
corregir y resolver problemas de dos en dos prestandose ayuda mutua. En los debates
escolares, Investigacién en grupo propuesto por Sharan y Sharan (1976), donde el

docente propone varios subtemas relacionados y cada grupo elige cual quiere investigar
y posteriormente presentar en clase. Otro método de aprendizaje colaborativo es el
llamado Co-op Co-op, este método fue propuesto por Spencer Kagan (1988), en él, a
cada grupo se le asigna una unidad diddactica de la programacién y a cada miembro un
subtema. Cada miembro realiza una investigacion individual que luego presentan a sus
companferos y posteriormente cada grupo realiza una presentacién a toda la clase de la
unidad (Johnson &Johnson, 1999). También encontramos otro método conocido como
“Jigsaw” (en espafiol: puzle o rompecabezas), fue una idea de Aronson en el afio 1978,
consistente en fragmentar el contenido de una asignatura en varias partes, todos los
grupos preparan el mismo tema, pero cada miembro del grupo tan solo investiga su
subtema, todos los miembros que estudian el mismo subtema se retnen para ahondar
en los conceptos (grupo de expertos), por ultimo cada miembro le explica el contenido
al resto de miembros de su grupo. La técnica TGT, siglas en inglés de “Teams-Games
Tournaments” fue ideada por De Vries y Edwards el afio 1974, en ella se forman grupos
gue deben estudiar el material para posteriormente competir con los otros grupos
mediante un juego de preguntas y respuestas guiado por fichas (Pujolas, P. et al., 2018).

|Il

Existen otros modelos como el “ScapeRoom”, proviene del concepto del Real Scape
Game creado en Japén en el afio 2007, en este tipo de juegos, los jugadores se
encuentran en una sala y para lograr salir debe superar una serie de enigmas a través
de las pistas dadas, estos enigmas suelen estar contextualizados en una narrativa. En el

Aprendizaje Basado en Retos, se plantea al estudiante un problema que debe resolver a

través de sus propias propuestas (Dominguez Rodriguez & Molina Jaén, 2020).

Otras dos metodologias de aprendizaje cooperativo bien conocidas son el aprendizaje
basado en Proyectos y el aprendizaje basado en la creacién. En ambos tipos de
aprendizaje se desplaza al profesorado del centro del aprendizaje, colocando a los
alumnos y alumnas, los cuales construyen su propio conocimiento a través de la



ejecucion de las tareas. Caeiro-Rodriguez, M. (2018) define el Aprendizaje Basado en la

Creacion de la siguiente manera:

“El Aprendizaje Basado en la Creacion es una vivencia educativa,
cognitiva, sensitiva y emotiva cuyo propdsito puede ser construir un
objeto, generar un producto o dar forma fisica a una idea o a un
sentimiento por medio de lenguajes, materiales, herramientas y recursos
diversos pasando por acciones y fases que le dan sentido”

Caeiro-Rodriguez, M. (2018).

Por tanto para él tiene mayor importancia el proceso de creacién, donde se usa la
creatividad, la innovacién y la investigacién para la engendrar un producto, usando
como motor de motivacion el deseo innato de los discentes por crear (Caeiro-Rodriguez,
M. 2018). La creatividad es la capacidad de pensamiento divergente, por el cual el sujeto
genera ideas nuevas al explorar las posibles soluciones, y estaria caracterizada por la
sensibilidad a los problemas, fluidez, la flexibilidad y la originalidad (Santos, M. R., 1986).
Para estimular la creatividad en el aula, como docentes debemos aceptar el
pensamiento divergente y estimular los intentos de dar soluciones alternativas a los
problemas, aunque estos no sean del todo correctas.

Mientras que en el Aprendizaje Basado en Proyectos se establece una pregunta o reto
gue debe ser respondida a través de una investigacidn, que no tiene por qué tener como
objetivo el disefio de un producto final. Sea como fuere, ambas metodologias de
aprendizaje buscan que los alumnos y alumnas construyan un aprendizaje significativo
de manera auténoma, y fomentando su motivacién. Esta Unidad Diddactica estd
disefiada como una sucesidon de tareas o retos intermedios que culminan con la
ejecucién de una tarea final que tiene como resultado la creacién de un producto
tangible, en este caso el Fanzine. La sucesién de tareas, tiene por un lado caracter
formativo, ya que es necesaria para que los alumnos y alumnas adquieran los
conocimientos necesarios para la ejecucidn de la tarea final, y por otro lado motivador,
ya que los alumnos son conscientes de la obtencidén de los objetivos parciales.



3. TEMA

El tema sobre el que gira esta unidad es el cdmic, en este caso el objetivo final del
proyecto, serd publicar un Fanzine original, con caracter de denuncia y haciendo uso del
comic como medio de expresion.

El Fanzine:

Un Fanzine es una publicacién autoeditada, su nombre deriva de las palabras en inglés
“Fan” (admirador) y “magazine” (revista), por lo tanto, el termino Fanzine hace
referencia a una revista realizadas por y para fanaticos o seguidores de un tema
determinado. Este término, “Fanzine”, fue acufiado por Rus Chauvenet en 1941, para
dar nombre a las publicaciones artesanales que se daban en Estados Unidos durante ese
periodo. Al tratarse de publicaciones autoproducidas y por tanto no depender de las
editoriales estan desvinculadas de las preocupaciones derivadas de las ventas y los
beneficios o de la posible censura, por tanto se convierte en un medio perfecto para la
libertad de expresion (Lopes, R. E., et al., 2013). Por esta razdn se utilizé a menudo como
herramienta de transmisién de mensajes politicos o mensajes antisistema, ya que eran
anénimos. Ademas, solian venir acompafiados de ilustraciones o de imagenes que
resaltaban el contenido del texto (Mogrovejo, M. N. G., 2019). Por otro lado el Fanzine
de cardcter ludico o de entretenimiento tienen su origen en 1930, apareciendo por
primera vez “The Comet”, un Fanzine realizado por aficionados de la ciencia ficcién en
Estados Unidos (Analco Martinez, A., 2007). El Fanzine ha estado muy vinculado a las
subculturas y contraculturas que tuvieron su boom en la década de los 60. Durante este
periodo Espaia se encontraba gobernada por una Dictadura, y el fenédmeno del Fanzine
llegé como una via de comunicacién alternativo a los medios controlados por el régimen
dictatorial. El primer Fanzine espafiol que se conoce es “Cuto”, creado por Luis Gasca, y
estd dedicado al cdmic y a la historieta grafica, a este le siguiéd “Bang!” y “El Rrollo
Enmascarado”, tras la muerte del dictador se produjo un auge de los Fanzines asentando
los movimientos de las subcultura punk y de la movida Madrilefia (Giménez Devis, &
Izquierdo-Castillo, 2016). Actualmente podemos encontrar Fanzines de toda clase de
tematicas: ciencia ficcién, deportes, musica, comics, etc., tanto en formato fisico como
digital, en los llamados “webzine”.

El fanzine es por tanto, un medio comunicativo, que no busca generar un beneficio
econdmico, sino que es un fin en si mismo y es un tipo de creacién artistica (Castro
Osorio, A. C., 2018). Debido al poder comunicativo del Fanzine, lo ha llevado a ser
utilizado para fines sociales. Se han llevado a cabo proyectos (Lopes, R. E., et al., 2013)
en barrios pobres y urbanos, con poblacién vulnerables o en riesgo de exclusién debido



a las bajas oportunidades de trabajo y las relaciones de violencia. Estos proyectos se
basaron en la elaboracién de un “fanzine” como medio para tratar temas tabus (como
la familia, la escuela o la policia) y como herramienta para la terapia ocupacional social.
En estos proyectos se dio la oportunidad a los jévenes de realizar una discusién critica
sobre aspectos generales de la sociedad, poder expresar libremente sus de ideas, sin
cargos ni censura y por uUltimo obtener la satisfaccién personal de producir y publicar
algo propio. A través de este proyecto se pudo recoger datos acerca de la percepcion
que los jévenes tienen de su entorno y de su situacion social y familiar, mediante el
estudio de los textos realizados por estos adolescentes tanto en los centros publicos
como en las sociedades de juventud frente a los temas discutidos como la propia
identidad, la violencia policial y familiar, el futuro, los transportes publicos, la salud, la
musica, los derechos de la mujer y temas relacionado con las drogas (Lopes, R. E., et al.,
2013). De una manera similar podria ser usado por los docentes para conocer la
situacion en la que se encuentran sus alumnos y alumnas.
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El comic:

El Fanzine que los alumnos deben crear versara sobre el
tema del cémic. El Diccionario de la Real Academia
Espafiola define el comic como “Serie o secuencia de
vifietas que cuenta una historia”. Segun esta definicion
podriamos establecer los precursores del comic en los
jeroglificos egipcios, las columnas conmemorativas
romanas, los retablos medievales o cualquier expresion a
la vez artistica y narrativa que se haya dado en la historia
del arte. Sin embargo, estos ejemplos se alejan bastante
del concepto de cdmic que poseemos actualmente. El
origen del cdmic es dificil de establecer ya que lo que hoy
conocemos como comic es el resultado de varios siglos de
experimentacion y evolucién. Segun R. Gubern, el cédmic
debe estar asociado a la cultura de masas, por tanto, si no
existe la intencion de multiplicarlo y comunicarlo no es un
verdadero cémic (como se citd en Aparici, R., 2010). Bajo
esta perspectiva de multiplicacion y comunicacién, se
de
antecedentes del cdmic a una litografia satirica de

puede establecer como uno los primeros
Napoledn Bonaparte realizada por James Gillary hacia
1800 (Figura 1). Por otro lado para Gombrich el origen del
comic se encuentra en los “Cuentos en imdgenes” (Figura
2) que se iniciaron a publicar en 1829, creadas por
Rodolphe Topffer, quien explicd que imdagenes y textos
debian ir juntas para que la novela tuviera sentido
(Aparici, R., 2010). Asi mismo, los primeros personajes
originales que se crearon para las historietas fueron “Max
und Mortiz” (Figura 4) creadas en torno a 1865 por
Wilhelm Busch. Por ultimo en 1895, aparece por primera
vez en el periddico “New York World” el personaje
conocido como The Yellow Kid (Figura 3) creado por
Richard F. Outcault. En estas historietas vemos que se
incluye el dialogo de los personajes dentro de las vifietas
por primera vez, ya sea en letreros, paredes o en el misom

camison del personaje (Blay Marti, J. M., 2015).
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Figura 1: Litografia satirica de
Napoledén Bonaparte realizada
por James Gillary hacia 1800.
(Recuperado de Aparici,
R.,Comic y fotonovela en el aula
(Vol. 3). Ediciones de la Torre,

2010).

Figura 2: Fragmento de "cuento

de imdgenes" de R. Topffer.
(Recuperado de Aparici, R.,
Coémic y fotonovela en el aula
(Vol. 3). Ediciones de la Torre,
2010)



Figura 4: Tira cdmica The Yellow Kid, publicada en New York Word (1895). (Recuperado de Aparici, R.,

Cémic y fotonovela en el aula (Vol. 3). Ediciones de la Torre, 2010)

Por tanto, el nacimiento del cdmic se ha producido
paulatinamente a lo largo del siglo XIX, hasta dar lugar al
concepto de cédmic que tenemos hoy dia. Segun R.
Gubern, este concepto estd asociado a tres elementos
(como se citd en Aparici, R., 2010):

- Relato articulado a través de una secuencia de
imagenes

- Permanencia de al menos un personaje a lo largo
de la serie

- Integracion del texto en la imagen.

Como vemos estas primeras vifietas podian tener
funcion  informativa, satirica o  humoristica.
Paulatinamente fueron apareciendo otras tematicas
como la de aventura, ciencia ficcidn, o policiacas.

El comic es ante todo un estilo narrativo que usa dos
lenguajes de forma simultanea, el lenguaje verbal o
linglistico y el lenguaje icdnico, donde también toma
importancia la percepcién estética y artistica. Blay Marti,
J. M. (2015) y Nieto Bedoya, M. & Diago Egaia, E., M.
(1989), sefialan las ventajas del comic como
herramienta didactica. Algunas de las mds relevantes
son:

e Favorece la capacidad analitica y critica del
alumno.

I etiay’ @ wed AMh dhe
Sh et o rake baraafpahaben

Figura 3: Historieta de Max und
Moritz. (Recuperado de Aparici,
R. Comic y fotonovela en el aula
(Vol 3). Ediciones de la Torre,
2010)

e Crea habito de lectura y mejora la comprension lectora.

e Enriquece las posibilidades comunicativas del adolescente y mejora la expresion

escrita y oral.

e Mejora la creatividad y la capacidad imaginativa.
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e Mejorar la capacidad de traduccion del lenguaje iconico al verbal y viceversa.

e Favorecer la combinaciéon de técnicas de trabajo en grupo, individualizado,
critico o creativo.

e Mejora de la capacidad escrita.

e Dar aconocer determinados valores morales.

e Reconocer determinados prejuicios que pueden aparecer en el cdmic.

