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INTRODUCTION

Esta publicacion ha sido creada en el marco del proyecto EdComix, con financiacion de la

Comision Europea mediante su programa Erasmus +.

El objetivos de este proyecto es la de introducir una metodologia novedosa para sacar el
méaximo rendimiento al uso de los comics en la ensefianza de idiomas, ya que entendemos
que es una herramienta importante e innovadora aunque también menospreciada. Por ello, en
esta guia trataremos los valores pedagdgicos del comic en la educacion y en particular en la

ensefianza del Inglés, y todo en un entorno inclusivo.

En el capitulo 1 vamos a definir lo que es un comic, explorando la historia de los comics asi
como las novelas graficas y analizando los diferentes tipos de comics existentes.
Adicionalmente exploraremos la teoria detras del uso de los comics para el aprendizaje y

dentro del aula, con un énfasis especial en el aula de idiomas.

Capitulo 2 mira al uso practico del comic en el aula, con ejemplos y sugerencias de

actividades que los profesores puedan adaptar a sus necesidades.

Finalmente, hemos dedicado la ultima parte de esta guia a un tema que ha sido tratado
relativamente poco; el uso inclusivo del comic educativo. Por ello, en el capitulo 3
hablaremos de como los comics pueden ayudar en practicas educativas inclusivas y
participativas en el aprendizaje de idiomas, tanto para alumnos con Trastornos Especificos

del Aprendizaje como aquellos con entornos culturalmente diversos.
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CAPITULO 1

1.1 ¢ Qué es un comic?

Dibujar, trazar, esbozar... Todo esto son formas de expresion tan antiguas como la vida
humana. El ser humano dibujaba en las cavernas incluso antes de poseer la habilidad de la
escritura. Independientemente del significado de estas pinturas rupestres — el cual sigue
siendo enigmatico y puede ser con finalidad tanto religiosa como con la intencion de
reafirmar dominacion, etc — son claramente una forma de comunicacion (“Art préhistorique”,

2020).

Otro ejemplo son los jeroglificos o la escritura cuneiforme, considerados los dos sistemas de
escritura mas antiguos (“Writting system”, 2020). Justo este ultimo se vio envuelto en una
importante evolucion grafica durante la historia. Aun asi, ambas formas de escritura, tanto la
cuneiforme como la jeroglifica, comparten un mismo patron: eran pictogréaficas. Utilizaban
una tipografia de dibujos conocida como los pictogramas a diferencia de nuestro alfabeto
moderno o los sistemas logo gréficos (como, por ejemplo, los caracteres chinos).

En la historia podemos observar més ejemplos de este tipo de dibujo secuenciales, los cuales

en la modernidad serian conocidos como “comics”. Como es el caso de:

e La Columna del Trajano romana, la cual nos muestra las victorias militares de Trajano
contra los dacios, que data del siglo I1.

o Las vidrieras de cualquier iglesia catdlica.

o Los tapices. Un claro caso es el del Tapiz de Bayeux en Francia, que nos revela los

eventos que derivaron en la conquista normanda de Inglaterra en el siglo XI.

Algunos investigadores consideran incluso al anteriormente mencionado Tapiz de Bayeux
como el primer comic. Esto se debe a que hace uso de una sucesion de paneles y
descripciones en latin con la finalidad de contar una historia, tal y como hacen los cémics que
nos encontramos en la actualidad (Peccattle, 2016). La aparicion del Tapiz de Bayeux en la
historia del comic se remonta al afio 1967, en el que George Perry y Alan Aldridge lo

mencionan en su obra “Penguin Book of Comics”.
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Hoy en dia, la definicidén de comic en un ambito mas moderno puede causar discrepancias.

Para algunos, los comic son un tipo de ‘arte secuencial’ que suele tomar forma de un album
corto, mientras que para otros los cOmics son una categoria que acoge a un conjunto de estos

‘artes secuenciales’ (Yildirim, 2013).

