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|I. Resumen y palabras clave

Hoy en dia existen multiples aplicaciones digitales que permiten generar historietas, lo cual
resulta muy util en las aulas de Educacion Secundaria Obligatoria. Su uso enriquece el
contenido curricular de las distintas materias al mostrarlo con imagenes contextualizadas y un
lenguaje mas sencillo que lo hacen mas facil de entender.

El presente Trabajo de Fin de Master se centrara en los comics en formato digital por sus
ventajas a la hora de confeccionar historietas interactivas. Se busca cumplir un objetivo
principal que implica realizar un estudio en el que se destaca el comic digital como una
herramienta que facilita el aprendizaje del alumnado, a través de una revision bibliografica.
Los resultados indican que el cémic digital empieza a utilizarse con frecuencia como
herramienta educativa en la Educacion Secundaria Obligatoria en los Gltimos anos, y se han
puesto en marcha iniciativas para promover esta estrategia educativa, como cursos de
formacion para el profesorado y el uso de las redes sociales para difundir el cémic educativo
entre los jévenes. Entre las ventajas del comic virtual frente al tradicional, se observa que el
primero posee un factor de interactividad, el cual permite al alumno visualizar animaciones o
sonidos incluidos en el comic, hacer aparecer y desaparecer elementos, decidir el final de la
historieta, etc. Estas cualidades convierten al tebeo digital en un soporte educativo mas
atractivo que, por otro lado, simplifica el aprendizaje al explicar el contenido de forma mas
amena y con imagenes que lo ilustran.

Palabras clave: historieta, digital, educativo, nuevas tecnologias, interactividad.

Abstract

Nowadays there are many digital applications that allow the generation of comic strips, which
is very useful in obligatory secondary education classrooms. Their use enriches the curricular
content of the different subjects by showing it with contextualised images and a simpler
language that makes it easier to understand.

This Master's thesis will focus on comics in digital format because of their advantages when it
comes to creating interactive comics. The main objective is to carry out a study in which digital
comics are highlighted as a tool that facilitates student learning, through a bibliographic review.
The results indicate that digital comics have begun to be used frequently as an educational tool
in Compulsory Secondary Education in recent years, and initiatives have been launched to
promote this educational strategy, such as training courses for teachers and the use of social
networks to disseminate educational comics among young people. Among the advantages of
the virtual comic over the traditional one, it is noted that the former has an interactivity
factor, which allows the pupil to visualise animations or sounds included in the comic, make
elements appear and disappear, decide the end of the comic, etc. These qualities make the
digital comic a more attractive educational medium which, on the other hand, simplifies
learning by explaining the content in a more pleasant way and with images that illustrate it.
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2. Introduccién

El comic ha constituido, desde sus inicios, un medio de comunicacion de masas que ha servido
tanto para entretener como para educar. Como instrumento educativo empezé sirviendo de
lectura ligera que ayudaba a los inmigrantes estadounidenses a dominar el inglés, y a partir de
ahi se publicaron historietas para aprender historia y demas materias, asi como libros sobre las
posibilidades educativas del comic. Fue asi como se descubrié que este medio contribuia a
desarrollar la memoria, la comprensién y la capacidad analitica, entre otros beneficios.
Actualmente, su uso como herramienta educativa es bastante popular en el extranjero. Sin
embargo, en Espana no es tan habitual, pero aln asi se dan cada vez mas casos de su utilizacion
en las aulas de Educacion Secundaria Obligatoria (en adelante ESO), gracias a la iniciativa del
profesorado. Se ha demostrado que el comic, especialmente el digital, es Util como recurso
educativo, y por ello hay profesores que organizan cursos dirigidos a otros docentes sobre
este medio, en vistas a promocionar y fomentar asi su introduccion en las aulas. Existe la
necesidad de tomar en consideracién el empleo del cémic como material didactico en el
ambito educativo actual, ya que el fracaso escolar en Espana es elevado y los docentes deben
solucionar este problema aportando diversas soluciones, siendo especialmente importante el
planteamiento de actividades innovadoras y motivadoras como es la lectura y creacion de
comics educativos.

La investigacion centrada en el empleo de la historieta digital como recurso educativo es
relevante para los profesionales de la docencia, pues profundizar en los beneficios de este
medio en el proceso de aprendizaje del alumnado de la ESO implica que los profesores
aprecien los motivos para utilizarlo en sus clases, aportando una educacién de calidad que
permitira al alumnado aprender de forma mas amena y alejada de los métodos educativos
tradicionales, basados frecuentemente en clases magistrales que, muchas veces, no permiten la
participacion del alumnado en el proceso de aprendizaje.

La hipotesis de este trabajo plantea la implementacion de los comics digitales en las asignaturas
de ESO como método para facilitar y asegurar la adquisicion de conocimientos por parte del
estudiantado. Se trata de demostrar que este medio es una herramienta util y motivadora que
aporta a los jovenes una nueva manera de ver el aprendizaje. Es importante destacar que este
medio puede ser aprovechado tanto por docentes como por estudiantes, ya que los
profesores pueden generar comics educativos (o bien ofrecer al alumnado historietas ya
existentes) que destaquen los contenidos curriculares mas relevantes, y a su vez los alumnos
pueden demostrar que comprenden las lecciones estudiadas en clase elaborando cémics donde
las expliquen a través de una historia propia. Ademas, mientras realizan las historietas
digitalmente, estan desarrollando la competencia digital, tan importante en el curriculo actual.

La metodologia de esta investigacion consiste en una revision bibliografica, ya que se van a
utilizar articulos cientificos, tesis, otros Trabajos de Fin de Master (en adelante TFM), libros y
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sitios web fiables para recopilar la informacién necesaria que lo compone. La intencién de esta
tarea es construir un contexto teodrico basado en las aportaciones extraidas desde diferentes
fuentes de informacion.

El objetivo principal de esta propuesta de TFM supone elaborar un estudio donde se justifique
que el comic digital constituye una herramienta que ayuda a absorber mejor los conocimientos
al alumnado. Con el propésito de alcanzar este objetivo general, se abordaran una serie de
objetivos especificos:

® Definir el comic e investigar los antecedentes del cémic tradicional y digital,
detallando las aportaciones innovadoras de este Ultimo frente a las de la historieta
impresa.

® Recopilar los beneficios de estos comics para los estudiantes de secundaria, por
ejemplo, su papel como instrumento de apoyo educativo, facilitador del aprendizaje,
verificador de la comprension; su capacidad para ampliar contenidos y motivar al
alumnado...

® Buscar actividades para realizar en el aula que verifiquen la utilidad del uso del comic
en la ESO y averiguar cudles son las herramientas digitales mas comunes a la hora de
crear comics.

® Indagar estrategias para promocionar la utilizacion de historietas digitales en los
centros.

o Investigar la frecuencia del uso de comics digitales educativos en la ESO a través de
la revision de casos de implementacion concretos en los que se evidencien sus
beneficios pedagégicos.

e Analizar los resultados de la investigacidn y sacar conclusiones, con las que podra
comprobarse que se ha alcanzado el objetivo principal de este Trabajo Final de Master.

Asi pues, se iniciara el presente estudio con la contextualizacion historica del cémic y se
finalizara con casos especificos de su uso en el aula de secundaria, estableciendo una estructura
que fluira de lo general a lo particular.

3. Revision bibliografica

Este estudio se basa en una revision bibliografica en la que se citan fuentes especializadas en los
temas tratados. La busqueda de informacion se realizé exclusivamente a través de internet, ya
que las fuentes relevantes, como articulos cientificos y tesis, solo se encuentran en linea. Se
abarcan varios temas, como los antecedentes del comic tradicional y digital, las ventajas del
comic digital en la ensenanza secundaria, y ejemplos de actividades educativas basadas en el
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comic digital. Se destacan algunas fuentes consultadas, como el articulo de Nelly Leon Goémez
«Creando, dibujando. . . .aprendiendo matematica a través del cdmicy, sobre la ensenanza de
matematicas a través del comic digital; la tesis de Pampa Manani titulada «Uso del software
Pixton y su influencia en la produccion de textos escritos de los estudiantes del tercer grado
de secundaria de una institucion educativa publica de Arequipay, sobre el software Pixton para
mejorar la escritura de los estudiantes de tercer grado; la tesis de Andrea Méndez «Los
guerreros de nuestro cuerpoy, sobre la creacién de comics digitales sobre el tema de salud y
enfermedad, y la propuesta didactica de Alvaro Clavijo y Nuria Cabello, «La palabra a través:
didlogos entre el pensamiento, la palabra y el cuerpoy, destinada a para mejorar el nivel de
idiomas utilizando la aplicacion "BDnF, la fabrique a BD". Segun las fuentes consultadas, los
comics digitales pueden facilitar el aprendizaje en la ESO.