La lectura y elaboracién de cdmics, aparte de tener estas ventajas, ayudan a mejorar las
competencias claves en Comunicacién lingiistica (CCL) y en Conciencia y Expresiones
Culturales (CEC), por lo que resulta un tema muy adecuado para trabajar con los
alumnos. Segun el enfoque que el docente quiera dar al trabajo sobre el comic se podrdn
desarrollar muchas de las otras competencias referidas en el BOJA. No hay que olvidar
gue todas las historias se narran desde una determinada ideologia que puede aparecer
de forma mas o menor oculta o explicita en el relato. Por lo tanto, el cémic, es un buen
medio para concienciar al alumnado sobre temas transversales. Por ejemplo a través de
la lectura de novelas gréaficas como Maus: A Survivor’s Tale (Spiegelman A., 1991) (Figura
7a), Persépolis (Satrapi, M., 2000) (Figura 7b), Los Surcos del Azar (Roca, P., 2013) (Figura
7c), se puede concienciar al alumnado acerca de los conflictos politicos de una forma
mas atractiva para ellos. Estos temas, ademads, aparecen como contenido obligatorio en
otras materias, como Historia y Geografia o Historia de Espafia, que podrian formar
parte de un proyecto integrado.

art spiegelman.,

e .

| Persépolis |,

Figura 7: a) Portada y una de las  Figura 7: b) Portaday una de las  Figura 7: c) Portada y una de las
ilustraciones del comic: Maus: A paginas del cdmic: Persépolis paginas del cdmic Los Surcos del
Survivor’s Tale (Spiegelman A., (Satrapi, M., 2000). Imagen Azar (Roca, P., 2013). Imagen
1991). Imagen disponible en: disponible en: disponible en:

https://revistablast.com/ensayos/m  https://www.anildanza.com/perse  http://www.komic.es/lecturas/321-

aus-y-los-lenguajes-de-la-memoria/  polis-marjane-satrapi/ los-surcos-del-azar-paco-roca-

astiberri.html

Otros cémics tratan temas transversales tan importantes como el sexismo que impera
en casi todos los medios de comunicacion y en las situaciones diarias que nos rodean.
Un ejemplo de cdmic que trate este tema es “Modernita se pregunta: équé es lo
normal?” de Raquel Cércoles y Carlos Carrero, ilustrado por Raquel Corcoles (Figura
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https://www.anildanza.com/persepolis-marjane-satrapi/
https://www.anildanza.com/persepolis-marjane-satrapi/
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http://www.komic.es/lecturas/321-los-surcos-del-azar-paco-roca-astiberri.html
http://www.komic.es/lecturas/321-los-surcos-del-azar-paco-roca-astiberri.html

8iError! No se encuentra el origen de la referencia.). Este comic es bastante divertido
y puede ser un buen medio para acercar a la lectura al alumnado que no esté tan
interesado. La diversidad sexual y afectiva o la identidad de género son otros temas
transversales que deberian ser trabajados en el aula. Algunos cémics que tratan o
integran estos temas son “El azul es un color calido” de Julie Maroh (Figura 9), “Us” de
Sara Soler (Figura 11) o “el Principe y la Modista” de Jen Wang (Figura 10).

En el pasillo fosa
estdn los juguefes de @l

i JQUE ES .
2
0 NORMLS

Figura 8: Portada y fragmento del libro “Modernita se pregunta: éQué es lo normal?, escrito por Raquel

Corcoles y Carlos Carrero e ilustrado por Raquel Corcoles. Imagen disponible a través del enlace
https://bebeamordor.com/libros-de-tematica-lgtbi-diversidad/

=

VY

Figura 9: Portada y Fragmento de la novela grafica “El azul es un color calido” Escrito por Julie Maroh
(2010). Imagen disponible a través del enlace https://flechaliteraria.com/el-azul-es-un-color-calido-de-

julie-maroh/
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Figura 11: Portada y fragmento del comic “Us” escrito por Sara Soler (2021). Imagen disponible a

través del enlace https://www.eslahoradelastortas.com/us-sara-soler/

You want
to know what |
think? | Think
it’s too
conservative.

 just
don't want you
to look silly. What

about those other
dresses in your
closet?

my MOTHER'S
dresses. Frances,
upu being here is the
start of something
new for me.

elegant! You like
fantasy, uou
like drama!

Figura 10: Portada y fragmento del cémic “El Principe y la Modista” de Jen Wang (2018) Imagen

disponible a través del enlace https://www.zonanegativa.com/el-principe-y-la-modista/

La ideologia oculta mencionada anteriormente es aquella que no aparece como parte
del argumento pero se puede percibir en la actitud de los personajes o en el trato que
se les da. Los ejemplos y el material didactico que los docentes usen para sus clases debe
estar cuidado y estudiado, ya que todo lo que el alumnado percibe en el entorno escolar
esta funcionando como curriculum oculto y los alumnos y alumnas no son inmunes a
ellos. Segun Acaso existe un curriculo oculto visual que ha sido usado para asentar las
bases del sistema patriarcal capitalista. Este curriculo visual oculto esta formado por
diversos elementos del ambito escolar como: la arquitectura, la decoracidn, la
organizacién de las aulas, los uniformes y el material didactico usado por el profesorado
en sus clases (Acaso, M., & Nuere, S., 2005). Nosotros, como docentes, no podemos
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tomar decisiones respecto a todos estos dambitos, pero si que somos responsables del
material que compartimos con los alumnos y alumnas. Parte de las competencias que
se intentan desarrollar en este trabajo es la mejorar la capacidad critica del alumnado,
por tanto se puede ayudar a los alumnos y alumnas a percibir esta ideologia oculta a
través de actividades donde se analice el sexismo y la xenofobia en los cémic mas
populares, examinando el numero de personajes pertenecientes a determinados
colectivos y el papel que desempefian en el relato. Andreé Michael en su libro “Fuera
moldes: hacia una superacion del sexismo en los libros infantiles y escolares” (1987)
propone una estrategia para el analisis del sexismo en los libros infantiles, a través de
un andlisis cuantitativo (niUmero de personajes principales y secundarios femeninos en
relacién a los masculinos), cualitativo (papel social, actividades desempefiadas vy
comportamiento emotivo y cognitivo) y gramatical (uso del vocabulario y gramatica e n
referencia a los personajes femeninos). Para el desarrollo de la primera actividad de la
unidad didactica presentada se ha usado esta misma estrategia adaptandola para que
los alumnos y alumnas puedan hacer uso de ella y analizar el sexismo en cémics y animes
gue consuman habitualmente.

4. UTILIDAD PRACTICA

La utilidad practica de esta unidad se basa principalmente en la capacidad de
comunicacidn del lenguaje artistico. En la era de la comunicacién, donde los jovenes
hacen un uso continuado de las redes sociales es fundamental que los alumnos vy
alumnas comprendan las reglas que rigen los medios de comunicacién para que puedan
descifrarlos, no solo para que hagan una lectura correcta de ellos, sino también que
puedan hacer uso de este lenguaje para su beneficio. Por otra parte el caracter de
denuncia que se le va a dar al Fanzine, ayuda a que el alumnado descubra otro uso de
los medios de comunicacién y no solamente como herramienta ludica, ofreciéndoles un
espacio para expresarse libremente. A nivel pedagdgico, como ya se ha comentado, la
ejecucidn de este proyecto fomentara las capacidades de lectura, escritura y critica del
alumnado. Se dara la oportunidad al alumnado de descubrir otro género literario, y
acercarlo a la lectura. Mientras que, mediante las labores de disefio y produccion del
Fanzine, se fomentard la creatividad, la iniciativa y la capacidad de organizacién. Asi
como la capacidad de trabajo en grupo, con la consecuente mejora de las habilidades
sociales que esto garantiza. Debido a la organizacion heterogénea de los grupos y a la
metodologia cooperativa, se fomentara en el alumnado las habilidades sociales, sobre
todo la asertividad.
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También se trabajaran competencias digitales derivadas de la produccion del Webzine.
La utilidad préctica de desarrollar las competencias digitales a dia de hoy es evidente, ya
que nos desplazamos hacia un mundo cada vez mas digitalizado.

Por ultimo, a nivel social, encontramos este proyecto util ya que puede ofrecer al
profesorado y al resto del equipo del centro escolar la oportunidad de conocer la
perspectiva del alumnado respecto a la convivencia en el centro y respecto a los
problemas mas globalizados de discriminacién, ya que, como veremos, en muchas
ocasiones el personal docente no es consciente de las situaciones de agresidon o acoso
gue se dan en sus propias clases. Asimismo los alumnos que agreden en ocasiones
tampoco son conscientes de su agresion o del nivel de acoso que estan ejerciendo ya
que presentan un bajo grado de asertividad y empatia (Plan de Convivencia IES

Jabalcuz).
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PARTE 2. PROYECCION DIDACTICA
UNIDAD DIDACTICA: EL FANZINE

1. JUSTIFICACION:

Como se ha visto en la Parte 1 de este trabajo, usar el Fanzine como herramienta
pedagdgica tiene muchas ventajas. En este trabajo se plantea el Fanzine como un
Proyecto Integrado, de manera que a las posibilidades pedagdgicas del Fanzine y del
comic vistas anteriormente se le afaden los beneficios propios del trabajo colaborativo
a través del aprendizaje basado en proyectos (ABP) y del aprendizaje basado en la
creacioén (ABC).

A nivel legislativo, el Cémic aparece contemplado en el BOJA, en el bloque 2, dedicado
a la Comunicacién Audiovisual, donde encontramos el contenido “Imagen secuenciada:
comic. Historia del cémic, elementos formales y expresivos del comic” (BOJA
Extraordinario n? 7 de 18/01/2021, pags. 882).

Por otra parte segln varios estudios el profesorado y parte del alumnado en muchas
ocasiones no es consciente de la gravedad del acoso que sufren algunos alumnos y
alumnas. En el Plan de convivencia del IES Jabalcuz encontramos algunos datos de las
incidencias de convivencia en el centro, donde encontramos que la mayoria de los partes
de incidencia registrado son debidos da comportamientos y actitudes poco disruptivas
pero molestas, habiendo escasas agresiones fisicas. Sin embargo en la encuesta al
alumnado el tipo de conflictos que mas frecuentemente observan en el centro son las
agresiones fisicas y verbales entre alumnos (Plan de Centro de IES Jabalcuz). Siendo casi
siempre el observador. Esto nos hace pensar que el profesorado no percibe gran parte
de las agresiones que se producen o no le otorga la gravedad que merece, por esta razén
se pretende dar tono de denuncia y concienciacién contra el bullying a este Fanzine.

2. CONTEXTUALIZACION

Este Proyecto Educativo podria realizarse en cualquier centro escolar, ya que la
problematica a la que hacemos frente se aprecia en mayor o menor medida en todos
los institutos. Sin embargo, concretamente y para establecer datos mas realistas de la
situacion y de los recursos que suelen disponer los Institutos de Educacién Secundaria
publicos, se ha tomado como referencia el IES Jabalcuz por ser el centro donde he
realizado las Practicas Docentes. Durante estas practicas he podido observar el nivel de
trabajo que presentan los alumnos y he podido comprobar como resuelven algunas de
las actividades presentadas a continuacion.
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1.1. CENTRO ESCOLAR

El centro donde se desarrollaria hipotéticamente esta Unidad Didactica es el IES
Jabalcuz, un instituto situado en la Avenida Santa Maria del Valle, n21, en la capital
andaluza de Jaén. En este centro educativo publico se cursan las ensefanzas de
Educaciéon Secundaria Obligatoria (ESO), de Bachillerato (Humanidades y Ciencias
Sociales y de Ciencias y Tecnologia). También se imparten Ciclos Formativos de Grado
Superior en las especialidades de Animacion Sociocultural e Integracidon Social. Este
centro alberga ademads la Escuela de Idiomas Oficial y la Escuela de Adultos del Valle.

Recursos del centro:

Las clases de Educacion Plastica Visual y Audiovisual se imparten en un aula especifica a
la cual los alumnos se deben desplazar. Ademas de ello el centro dispone de veintinueve
aulas ordinarias, otras cinco especificas, tres laboratorios experimentales y un
laboratorio de idiomas, una biblioteca, una sala de usos multiples, trece Departamentos,
cuatro despachos, una sala de espera, una secretaria/oficina, una sala de profesorado,
un aula de convivencia para el alumnado, un gimnasio, dos pistas polideportivas y una
cafeteria-comedor. El aula de Educacion Plastica Visual y Audiovisual es de mayor
dimensiéon que las ordinarias, posee mesas mds amplias y con inclinacion regulable. Al
final del aula se encuentra una encimera con fregaderos. También dispone de alguna
escultura clasica de escayola.