Los cémics han tenido a lo largo de su historia una mala reputacién, y es por ello por lo que
se acufid un nuevo término para referirse a ellos: las ‘novelas graficas’. De nuevo hay
divergencias entre opiniones y definiciones ya que algunos consideran este nuevo término un
intento de eliminar la mala reputacion de los comics, mientras que otros establecen a las

novelas graficas como otra categoria distinta.

En esta guia y en el contexto del proyecto EdComix Erasmus+ vamos a tomar la siguiente
definicion de cdmic establecida por Scott McCould (1993): los comic son “ilustraciones
yuxtapuestas y otras imagenes en una secuencia deliberada con la intencién de expresar
informacion y/o producir una respuesta estética sobre el lector”. Esta definicion es
inclusiva para todo tipo de géneros dentro del ‘arte secuencial’, como, por ejemplo, los
jeroglificos (Kallvant, 2015). Aun asi, la definicidn recientemente mencionada tiene la
ventaja de que no excluye algunos tipos de comic que pueden ser utilizados en el ambito
educacional. Por ello, en las siguientes paginas trataremos al cbmic como una categoria

abierta.

Ahora vamos a adentrarnos mas en el tema tratando términos mas técnicos y veremos las

distintas formas que pueden acoger los comics:

o Unatira comica, normalmente vista en los periddicos. Es corta, concisa y suele tener
un objetivo, el humoristico (Yildirim, 2013).

o Los libros comic. Son més largos que las tiras comicas y suelen contarnos parte de
una historia que esta dividida en diversos albumes.

« Novelas graficas. Son las largas que los libros comic y la totalidad de la historia se
encuentra en una publicacion (Asbjérnsson, 2018).

e Manga (que puede ser traducido como “imagenes extravagantes”). Este tipo de
cdmics corresponde al estilo japonés de los libros comic, los cuales se leen de derecha

a izquierda y que se desarrollaron a finales del siglo XIX (Asher and Sola, 2011).
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e Un comic web (lo veremos con mayor detalle en el capitulo 3 de la guia). Tienen la

ventaja de poder aprovechar todas las oportunidades que ofrece el mundo digital,

haciéndolos més dinamicos.

Esta lista podria ser mucho mas extensa: un articulo encontrado en la pagina oficial de la

Biblioteca Publica de Louisville reconoce hasta 50 tipos de comics’. Aun asi, los cinco
mencionados anteriormente son los m&s comunes y recurrentes. Con respecto a los géneros,
se podria decir que los comics siguen el mismo tipo de géneros que la literatura normal.
Dentro de los cdmics podemos encontrar de ciencia ficcion, de aventuras, o incluso comics de
terror. Los comics educacionales También podrian ser afiadidos cémo género, pero estos

suelen estar basados En una historia perteneciente a otro tipo de género.

Dentro de este marco, Nuestra guia servird como resumen de todas aquellas investigaciones
Ilevadas a cabo previamente sobre los comics educacionales. En la sientes paginas de este
capitulo, volveremos a tratar la historia de los comics (de forma general y como una
herramienta de aprendizaje) y los beneficios pedagogicos a la vez que observamos distintos
usos que tienen dentro del aula. Nos centraremos particularmente en las asignaturas de
idiomas. EdComix como proyecto se centra en el uso de los comics para la ensefianza de

inglés.

1.2 Historia y origen del comic
La edad de oro 1930 — 1940: El auge del comic en el mundo

Los comics tal y como los conocemos hoy en dia nacieron en los afios 30. Sin embargo, las
tiras comicas y las ilustraciones humoristicas ya habian aparecido con anterioridad antes de
esta década. El primer comic registrado fue impreso en el afio 1933 (Yildirim, 2013). La

Edad de Oro da comienzo con la publicacion del comic de accion “Superman” en 1938. En

1944, Sones informa sobre las primeras estadisticas a cerca de los cémics: en EE. UU., el

1 Ve hacia el siguiente enlace para mas informacion http://blogs.Ifpl.org/readers/comics-and-
manga/types-ofcomics/



http://blogs.lfpl.org/readers/comics-and-manga/types-ofcomics/
http://blogs.lfpl.org/readers/comics-and-manga/types-ofcomics/
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95% de los nifios entre los ocho y los catorce afios leian revistas comic, al igual que el 65%

de los gque estaban entre los quince y dieciocho afos.