Las fuentes consultadas han permitido componer un estudio en el que queda patente el hecho
de que los comics digitales pueden facilitar el aprendizaje del alumnado de la ESO.

4. Marco teérico

Se iniciara el marco tedrico de este estudio con los inicios del cémic y se finalizara con el
analisis de casos especificos de implementacion del comic digital en las aulas de secundaria, en
vistas a empezar con un contexto historico. Tras describir la evolucion historica del comic
analégico y digital, se expondran aquellos elementos presentes en el comic digital que lo
convierten en un soporte con mas aportes que el tradicional. Después, se expondran las
ventajas del comic (tradicional y digital) en la etapa de educacion secundaria. Igualmente, se
comentaran ejemplos de actividades didacticas que impliquen el uso del tebeo. Seguidamente,
se describiran algunas de las herramientas digitales mas utilizadas en la elaboracion de cémics,
y por otro lado, puesto que para conseguir la integracion del cémic en el ambito educativo es
necesario saber promocionarlo, se describiran algunas estrategias para ello. Por dltimo, para
comprender mejor si el comic facilita el aprendizaje, se procedera a revisar casos concretos de
aplicacion de este medio.

4.1. Los origenes del comic tradicional y digital

Los origenes del comic impreso se remontan a la época de las Aleluyas, unas estampas
con versos pareados al pie datadas del siglo XVI. No obstante, en este estudio
partiremos de la estructura de comic que conocemos hoy en dia. De acuerdo con el
maestro del comic Will Eisner, «el “comic book” consiste en un montaje de palabra e
imagen, y por tanto exige del lector el ejercicio de sus facultades visuales y verbales
(...)- La lectura del “comic book” es un acto de doble vertiente: percepcion estética y
recreacion intelectual» (Eisner, 1985). Asi pues, se esta hablando de un medio que
utiliza los recursos del lenguaje visual y verbal para contar una historia, cuyo objetivo
puede ser informar, entretener, educar o bien cumplir todas estas metas a la vez.
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Aungque el presente estudio busca abordar especificamente el uso y las aportaciones

educativas del cémic en las aulas de la ESO, procede iniciarlo con una introduccion a
los origenes de este medio artistico y comunicativo, pues es conveniente profundizar
en el medio antes de analizar su funcion mas relevante para este trabajo.

4.1.1. Las primeras historietas: desde las tiras de prensa del siglo
XIX hasta los comics de la década de 1980

De acuerdo con la revista «kMediumy, los comics surgieron en los periodicos a finales
del siglo XIX (Pearly Ma, 2020). Segun explica Roman Gubern en su libro «El lenguaje
de los comicsy, junto al papel comercial que la prensa estadounidense de finales del
siglo XIX otorgé a la historieta, no hay que olvidar que este medio también tuvo una
notable labor didactica y que permitio desarrollar en el lector habilidades
comunicativas (Gubern, 1974). Tiras comicas como «Hogan’s Alley de Outcaulty»
(1895), protagonizada por el famoso «The Yellow Kid» y publicada en el periddico
estadounidense «New York World», dieron paso a numerosas publicaciones que
fueron bien recibidas por muchos inmigrantes que no hablaban correctamente en
inglés y que aprovecharon su facilidad de lectura para familiarizarse con el idioma.

Figura |: «The Yellow Kid and his new Phonograph» (1896)

Retomando lo publicado en «Mediumy, en Europa «Las aventuras de Tintin» comenzoé
en 1928 como un cémic de dos paginas en el suplemento juvenil de un periddico belga.
A finales de la década de 1930 apareci6 el género de los superhéroes con las
historietas de Superman y Batman, asi como los comics infantiles britanicos «The
Dandy» y «Beano». Después, en los afios 40 aparecieron los comics «Archie» y
«Peanutsy. Igualmente, en el Japon de la posguerra, el manga adquirié popularidad y
«Astro Boy» se publicé por primera vez en 1952.

En relacion al concepto de historieta como material educativo, segin L. Hogben, en la
década de 1940 dicho concepto fue desarrollado por la editorial Educational Comics
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de Maxwell C. Gaines, que publicé una serie de fasciculos con historias biblicas
denominada «Picture Stories from The Bible» (Hogben, 1953). Dicha editorial también
publico «Relatos de la Historia de los Estados Unidosy, una historieta inspirada en
momentos histéricos de los EE.UU. y cuyo mercado fueron las escuelas.

Tras la muerte de M. C. Gaines su compania paso a ser dirigida por su hijo William
Gaines, quien modificé toda la linea editorial. Siguié empleando las siglas E.C., pero
cambioé su nombre a «Entertainment Comicsy y edito revistas de suspense, guerra y
terror, siendo clave estas ultimas en los afios 50, al llevar a las editoriales a
autocensurarse. La autocensura empezé con el libro «La Seduccion del Revolvery del
Dr. Frederic Wertham, psicologo infantil que culp6 a las historietas de la violencia
juvenil presente en Estados Unidos en aquella época.

En otra parte del mundo, en Europa, publicaciones como «TBO» (1917, Espana) o
«Pilotey» (1959, Francia) incluian en sus paginas resenas de personajes historicos y
sucesos relevantes de manera didactica. Posteriormente, entre 1970 y 1980, la
historieta volvié a cumplir su funcion educativa con libros como «Patos, Elefantes y
Héroes» de Ariel Dorfman y «El Cémic y su Utilizacion Didactica. Los Tebeos en la
Ensenanzay, de José Luis Rodriguez Diégues. Ambas publicaciones marcaron los pasos
a seguir en el estudio del comic como un elemento positivo para la formacion de los
estudiantes.

Teniendo en cuenta lo expuesto, la historieta puede considerarse como una
herramienta cuya funcion recreativa debe fundirse con sus posibilidades para favorecer
procesos de ensenanza-aprendizaje construccionistas en las aulas de la ESO.

4.1.2. Inicios del comic digital y el webcémic
Respecto al comic elaborado con DOCTOR FUN

herramientas digitales, es necesario aclarar »
TH J00T §2108 TO WD

el uso de dos términos, de acuerdo con [ e BRLATS A6 LS WXL
B THE MeD P M LI a0

Gerardo Vilches: comic digital y webcomic. VeARS uarg Pase teetao ¢
En este texto se entiende por comic digital o
toda historieta que se ofrezca en un
soporte digital, bien sea un CD-Rom o un
archivo en formato pdf descargable desde
una pagina web o una app para movil.
Asimismo, los webcomics son tebeos

Cnpyrighe © 3008 S Sty

ubicados en paginas web que pueden leerse

sin descargarse (Vilches, 2016).La

Figura 2. Vifieta del webcémic «Doctor Funy

especialista en webcémics Shaenon Garrity

senala que el primer webcomic alojado en su propia web consistié en una serie de
vifietas humoristicas conocida como «Doctor Funy, creada por David Farley en 1993
(Garrity, 2016).
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Desde entonces, la posibilidad de incorporar comics en paginas propias acabé con el
requerimiento de descargarlas para poder leerlas. Esto hizo que los usuarios tuvieran
mas acceso y el niumero de webcomics creciera durante toda la década de 1990. Sin
embargo, en ese momento, basicamente se trataba de una adaptacién de los cémics
tradicionales en papel. Como indica Garrity en «The History of Webcomicsy. Estos
primeros webcomics estaban dirigidos a gente experta en informatica, fanatica de los
juegos de rol, la ciencia ficcion y la tecnologia, asi que los comics reflejaban esos
intereses. Un buen ejemplo de esto es "Polymer City Chronicles" de Chris Morrison,
que trataba sobre juegos de rol de fantasia.