Alumnado:

Los alumnos de este instituto provienen de centros publicos de la ciudad y de zonas
préximas. En Bachillerato también se incorporan alumnos provenientes del IES Llanos
de la Vifa, de la localidad Villatorres. Encontramos alumnos procedentes de familias
emigrantes (aproximadamente un 15% de los habitantes del barrio son extranjeros),
algunos de ellos con desconocimiento del idioma y alumnos con necesidades especificas
de educacion, dando lugar a un alumnado muy heterogéneo, sobre todo en las etapas
obligatorias (Plan de Convivencia del IES Jabalcuz).

Mds concretamente los alumnos que asisten a asignatura durante esta etapa tienen
entre 12-15 afios. Por lo que se encuentran en la fase adolescente del desarrollo
humano. Esta fase estd fuertemente marcada por cambios fisicos, psicolégicos vy
cognitivos que también afectan en gran medida al comportamiento social. En lineas
generales encontramos que el cambio fisico, cuando no se ajusta al ideal imperante en
la cultura del adolescente, puede conllevar malestares psicoldgicos. Socialmente
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encontramos que las figuras autoritarias se debilitan y aumenta la importancia que el
sujeto le da al concepto que de él tiene su grupo de iguales. A nivel cognitivo se produce
un aumento de casi todas las capacidades intelectuales, a medida que nos alejamos de
la infancia, los adolescentes comienzan a razonar sobre lo abstracto, siendo capaces de
proponer hipétesis y poner a prueba posibles soluciones. También hay una evolucién
hacia el pensamiento analitico y basado en la ldgica.

Entorno:

EI IES Jabalcuz se ubica en la zona noreste de la ciudad de Jaén, en el barrio del Poligono
del Valle, cercano al campus de la Universidad de Jaén. Comparado con otros barrios
anexos el del Valle posee una poblacion mayormente obrera, con unos estandares de
renta econdmica medio-bajos y un indice de paro significativo, especialmente entre la
juventud. En este barrio persiste una ausencia casi absoluta de servicios publicos
(biblioteca de barrio, centro de ocio, centro civico, asociaciones culturales...) que
permitan mejorar la carencia cultural que encontramos. Sin embargo, la zona cuenta
con un centro social, una asociacion vecinal (“Passo”), una fundacidn de apoyo y servicio
a los mas desfavorecidos, especialmente dirigido a los jovenes, la Fundacidn Proyecto
Don Bosco, y asociaciones culturales y deportivas, como el Club Jaén 2000 (Plan de
Convivencia del IES Jabalcuz).

1.2. LEGISLACION:

Durante estos ultimos afios el Sistema Educativo se encuentra en un entorno bastante
convulso ya que se han producido continuas reformas educativas como consecuencia
de los sucesivos cambios de gobierno. En un periodo de 10 afios encontramos tres leyes
diferentes que regulan el sistema educativo. En 2006 entrd en vigor la Ley Orgénica de
Educacidn (LOE), que fue sustituida por la Ley Orgdnica para la mejora de la Calidad
Educativa (LOMCE) en 2013. En 2020, con el nuevo cambio de gobierno se establecié la
nueva Ley Organica de Modificacion de la LOE (LOMLOE). Estas leyes introdujeron
cambios importantes que afectaron en gran medida a la organizacién de la ensefianza.
Esto ha producido un periodo de inestabilidad que continua hasta dia de hoy pues nos
encontramos ante una inmediata reforma la cual entrara en vigor el préximo curso
2022-2023 para primero y tercero de la educacion secundaria obligatoria y para los
cursos segundo y cuarto en 2023-2024. Esta reforma se regula a través del Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo. Debido a que esta ordenaciéon no se ha implantado todavia
y supone cambios importantes en los objetivos, competencias y saberes que han de
impartirse en la etapa de la Educacion Secundaria Obligatoria. Por ello, para el desarrollo
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de esta Unidad Didactica, se ha tomado como referencia lo dispuesto hasta ahoraen la
LOMLOE. Sin embargo, debido al ordenamiento juridico espanol, hay un espacio amplio
para las concreciones autondmicas, las cuales regula el Boletin Oficial de la Junta de
Andalucia (BOJA). Concretamente es la Orden de 15 de enero de 2021 la que desarrolla
el curriculo de la etapa de Educacién Secundaria en la Comunidad Auténoma de
Andalucia, publicado en el Boletin Extraordinario nim. 7 - Lunes, 18 de enero de 2021.

Tanto La Ley Organica de Educacion (LOE) aprobada en 2006, como la Ley Orgdnica para
la mejora de la Calidad Educativa (LOMCE), implantada en 2013, establecen que la
Educacidon Plastica y Visual tiene un cardcter opcional, sin embargo en varias
concreciones autondmicas, como es el caso de Andalucia, se establece la obligatoriedad
de la materia para los dos primeros cursos de la ESO.

Materia: Educacion Plastica, Visual Y Audiovisual (EPVA)

En Andalucia la Educacién Plastica, Visual y Audiovisual es una materia especifica
obligatoria en primero y segundo de la ESO, mientras que en tercero y cuarto de la ESO
es una materia opcional especifica de libre configuracién autondmica. Las sesiones
semanales dispuestas para esta materia son: dos en primero y segundo y tres en tercero
y cuarto de la ESO (BOJA Extraordinario n® 7 de 18/01/2021, pags. 695-697) (Tabla 1).

Tabla 1: Resumen de las horas lectivas a la semana que posee la materia en cada nivel y el caracter que

tiene.
12 ESO | lerCiclo Obligatoria especifica 2 horas/semana
22 ESO | lerCiclo Obligatoria especifica 2 horas/semana

] Opcional especifica de libre configuracion
32 ESO | 22Ciclo o 3 horas/semana
autondmica

] Opcional especifica de libre configuracion
42 ESO | 22 Ciclo o 3 horas/semana
autondmica

La unidad propuesta en este trabajo es para 22 de la ESO, concretamente para el Bloque
2 dedicado a la Comunicacion Audiovisual.
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3. COMPETENCIAS CLAVE

Dada la interdisciplinariedad del Proyecto propuesto las competencias claves que los
alumnos emplearan y mejoraran son varias:

Comunicacion lingiiistica (CCL): Dado que el comic es principalmente un medio
narrativo, la competencia lingtliistica es clave para la elaboracién del producto final, y
gran parte de las tareas intermedias que se proponen. En primer lugar los alumnos y
alumnas deberan crear un relato narrativo, en torno a un tema concreto, usando
correctamente todos los elementos de esta tipologia de texto. Es muy importante que
los alumnos sepan trasladar el relato y articularlo a través de los didlogos entre los
personajes. Asimismo dado el caracter colaborativo del proyecto, es necesario que los
alumnos y alumnas sepan dialogar, expresar y argumentar sobre sus opiniones, para
poder organizar el trabajo correctamente, realizando una autoevaluacién constante.

Digital (CD): Parte de la produccion del Fanzine se realizard a través de medios
digitales ya que las diferentes paginas del Fanzine se digitalizardn y seran impresas y
compartidas a través de las redes sociales del instituto. Ademas necesitaran
competencias digitales basicas para usar la plataforma Classroom la cual se empleard
para mantener la comunicacién docente-alumnado y para realizar las entregas de los
trabajos.

Conciencia y expresiones culturales (CEC): Este trabajo requiere de un primer
aproximamiento a comics que deberan analizar estética y técnicamente. Una de las
primeras actividades consiste en la lectura de fragmentos de cdmics, para
posteriormente realizar un andlisis formal de estos, identificando los elementos que lo
componen, y para realizar un analisis ideoldgico de estos fragmentos. Estos analisis
deben hacerse desde el respeto y comprendiendo el momento histérico en el que
fueron creados.

Aprender a Aprender (CAA): Esta competencia es esencial para desarrollar un
aprendizaje basado en proyectos o creacion, ya que el responsable del aprendizaje es el
mismo alumno o alumna, el cual debe construir su propio conocimiento a través de la

ejecucidn de las sucesivas tareas.
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Sociales y Civicas (CSC): Estas competencias se derivan de la metodologia de
aprendizaje cooperativo, ya que deberdn organizar y dividir el trabajo dentro del grupo,
encontrando la forma mas eficaz de afrontar el trabajo. El clima debe ser bueno, y los
alumnos y alumnas deben tener competencias sociales y civicas para afrontar los
posibles conflictos que se den dentro de los grupos de la manera mas eficaz posible.

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP): Esta competencias es
necesaria ya que el alumnado tendrd que tomar varias decisiones acerca del disefio y
estilo del Fanzine y sobre la trama narrativa. Ademas, la necesitaran para realizar la
organizacién del trabajo es auténoma, ya que deberdan distribuir las diferentes tareas en
funcidén de las capacidades de cada integrante del grupo.

Matemadtica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia (CMCT): esta es la
menos desarrollada en este proyecto ya que se vincula mas con el Blogque 3: dibujo
técnico, sin embargo, esta competencia también se relaciona con el correcto uso de las
mezclas sustractivas y aditivas de colores, por esta razén no podemos dejar de
nombrarla en este trabajo.

4. OBJETIVOS

4.1. OBIJETIVOS GENERALES DE ETAPA

De los objetivos generales expuestos en el BOE (BOE, N93, del 3/01/2015, paginas 176-
177), mediante el proyecto propuesto se pretenden alcanzar:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto
a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacidn y la solidaridad entre las personas
y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de
trato y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una
sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicidn necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y
como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razén de sexo o por cualquier
otra condicion o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan
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discriminacion entre hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia
contra la mujer

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

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacién, el
sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar,
tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana vy, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Auténoma, textos y
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la
literatura.

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

I) Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresidon y representacion.

4.2. OBIJETIVOS DE LA MATERIA

Educacion Plastica, Visual Y Audiovisual

De los objetivos de la matera Educacién Plastica, Visual y Audiovisual expuestos en el
BOJA Extraordinario n® 7 de 18/01/2021 (pag. 879) se pretenden alcanzar:

1. Contemplar, interpretar, reflexionar y analizar las imdagenes que nos rodean
interpretandolas de forma critica, siendo sensibles a sus cualidades plasticas, estéticas
y funcionales.

3. Emplear el lenguaje plastico, visual y audiovisual para representar emociones y
sentimientos, vivencias e ideas, contribuyendo a la comunicacién y a la convivencia.

4. Expresarse con creatividad y descubrir el cardcter instrumental del lenguaje plastico,
visual y audiovisual como medio de expresién y sus relaciones con otros lenguajes y
materias, desarrollando la capacidad de pensamiento divergente y la cultura
emprendedora
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5. Conocer, comprender y aplicar correctamente el lenguaje técnico-grafico y su
terminologia, adquiriendo hdbitos de observacién, precisién, rigor y pulcritud,
valorando positivamente el interés y la superacidn de las dificultades.

6. Utilizar las diversas técnicas pldsticas, visuales y audiovisuales y las tecnologias de la
informacién y la comunicacion para aplicarlas en las propias creaciones, analizando su
presencia en la sociedad de consumo actual, asi como utilizar sus recursos para adquirir
nuevos aprendizajes.

7. Superar los estereotipos y convencionalismos presentes en la sociedad, adoptando
criterios personales que permitan actuar con autonomia e iniciativa y potencien la
autoestima

9. Planificar y reflexionar de forma individual y cooperativa el proceso de realizacién de
objetos y obras grafico-plasticas partiendo de unos objetivos prefijados, revisando y
valorando durante cada fase el estado de su consecucion

10. Cooperar con otras personas en actividades de creacion colectiva de manera flexible
y responsable, favoreciendo el didlogo, la colaboracién, la comunicacién, la solidaridad
y la tolerancia.

Lengua Castellana Y Literatura

De los objetivos de la matera Lengua Castellana y Literatura expuestos en el BOJA
Extraordinario n2 7 de 18/01/2021 (pdg. 755-756) se pretenden alcanzar:

2. Utilizar la lengua para expresarse de forma coherente y adecuada en los diversos
contextos de la actividad social y cultural, para tomar conciencia de los propios
sentimientos e ideas y para controlar la propia conducta

5. Utilizar la lengua oral en la actividad social y cultural de forma adecuada a las distintas
situaciones y funciones, adoptando una actitud respetuosa y de cooperacién.

7. Utilizar la lengua eficazmente en la actividad escolar para buscar, seleccionar y
procesar informacién y para redactar textos propios del dmbito académico.

10. Comprender textos literarios utilizando conocimientos bdsicos sobre las
convenciones de cada género, los temas y motivos de la tradicion literaria y los recursos
estilisticos.
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12. Aplicar con cierta autonomia los conocimientos sobre la lengua y las normas del uso
lingliistico para comprender textos orales y escritos y para escribir y hablar con
adecuacién, coherencia, cohesidn y correccion.

13. Analizar los diferentes usos sociales de las lenguas para evitar los estereotipos
lingliisticos que suponen juicios de valor y prejuicios clasistas, racistas o sexistas.

4.3. OBIJETIVOS ESPECIFICOS DE LA UNIDAD

En la Unidad “El Cémic” se van a desarrollar diferentes actividades necesarias para la
formacidn y ejecucién de una tarea final: “Crea tu propio Fanzine”. A través de todas
estas actividades se alcanzaran los objetivos aqui expuestos, que se relacionan de la
siguiente manera (Tabla 2) con los objetivos referidos en el BOJA Extraordinario n? 7 de
18/01/2021.