La mayoria de los comics presentados en los afios 40 en América seguian la misma trama:
retrataban superhéroes que siempre estaban dispuestos a luchas contra los villanos cuyo Gnico
proposito era el de destruir el mundo. Esta linea narrativa estaba estrechamente relacionada
con la situacion de la época, que siguio siendo tendencia durante la siguiente década. Al
terminar la Segunda Guerra Mundial y con la vuelta de los soldados a sus casas, la tipica
imagen del superhéroe invencible con capa que era capaz de vencer a los mayores villanos

del mundo dejo de ser popular (Johnson, 2017).

Mientras tanto, en otras partes del mundo: Francia, Bélgica y Japdn, otros nucleos de la
creacion del comic durante la década de los 30 y los 40, algunos artistas como el belga Hergé
publicaba el primer album en 1930, “Tintin en el pais de los soviéticos”, que pronto se
convertiria en una serie de comics denominada “Las Aventuras de Tintin”. Algo parecido

ocurrié en Japén con la aparicion del manga.

En Europa, un gran nimero de serie de comics contenian un trasfondo educacional.
“Becassine” es un gran ejemplo. Publicado por primera vez en el afio 1905 en la revista
semanal “Le Journal de Suzette”, la protagonista fue originalmente creada para educar a las
nifias de la alta y media alcurnia sobre los buenos modales. Sin embargo, su popularidad
propicioé un cambio en la protagonista, la cual se convirtié en una aventurera intreépida,
dejando atras las tareas comunes reservadas para las mujeres en aquella época (Lipani
Vaissade, 2009).

Los educadores se percataron del auge del comic entre los jévenes y pronto introdujeron estos
como un medio educacional. Los estudios sobre este tema, como por ejemplo el realizado por
W. W. D. Sones en 1944 — “The Comics and Instructional Method” — se multiplicaron en

Estados Unidos. Pese a todo, su uso pedagdgico culmind de una forma muy rapida.
La caida del comic en los afios 50

En 1954, el Doctor Frederic Wertham public6 “La Seduccion de los Inocentes”, un estudio
que resumia su trabajo en la delincuencia juvenil y su supuesta relacion con la lectura de

cémics. Ese estudio capto el interés del senador de los Estados Unidos. Acto seguido, el
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Senado inici6 una investigacion a cerca de este tema. Los resultados fueron inconcluyentes,

pero el dafio ya estaba hecho (Yang, 2016). Este estudio, junto al auge de la television, puso
fin a la Edad de Oro del comic. Los profesores, atemorizados por las repercusiones que el uso
de comics en el aula podia acarrear, dejaron de usarlos. Después de ello hubo méas
investigaciones y los publicadores de comics de los Estados Unidos crearon el Codigo de

Autoridad del Comic (CCA), cuyo principal objetivo era el de censura.

Asimismo, en Europa los comics sufrieron de una mala imagen casi desde el principio
(Groensteen, 1999). El uso de imagenes fue percibido como un intento de seduccién de los
jovenes lectores para volverlos mas tontos. Diversos grupos religiosos lucharon contra los
cémics que, para ellos, incitaban a un mal comportamiento. En Francia, esto derivo en la
implementacion de una nueva regla que controlaba las publicaciones para jévenes en 1949.
Estas nuevas pautas regulaban que podia ser ilustrado y mostrado a los jévenes y que no.

Sorprendentemente sigue vigente hoy en dia.

AUn asi, nada paré a los creadores de comics comenzando una nueva etapa, la Edad de Plata,
llena de artistas rebeldes. Los comics en los afios sesenta viraron y introdujeron temas
orientados a un publico més adulto. Asi, los escritores comenzaron a integrar aquellos temas

(violencia, sexualidad, drogadiccion...) por los que fueron criticados en la década anterior
(Yidirim, 2013).