Ademas, comics impresos que se dibujaban parcial o totalmente con herramientas
informaticas, como "Shatter" de Peter B. Gillis y Mike Saenz, fueron precursores de los
comics en CD-ROM, que permitian agregar efectos sonoros y visuales. Durante los
afios 90, se crearon algunas obras en este formato, como "Victor Vector & Yondo" de
Ken Stacey. También se digitalizaron y vendieron en CD-ROM cémics y novelas
graficas originalmente publicadas en papel, como "Maus" de Art Spiegelman en 1994.

Uno de los primeros webcomics dibujados Unicamente con herramientas digitales fue
"Argon Zark!" de Charley Parker en 1995. Parker introdujo varias innovaciones: su
historia de ciencia ficcion se desarrollaba en diferentes entregas, en lugar de ser
historias cortas o gags independientes, lo que lo hacia un proyecto narrativamente mas
ambicioso que la mayoria de los webcémics de esa época. También experimento con
varias herramientas para anadir diferentes efectos visuales en sus vinetas.

En la década siguiente, internet se volvié accesible para la mayoria de los hogares de
clase media, lo que permitié que la participacion en la red ya no fuera exclusiva de
personas con conocimientos informaticos. A partir de 1999, los blogs se volvieron
populares, permitiendo que cualquier persona pudiera subir su propio contenido de
manera rapida y sencilla. Esto provocé un aumento en la cantidad de webcémics a
principios del nuevo siglo. Durante esta etapa, surgieron portales dedicados a los
webcomics, lo que ayudo a crear comunidades de autores y lectores, facilitando el
descubrimiento de nuevos webcémics. Ademas, algunos de estos portales lograron
que los autores pudieran ganar dinero con su trabajo.

En Espana, no fue hasta 2004 que aparecid WEE, un sitio que recopilaba enlaces a
varios de los webcomics mas conocidos en espafol. Ademas, a comienzos del siglo
XXl, el formato de la novela grafica comenzo a adaptarse al webcomic, con historias
planificadas desde el principio.

La popularizacion del comic digital llevo a que la mayoria de los principales premios de
la industria incluyeran una categoria para webcomics o comics digitales. Los primeros
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en hacerlo fueron los Eagle Awards en 2000, seguidos por los Ignatz en 2001 y, los mas
famosos, los Premios Eisner en 2005. Esto ayudd a legitimar el medio del comic virtual.
Sin embargo, el verdadero auge de los webcomics llegd en 2007, cuando DC Comics
anunci6 "Zuda", un subsello dedicado a publicar varias series en internet.

mzuda ——

Py S RTITIAN  BRat AL PATRS N S

Welcome Lo ZUDA COMICS!

“ e

‘, f-?.'t
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Apee maey [TLTr—

Figura 3: «Zuda», espacio web del subsello de DC Cémics

Por otro lado, es importante mencionar que, hoy en dia, los webcomics mas populares
y rentables siguen siendo principalmente tiras comicas de consumo rapido que se
comparten a través de las redes sociales.

Seria oportuno exponer la clasificacion de las distintas categorias de comic digital, las
cuales se describen en un articulo de Joydev Maity (Maity, 2022). En él cita, a su vez, al
articulo de Jeff Kirchoff «Using Digital Comics to Develop Digital Literacy: Fostering
Functionally, Critically, and Rhetorically Literate Students», donde se distinguen tres
tipos de cémics digitales: comics remediados, ergédicos-hipercémics y comics
multimedia (Kirchoff, 2017). En relacion a la primera categoria, por remediacion debe
entenderse la logica segun la cual los nuevos medios reestructuran formas medidticas
anteriores. El comic digital es un nuevo medio que debe reestructurar sus versiones
previas para que puedan ser entendidas del todo. Bolter y Grusin diferencian dos
métodos a través de los cuales actla dicha reestructuracion: la hipermediacion y la
inmediatez (Bolter, 1999). La hipermediacion busca recordar al espectador el medio
clasico, mientras que la inmediatez provoca que el lector olvide el medio digital al estar
leyendo el mismo contenido de los comics impresos.

Respecto al hipercémic ergodico, en los textos ergodicos la historia y el diseno no
siguen un orden fijo, y la palabra hipercomic indica que, en esta clase de historietas, las
elecciones del lector pueden decretar la secuencia en que ocurren los
acontecimientos, su final o el punto de vista desde el que se ven. Basicamente, en los
hipercomics ergodicos los lectores tienen mas libertad para interpretar los
acontecimientos y el resultado de los mismos depende de cada persona.
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El tercer tipo de cémics digitales, los multimedia, son los que, ademas de texto e
imagenes, incluyen narracion de fondo, juegos, video, musica, etc. Una publicacion
destacada perteneciente a esta categoria es «Nawlzand Burweny, de Stu Campbell.

En Ultima instancia, cabe destacar los formatos de comic digital denominados
«webtoony y «turbomedia». Mientras que los comics tradicionales se publican en tiras
horizontales, los «webtoons» aparecen en tiras verticales y tienen pocas paginas. En el
caso del comic «turbomediay, el comic toma la forma de la pantalla horizontal y
combina la aparicion y desaparicion de elementos en superposicion o yuxtaposicion
(Molina, 2018).

4.2. Nuevas aportaciones del comic digital frente al tradicional

Si se compara el comic digital con el tradicional, vemos que el primero solicita la
manipulacion del lector y modela la experiencia de lectura, que es interactiva. Por
tanto, factores como la visualizacion en pantalla o pantalla tactil, la hibridacion con
otros medios como la animacién y el videojuego, y el uso de la interactividad como tal
influyen en la narracion, la representacién y la experiencia de lectura.

Los autores Archibald y Gervais consideran la narracién una representacion
mediatizada de acciones y la interactividad, una posibilidad mediatizada y programada
de eleccion y de accién (Archibald y Gervais, 2006). Como sucede en otras
narraciones interactivas como el videojuego, el cémic digital posee una doble
mediatizacion: la de la representacién, que le aporta su caracter perceptible, y la de la
accion, que le otorga su caracter interactivo. A diferencia del comic tradicional, en un
comic digital puede emplearse el modo cinético para animar los elementos de las
vifietas, causando su aparicién y desaparicion de la pantalla (Barber, 2002), asi como
para animar textos (bocadillos, onomatopeyas, etc). Igualmente, el modo sonoro posee
un gran poder expresivo, y el comic digital recurre a veces a él para originar relaciones
entre el sonido y las imagenes para influir sobre su percepcion e interpretacion
(Bordwell et al., 2000). Por otra parte, el modo haptico alude al tacto, los gestos y la
kinestesia, y es el principal modo de interaccion del lector con el comic. Los
dispositivos moviles, dotados de pantallas tactiles y captores, pueden detectar
movimientos realizados con el dispositivo, y algunos cémics digitales explotan esto
para aportar profundidad y un sentido adicional a lo descrito en la narracion.

Todos los comics digitales presentan una interactividad de base, siendo las flechas de
navegacion o el scrolling ejemplos basicos de elementos interactivos. También se da la
interactividad reactiva, en la que la accion del lector afecta a la disposicion, la
visualizacion o la ejecucion de contenidos, algo que no puede producirse en el caso de
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la pagina impresa. Ejemplos como la activacion de sonidos y animaciones pueden

apreciarse en «Touch Sensitive» creado por C. Ware en 201 1.

Otro tipo de interactividad es la explicita: los elementos y las mecanicas interactivas

Figura 4: Vifietas del webcémic «Touch Sensitive» de C. Ware (201 1).

afectan directamente (a nivel
semantico) al contenido del
comic. Los ejemplos mas
claros en este caso son las
dinamicas de eleccion que
influyen en el curso de la
narracion.

Si se alude a la estructura
narrativa de la obra, se halla la
narracion lineal clasica, que
tiene un principio y un final

Unicos. En segundo lugar, cabe aludir a la narracién lineal programada, un cruce entre

narracion lineal y narracion no lineal presente en los comics digitales. La conforman

estructuras narrativas con un inicio y un final Unicos, pero el desarrollo de la historia

posibilita algunas bifurcaciones o la exploracion libre, aportando cierta libertad al

lector en la lectura, como sucede con «lcarus Needs» de Goodbrey. Por ultimo, cabe

referirse a la narracion no lineal. Se dan varios tipos de estructuras: la arborescencia, la

estructura en embudo, la exploracion libre, etc. El ejemplo de cémic digital mas

complejo en este sentido y con una narracion multilineal es «kMeanwhile» de Shiga, que

permite obtener 3856 historias distintas. Asi pues, las narraciones no lineales

presentan trayectos planeados por el autor pero escogidos por el usuario, y cada

posible ruta conduce al lector por distintas lineas narrativas.