1. Aplicar la metodologia del aprendizaje basado en tareas y fomentar la capacidad
organizativa y cooperativa del alumnado: Este objetivo garantiza la adquisicion de
los objetivos 9 y 10 de la materia EPVA, y 2 y 5 de la asignatura Lengua Castellana
y Literatura. Estos a su vez aseguran la adquisicién de los objetivos generales de
etapa: a, b, d, g.

2. Mejorar la capacidad de expresion escrita a través de la creacion de textos
narrativos entorno a un tema establecido: el acoso escolar: Este objetivo garantiza
la adquisicién de los objetivos 7, 12, 13 de la materia Lengua Castellana y Literatura,
yestosasuvezbh, g, h.

3. Mejorar el andlisis critico y técnico de los medios de comunicacion: Este objetivo
garantiza la adquisicion de los objetivos 1, 6, 7 de la materia EPVA,y 2,5, 10, 13
de la asignatura Lengua Castellana y Literatura. Estos a su vez aseguran la
adquisicion de los objetivos generales de etapa: a, c, d, h.

4. Explorar la capacidad comunicativa de las artes pldsticas y visuales, y la mejora
de la capacidad creativa del alumnado a través de la creacion de un Fanzine
original: Este objetivo garantiza la adquisicion de los objetivos 3, 4, 5, 6, 9,10 de la
materia EPVA, y 2,5,7,12 de la asignatura Lengua Castellana y Literatura Estos a su
vez aseguran la adquisicion de los objetivos generales de etapa: a, b, ¢, d, g, h, |,
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Tabla 2: Tabla resumen de la correlacion de los diferentes objetivos.

Objetivos Objetivos Ob. Lengua Castellana Ob. Generales de la

Unidad EPVA y Literatura Etapa
9,10 2,5 a,b,d g
2 7,12,13 b, g, h.
3 1,6,7 2,5,10,13 a, cdh.
4 3,4,5,6,9,10  2,5,7,12 a,b,c,d g h,l

5. CONTENIDOS DE LA MATERIA

Los contenidos de Educacién Plastica, Visual y Audiovisual trabajados mediante el
proyecto propuesto son:
e Imagen secuenciada: cémic. Historia del comic. Elementos formales y expresivos
del cémic.
e Imagen fija: la fotografia. Origenes de la fotografia. Elementos bdsicos para la
realizacion fotografica. Encuadres y puntos de vista
e Comunicacién visual. Alfabeto visual. Elementos configurativos y sintaxis de la
imagen: punto, linea, formas.

e Niveles de iconicidad en las imagenes. Abstraccién y figuracion.

Contenidos De Transversales

Los contenidos transversales son aquellos que deben ser tratados en todas las materias
y etapas, ya que ayudan a formar integralmente al alumnado para que se integren
correctamente en la sociedad y asuman sus responsabilidades y obligaciones como
ciudadanos desde el respeto. Con este proyecto se va a trabajar los siguientes
contenidos transversales de los expuestos en el BOJA (BOJA Extraordinario n? 122 de
28/06/2016, pags. 14-15).

El respeto a los derechos y libertades fundamentales recogidas en la Constitucion
Espanola y en el Estatuto de Autonomia para Andalucia.

El fomento de los valores y las actuaciones necesarias para el impulso de la igualdad
real y efectiva entre mujeres y hombres, el reconocimiento de la contribucién de ambos
sexos al desarrollo de nuestra sociedad y al conocimiento acumulado por la humanidad,
el andlisis de las causas, situaciones y posibles soluciones a las desigualdades por razén
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de sexo, el respeto a la orientacién y a la identidad sexual, el rechazo de
comportamientos, contenidos y actitudes sexistas y de los estereotipos de género, la
prevencion de la violencia de género y el rechazo a la explotacion y abuso sexual.

El fomento de la tolerancia y el reconocimiento de la diversidad y la convivencia
intercultural, el conocimiento de la contribucién de las diferentes sociedades,
civilizaciones y culturas al desarrollo de la humanidad, el conocimiento de la historia y
la cultura del pueblo gitano, la educacion para la cultura de paz, el respeto a la libertad
de conciencia, la consideracion a las victimas del terrorismo, el conocimiento de los
elementos fundamentales de la memoria democratica vinculados principalmente con
hechos que forman parte de la historia de Andalucia, y el rechazo y la prevencion de la
violencia terrorista y de cualquier otra forma de violencia, racismo o xenofobia.

La toma de conciencia y la profundizacién en el analisis sobre temas y problemas que
afectan a todas las personas en un mundo globalizado, entre los que se consideraran la
salud, la pobreza en el mundo, la emigraciény la desigualdad entre las personas, pueblos
y naciones, asi como los principios basicos que rigen el funcionamiento del medio fisico
y natural y las repercusiones que sobre el mismo tienen las actividades humanas, el
agotamiento de los recursos naturales, la superpoblacién, la contaminacién o el
calentamiento de la Tierra, todo ello, con objeto de fomentar la contribucidn activa en
la defensa, conservacién y mejora de nuestro entorno como elemento determinante de
la calidad de vida.

6. INTERDISCIPLINARIEDAD

Debido al caradcter comunicativo del Fanzine este proyecto se ha planteado para
realizarlo de manera interdisciplinaria junto con la Asignatura de Lengua Castellana y
Literatura. En esta materia, para la misma etapa (22ESO) encontramos los siguientes
contenidos que pueden desarrollarse a través de la elaboracién de un Fanzine sobre el

comic.

e Planificacién de textos: utilizacion de estrategias para la generacidon y
estructuracién de forma guiada o auténoma de ideas en funcién de lo que se va
a comunicar y el tipo de texto con el que se va a interactuar; creacién con ayuda
de esquema de ideas, organizadores graficos, secuencias temporales; e inclusion
de los recursos lingliisticos mds adecuados para escribir textos narrativos,
descriptivos.
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e Produccion de textos narrativos (como conjunto de parrafos
secuenciados/enlazados) con cierta autonomia, utilizando lenguaje verbal y no
verbal (imagenes, emoticonos, etc.), atendiendo a la estructura y finalidad del
mismo, aplicando las normas gramaticales y ortograficas e integrando de manera
progresiva y con ayuda mecanismos de cohesién, coherencia y adecuacién.

e Uso guiado de las TIC para la organizacion y representacion de textos de forma
creativa, utilizando herramientas de edicidn que permitan incluir texto con
formato de caracter, la manipulacidn basica de imagenes, para utilizarlas en las
tareas de aprendizaje o para comunicar conclusiones, utilizando los recursos de
forma responsable.

e Evaluacién, autoevaluacién y coevaluacion de producciones escritas,
comparando modelos e intercambiando impresiones.

7. TEMPORALIZACION

Esta Unidad se va a desarrollar a lo largo de 8 sesiones.

Sesion 1: Se realizara una primera encuesta al alumnado para conocer cual es nivel de
familiaridad que tienen con el comic y el fanzine. Se hablara sobre el sexismo en los
medios de comunicacién. Se repartira fichas que deberan completar. En la plataforma
Classroom se compartira fragmentos de alguno de los cdmics expuestos anteriormente
para que busquen la informacién necesaria para completar las fichas.

Sesion 2: Durante esta sesion se realizara la presentacién de los personajes, teniendo
en cuenta los textos narrativos y descriptivos que han realizado en la clase de Lengua y

Literatura Castellana.

Sesion 3: Se realizara una clase tedrica sobre tipos de encuadres y dngulos. Se planteard
una posible salida al patio para que cada grupo realice fotos con los diferentes tipos de
encuadre y angulos. Entrega de la ficha completada con las imagenes que han

hecho/Realizacidn de una presentacion con diapositivas.

Sesion 4: Disefio del Storyboard del comic y maquetacion del Fanzine. A partir de una
ficha deberdn hacer un planteamiento sobre cdmo van a resolver el coémic y las vifietas.
Y deberan plantear como van a organizar la informacién en el Fanzine (Portada, autores,

contraportada, etc.).

Sesion 5: Comienzo del producto final. Divisidn del trabajo en grupo.
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Dibujo de las vifetas
Coloreado
Entintado
Digitalizacion

Sesion 6 y 7: Continuacion del Producto final.

Dibujo de las vifetas

Coloreado
Entintado
Digitalizacion

Sesion 8: Finalizacion del Producto final
e Compartir el trabajo en la red social del instituto.
e Impresién de una copia y exposicion en la biblioteca
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8. DESARROLLO DEL PROYECTO

El proyecto se basa en la creacion de un
Fanzine original que se distribuira por las aulas
y se subird a la red social usada por el centro
escolar. Para la realizacidon de este trabajo se
dividira el aula en grupos de cuatro-cinco
alumnos aproximadamente. Estos grupos
deben ser heterogéneos para que sean
equilibrados. Para ello en cada grupo debe
haber un alumno de los mds capaces, otro de
los mas necesitados de ayuda y uno o dos del

resto de estudiantes (Figura 12).

Para asegurar el aprendizaje universal, primero
se presentard la informacién y los contenidos
de maneras multiples. A través de una
explicacidon oral, acompafiada de diapositivas
con elementos visuales de apoyo. Y
asegurando el dinamismo para fomentar la
motivacion. También se aportard en |la

plataforma “Classroom” videos donde se
expliquen los mismos contenidos de clase y
otros contenidos de profundizacién sobre el
tema. De esta manera los alumnos pueden
recibir la informaciéon todas las veces que
necesiten, en el momento que lo necesiten y al
ritmo que lo necesiten. También se dard la
oportunidad al alumnado de presentar la

informacién a través de diferentes métodos,
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Figura 12: Distribucion heterogénea de los

grupos en el aula.

Crear
Evaluar
Analizar

Aplicar
Comprender

Recordar

Figura 13: Taxonomia de Bloom con los

diferentes niveles cognitivos.

fichas, diapositivas, presentacion oral, escrita, mediante ilustraciones, etc.

En este proyecto se proponen diversas tareas, que podran desempefiar todos los

alumnos o se dividirdn entre los integrantes del grupo en funcion de sus capacidades

cognitivas (Figura 9). Asimismo, se ofrecerdn varias formas de realizar las actividades.

El objetivo es, por un lado adquirir parte de los contenidos del curriculo, desarrollando

las habilidades sociales y metodoldgicas propias del trabajo cooperativo y participando

en el logro de los objetivos de etapa y de materia, a través de la creacién de un Fanzine

original. Cada grupo producird un Fanzine que incluya al menos una tira cémica que

verse sobre el tema propuesto: las situaciones de discriminacién o abuso. Para ello
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deben crear un relato narrativo sobre ese tema, que incluya personajes (protagonistas,
secundarios y antagonista) y con una estructura oredenada (presentacién, nudo y
desenlace). El desarrollo del texto narrativo se debe completar bajo la supervision del
profesor o profesora de Lengua Castellana y Literatura. Es necesario que esta parte del
proyecto se realice previamente al proceso creativo del Fanzine, también son necesarias
varias clase tedricas donde se introduzca el tema del Comic y el Fanzine. Para la
adquisicion de los conocimientos y habilidades necesarias, se propondrd una sucesién
de tareas previas a la creacidn del Fanzine. Para mejorar la motivacion del alumnado
frente a la ejecucién del proyecto se propone una pequefia introduccion (Ver ANEXO I).

El proyecto tiene caracter grupal, cooperativo, creativo e interdisciplinar.

FEvaluacion:

Conforme a lo estipulado en la Orden de 15 de enero de 2021 la evaluacion serd
continua, formativa y e integradora. Se realizard de manera criterial, usando como
referentes los criterios de evaluacion y los estdndares de aprendizaje evaluables
referidas en dicha Orden y aplicables en cada actividad. Tendra especial interés la
evolucién del proceso de aprendizaje de cada alumno y alumna, el cual se evaluard a
través de la observacion continuada, usando instrumentos de evaluacién como
formularios, rabricas, exposiciones orales, etc. También se observard el proceso de
aprendizaje de cada alumno en relaciéon a los Objetivos generales de etapa y las
competencias clave.

Para ordenar la ponderacidon de cada estandar de aprendizaje se ha se realizado una
rubrica para cada actividad sumatoria donde, ademas se han especificado los criterios
de evaluacion y las competencias claves asociadas a cada actividad.

Medidas de atencion a la diversidad:

Con el objetivo de garantizar una educacion inclusiva y universalmente accesible a todo
el alumnado, los centros docentes deben desarrollar en su proyecto de centro las
medidas de atencion a la diversidad organizativa y curricular. Asimismo, segun el
Decreto 327/2010 de 13 de Julio, las programaciones didacticas también deben incluir
las medidas de atencién a la diversidad que puedan afectarlas.