Los afios 70 y 80, la reinvencion del genero

A la Edad de Plata le sigui6 la Edad de Bronce en los afios setenta, la cual fue testigo del fin
de aquella censura en los Estados Unidos, aunque la CCA existiria hasta el afio 2001. Los
afos de bronce pasaron y comenz6 la conocida como Edad Oscura en los afios 80. En esta
época la tematica sobre superhéroes, que hasta la fecha habian sido comunes, sufrié una
deconstruccion; introduciendo antihéroes, asi como personajes y temas complejos desde el

ambito psicoldgico.
1990 — 2020. El renacimiento del cdmic como herramienta educacional

El uso del codmic como herramienta educacional es una vieja tendencia que esta ahora mismo
en proceso de revitalizacion. Los investigadores comenzaron de nuevo a enfatizar la

importancia que tenian y a formarse sobre estos en los afios noventa, ya que los comics
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comunican informacion hacia los jovenes con mayor facilidad que las novelas de texto. Son,

por llamarlo de alguna forma, un método informar de educacion, que han sido considerados
durante mucho tiempo como un hobby o una actividad de entretenimiento. Mucha gente es
capaz de pensar en alguien conocido o incluso de su circulo familiar que se familiariz6 con la
literatura o con los libros a traves de los comics. Esto podria ser subrayado como uno de los

roles de los cémics dentro de la educacion.

No obstante, hoy sigue siendo poco comun encontrar el comic como un medio utilizado en la
educacion a escala europea. Wallner (2017), observando los documentos politicos suecos
concluyé que los cémics han sido generalmente apartados como contenido educacional.
Bélgica y Francia son la excepcion: dada su rica historia en la creacion de comics, estos si
que lo utilizan dentro de las aulas. En Francia las autoridades de educacion recomiendan su
uso. Sin embargo, los maestros si que lamentan que no haya suficiente informacion o estar

mas guiados sobre como utilizarlos para que cumplan su funcion pedagogica.

1.3 El comic como herramienta de aprendizaje.

Pero ¢qué es exactamente un comic educativo? Se podria decir que los comics educativos son
aquellos creados con la intencidn de ensefiar y poder ser utilizados en las aulas por aquellos

profesores que buscan material con alguna informacion especifica.

La lista de comics con caracter educativo que se han publicado en los Gltimos afios es muy

extensa, y entre los mas populares encontramos:

e Un ejemplo dentro del ambito cientifico: Mark Schultz, Zander Cannon (ilustrador),
Kevin Cannon (ilustrador), “Las cosas de la vida: guia grafica para la genética y el
ADN?”. Se trata de una novela grafica que cuenta la historia de un alien cientifico al
cual se le ha encargado la investigacion de los fundamentos del ADN humano.

e Dentro de la economia: Michael Goodwin, Dan E. Burr (ilustrador), “Economix”.
Este comic explica la historia de las principales teorias econdmicas, desde el auge del
capitalismo hasta el movimiento Occupy Wall Street de 2011.

« Un ejemplo mas reciente que trata sobre el pensamiento computacional y la

codificacion: Gene Luen Yang y Mike Holmes (ilustrador), “Codificadores Secretos”.
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Es una serie de pequefios comics que explican de forma inteligente y entretenida la

metodologia y el concepto de computacion y codificacion.

Sin embargo, uno puede aprender también de comics que no han sido escritos con el Unico

propdsito de ensefiar, como los dos siguientes ejemplos:

e El més conocido: Art Spiegelman, “Maus”, también conocido como la primera novela
grafica ganadora de un premio Pulitzer en 1992. Nos muestra la entrevista que realiza
el propio autor a su padre sobre el tiempo que pasé en los campos de concentracion
durante el holocausto. La historia tiene dos lineas temporales, por un lado la del
presente del propio autor, y por otro lado la del pasado del padre, que va desde los
afios treinta en Polonia hasta el final de la Segunda Guerra Mundial.

o El segundo mas distinguido: Marjane Satrapi, “Persepolis”. Es un comic
autobiogréafico que comienza con la infancia del autor durante la Revolucién Irani en
el afio 1979 hasta su vida adulta en Europa y todas las dificultades que encontré para
integrarse dentro de la sociedad austriaca. También nos presenta los diversos
conflictos con los que se encontrd al intenta reintegrarse dentro de la sociedad irani

afios después de su partida.