Otra aportacion del comic digital frente al tradicional es el denominado «infinite

canvasy, o lienzo infinito, esto es, un formato de cémic sin restricciones espaciales que

se expande en todas direcciones y que puede desarrollarse gracias al propio formato

digital. Por otra parte, los webcémics identifican tendencias entre sus lectores para

generar contenidos, lo que deriva en una viralizacién rapida en redes sociales que no

puede conseguirse a través del cdmic tradicional.

4.3. Beneficios de las historietas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje durante la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria
En el presente apartado se abordara uno de los puntos clave de este TFM: los

beneficios del cémic en el proceso de ensenanza-aprendizaje del alumnado de

secundaria. Aqui se comentaran las aportaciones educativas del tebeo analégico y

digital, se nombraran ciertas obras digitales que fomentan el respeto hacia la diversidad

entre la juventud y se describiran brevemente algunas actividades didacticas que se

sirven del comic digital para reforzar aprendizajes curriculares.
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4.3.1. Aportaciones didacticas del comic en cualquiera de sus
formatos
Los beneficios educativos del comic son muchos. Se trata de una gran fuente de
motivacion porque involucra al estudiante en la creacion de contenido significativo y
creativo mediante el dibujo y la escritura (Onieva, 2015). Realmente, los tebeos
pueden estar elaborados tanto por el profesorado como por el alumnado, puesto que,
en el primer caso, el comic ayuda a los estudiantes a comprender mejor los contenidos
educativos, y en el segundo, permite comprobar que los han entendido al reflejarlos
mediante texto e imagenes.
Por otro lado, usar comics en la educacion secundaria ayuda a los estudiantes a crear
contenido con una buena trama y a adaptar su discurso al lenguaje visual y escrito.
Ademas, si se trabaja en grupo, puede mejorar la interaccion social en los jovenes.
(Hurtado et al., 2013). Asimismo, elaborar comics en el aula puede ser (util para
inculcar la educacién en valores en el alumnado.

Otro aspecto educativo a destacar propio de la historieta es la funcion inicial e
ilustrativa de la imagen, que ofrece un apoyo visual que facilita la comprension de lo
escrito. (Del Rey, 2013). Igualmente, despierta el interés del alumnado al constituir una
manera de enfocar el aprendizaje distinta a la que suele emplearse en el aula
tradicional. Ademas, tiene un componente lidico que crea un ambiente relajado y
agradable, lo cual mejora la concentracion de los alumnos y su participacion en clase.
Ademas, ayuda a activar conocimientos previos, y sus elementos (imagenes, textos,
etc.) permiten realizar actividades narrativas, descriptivas y de creacién de dialogos.
También hay que destacar que el comic tiene un gran poder de entretenimiento, ya
que implica un proceso de representacion, desciframiento y relacién entre el
significante y lo explicito. Un buen ejemplo de esto es el cédmic de Dan Greenberg,
"Comic-strip math. Problem solving", que se usa para aprender matematicas de una
manera mas divertida y efectiva.

4.3.2. El comic digital al servicio del docente: aprendizaje curricular y
lecciones de valores

Existen diversas formas de abordar la ensenanza a través del cémic digital. Por
ejemplo, la profesora universitaria K. Darici procura potenciar el uso del cémic a
través de la Realidad Aumentada (Darici, 2014), pero si se alude a aprendizajes
concretos, la historieta puede emplearse para mejorar el aprendizaje de idiomas (Del
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Rey, 2013), por ejemplo, usando la web «grammarmancomicy, que contiene tiras
comicas con varias posibilidades para aprender la gramatica inglesa.

De acuerdo con Darici, el comic cuenta con la

ZTHAT'S RIGHT, READER! MY\
que las nuevas tecnologias ensalcen sus POWERS DETECT EIGHT
potencialidades», permitiendo un elevado grado ERRORS IN THE INNOCENT
de adaptabilidad de las nuevas tecnologias ~LOOKING TV SHOW
ABOVE. CAN YOU FIND AND
CORRECT ALL OF THEM?

«capacidad para actualizarse continuamente y de

aplicadas a la literatura. Esto queda demostrado

con la gran variedad de programas, webs y

aplicaciones existentes para generar comics, a
través de las cuales los docentes favorecen la
reflexion del alumnado sobre el campo de
experimentacién que es la comunicacién
transmedia, con implicaciones sobre lo visual
como herramienta de narracion.

Por otra parte, desde una perspectiva educativa N )
. Figura 5: Vifieta de la web «grammarmancomic».
enfocada en el desarrollo de la tolerancia y el
respeto a la diversidad, cabe destacar los webcomics sobre identidad sexual, bullying y
diversidad familiar (Cerrillo, 2007).
La diversidad de género de forma subtextual es muy frecuente en los webcomics,
aunque a veces puede encontrarse en comics impresos. Dentro de esta tematica debe
resaltarse la «cuquiqueery, que ofrece la reflexion —sin eludir el trauma- que exploran
las orientaciones e identidades no normativas, aunque éstas no son expuestas de forma
explicita (Hidalgo y McCausland, 2018).
Una obra remarcable es «Travelogue», de Aatmaja
Pandya, que puede dirigirse tanto al tercer ciclo de
primaria como al primer ciclo de secundaria. Es un
webcomic donde se visibiliza la diversidad familiar
y de orientacién afectivo-sexual, y puede ser
empleado en la asignatura de Lengua Castellana y
Literatura tanto para reforzar la comprension
lectora o familiarizarse con el lenguaje del comic
como para inculcar entre el alumnado estos
conceptos ligados a las relaciones familiares y
afectivas.

Figura 6é: Vifieta extraida de «Bi-assed», de Por otra parte, «Bi-assed (20 | 6-)», de Olivia

Olivia Dinnall (2016-). . . . .
Dinnall, puede ir destinado al segundo ciclo de
ESO. Este webcomic es recomendable para tratar

el tema de la diversidad, asi como para fomentar el rechazo al acoso escolar. Sus
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paginas son cortas e independientes, lo cual facilita su adaptacién a distintos tipos de
actividades. Ademas, esta disponible en inglés, de modo que puede trabajarse en la
asignatura de Lengua extranjera (inglés).

Seguidamente, en vistas a exponer con mayor claridad su aportacion frente al comic
tradicional, se enumeran actividades cuya resolucion implique necesariamente el uso de
dispositivos electronicos.

4.3.3. Actividades educativas basadas en el comic digital

A lo largo del tiempo, los docentes han ingeniado diversos tipos de actividades en las
que incluyen la historieta digital como herramienta educativa. Se trata de dar con las
actividades que realmente despierten la motivacion del alumnado. A continuacion, se
enumeran algunos ejemplos:

|. De acuerdo con Darici, a través de la Realidad Aumentada, tal y como se
comento anteriormente, es posible producir un cémic con una nueva
dimension. Hoy en dia, existen programas como HP Reveal que permiten
generar rapida y facilmente escenarios de RA a partir de una fotografia. Otro
programa es SketchUp, actualmente empleado tanto por profesionales del
diseno grafico y del modelado en 3D como por estudiantes y profesores.
Asimismo, Augment permite crear entornos aumentados, como también lo
hacen Aumentaty y LearnAR. Todos estos programas y aplicaciones pueden
utilizarse para recrear imagenes de realidad aumentada para incluirlas en
comics, logrando captar mas la atencion del alumnado.

2. Manuales de instrucciones interactivos en formato de comic digital. Pueden
usarse, por ejemplo, en clase de quimica o de educacion fisica, para mostrar los
pasos a seguir en una prueba.

3. Recrear la biografia de un personaje histérico con un cémic que incluya
animaciones. Esta opcion es Util en asignaturas de literatura, historia, filosofia o
historia del arte, donde pueden documentarse las vidas de dichos personajes a
través de sus descubrimientos, creaciones o experiencias clave. Aparte, la
incorporacion de elementos animados y sonidos puede hacer que la
experiencia sea mas atractiva y novedosa para los jovenes.

4. Para practicar idiomas. La coleccion de comics clasicos de Digital Comic
Museum es muy recomendable para ello.

5. Resumir un libro elaborando la historia en formato de comic digital (Equipo
de coordinacién pedagogica, s.f.).
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6. Leer un texto seleccionado en clase y representarlo mediante un comic
digital (Equipo de coordinacion pedagogica, s.f.).