Dentro del alumnado con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE)
encontramos:
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- Alumnos con Necesidades Educativas Especiales (NEE): este alumnado requiere
medidas y recursos especificos de atencion a la diversidad. Dentro de este
grupo encontramos:

= Alumnos con discapacidades visuales, auditivas, fisicas o intelectuales

= Alumnos con trastorno de la comunicacién

= Alumnos con trastorno del espectro autista (TEA)

=  Alumnos con trastorno graves de la conducta

= Alumnos con trastorno por déficit de atencién con hiperactividad
(TDAH)

= Alumnos con trastornos mentales, etc.

- Alumnos con dificultades de aprendizaje: el alumnado de este grupo requiere
una atencién educativa diferente por presentar desordenes en los procesos
cognitivos bdsicos implicados en el aprendizaje. Dentro de este grupo
encontramos:

= Alumnos con dislexia, digrafia, disortografia o discalculia.

= Alumno con dificultades de aprendizaje por retraso en el lenguaje

= Dificultades de aprendizaje por capacidad intelectual limite

= Dificultades del aprendizaje derivadas de trastorno por déficit de
atencion con o sin hiperactividad

- Alumnos necesitados de Compensacién educativa derivado de su historia
personal, familiar y/o social, con una escolarizacion irregular y un desfase en
el ritmo de aprendizaje y curricular.

- Alumnos con altas capacidades intelectuales: dentro de este grupo
encontramos alumnos con sobredotacion intelectual, talento complejo o
talento simple.

Estas necesidades se pueden atender mediante medidas generales, programas de

refuerzo del aprendizaje, de refuerzos troncales, de profundizacién y de mejora del
aprendizaje y del rendimiento y medidas especificas de atencién a la diversidad.

Las medidas generales dan respuesta a estas necesidades mediante estrategias
organizativas y metodoldgicas que afectan a todo el grupo. Como medidas generales de
atencion a la diversidad presentadas en el BOJA Extraordinario n® 7 de 18/01/2021
encontramos “Metodologias didacticas basadas en el trabajo colaborativo en grupos

heterogéneos, tutoria entre iguales y aprendizaje por proyectos que promuevan la
inclusion de todo el alumnado”. Dado que el caracter de esta Unidad es cooperativo,
parte de las necesidades de apoyo educativo se veran solventadas mediante esta
metodologia de trabajo, ya que los grupos estaran organizados heterogéneamente.

Por otro lado, las medidas especificas de atencién a la diversidad pueden suponer (BOJA
Extraordinario n® 7 de 18/01/2021, P. 674-676)
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El apoyo dentro del aula por profesorado especialista de Pedagogia Terapéutica o
Audicién y Lenguaje, personal complementario u otro personal (a).

Programas especificos para el tratamiento personalizado del alumnado con
necesidades especificas de apoyo educativo (d)

La atencién educativa al alumnado por situaciones personales de hospitalizacién o
de convalecencia domiciliaria (f)

Las adaptaciones curriculares dirigidas al alumnado con altas capacidades

intelectuales (e) o necesidades educativas especiales (b).

Las adaptaciones Curriculares pueden ser:

De acceso al curriculo: son modificaciones para asegurar el acceso fisico y el acceso

a lainformacién, comunicacién y participacion. Por ejemplo eliminacién de barreras
arquitectdnicas, instalacion de instrumental o de sistemas de comunicacién
complementarios adaptado a las necesidades visuales o auditivas del alumno
(lupas, braille, lenguaje de signos, iluminacidn, etc.).

Adaptaciones curriculares significativas: suponen la modificacidn de los elementos

del curriculo, incluidos los objetivos de la etapa y los criterios de evaluacidn. Estas
adaptaciones se realizan de manera individualizada, previo analisis
psicopedagogico. Las realiza el profesorado especializado en la atencién del
alumnado con necesidades educativas especiales, en colaboracion con el
profesorado de la materia y junto con el asesoramiento del departamento (BOJA
Extraordinario n® 7 de 18/01/2021, P. 674-676).
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ACTIVIDAD 1: ANALISIS DE ASPECTOS TECNICOS E IDEOLOGICOS EN DIFERENTES
COMICS O SERIES DE ANIMACION.

Esta actividad se desarrollard de manera colectiva, preguntando al alumnado sobre los
diferentes aspectos técnicos del comic, y haciéndoles debatir sobre la ideologia oculta 'y
explicita que se encuentran en los medios de comunicacion. Para la primera parte se
entregard una ficha (Tabla 3) que los alumnos y alumnas deberan completar usando
como referencia diferentes comics propuestos por el docente, pudiendo ser algunos de
los ejemplos mencionados (El comic:, pag 11). Para la segunda parte se preguntara al
alumnado qué comics, manga o series de animacién suelen consumir y mediante un
analisis guiado por preguntas se hard ver al alumnado el alto grado de sexismo que
existe en estos medios (Tabla 4).Para el desarrollo de esta actividad es importante que
haya un buen clima en el aula, donde se facilite la libertad de expresion.

Contenido: Imagen secuenciada: cémic. Historia del comic. Elementos formales y

expresivos del codmic.

Competencias Objetivos de la Objetivos de la Criterios de
clave materia etapa evaluacién
CAA, CEC, CCL, CSC 1,4,7 Bloque 2: 8,10
Criterios de evaluacion: Estdandares de aprendizaje evaluables:
EPVA 1er Ciclo ESO: Bloque 2: 1. Realiza la lectura objetiva de un

fragmento de un comic identificando,

clasificando y describiendo los elementos de
los recursos de manera la misma.

apropiada. CCL, CSC, SIEP.
10. Diferenciar y analizar los

8. Analizar comics aplicando

2. Analiza un fragmento de un cémic,

mediante una lectura subjetiva,

identificando los elementos de significacion,

intervienen en un acto de  nparrativos y las herramientas visuales

comunicacién. CCL, CSC. utilizadas, sacando conclusiones e
interpretando su significado.

distintos elementos que

Instrumentos de evaluacidn: Rubrica, Fichas de recogida de informacidn, Registro de
observacion directa.
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Tabla 3: Ficha que se le entregara al alumno para que desarrolle la primera parte de actividad 1.

ASPECTOS TECNTCOS DE LOS COMILS: LENGUATE VISUAL

ONOMATOPEYAS: PIBUTA TRES TIFPOS DE ONOMATOPEYAS
GLOBOS DE TEXTO:
NARRADOR: DPIALOGO: PENSAMIENTOS:
METAFORAS VISUALES
CODPIHO CROMATICO
TRA: WIEDO: WMUERTE:
ALEGRIA: AMOR: ESPERANZA:
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Tabla 4: Ejemplo de una ficha para que el alumnado analice el sexismo en fragmentos de cdmic o series

de animacion. Para la realizacion de esta tabla se ha tomado como referencia a las propuestas Andrée

Michel (1987) y Nieto Bedoya, M. & Diago Egafia, E., M., (1989).

ANALTSTS DEL SEXISMO EN LOS COMIC O ANTWMES

Avdlisis Cuantitative

N° de personajes femeninos

Total: Protagonistas: Secumdarios:

N° de personajes masculines

Total: Protagovistas: Secumdarios:

Couclusiones:

iCrees aque hay una desigualdad de género e referevcia al wimero de personajes femenivios | maseulives?

Avdlisis Cualitativo

De los hombres:

Profesién :
De las mujeres:
De los hombres:
Social: Estado Civil De las mujeres:
De los hombres:
Cowndicién
Fawiliar De las mujeres:
Domésticas | Mujeres: Si/No Hombres: Si/No
ducacion d . . i
F M;].qmw ¢ Mujeres: Si/No Hombres: Si/No
Actividades 05 Nyos
Profesionales | WMujeres: Si/No Hombres: Si/No
Ocio Mujeres: Si/No Hombres: Si/No
Conclusiones:

A qué se dedican la mayoria de wujeres due aparecen en los cémics? LY los hombres?

ilrees que hay una desigualdad?

Cowclusiones finales:
iCrees que hay diferencias en el trato que reciben los personajes en funcidwn de su género? jPor qué?”

iCrees que el machisimo \ el sexisimo ew los comics y series de animacion se daw con frecuewcia o solo en cases

aislados?

iCrees que el sexismo de los medios puede afectar a la forma de pensar de los wifios y nifins? jPor qué?
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ACTIVIDAD 2: DISENO DE PERSONAJES

A partir del micro-relato narrativo elaborado en la clase de Lengua Castellana y
Literatura los alumnos deberan disefar los personajes para el cémic. Para ello deberan
dibujar a cada personaje tomando decisiones acerca del estilo del dibujo que quieran
usar (grado de iconicidad) y del disefio: pelo, ropa, cuerpo, etc. Se repartird una ficha a
cada grupo para que vean un ejemplo de cémo se debe presentar la informacion (Tabla
5). También se hara un dibujo de cuerpo completo en el que se decidan las proporciones
y el estilo del dibujo, asi como el estilo del personaje (ropa, complementos, etc.). Si es
posible cada integrante del grupo dibujard a un personaje del relato, todos participaran
de las decisiones de disefio. Los dibujos se subiran al Classroom y serdn evaluados
mediante dicha plataforma. Para la realizacién de la actividad es necesario lapiz, goma
de borrar, regla, lapices de colores y rotuladores.

Contenido: Imagen secuenciada: cémic. Historia del comic. Elementos formales y
expresivos del codmic.

Competencias clave  Obj. de la materia Obj. etapa Criterios de ev.
CEC, CSC, CAA, SIEP. 1,4,5,6,9 Bloque 1: 8, 10.
Criterios de evaluacion: Estdandares de aprendizaje evaluables:

EPVA 1er Ciclo ESO: Bloque 2:

=

Dibuja los personajes utilizando distintos
, recursos graficos para la creacién de los
8. Conocer y aplicar los

, . ersonajes.
métodos creativos P )

e o . 2. Crea imdgenes con distintos grados de
grafico-plasticos aplicados

iconicidad basandose en un mismo tema.
a procesos de artes

plasticas y disefio. CEC 3. Reflexiona y evaliua oralmente el proceso
CSC, CAA, SIEP.

10 Dibujar con distintos

creativo propio y ajeno desde la idea inicial
hasta la ejecucién definitiva.

niveles de iconicidad de Ia 4. Comprende y emplea los diferentes niveles de

imagen. CAA, SIEP, CEC
(B1.10)

iconicidad de la imagen grafica, elaborando
bocetos, apuntes, dibujos esquematicos,
analiticos y miméticos, para el disefio de los

.. personajes.

Instrumentos de evaluacion: ] ] ) ]

o . . 5. Mantiene su espacio de trabajo y su material
Rubrica, Fichas de recogida )
. .. . en perfecto orden y estado, y aportandolo al
de informacién, registro de ) -
S aula cuando es necesario para la elaboracion
observacion directa.

de las actividades.
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Tabla 5: Ficha para entregar al alumnado para que sepan como ordenar la informacién en la actividad 2.

Nowmbre:
@Grupo:
Disefio de persongjes
Persongje 1 Personaje X
Nowbre: Nowbre:
Edad: Edad:
Ocupacién: Ocupacion:
Rostro Rostro

Figura 14: Ejemplo de la actividad
realizada por alumnos de 22 ESO del
IES Jabalcuz.

Cuerpo, Ropa, Postura corporal..

Figura 16: [dem Figura 17: [dem
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ACTIVIDAD 3: ENCUADRES Y ANGULOS

Estos contenidos propios de la fotografia son interesantes incluirlos es esta unidad ya
que les servird para diseiiar las vifietas en el Finzine final. Primero se realizard una clase
tedrica donde se expliquen los conceptos basicos de la fotografia. Luego se explicaran
los distintos tipos de encuadres y angulos. Esta informacion se presentara a modo de
diapositivas, que se colgara en Classroom para su consulta en cualquier momento. Tras
esto se planteard una salida al patio o un parque cercano al centro para que cada grupo
realice fotos con los diferentes tipos de encuadre y angulos. Para guiar la actividad se
repartird una ficha (iError! No se encuentra el origen de la referencia.) con la que
odran hacer un esquema para recordar en qué consiste cada angulo o plano y lo tengan
de referencia para hacer el trabajo que deberdn entregar. La entrega del trabajo
consistird en presentar las fotos realizadas en sucesivas diapositivas. La actividad se
evaluara mediante la plataforma Classroom.

Contenido: Imagen fija: la fotografia. Origenes de la fotografia. Elementos basicos para
la realizacion fotografica. Encuadres y puntos de vista.

Material necesario: Smartphone con cdmara.

Competencias Objetivos de la Objetivos de la Criterios de
clave materia etapa evaluacion
CD, CSC, SIEP 3,4,5 Bloque 2: 7
Criterios de evaluacion Estdndares de evaluacion
EPVA 1er Ciclo ESO: Bloque 2: 1. Identifica distintos encuadres y puntos
7. Analizar y realizar fotografias de vista en una fotografia.
comprendiendo y aplicando ~ 2- Realiza  fotografias con  distintos
los fundamentos de la misma. encuadres y puntos de vista aplicando
CD, CSC, SIEP diferentes leyes compositivas

Instrumentos de evaluacion: Rubrica, Fichas de recogida de informacidn, Registro de
observacion directa.
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Tabla 6: Ficha que se entregara al alumnado para guiar la Actividad 3.

Nowmbre
Curso
Aspectos técvicos de los cdmics: Plavos y dngulos
Tipos de plano:
Geveral:  es  de  cardcter | Awericavo (o plane 34): desde la | Wedio: desde la altura de la

descriptivo, se usa para situar la
accién. La importancia la tieve el
entorno o el paisaje.

altura de las rodillas hasta la
cabeza. Da importancia a la
accién due realiza el personaie vy
el ewtorno due lo rodea,

cintura hasta la cabeza. Se
destaca la  expresion  del
personaje dando lugar para que

se desarrolle la accién,

Primer plavo: selecciona un espacio

desde la  cabeza hasta  los
hombros de la figura. Sirven para
resaltar los rasgos expresivos y
coviocer el estado psicolégico o

emocional del personaje.

Plane detalle: Selecciona una
parte concreta del personaie o
el espacio. Para resaltar
detalles o acciones gue con otro

tipo de planes vo destacarian.

Angulos:

Norimal: cdmara a la altura de los
0)0s, es el mas basico.

Picado: Empequeiiece y hace ver
vuluerable al personaje.

Contrapicado:  cawmara  por
debajo de la lnea de los ojos,
girada hacia  arriba, otorga

fuerza vy superioridad.

Cevital: totalmente desde arriba,
como si fuera el sol. Sirve para ver
la escena de mavera general o
para plavos detalles.

Nadir: la cdmara se sitia
debajo de los pies del personaje.

Da sevsacién de gravdeza.

Aberrante: cdmara inclinada.
Da sewsacién de inestabilidad,

terror, fantasia.
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ACTIVIDAD 4: CREACION DEL STORYBOARD

Esta actividad se iniciara con una explicacién breve sobre el qué el storyboard o guion

grafico y lo importante que es este recurso para la planificacién y previsualizacién de
peliculas y otros medios audiovisuales. Después con el relato presente los alumnos y

alumnas deberdn programar cdmo van a desarrollar la historia a través de las vifietas.

Lo hardn de manera escrita y grafica. Para la realizacidon de la actividad se requiere
fotocopias de una tabla (jError! No se encuentra el origen de la referencia.) lapiz y goma
e borrar. Todos participaran de las decisiones aunque solo sea una persona la que

dibuje. Las fichas se subiran a Classroom.

Contenido: Imagen secuenciada: cémic. Historia del comic. Elementos formales y

expresivos del comic.

Competencias clave

CAA, CEC, CCL, CSC, SIEP.

Ob. materia

4,5,6,9,10

Ob. etapa

Criterios de ev.

Blog. 1: 8, 9,10; Blo. 2: 8,12

et
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|
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Figura 18: Foto de un Storyboard realizado por una alumna de 22 ESO del IES Jabalcuz. Curso 2021-22.
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Criterios de evaluacion:

EPVA 1er Ciclo ESO: Bloque 1:

8.

10.

Conocer 'y aplicar los
métodos creativos grafico-
pldsticos aplicados a
procesos de artes plasticas y
disefio. CEC, CSC, CAA, SIEP.
Crear composiciones grafico-
plasticas personales y
colectivas. CAA, CSC, SIEP,
CEC.

Dibujar con distintos niveles
de iconicidad de la imagen.

CAA, SIEP, CEC. (B1.10)

EPVA 1er Ciclo ESO: Bloque 2:

8.

Analizar y realizar cémics
aplicando los recursos de
manera apropiada. CCL, CSC,
SIEP.

12 Utilizar de manera adecuada

los lenguajes visual vy
audiovisual con distintas

funciones. CCL, CSC, SIEP.

Estandares de evaluacion

Crea composiciones aplicando procesos

creativos sencillos ajustdandose a los
objetivos finales.

Conoce y aplica métodos creativos.
Reflexiona y evalua oralmente el proceso
creativo propio y ajeno desde la idea inicial
hasta la ejecucidn definitiva. Observan en
grupo lo que han hecho, son criticos vy
corrigen sus propios errores para mejorar el
producto.

Comprende y emplea los diferentes niveles
de iconicidad de la imagen grafica,

elaborando bocetos, apuntes, dibujos
esquematicos, analiticos y miméticos, para
la creacién del storyboard.

Disefia, en equipo, mensajes visuales con
distintas funciones utilizando diferentes
lenguajes y codigos, siguiendo de manera
ordenada las distintas fases del proceso
(guion técnico, storyboard, realizacién...).
Valora de manera critica los resultados.
Presentan un cronograma al finalizar la

clase.

Instrumentos de evaluacidn: Rubrica, Fichas de recogida de informacidn, Registro

de observacion directa.
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Tabla 7: Ejemplo de tabla para la realizacién del storyboard del comic.

Vifieta 4 Vifieta 2. Viieta 3
Escenario: Escenario: Escenario:
Personajes: Personajes: Personajes:
Accién: Accién: Accién:

Texto: Texto: Texto:

Viiieta x Viiieta x Vifieta x
Escenario: Escenario: Escenario:
Personajes: Personajes: Personajes:
Accién: Accién: Accién:

Texto: Texto: Texto:
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ACTIVIDAD 5: REALIZACION DEL FANZINE

anterior esté bien planteado. Es necesario que \,
N\
.. .7 ')

hagan un borrador con la planificacién del C’\/

Para el inicio del Fanzine final es muy A
importante que el Storyboard de la actividad \/\

v
Fanzine para saber qué se va a incluir en cada "
pagina. Cada grupo se dividira las diferentes r Ve
paginas del Fanzine e ira realizando las tareas

que mejor se adapte a sus aptitudes. De este

modo habra un encargado de dibujar a [3piz _
g 6 / (oNTRR
- { PRIADA

las vifietas, otro que las coloree, otro

encargado de entintar la linea y otro del
montaje final. El fanzine contard con un total
de 8 pdaginas, contando con la portada vy la

contraportada. Se ofrecerd al alumnado la

posibilidad de elegir el modo de plegado que Figura 19: Esquema de plegado en octavo.

prefieran, entre varios modelos sencillos

(caballete, octavo (Figura 19), acordedn, etc.) explicados en clase. Para que cada alumno
pueda ir disefiando cada pdgina del fanzine, estas se haran en folios independientes, y
se hard un montaje final digital que se imprimira en un folio A3.

Contenido: El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucidn definitiva. Bocetos,
encaje, apuntes. Finalidades del lenguaje visual y audiovisual.

Por tanto esta actividad consta de varios pasos:
- Disefio de cada pagina del Fanzine.
- Boceto: Dibujar a lapiz las vifietas y los personajes.
- Coloreado: Colorear las vinetas con la técnica que elijan. También pueden
realizarlo mediante collage.
- Entintado: Repasar los dibujos con estilograficas de diversos grosores.
- Digitalizacion: Escaneado de las paginas, colocacién de textos con un editor de

imagenes y maquetar el Fanzine.
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Competencias clave

CAA, CEC, CCL, CSC,
SIEP

3,4,5,6,9,10

Criterios de evaluacion:

EPVA 1er Ciclo ESO: Bloque 1:

8. Conocer y aplicar los métodos

creativos grafico-plasticos
aplicados a procesos de artes
plasticas y disefio. CEC, CSC,

CAA, SIEP.

Crear composiciones grafico-
plasticas personales y
colectivas. CAA, CSC, SIEP, CEC.

EPVA 1er Ciclo ESO: Bloque 2:

8. Analizar y realizar cdémics

aplicando los recursos de
manera apropiada. CCL, CSC,
SIEP

Utilizar de manera adecuada
los lenguajes visual vy
audiovisual con  distintas
funciones. CCL, CSC, SIEP.

Objetivos de la
materia

Objetivos de la Criterios de

etapa evaluacion
Bloque 1: 8,9

Bloque 2: 8

Estandares de aprendizaje evaluables:

1. Reflexiona y evalla oralmente el proceso

creativo propio y ajeno desde la idea inicial
hasta la ejecucion definitiva. Observan en
grupo lo que han hecho, son criticos vy
corrigen sus propios errores para mejorar el
producto.

Disefia un cdémic utilizando de manera
adecuada vinetas y cartelas, globos, lineas
cinéticas y onomatopeyas.

Disefia, en equipo, mensajes visuales y
audiovisuales con distintas funciones
utilizando diferentes lenguajes y cédigos,
siguiendo de manera ordenada las distintas
fases del proceso (guion  técnico,
storyboard, realizacion...). Valora de manera
critica los resultados.

Mantiene su espacio de trabajo y su material
en perfecto orden y estado, y aportandolo al
aula cuando es necesario para la

elaboracidn de las actividades.

Instrumentos de evaluacion: Rubrica, Fichas de recogida de informacion, Registro

de observacion directa.
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ACTIVIDAD ALTERNATIVA: REALIZACION DEL FOTONOVELA

Para facilitar el trabajo, en el caso que haya algin grupo con mayor dificultad, se
propone realizar las mismas actividades pero mediante fotografia, cambiando asi el
proceso de dibujado del comic por la realizacidn de fotos.

Por otro lado como alternativa al Fanzine a modo de cémic se propone que los alumnos
realicen un Fanzine tipo revista sobre el comic, donde deberan buscar la informacién
necesaria para realizar una publicacién, sobre el origen del comic, origen del Fanzine,
tipo de cdmics, criticas sobre algin cémic, serie de animacidn, pelicula, que hayan visto.

En este caso la actividad de lengua correspondiente al desarrollo del texto narrativo, se
intercambia por la redaccién de un texto tipo periodistico. Mientras que la ejecucidon del
Guion Grafico se cambiaria por el diseno de los parrafos dentro del Fanzine y la
colocacién de las imagenes pertinentes.

Contenido: El proceso creativo desde la idea inicial hasta la ejecucidn definitiva. Bocetos,
encaje, apuntes. Finalidades del lenguaje visual y audiovisual.

El desarrollo de esta actividad quedaria de la siguiente manera:

- Proceso de investigacién sobre el tema

- Desarrollo de los textos

- Busqueda de imagenes

- Disefio de cada pagina del Fanzine.

- Montaje digital del Fanzine

- Digitalizacion: Escaneado de las paginas en el caso que realicen el Fanzine
mediante collage, colocacidn de textos con un editor de imagenes y maquetar el
Fanzine.

- Impresion.
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CONCLUSIONES

El objetivo de la Educacion Secundaria Obligatoria es formar a ciudadanos integrales,
con capacidades sociales, intelectuales, profesionales y humanas. Para conseguir esto
es necesario por tanto una educacién integral, no solo en contenidos sino en
competencias. La Educacidn Artistica es necesaria en la formacién de los ciudadanos ya
gue garantiza el cumplimiento de los derechos humanos, entre los que se incluye el
derecho a la participacién en la vida artistica y cultural. La educacién artistica estimula
el desarrollo cognitivo, la inteligencia emocional, dota al estudiante de orientacién
moral, y lo conciencia de su propia autonomia, por lo que, esta materia, ayuda a educar
a ciudadanos con comportamientos éticos sélidos y desarrollar una cultura de la paz.

Segun lo desarrollado en el trabajo también se puede concluir que el aprendizaje activo,
en el que el alumnado construye su propio conocimiento, es una buena forma de que el
aprendizaje sea significativo, asegurando que estos saberes perduren en el tiempo y
tengan una proyeccién fuera del aula. También se han investigado las diferentes
interacciones que se pueden dar entre los alumnos en funcién de la metodologia del
docente, observando las ventajas de las interacciones cooperativas frente a las
individualistas y competitivas. Existen varios modelos pedagdgicos que fomentan las
interacciones cooperativas. En este trabajo se ha desarrollado un ejemplo de
Aprendizaje Basado en Proyectos, siendo el proyecto concretamente de tipo creativo.
La organizacion de los grupos de trabajo serd heterogénea para garantizar la inclusion y
la igualdad de oportunidades para todos los alumnos, los cuales se ayudaran
mutuamente debido a la interdependencia positiva propia del aprendizaje cooperativo.
Por otra parte sabemos que para que se creen grupos cooperativos no basta con dividir
a los alumnos en grupo, sino que hay que fortalecer los elementos basicos de la
cooperacion. Para que los grupos logren trabajar cooperativamente es necesario un
aprendizaje que necesita tiempo para desarrollar las habilidades sociales y
metodoldgicas necesarias, por tanto la metodologia cooperativa debe estar implantada
en todas las materias y etapas, y no ser usada esporadicamente para la realizacién de
un trabajo.

Esta Unidad se estructura en torno al Fanzine, pero los contenidos referentes a este
tema es solo una pequefia parte de los objetivos que los alumnos y alumnas deben
alcanzar al final de la unidad. Para la creacién y produccién del Fanzine, los alumnos
desarrollaran numerosas competencias clave en su formacidon como ciudadanos, entre
las que destacamos: la competencia linglistica, ya que profundizaran en sus habilidades
comunicativas, competencias civicas y sociales, derivadas del trabajo en equipo,
aprender a aprender, derivada del aprendizaje activo, y la competencia del sentido de
la iniciativa y espiritu emprendedor ya que el alumnado tendra que tomar decisiones
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acerca del disefio y estilo del Fanzine. Por ultimo presentamos una tabla con la
correlacién de los principales elementos curriculares trabajados mediante esta unidad
didactica.