7. llustrar digitalmente noticias y acontecimientos actuales o historicos. Es util
para temas asociados al lenguaje o la historia, pues ayuda a fomentar la lectura
critica (Ortega, 2014).

Atendiendo a lo expuesto en este apartado, puede afirmarse que tanto el comic
tradicional como el digital contribuyen al aprendizaje del alumnado de Educacion
Secundaria Obligatoria.

4.4. Herramientas digitales mas comunes a la hora de crear comics
Es muy necesario que los profesores se formen en nuevas tecnologias. A. Ortiz divide
esta formacion en tres categorias, y los docentes deben estar capacitados en cada una
de ellas (Ortiz, 2014): La primera categoria se refiere a los medios tradicionales, como
el audio y el proyector de diapositivas. La segunda categoria abarca otros medios,
como computadoras, programas, aplicaciones méviles e internet. La tercera categoria
se relaciona con la aplicacién practica de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC), como la creacién de material didactico y su utilizacion en webs
educativas. Tal y como se expreso anteriormente, los comics educativos en la ESO
pueden ser creados tanto por docentes como por alumnos.

Respecto a las herramientas digitales utilizadas en la creacion de comics digitales,
destacan las siguientes:

4.4.1. El potencial de Pixton

Seglin una publicacion del Ministerio de Educacion del Gobierno de Buenos Aires,
Pixton es un software educativo que permite realizar comics de manera didactica y su
aprovechamiento en el aprendizaje. Es una herramienta en linea que favorece la
creatividad. Ademas de compartir la obra creada, posibilita trabajar en equipo y
adaptar la creacion segln el uso (Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad
de Buenos Aires, 2024).
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Figura 7: Ejemplo de cémic educativo creado por Pixton.

Ademas, Pixton ofrece una amplia gama de opciones para personalizar personajes,
anadirles movimiento y expresiones faciales, asi como para agregar detalles y ajustar el
enfoque. Esto lo convierte en un recurso educativo muy divertido y entretenido.
También cuenta con una variedad de escenarios, personajes y objetos, y permite crear
bocadillos de didlogo. Ademas, las figuras pueden ser editadas, ya sea utilizando las
predisefadas o creando y guardando nuevas. Una vez terminado, el resultado puede
ser compartido directamente desde la pagina de Pixton o publicado en otras
plataformas. Esta herramienta se utiliza para crear historias relacionadas con diversos
temas de areas curriculares, campanas publicitarias, entre otros.

4.4.2. Ejemplos de paginas web para generar comics de forma online
Las paginas web que se mencionan a continuacion constituyen plataformas ideales para
generar comics educativos. Se ha procurado escoger aquellas que fuesen faciles de
utilizar, ya que tanto los alumnos como los docentes deben poder ser capaces de
usarlas sin tener una formacion previa. También se ha comprobado que las paginas web
recogidas poseen numerosas plantillas de fondos, personajes y demas, para que el
alumnado pueda personalizar a su gusto su historieta.

I) Make beliefs comix (http://www.makebeliefscomix.com/Comix/). Consiste
en un sitio web en inglés que brinda numerosas opciones, objetos y personajes.
Tiene muchas opciones de edicion e incluye una interfaz sencilla.
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2) Superaction comic maker
(http://www.culturestreet.org.uk/activities/superactioncomicmaker/). Cuenta
con personajes (la mayoria héroes), objetos, globos e iconos, pero al ser tan
limitados sus posibilidades se reducen. Tiene la peculiaridad de que cada
personaje posee un elevado nimero de movimientos.

3) Powtoon (http://www.powtoon.com/). Aporta distintos estilos de
presentacion de informacién, entre ellos, el comic.

4) Smilebox (https://www.smilebox.com/maker/comic-maker/). Ofrece
plantillas que permiten al profesorado insertar
fotografias en paneles para componer tiras comicas.

5) Common sense
(https://www.commonsense.org/education/top-
picks/classroom-friendly-websites-and-appsfor-
making-comics). Indica sitios web adaptados a las
aulas para la produccién de tiras comicas, asi como
aplicaciones faciles de usar para que los docentes
puedan generarlas.

6)Comic Life (https://plasq.com/downloads/comic-
life-desktop/). Contiene numerosas fuentes,
plantillas, paneles, globos de didlogo y arte
tipografico. Es una herramienta que transforma
fotografias en dibujos con estilo de comic.

Figura 8: Comic educativo generado con «Comic
Lifex.

7) Hugging Face - Al Comic Factory

(https://huggingface.co/spaces/jbilcke-hf/ai-comic-
factory). Se trata de una herramienta que permite generar comics a través de
la Inteligencia Artificial. Solo hay que introducir los textos y dialogos de la
historieta, escoger el estilo de dibujo (por ejemplo, manga o cémic americano)
y automaticamente la aplicacion generara el cémic en cuestion de minutos.

Todas las paginas web y aplicaciones aqui nombradas permiten crear cémics con una
intencion educativa, son faciles de usar y despiertan la creatividad del alumnado.
Figura 8: Cémic educativo generado con «Comic Lifey.

4.4.3. Softwares de edicion de imagen e ilustracion digital

Los comics también pueden elaborarse con tabletas graficas digitales, en las que se
dibuja y colorea directamente sobre la pantalla, pudiendo emplear en el proceso, por
ejemplo, el software Photoshop. Asimismo, el alumnado puede utilizar la técnica del
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fotomontaje por ordenador. La ventaja de dibujar con tableta grafica es que los disefios
son mas personalizados, ni el alumnado ni el profesorado se ven limitados a emplear
los personajes y escenarios predisenados de aplicaciones de creacion de comics. Por lo
tanto, esta herramienta fomenta mas la creatividad, aunque también es cierto que los
alumnos y profesores que no tienen facilidad para dibujar pueden sentirse mas
comodos con disefnos ya creados.

Se observa pues que las herramientas para generar comics digitales son numerosas, lo
cual constituye una prueba de su potencial como herramienta educativa.

4.5. Las actuales estrategias de promocion de las historietas digitales
para las aulas de Educaciéon Secundaria Obligatoria

Un método factible para promover el uso de los comics digitales en la ESO consiste en
impartir cursos dirigidos al profesorado que traten sobre cémo ensefar a través de
este medio, exponiendo sus beneficios educativos. A continuacion se comentara,
ademas de dicho método, otros 3: la creacién de paginas web educativas por parte de
docentes en las que promocionen cémics digitales educativos, el uso de las redes
sociales para compartir comics de la misma naturaleza y los encuentros digitales que
promocionan el uso del comic en la ESO.

4.5.1. La aportacion de Unicomic

La Universidad de Alicante (en adelante UA) y la asociacién Unicémic han colaborado
desde 1999 en proyectos para establecer la narracion grafica como una forma de arte
independiente, pero con conexiones a la literatura y otras artes. Estas jornadas son
reconocidas a nivel internacional y son un espacio importante para la reflexion
académica sobre el comic.

Desde 2010, la asociacion ha estado trabajando en la creacion de un canon artistico
para los comics, que incluya ejemplos de obras importantes. También se ha explorado
la idea de un canon escolar con aplicaciones practicas en la ensenhanza (segun Rovira-
Collado y Ortiz, 2015). En 2012, se publicé un especial sobre "Comic y literatura" en la
Revista itaca n.° 3, con contribuciones relacionadas con esta linea de investigacion. En
este proyecto, las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) son
fundamentales para su desarrollo y difusion. Se han evaluado diferentes herramientas
digitales para crear comics en el aula de Primaria y Secundaria, y se ha experimentado
con diversas tecnologias (como conferencias en vivo, realidad aumentada, codigos QR,
blogs, encuestas en linea, etc.) para entender y aprovechar didacticamente los comics.

El canon escolar sirve como una guia de los temas especificos a abordar en las
lecciones futuras. No es hasta el curso "Cémic como elemento didactico Il. Literatura
e Historia en vifietas" que Unicomic propone un primer canon.
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En 2014, el profesor Francisco J. Ortiz co-dirigid un curso universitario de verano
titulado "El comic: lenguaje, historia y critica. Una aproximacion didactica al noveno
arte y su relacion con la literatura”, organizado en la Sede Universitaria de Villena. En
este curso, se volvio a discutir el tema del canon del comic. Ademas, el profesor
Eduard Baile co-dirigioé el curso "Musica, ficcion audiovisual, comic y literatura digital:
actualidad, relaciones transmediaticas y aproximacion critica”.

Aparte de estas propuestas, desde 2013 se han realizado dos cursos centrados en las
oportunidades educativas del comic:

e «Comic como elemento didactico I. Aplicaciones en Internet para la creacién
de historietas».
o «Cobmic como elemento didactico Il. Literatura e Historia en vinetasy.

Durante estos cursos, se discutio la importancia de la tecnologia para profundizar en la
investigacion y difusion del proyecto realizado por la Universidad de Alicante y
Unicomic. Se propusieron varias dinamicas en las que las Tecnologias del Aprendizaje y
el Conocimiento (TAC) son fundamentales como parte de la innovacion educativa.
Algunas de estas dindmicas incluyeron:

e Transmitir en vivo los cursos.
Utilizar realidad aumentada, integrandose en las publicaciones tradicionales y
utilizando codigos QR.

® Practicar con aplicaciones en linea para la creacion de comics durante los
cursos.

e Formar a los participantes en el uso de blogs y redes sociales como
herramientas 2.0.

4.5.2. La web y las redes sociales como herramientas de difusion de
los c6mics educativos

No hace falta explicar que la red, con su poder de difusion, resulta un medio idéneo
para promocionar los comics virtuales. El profesor estadounidense Tim Smyth senala
en su libro «Teaching with comics and graphic novels» que posee un espacio web
(www.TeachingWithComics.com) y un blog sobre cémics en educacion, ademas de un
perfil de Instagram (@Historycomics) donde publica el mismo contenido o similar
(Smyth, 2022). En su web hay mdltiples categorias, desde salud hasta historia, dentro
de las cuales se muestran hipervinculos que llevan a comics educativos digitales y
tradicionales. La iniciativa de este docente fomenta la lectura de comics digitales
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educativos, pues tanto su alumnado como otros estudiantes pueden acceder a su
pagina web y aprender con las historietas facilitadas.

Por su parte, Nurten Kara, Beglim Cubukguoglub y Alev El¢ exponen en un articulo las
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historias de dos

w
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y pareceres sobre las
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emplear las redes sociales
para respaldar la
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oQv o aprendizaje en el aula

' (Nurten et al.,, 2020). Las
= ; @ historias que componen

Figura 9: Publicacion del perfil educativo de Instagram del profesor Tim Smyth
@Historycomics (2024).

los datos de la investigacion explican como y por qué los participantes comenzaron a
utilizar las redes sociales, su finalidad prevista y las formas en que las usaban. Durante
el uso de las redes sociales en el proceso de ensefanza-aprendizaje, a los participantes
(estudiantes), se les solicitd que compartiesen en ellas cémics relacionados con temas
estudiados en los cursos impartidos por los investigadores y que escribiesen
comentarios sobre las aportaciones de sus companeros. Asi, al buscar el contenido
aprendido en formato de comic y compartirlo en una red social, se comprobaba que el
alumnado comprendia la informacion porque sabia buscar comics que la contuvieran, y
a la vez promovia esos comics a través de la red social, facilitando su descubrimiento a
los companeros y demas usuarios. Esta clase de estudios demuestran que las redes
sociales también son un gran medio para divulgar comics educativos Utiles para
estudiantes de ESO.

4.5.3. Encuentros digitales sobre el comic como herramienta
educativa

El valor didactico de los comics también puede promocionarse a través de encuentros
digitales destinados a debatir sobre su utilidad en el ambito educativo. En 2021 se
organizo el primer encuentro digital destinado a intercambiar experiencias y opiniones
acerca del uso de la historieta en las distintas etapas educativas, titulado «Miradas en
torno a la vineta en Educacion» (Biblioteca universitaria de ULPGC, 2021). En dicho
evento, conducido mayormente por docentes de institutos y universidades, se debatio
la posibilidad de emplear el comic como un recurso educativo en las aulas. Con este
encuentro se buscaba animar a los estudiantes de Ciencias de la Educacion a proseguir
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con la labor de llevar el comic a las clases, asi como compartir experiencias sobre el
uso de este medio en el ambito educativo.

4.6. La implementacion del comic digital en la Educacion Secundaria
Obligatoria. Estudios de casos

Seguidamente, se expondran algunos estudios de casos en los que se ha utilizado la
historieta para transmitir y representar contenidos curriculares. Con este apartado se
busca mostrar casos reales en los que queda demostrada la capacidad del comic digital
para facilitar al alumnado la tarea de aprender.

4.6.1. Proyecto «Un coOmic para enseinar y aprender Estadistica»

El primer caso a analizar es el de Nelly Gémez Leén, que a través de su proyecto
pretendia ensefar a los futuros docentes experiencias a emplear la historieta con fines
didacticos (Ledn, 2014). En el curso de Probabilidad y Estadistica del programa de
formacion de profesores de Matematicas en la UPEL-IPM en 2013, se llevo a cabo este
proyecto. Los objetivos especificos del proyecto fueron los siguientes: fomentar el
trabajo en equipo, explorar las posibilidades y el impacto del comic en la ensehanza de
la Estadistica y la Probabilidad en la educacién secundaria, y practicar la creacion de
historietas.

El método empleado implicod

estos pasos: presentacién de
. Las Hermanas Coquetas o
los «comic booksy» «Dados y

datos. Un comic hacia la la moda en un diagrama

estadistica con probabilidad
0,95 de serlo» y «Dados y
Datos Il. Comic discreto de

estadistica para un aprendizaje

Y LAPHOBANLIDAD

continuoy», ambos de Javier
Cubero, como base para la
discusion sobre su uso 4 o -
Figura 10. Historieta creada por un docente participante del proyecto
formativo; distribucién del de Nelly Gémez Ledn (2014).
alumnado en grupos de 3
personas; revision de los programas de Matematicas de la ESO; seleccion del tema a
tratar; elaboracion de una exposicion sobre los elementos del comic utilizando el libro
"Logicomix" de A. Doxiadis y C. Papadimitriou como referencia; confeccion de la
primera version del guién y retroalimentacion por parte del profesor. Seguidamente,
se llevo a cabo una presentacion sobre el software Pixton por parte de las profesoras
Eliseth Rodriguez y Eucaris Quinones. Durante todo el proceso de creacion del comic,
la profesora supervisé de manera regular el progreso. Finalmente, se entregd la
version final y se exhibieron publicamente las historietas. Algunos grupos, a la hora de
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crear sus coémics, decidieron hacerlo con el programa Pixton, mientras que otros
optaron por trabajar manualmente.

4.6.2. Comics para mejorar la competencia narrativa

El software Pixton puede mejorar la capacidad de generar textos escritos en el
alumnado del tercer nivel de secundaria. Esto es lo que defienden P. Mamani y sus
companeros en su tesis, contextualizada en un instituto publico de Arequipa.

Basaron su investigacion en varios antecedentes investigativos, entre ellos, la tesis «La
historieta digital como estrategia virtual para el desarrollo de la competencia narrativa
literaria en estudiantes de noveno grado del colegio Juana Escobar (IED) para la
jornada tarde» (Mamani, 2022). Esta presenta una estrategia educativa online
disefiada para mejorar la habilidad narrativa de los estudiantes a través del comic
digital. La creacién de estas historias destaco por el trabajo auténomo y en equipo, asi
como por el uso de aplicaciones digitales para generar cémics, como Pixton. Al final
del proceso, se observo un aumento en el nivel de argumentacion en las historias
creadas, en comparacion con el de las realizadas inicialmente.

Respecto al proyecto de investigacion de Mamani y sus companeros, para la variable
Uso del software llevaron a cabo 5 sesiones de aprendizaje donde se aseguraron de
que los estudiantes aplicaran y utilizaran correctamente Pixton para generar comics. Al
mismo tiempo, dirigieron 5 sesiones de aprendizaje al grupo de control utilizando el
método tradicional. Observaron que Pixton tuvo un impacto significativo en el grupo
experimental, ya que mejoro su capacidad para adaptar el texto a situaciones
relevantes y también perfeccion6 su capacidad para planificar y desarrollar ideas
coherente. Las actividades realizadas permitieron que los estudiantes organizaran
l6gicamente sus ideas sobre un tema especifico, desarrollandolas, relacionandolas
coherentemente y empleando un vocabulario adecuado.