UNIDAD DIDACTICA: EL FANZINE

Actividad 1: Andlisis de los aspectos técnicos del comic y de los aspectos ideoldgicos.
Debate en clase. Lectura de ejemplo. Completar las dos fichas.

Competencias Objetivos de la Objetivos de la etapa Criterios de
clave | materia | | evaluacién
CAA, CEC, CCL, | 1,4,7 ' Bloque 2: 8,10
csc, i i i

Estandares de evaluacion

1. Realiza la lectura objetiva de una imagen identificando, clasificando y describiendo
los elementos de la misma.

2. Analiza una imagen, mediante una lectura subjetiva, identificando los elementos
de significacién, narrativos y las herramientas visuales utilizadas, sacando
conclusiones e interpretando su significado.

Actividad 2: Disefio de personajes. Dibujar el rosto de cada personaje. Rostro, cuerpo
y disefo de ropa.

Competencias Objetivos de la Objetivos de la Criterios de
clave materia etapa evaluacién

CEC, CSC, CAA, | 1,4,5,6,9 | Bloque 1: 8, 10.
SIEP. ' i i

Estandares de evaluacion

1. Dibuja los personajes utilizando distintos recursos graficos para la creacion de los
personajes.

2. Reflexiona y evalia oralmente el proceso creativo propio y ajeno desde la idea
inicial hasta la ejecucion definitiva.

3. Comprende y emplea los diferentes niveles de iconicidad de la imagen grafica,
elaborando bocetos, apuntes, dibujos esquematicos, analiticos y miméticos, para el
disefio de los personajes.

5. Mantiene su espacio de trabajo y su material en perfecto orden y estado, y
aportandolo al aula cuando es necesario para la elaboracion de las actividades.
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Actividad 3: La fotografia. Encuadres y dngulos.

Competencias Objetivos de la Objetivos de la Criterios de
clave materia etapa evaluacion
CD, CSC, SIEP | 3,4,5 ' Bloque2:7

Estandares de evaluacion

1. Identifica distintos encuadres y puntos de vista en una fotografia.

2. Realiza fotografias con distintos encuadres y puntos de vista aplicando diferentes
leyes compositivas

Actividad 4: Creacion del StoryBoard

Competencias Objetivos de Objetivos de la Criterios de evaluacion
clave | lamateria | etapa
CAA, CEC, CCL, CSC, | 4,5,6,9,10 | " Bloque 1: 8,9,10;
SIEP Bloque 2: 8, 12

Estandares de evaluacion

1. Crea composiciones aplicando procesos creativos sencillos ajustandose a los
objetivos finales.

2. Conoce y aplica métodos creativos.

3. Reflexiona y evalua oralmente el proceso creativo propio y ajeno desde la idea
inicial hasta la ejecucién definitiva. Observan en grupo lo que han hecho, son criticos
y corrigen sus propios errores para mejorar el producto.

4. Comprende y emplea los diferentes niveles de iconicidad de la imagen grafica,
elaborando bocetos, apuntes, dibujos esquematicos, analiticos y miméticos, para la
creacién del storyboard.

5. Disefia, en equipo, mensajes visuales con distintas funciones utilizando diferentes
lenguajes y cddigos, siguiendo de manera ordenada las distintas fases del proceso
(guion técnico, storyboard, realizacién...). Valora de manera critica los resultados.
Presentan un cronograma al finalizar la clase.
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Actividad 5: Tarea “Crea tu propio Fanzine”

Competencias Objetivos de la Objetivos de la Criterios de
clave materia etapa evaluacion

CAA, CEC, CCL, CsC, 3,4,5,6,9,10 Bloque 1: 8,9;
SIEP Bloque 2: 8,9
Estandares de evaluacion

1. Reflexiona y evaltia oralmente el proceso creativo propio y ajeno desde la idea
inicial hasta la ejecucion definitiva. Observan en grupo lo que han hecho, son criticos
y corrigen sus propios errores para mejorar el producto.

2. Diseia un comic utilizando de manera adecuada vifietas y cartelas, globos, lineas
cinéticas y onomatopeyas.

3. Disefa, en equipo, mensajes visuales y audiovisuales con distintas funciones
utilizando diferentes lenguajes y cédigos, siguiendo de manera ordenada las distintas
fases del proceso (guion técnico, storyboard, realizacidn...). Valora de manera critica
los resultados.

4. Mantiene su espacio de trabajo y su material en perfecto orden y estado, y
aportandolo al aula cuando es necesario para la elaboracion de las actividades 5.
Disefia, en equipo, mensajes visuales con distintas funciones utilizando diferentes
lenguajes y cddigos, siguiendo de manera ordenada las distintas fases del proceso
(guion técnico, storyboard, realizacion...). Valora de manera critica los resultados.
Presentan un cronograma al finalizar la clase.
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ANEXO |

Figura 20: Ficha de presentacién del proyecto a los alumnos.

Grupo:
TAREA: CREA TU PROPIO FANZINE

Buenos dias, soy la redactora jefa de la sede central de creacién de cémics.

Debido a uv problema con los gases téxicos expulsados por los disolventes
de las tintas, nuestros dibujantes v guionistas estdn todos ewfermos.
Hemos ntentado contratar adultos para realizar el trabajo pero todas
sus ideas son horriblemente aburridas, por lo fanto nos hemos puesto en
contacto con ustedes para pediros due nos ayudéis a superar esta crisis.
Yo también he respirado de esa tinta téxica, pero travduilos, adv +engo
tiempo para explicaros cémo funciona el mundo de la creacién de cémics.

Primero necesitamos una buena idea, asi gque lo primero sera plantear la
historia due vais a desarrollar. Toda buena historia tiewe un
planteamiento, un wudo y un deseulace. En este momento estdbamos
produciendo una serie de cémics sobre una persona que se ve enviuelta en
toda clase de situaciones y al final loogra escapar cov la aquda de sus
amigos. El objetivo de este cémic es dewawciar \ concienciar sobre
situaciones de discriminacién o abuso, asi que tenéis due pensar qué +ipo
de problemas puede encontrarse vuestro protagovista e el mundo.

Va due los editores también se han intoxicado, en esta ocasién vamos a
crear un Fanzine para publicar los préximos capitulos. Un Fanzine es uva
revista auto-editada v pueden tener wmuy diversas temdaticas, ya sea a
modo de revista o a modo de cémic. Bn este casoe Vamos a contar una
historia a través de vifietas. Estas viietas pueden estar dibujadas o
podéis usar fotografias, en este dltimo caso lo llamaremos fotonovela.

Y recordad, wa buena organizacién es esewcial para trabajar en eduipo.
Mucha suertel Bu vuestras manos esta el destivo del anime. jAnimo!

PP Os hemos enviado dos agentes especiales para ayudaros con esta
tarea, llevan infiltrados como profe de Lengua v profe de Plastica todo el
curso para decidir qué clase esta wmejor preparada para salvar el mundo
del comic. Os ham elegido a vosotros. Que los dioses nos amparen.
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Sequro due a sabéis que es un céimic, pero para poder dibwjarlo necesito
que os fijéis mas atentamente, a ver si sois capaces de encontrar los
distintos elementos del cémic.

Paso I: Anlisis formal e ideoldgico de cémics/anime. Analiza los fragmentos de
COmICS 0 anime propuestos u otros de tu eleccion y completa las fichas.

Asignatura: Interdisciplinar Lengua Castellana y Literatura + Educacion Plastica,
Visual y Audiovisual.

Ma habéis visto dque ewn los cémics se cuentan historia cow \ sin palabras,
es el momewto que wme cuentes a tuya.

Paso 2: Creacidn del texto narrativo Crea un texto narrativo que trate sobre el
bulliying. El texto debe incluir presentacidn, nudo y desenlace. Con descripcian de
personajes (protagonista y antagonista).

Asignatura: Lengua Castellana y Literatura

Llega la parte divertida, duiero ver que pinta tievew esos personajes:

Paso 3: Diseiio de Personajes. Diseiia y dibuja los personajes de tu relato usando
las descripciones desarrolladas anteriormente. Dibuja el rostro, el cuerpo, la cara,
expresian corporal...

Asignatura: Educacian Plastica, Visual y Audiovisual.

Es hora de ponernos serios, este Favwzive o se Va a editar solo. Esto oS
va a ayudar a pensar cémo Vais a dibwjar el cémic. Un Storyboard o Guiow
@Grafico es un conjunto de Viiietas simples gque se usaw para visualizar el
producto final. Suele vewir acompaiiado de informacién sobre aspectos
téenicos: dialogo, ilumivacién (en caso de animacion o cine), efectos
sonoros.. El guion grafico es una manera de organizar las secuencias,
compartir ideas \ correg)ir errores en un trabajo en equipo.

‘Paso 4: Realizacidn del Storyboard.

Para realizar vuestro Staryfoard usad la ficha dada completando la informacidn.
Cada integrante del grupo se puede encargar de una tarea: dibujar, escribir el
dialogo, etc.
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Asignatura: Interdisciplinar Lengua Castellana y Literatura + Educacian Plastica,
Visual y Audiovisual.

Ahora comenzaremos con el trabajo que se observara en el producto final,
por lo gque hay que ser cuidadosos v limpios en su gjecucién,

Paso 3: Vifietas: Con ayuda del quion gréfico, dividios las diferentes paginas
entre |os integrantes del grupo y comenzad a dibujarlas. Para agilizar el
trabajo y haya unidad en el resultado, es conveniente que cada persona se
encargue de un proceso. Otra opcian es que estas tareas se vayan rotando
para que todos realicen todas las actividades. La organizacian en cada
grupo es libre, aunque siempre bajo la aprobacidn del profesor o profesora.

- Boceto: Dibujar a lapiz las vifietas y los personajes.

- Coloreado: Colorear con colores bien saturados las vifietas.

- Entintado: Repasar los dibujos con estilograficas de diversos
grosores.

- Digitalizacion: Escaneado de las paginas, colocacian de textos con un
editor de imagenes.

Asignatura: Educacian Plastica, Visual y Audiovisual,

Esto esta casi hecho! Solo dueda imprimirt

Paso B: Montaje final. Una vez tengamos todas las paginas escaneadas y
con el debido texto, se procedera a montar las paginas de manera que al
imprimir el Fanzine en un folio A3 y plegarlo quede todo en su debido lugar.

Asignatura: Educacian Plastica, Visual y Audiovisual.

Contra- | Portada |1 2
Portada
9 q 1% €
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Tabla 8: Rubrica para la evaluacidon de la Unidad Didactica basada en los estandares evaluables

RUBRICA DE EVALUACION

Unidad Did4ctica: EL COMIC

Actividad 1: Analisis de los aspectos técnicos del comic y de los aspectos ideoldgicos. Debate en clase. Lectura de
ejemplo. Completar las dos fichas.

Estandares de

%

Nivel de desempefio/ logro

evaluacion Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0
Realiza una
1. Realiza la lectura objetiva . Realiza una
. Realiza una L
lectura de una imagen - lectura objetiva
L . i lectura objetiva . - .
objetiva de identificando, . de una imagen No clasifica ni
. i de una imagen . Lo .
una imagen clasificando y . Lo identificando, describe los No ha
. e 0. " identificando, - .
identificando, describiendo i clasificando y elementos de la realizado la
i 5 clasificando y L ) L
clasificando y los elementos o describiendo los | imagen actividad.
L . describiendo
describiendo de la misma, de elementos de la correctamente.
los elementos )
los elementos manera . misma, con
. . de la misma.
de la misma. adecuada y sin ayuda.
errores.
Analiza una
. imagen .
2. Analiza una gen, Analiza una
. mediante una . Con ayuda,
imagen, imagen, .
g lectura . analiza una
mediante una - mediante una .
subjetiva, imagen,
lectura ; e lectura .
- identificando - mediante una
subjetiva, subjetiva, . .
; e los elementos : . lectura No identifica los
identificando O identificando -
de significacion, subjetiva, elementos de
los elementos . los elementos : s Lo
narrativos y las P identificando los | significacion,
de . de significacion, -
s herramientas . elementos de narrativos y las No ha
significacion, 0. . narrativos y las Lo . .
. visuales . significacion, herramientas realizado la
narrativos y | 5 - herramientas - . L
utilizadas, . narrativos y las visuales actividad.
las visuales . -
. sacando - herramientas utilizadas. No
herramientas L utilizadas, . .
. conclusiones e visuales participa en el
visuales . sacando -
- interpretando . utilizadas, debate en clase.
utilizadas, A conclusiones e
su significado. . sacando
sacando e interpretando .
. Participa en el . conclusiones e
conclusiones e su significado. .
. debate en clase e interpretando su
interpretando . Participa en el L
R ofreciendo un significado
su significado. . debate en clase.
punto de vista
maduro.
Actividad 2: Disefio de personajes. Dibujar el rosto de cada personaje expresando seis emociones distintas. Hacer

al menos un dibujo de

cuerpo completo.