4.6.3. Salud y enfermedad. El comic y la asignatura de Biologia y
Geologia

Otra manera de implementar la historieta virtual en el aula consiste en plantear un
tema académico al alumnado para que lo represente él mismo a través de dicho
soporte. En su investigacion, Andrea Méndez expone una propuesta de unidad
didactica sobre los temas de salud y enfermedad para el alumnado del tercer curso de
ESO, en la asignatura de Biologia y Geologia, que emplea el potencial educativo de la
narrativa digital en clase. Disen6 un comic digital con las aplicaciones digitales
«Storyboard» y «Marvel», con el proposito de contextualizar y concretar los
conceptos asociados a salud, enfermedad y sistema inmunologico. La autora propone
que los estudiantes también utilicen las posibilidades de la narrativa digital elaborando
un comic digital como producto final de su proceso de ensenanza y aprendizaje
(Méndez, 2020).
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Con la plataforma web «Storyboardy,

4
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aperhéross mbs eficientes para ese patdgeno se . . . ..
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Asimismo, para la confeccion de su propia

historieta digital como producto final de
la unidad, a los estudiantes se les
ensenaron las diversas herramientas para

que experimentasen Yy escogiesen la que
mas se adaptase a ellos. Debian montar
Figura | |: Comic digital creado por Andrea Méndez ~ SUS Vifietas en un power point, word u
para su unidad didéctica (2020). otra aplicacién parecida. Este cémic lo
subian al padlet “Enjoy your life” creado por la profesora.
Méndez considera que los recursos de narrativa digital posibilitan una presentacion
atractiva de los contenidos, despertando el interés del alumnado. Ademas, este
recurso convierte al estudiante en el protagonista del aprendizaje, al ser el creador de
su propia historieta. Asi, también puede desarrollar su creatividad y su competencia
digital.

4.6.4. La historieta en las clases de idiomas

Los autores Alvaro Clavijo y Nuria Cabello plantean una propuesta didactica destinada
al perfeccionamiento del nivel Bl de idiomas, para Espafol como Lengua Extranjera
(ELE) y para Francés como Lengua Extranjera (FLE) (Clavijo y Cabello, 2023). Dicha
propuesta incorporaria las TIC, concretamente, la aplicacion «BDnF, la fabrique a BD».
Con ello se busca fortalecer las habilidades escritas del alumnado mediante la creacion
de un cémic digital con tematica medioambiental, inculcando asi al estudiantado cierto
interés por el tema ecologico. Igualmente, se busca trabajar las metodologias
emergentes Aprendizaje Basado en Proyectos y Aprendizaje Colaborativo.
Basicamente, el alumnado de ELE y FLE tendria que crear un comic digital con la
aplicacion «BDnF, la fabrique a BDy. Esta permite generar comics digitales en cualquier
dispositivo, y contiene un gran repositorio de imagenes gratuitas para contextualizar la
historieta.

Con esta actividad se trabajarian, entre otras competencias, la Competencia Plurilinglie
y la Competencia Digital. La estructura de la propuesta consta de las siguientes fases:
agrupacion del alumnado por parejas, creacion de un «brainstorming» para decidir el
tema de la historieta, elaboracion de un «storyboardy para planificar su estructura,
creacion del comic definitivo con BDnF y coevaluacién (los alumnos se evalGan entre
ellos).
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Se comprobé que el alumnado aumenté su léxico sobre ecologia y afianzé su
expresion escrita. Ademads, mostré un gran interés por participar en una actividad tan
ldica.

Se concluye a partir de los casos expuestos que el comic puede ser un instrumento
educativo muy eficaz para mejorar diversas habilidades del alumnado a través de una
metodologia mas entretenida y participativa.

5. Resultados

Anteriormente se ha justificado lo beneficioso que resulta el comic en la ESO al aludir a cursos
y demas estrategias dirigidas a la promocion del comic como herramienta educativa. Asimismo,
se ha demostrado la capacidad del cémic para facilitar el aprendizaje citando casos concretos
del uso de la historieta en el aula de la ESO que han tenido éxito. Seguidamente, estos
resultados de la investigacion se expondran resumidos en 2 tablas comparativas que incluiran
todos los estudios que se han revisado para demostrar la utilidad generalizada del comic en la
ESO, y mas concretamente, su potencial a la hora de hacer mas asequible el aprendizaje al
alumnado.
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Tabla |

Camparativa de estudios y publicaciones que aportan estrategias promocionales del uso del
cdmic en la ESO v los beneficios de éstas.

Estudievpublicacion

Estrustegin de promocion

Benehicios

«Hacia un canon escolar
del comic. Tecnologias
pari su desarrollo, difusion
y aplicacyin didicticn ¢n ¢l
aula de lengua y literaturas,
de J. Rovira Collilo y F.J.
Ortiz.

«Teaching with comics and
graphic novelss, de Tim
Smiyth,

«Using social media to
support teaching and
learning in higher
education: An unalysis of
personal narrativess, de K.
Nurten. €. Beglim v E,
Aley.

Cursos para profesorado
que promueven ¢l uso del
chmic en la ESO.

Propuestas de dinamicus en
fas que lis TAC
combinan con ¢l comic:

e Aplicaciones para
crear comics por
internet, formacion
en herramientas 2.0
a través de medios
sociles (para la
difusién de comics
educativos), etc,

Espacio web, blog y perfil
de Instagram sobre comics
en educucion,

Divulgacion de comics en
redes sociales por parte de
alumnado de ESO,

Reconoctmiento del codmic conmo
hermamicenta didictica.

Difusion de las posibilidades
educativas del comic.

Definicton de un canon escolar
de cdmic, siendo un exponente
de los contenidos i desarrollar
en determinadas secuencias
didicticas.

Combinacion TAC-comics para
cl conocimiento y
aprovechamiento diddctico de
Jis histocietas.

Promocidn online de comics
educativos dispuestos al alcance
tanto de su alumnado como de
cualguier otro estudiantado.

El alummado, al buscar
vontenidos estudiados en
formato de comic ¥ compartrio
en una red social, demostraby
que entendia la informacson
porgue sabfa localizar comics
que ln contuvieran, y a ln vez
promocionaba es0s cOmics en
una red social, facilitindo su
descubrimiento a los
compaferos v demds usuarios,

26



E MASTERPROF UMM  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACIGN DEL PROFESORADO

UNIVERSITAS Miguel Herndndez  ESOY BACHILLERATO, FP'Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

Tabla 2
Comparariva de casos en los que se empiea con &xito el cdmic en la ESO. v los beneficios
derivados,

EstudioVpublicacion Caso Bencticios

oCreando, dibugando. | .
aprendiendo matemitica a
través del comics, de N, Ledn
Gémez.

«Uso del software Pixton y su
influencia en la produccion
de textos escritos de los
estudiantes de tercer grado de
secundania de una institucion
cducativa pablica de

Arequipar, de M.Pampa, S.
Quispe y J, Condorcallo.

Proyecto para otorgar a futuros

docentes experiencias de
formacion pedagiogica
empleando Ia historieta con
fines dididcticos.

Experimento en un centro

educativo: empleo de § sesiones
en las que se uso Pixtoa para
crear historietas digitales, v 5
sesiones parn dibujar edmics de
forma tradicional en un grupo

control.

Se examinaron las
posibilidades del comic en
L imparticon de la
Estadfstica y 1a
Probabilidad en educacion
secundaria,

La autora recomienda
aportar con frecuencia
chmes cortos al imcio de
la clase de Matemdticas
para que el alumaado se
interese por el tema &
estudiar, Si esta actividad
se realiza regularmente, se
favorece un incremenio de
lu capacidad analitica y de
comprension lectorn,

En ¢l grupo que utilizd
Pixton se registnd una
mejora en la capacidad de
adecuar el texto o la
situacion significativa, asi
como en la capecidad de
planificacion y desarrollo
de weas de manera
coherente.
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«Los guerterus de nuestro
cuerpos, de A. Méndez,

Propuesta de umdad dudictica
sobre salud v enfermedad para
¢l alumnado del 3" de ESO, en
la asignatura de Brologia y
Geologia, empleando el oomic
digital. Méndez disent un
eomie digital para
contextualizar los conceptos
asociados a salud, enfermedid »
sistema inmunolégico. Propone
que fos estudiantes también
elaboren un ¢omie digital como
producto final de su proceso de
ensenanza y aprendizige,

Los recursos de narrativa
digitl permiten una
presentacion atractiva de
los contenidos que atrae la
atencion del alumnado
hacia ellos

Este recurso convierte al
estudiante en ¢l
protagonista principal del
aprendizaje, al participar
en la elaboracion de su
propio comic.

El alumnado tambicn
puede desarrollar su
creatividad v su
competencia digital.

Tal y como puede observarse, actualmente existen varios casos en los que se emplea el comic

en la ESO como recurso educativo, y por ello se organizan diversas estrategias para fomentar

esta metodologia.

6. Conclusiones

El comic digital se ha abierto camino como herramienta educativa en las aulas de ESO. Tras

revisar diversas fuentes, se han hallado numerosos casos en los que se ha empleado el comic

como herramienta de apoyo educativo, y se han expuesto en el presente estudio 4 casos que

evidencian los beneficios derivados de esta estrategia pedagogica. En dichos casos, o bien los

docentes generaban los comics educativos para mostrarselos al alumnado y que éste

aprendiese con ellos, o el alumnado aprendia a generar cémics sobre lo aprendido en clase,

demostrando que lo comprendia y que también desarrollaba en el proceso de trabajo la

competencia narrativa.

El hecho de que el comic digital fomente el desarrollo de facultades como la capacidad

analitica, la comprension lectora, la capacidad de planificacién, la capacidad creativa y la

competencia digital son sélo algunas de las ventajas que aporta el uso de la historieta en la

ESO. Por otro lado, al ser considerada una excelente herramienta educativa, entidades como la

asociacion Unicomic han organizado cursos dirigidos a docentes de educacion secundaria con

el objetivo de guiarlos en esta iniciativa. Pero también hay profesores, como Tim Smyth, que

difunden comics educativos a través de de redes sociales, un medio de comunicaciéon muy

28



E M ASTERPRUF UMH MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADO

UNIVERSITAS Miguel Herndndez ~ ESOY BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

cercano a los adolescentes, con el fin de atraer su atencion hacia las historietas y que aprendan
de una forma mas entretenida. Igualmente, el experimento de K. Nurten y sus companeros, en
el cual el alumnado buscaba comics relacionados con temas estudiados y los compartia en
redes sociales, también demuestra que los tebeos ayudan al alumnado a comprender los
contenidos curriculares.

Para contextualizar los resultados descritos y que pudiera comprenderse mejor el tema del
presente estudio, se ha elaborado un marco tedrico en el que se han descrito los origenes del
comic tradicional y digital, y se han enumerado los aportes del segundo frente al primero, ya
que es la historieta digital la que se recomienda en este texto para el aula de ESO.
Seguidamente, se han enumerado los beneficios de este medio. Tanto si se trata de un comic
impreso o digital, presenta un componente lidico que genera un ambiente ameno que potencia
la concentracion y la participacion del alumnado. Asimismo, el caracter ilustrativo de las
vifietas contribuye a resolver dificultades con el lenguaje. Respecto al comic digital, mediante
multiples programas, webs y aplicaciones existentes para generar cémics los docentes
fomentan la reflexion del alumnado sobre el campo de experimentacién que es la
comunicacién transmedia.

Este punto relativo a los beneficios del comic ha sido muy relevante para lograr el objetivo
principal de este estudio, que buscaba probar que el comic digital simplifica el proceso de
aprendizaje del alumnado. Cabe destacar, igualmente, que hay muchas actividades basadas en la
historieta digital que contribuyen a la formacion del alumnado, como manuales de
instrucciones interactivos en formato de cémic virtual y comics que incluyen llamativas
imagenes en Realidad Aumentada. Posteriormente, se ha aludido a algunas herramientas
digitales para generar comics, tanto por parte del profesorado como del alumnado, entre las
que destaca Pixton.

Tras definir esta fundamentacion tedrica, se han expuesto los resultados de la investigacion,
que en este caso son las distintas estrategias para promocionar el uso del cémic digital en la
ESO que se han hallado y ciertos casos especificos que ejemplifican las aportaciones de este
medio en las aulas de la ESO. Se considera que estos son los resultados mas relevantes del
estudio, puesto que constituyen la principal evidencia de que el comic digital facilita el
aprendizaje entre el alumnado,

Por otra parte, se ha reflejado en este estudio poca variedad de casos concretos del uso del
comic en la ESO. Ante esta dificultad, creemos que en futuras investigaciones se pueden
revisar algunos mas para que la hipotesis aqui defendida (la implementacion de los comics
digitales en la ESO facilita y asegura la adquisicion de conocimientos por parte del
estudiantado) tenga mas consistencia. Por otro lado, habria sido necesario sehalar mas
beneficios del comic digital educativo, pues se considera que han resultado escasos en este
estudio. Estas limitaciones deberian ser tenidas en cuenta para futuros trabajos sobre el tema
aqui tratado.
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No obstante, a lo largo de este texto se han aportado suficientes pruebas para defender que el
comic digital es una herramienta util para que el alumnado de la ESO absorba mejor los
conocimientos, y se anima al profesorado a que lo utilice como complemento educativo en sus
clases.
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INFORME DE EVALUACION DE INVESTIGACION RESPONSABLE DE 2. TFM (Trabajo Fin de Master)

Elche, a 12/02/2024

Nombre del tutor/a David Trujillo Ruiz

Nombre del alumno/a Ana Isabel Ontenient Lledd

Tipo de actividad Sin implicaciones ético-legales

Titulo del 2. TFM (Trabajo Fin de El comic digital en la Educacién Secundaria Obligatoria. Una
Master) herramienta para facilitar y afianzar el aprendizaje del alumnado
Evaluacion de riesgos laborales No solicitado/No procede

Evaluacion ética humanos No solicitado/No procede

Cadigo provisional 240211030249

Cddigo de autorizacién COIR TFM.MP2.DTR.AIOL.240211

Caducidad 2 afios

Se considera que el presente proyecto carece de riesgos laborales significativos para las personas que participan en
el mismo, ya sean de la UMH o de otras organizaciones.

La necesidad de evaluacion ética del trabajo titulado: El comic digital en la Educacion Secundaria Obligatoria. Una
herramienta para facilitar y afianzar el aprendizaje del alumnado ha sido realizada en base a la informacién
aportada en el formulario online: “TFG/TFM: Solicitud Cddigo de Investigacion Responsable (COIR)”, habiéndose
determinado que no requiere ninguna evaluacién adicional. Es importante destacar que si la informacién aportada
en dicho formulario no es correcta este informe no tiene validez.

Por todo lo anterior, se autoriza la realizacidn de la presente actividad.

Atentamente,

Alberto Pastor Campos
Jefe de la Oficina de Investigacion Responsable
Vicerrectorado de Investigacién y Transferencia
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Informacidn adicional:

- En caso de que la presente actividad se desarrolle total o parcialmente en otras instituciones es responsabilidad del investigador principal
solicitar cuantas autorizaciones sean pertinentes, de manera que se garantice, al menos, que los responsables de las mismas estan
informados.

- Le recordamos que durante la realizacidén de este trabajo debe cumplir con las exigencias en materia de prevencion de riesgos laborales.
En concreto: las recogidas en el plan de prevencion de la UMH y en las planificaciones preventivas de las unidades en las que se integra la
investigacién. Igualmente, debe promover la realizacién de reconocimientos médicos periddicos entre su personal; cumplir con los
procedimientos sobre coordinacién de actividades empresariales en el caso de que trabaje en el centro de trabajo de otra empresa o que
personal de otra empresa se desplace a las instalaciones de la UMH; y atender a las obligaciones formativas del personal en materia de
prevencion de riesgos laborales. Le indicamos que tiene a su disposicion al Servicio de Prevencién de la UMH para asesorarle en esta
materia.

La informacion descriptiva basica del
presente trabajo serd incorporada  al
repositoric publico de Trabajos fin de
Grado y Trabajos Fin de Master autorizados
por la Oficina de Investigacion Responsable
de la Universidad Miguel Hernandez.
También se puede acceder a traves de
https:/foir. ; licitud-de-evalyaci
[ig-tfm/
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