Estandares de

%

Nivel de desempefio/ logro

evaluacién Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0
Dibuja los
personajes
utilizando Dibuia los
distintos 13 fo
recursos personajes
o graficos para la u?lll_zando Dibuja los El personaje no
1. Dibuja los ) distintos .
. creacion de los personajes con se adecua a la
personajes . recursos - S
- personajes, de pon ayuda, utilizando | descripcion
utilizando graficos para la - No ha
- manera L distintos dada. No usa .
distintos 0.6 . creacion de los realizado la
creativay . recursos correctamente L
recursos personajes con . . actividad.
- respetando graficos para la los distintos
graficos para buen resultado. L
A adecuadamente oo creacion de los recursos
su creacion. El dibujo se . ‘e
las . personajes. graficos.
. ajusta ala
proporciones. descripcidn del
EL dibujo se pc
ajusta a la personaje.
descripcidn del
personaje.
2. Reflexiona y Reflexiona 'y Reflexiona y Tiene Presenta actitud
evalla evalla evalla dificultades para | agresiva ante
oralmente el oralmente de oralmente el reflexionary las criticas del No ha
proceso 0.2 manera madura | proceso evaluar resto de realizado la
creativo ' y sin conflicto creativo propio oralmente el compaiieros y actividad
propio y ajeno el proceso y ajeno desde la | proceso creativo | no realiza ’
desde la idea creativo propio idea inicial propio y ajeno criticas
inicial hasta la y ajeno desde la | hasta la desde la idea maduras.




ejecucion idea inicial ejecucion inicial hasta la
efinitiva. asta la efinitiva. ejecucion
definit hasta | definit
ejecucion definitiva.
definitiva.
3. Comprende Comprende y
’ emplea los Comprende,
y emplea los . Comprende y .
. diferentes pero necesita
diferentes . emplea los
. niveles de . ayuda para
niveles de L diferentes
L iconicidad de la . emplear los
iconicidad de . o niveles de .
. imagen grafica, L diferentes
la imagen iconicidad de la .
yn elaborando . P niveles de . .
grafica, imagen grafica, L No diferencia
bocetos, iconicidad de la
elaborando apuntes elaborando imagen arafica entre los No ha
bocetos, 0.1 p L bocetos, gen g ’ diferentes realizado la
dibujos elaborando L
apuntes, - apuntes, grados de actividad.
- esquematicos, - bocetos, R
dibujos P dibujos I iconicidad.
- analiticos y - apuntes, dibujos
esquematicos, . esquematicos, -
v miméticos, para i esquematicos,
analiticos y ™ analiticos y .
. el diseno de los R, analiticos y
mimeticos, - mimeéticos, para s
S personajes, de ™ mimeticos, para
para el diseio el diseno de los ™
manera - el disefo de los
de los . personajes. -
ersonaies creativay personajes.
P ! resuelta.
Mantiene su
espacio de
4, Mantiene su trabaj_o ysu .
espacio de material en Mantiene su
trapba'o su perfecto orden espacio de
10y y estado, y trabajo y su Se niega a
material en . . Aporta el
aportandolo al material en . presar
perfecto orden material . .
aula cuando es perfecto orden . Se niega a materiales,
y estado, y . necesario pero
. necesario para y estado, y . prestar los no trae
aportandolo al | 0.1 no mantiene el

la elaboracién

aportandolo al

materiales pero

materiales y

Zzlieccueasg?'?o de las aula cuando es tersapbaaqoo de es ordenado. es
actividades. No necesario para ! desordenado
para la . L. ordenado.
elaboracién de tiene la elaboracion
las problemas a la de las
- hora de actividades.
actividades. compartir el
material a sus
companeros.
Actividad 3: tipos de encuadres y angulos
Estindares de y Nivel de desempefio/ logro
evaluacién ° Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0
Identifica
distintos
1. Identifica ezg;‘::z‘f\%sta Identifica Identifica con No identifica
distintos sn una distintos ayuda distintos distintos No ha
encuadres y 03 | fotoarafia. Y encuadres y encuadres y encuadres y realizado la
puntos de ' 09 ’ puntos de vista puntos de vista puntos de vista L
. opina con actividad.
vista en una en una en una en una
fotografia madurez sobre fotografia fotografia fotografia
’ los distintos ' ’ ’
aspectos
expresivos.
. Realiza
fzc;tFéZ?gfzfgs fotografias con Realiza No realiza
con distintos gfcthr:z?fes fotografias con Realiza ?:t:)re:::fai;nsesttni
encuadres y untos de v\;sta distintos fotografias con disti?mtos No ha
puntos de 0.7 g licando encuadres y distintos encuadres realizado la
vista . dﬁ‘erentes leyes puntos de vista encuadres y untos de v)ilsta actividad
aplicando com ositivasy aplicando puntos de vista, g licando ’
diferentes P ’ diferentes leyes | con ayuda. P
de manera o diferentes leyes
leyes compositivas.

compositivas.

creativa y con
buen resultado.

compositivas.

Actividad 4: Storyboard




Estandares de
evaluacién

Nivel de desempefio/ logro

Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0
1. Crea Crea
- - Crea
composicione composiciones -
. . composiciones Crea No es capaz de
s aplicando complejas . - -
. aplicando composiciones realizar
procesos aplicando . - No ha
. procesos simples composiciones .
creativos 0.1 | procesos . ) ) realizado la
R R creativos ajustandose a ajustandose a L
sencillos creativos s . _— _— actividad.
C s s ajustandose a los objetivos los objetivos
ajustandose a ajustandose a _— . .
- - los objetivos finales. finales.
los objetivos los objetivos .
- ) finales.
finales. finales.
Conoce y aplica
. . Conoce pocos
métodos Conoce y aplica .
2. Conoce y . . . metodos
] creativos, de Conoce y aplica | metodos ) No ha
aplica . ) creativos y los .
, 0.1 | manera métodos creativos, h realizado la
métodos - ) . aplica L
. original, creativos. copiando . actividad.
creativos. . : incorrectamente
creativay ejemplos dados.
madura.
3. Reflexiona y Reflexiona y
evalla evalla
oralmente el oralmente el
proceso proceso
creativo creativo propio
propio y ajeno y ajeno desde la | Reflexionay
desde la idea idea inicial evalua Reflexiona y .
S ) No reflexiona
inicial hasta la hasta la oralmente el evalua tan solo .
. .. ) < > sobre su trabajo.
ejecucion ejecucion proceso la produccion . . A
s s . . . No tiene interés No ha
definitiva. definitiva de creativo propio propia. No son . .
0.1 . . en corregir los realizado la
Observan en manera madura | y ajeno desde la | muy criticos con L
: - - errores para actividad.
grupo lo que y respetuosa. idea inicial su creacion. Les .
. mejorar el
han hecho, son Observan en hasta la cuesta corregir
.- . Iy producto.
criticos y grupo lo que ejecucion fallos.
corrigen sus han hecho, son definitiva.
propios criticos y
errores para corrigen sus
mejorar el propios errores
producto. para mejorar el
producto.
4. Comprende
y emplea los Comprende y
diferentes emplea los
niveles de diferentes
e . Emplea los No se esfuerza
iconicidad de niveles de Elabora ] .
. e diferentes en realizar
la imagen iconicidad de la | bocetos, .
e . e niveles de bocetos,
grafica, imagen grafica, | apuntes, Lo -
- iconicidad de la apuntes, dibujos
elaborando elaborando dibujos . ‘e - No ha
‘0 imagen grafica, esquematicos, .
bocetos, 0.2 | bocetos, esquematicos, R Y realizado la
P pero no realiza analiticos y L
apuntes, apuntes, analiticos y ] . actividad.
I, I s mucho trabajo mimeticos, para
dibujos dibujos mimeticos, para . P
. - P preparatorio la creacion del
esquematicos, esquematicos, la creacion del .
r Py previo al storyboard.
analiticos y analiticos y storyboard. . .
s s producto final alizar
mimeticos, mimeticos, para
para la la creacién del
creaciéon  del storyboard.
storyboard.
5. Disefia, en Disefa, en Disefia, en
equipo, equipo, equipo,
mensajes mensajes mensajes
visuales con visuales con visuales
S s S Les cuesta No completan la
distintas distintas siguiendo de . )
. . completar la la informacion
funciones funciones manera . .,
- - informacion del del Storyboard
utilizando utilizando ordenada las
. . - Storyboard. Las correctamente. No ha
diferentes 0. diferentes distintas fases o . .
. . vifetas no Las vinetas no realizado la
lenguajes y |5 lenguajes y del proceso L
P P . PY expresan expresan actividad.
codigos, codigos, (guion técnico,
L Lo correctamente correctamente
siguiendo de siguiendo de storyboard, . .
A las acciones del | las acciones del
manera manera realizacion..).

ordenada las
distintas fases
del  proceso
(guion técnico,

ordenada las
distintas fases
del proceso
(guion técnico,

Completan el
Storyboard
adecuadamente

relato.

relato.




storyboard,
realizacion..).
Valora de
manera critica
los resultados.

storyboard,
realizacion..).
Valora de
manera critica
los resultados.
Completan el
Storyboard
adecuadamente

Actividad 5: Disefa las vifietas

Estandares de
evaluacion

Nivel de desempefio/ logro

Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0
1. Reflexiona y eR\cle;llzzlona y
evalua oralmente el
oralmente el proceso
E:g;;jg creativo propio
robio v aieno y ajeno desde la | Reflexionay
proployaj idea inicial evalua Reflexiona y .
desde la idea ) No reflexiona
. hasta la oralmente el evalua tan solo .
inicial hasta la . < > sobre su trabajo.
. .. ejecucion proceso la produccion . . ;
ejecucion s . . . No tiene interes No ha
s definitiva de creativo propio propia. No son . .
definitiva. 0.2 . . en corregir los realizado la
manera madura | y ajeno desde la | muy criticos con L
Observan en : - - errores para actividad.
y respetuosa. idea inicial su creacion. Les .
grupo lo que . mejorar el
Observan en hasta la cuesta corregir
han hecho, . L. producto.
son criticos grupo lo que ejecucion fallos.
. y han hecho, son definitiva.
corrigen sus e
ropios criticos y
zrrores ara corrigen sus
me'oraril propios errores
! para mejorar el
producto. producto,
Disefia un
comic original
utilizando de
2.'D|_sena un manera Disefia un Con ayuda El comic
comic creativa vinetas L . " P L.
L comic utilizando | disefa un comic | disenado no
utilizando de y cartelas, o
; de manera utilizando de expresa muy
manera globos, lineas - - i
e adecuada manera bien la intencion | No ha
adecuada 0. cinéticas y . .
- vihetas y adecuada del relato. No realizado la
vinetas y 5 onomatopeyas. o L
. cartelas, vihetas y hace un buen actividad.
cartelas, Realiza el ,
p - globos, lineas cartelas, globos, | uso de los
globos, lineas trabajo de Lo . M
L cineticas y lineas cineticas elementos del
cineticas y manera .
, onomatopeyas y onomatopeyas. | comic.
onomatopeyas autonomay
presta ayuda a
sus
companeros.
3. Disefa, en
equipo,
mensajes
visu_ale_s y Disefa, en
2;:'3;’;;:?;955 equipo, el Disefia, en
. Fanzine equipo, el .
funciones - . Tiene problemas
- siguiendo de Fanzine .
utilizando A para organizar .
. manera siguiendo de : No han podido
diferentes . el trabajo en la
. ordenada las manera mas o L, entregar el
lenguajes y - realizacion del . No ha
. distintas fases menos . producto debido .
codigos, 0.2 Fanzine, pero realizado la
. del proceso ordenada las . a falta de L
siguiendo de . PR - finalmente . actividad.
(guion técnico, distintas fases . organizacion en
manera consigue .
storyboard, del proceso el equipo.
ordenada las A . PY entregar el
distintas fases realizacion..). (guion técnico, producto
Valora de storyboard, '

del proceso
(guion técnico,
storyboard,
realizacion..).
Valora de
manera critica

manera critica
los resultados.

realizacion..).




los
resultados.

4. Mantiene su
espacio de
trabajo y su
material en
perfecto orden
y estado, y
aportandolo al
aula cuando
es necesario
parala
elaboracidn de
las
actividades

0.1

Mantiene su
espacio de
trabajo y su
material en
perfecto orden
y estado, y
aportandolo al
aula cuando es
necesario para
la elaboracién
de las
actividades. No
tiene
problemas en
compartir el
material.

Mantiene su
espacio de
trabajo y su
material mas o
menos orden y
estado, y
aportandolo al
aula cuando es
necesario para
la elaboracion
de las
actividades.

Es desordenado
en su espacio de
trabajo pero
mantiene un
buen
comportamiento

Es desordenado
y su
comportamiento
es disruptivo.

No ha
realizado la
actividad.