De hecho, podriamos hasta un punto considerar cualquier cémic clasico de Marvel como
educacional. Estos ensefian al lector sobre los valores, ansiedades y distintas visiones y
culturas dentro de la sociedad americana contemporanea. Lo mismo ocurre con las

roa9

“Aventuras de Tintin” de Hergé.

Hartshell (2017) manifiesta que algunos investigadores han comenzado a utilizar los comics
de la Biblioteca del Congreso para explorar algunos temas sociales, como las distintas
perspectivas que han evolucionado sobre el rol de la mujer. Ciertamente se pueden encontrar
diversos articulos sobre este tema. Segun Murphy (2016), la mayoria de personajes
femeninos que aparecian en los comics eran o bien compafieros o bien secuaces de los
superhéroes masculinos. Por el contrario, se ha observado que en estos ultimos afos ha
aumentado la importancia del rol femenino en los comics ya que se han presentado diversos
personajes femeninos como superheroinas dentro del Universo Marvel como Ms. Marvel,
She Hulk y la Bruja Escarlata por nombrar algunos, lo cual nos muestra la tendencia a un

posible cambio de mentalidad.
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Observando todas las posibilidades, Bucher y Manning (2004) recomiendan examinar el

Parametros para seleccionar comics educativos

género, la audiencia a la que ira dirigido, la calidad artistica asi como la reputacién de loa
autores y de los ilustradores para que la novela grafica introducida como medio educativo en
el aula sea la correcta. Ademas, también es importante saber que algunos comics pueden
tratar diversos temas controversiales que puede que no sean los adecuados para un cierto

grupo de edad.
Beneficios de los comics como herramienta educativa

Como hemos mencionado anteriormente, poseemos bastante informacion sobre el rol del
cémic en la educacion ya que ha sido estudiado desde los afios 40 en adelante. Aln asi, su
censura desde la década de los cincuenta hasta casi cuarenta afios después supuso la
interrupcion de su uso como herramienta pedagdgica. Los investigadores volvieron a mostrar
interés por ellos en los afios 90 y poco a poco desde entonces los comics se han vuelto a

introducir en las clases (y con sentido).

Muchos cientificos recalcan sus efectos positivos y sus puntos fuertes sobre todo con el
primer y méas importante factor, el cual es que sirve como herramienta motivacional. Este
hecho ya fue subrayado por Hutchinson en 1949: el 74% de los profesores encuestados
encontraban a los cOmics como “Utiles para la motivacion”. Esta comprobado que leer
cémics es divertido y ayuda a aumentar la confianza en aquellos alumnos que se encuentran

desmotivados o con menor nivel de lectura, escritura y creatividad.

En segundo lugar, lo que permite a los cdmics promover tales habilidades es el hecho de que
combinan iméagenes y texto. Los comics son un medio visual que puede beneficiar y aportar a
los estudiantes un fuerte sentido visual y de la memoria (Asbjornsson, 2018). Al presentar
solo la informacion esencial, los comics fomentan la accion de leer entre lineas y llenar los
vacios dandole sentido a lo que observan. Ademas de esto, gracias a la mezcla de imagenes y
texto los alumnos pueden entender mejor y memorizar mayor cantidad de informacion. Por
tanto, podemos decir que los cémics y las novelas graficas pueden ser un apoyo visual para
aquellos que encuentran dificultades al leer y al memorizar, ademas de enriquecer las

capacidades de los alumnos.

10
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Es mas, los comics son “permanentes”, descritos asi por Williams (1995) y Yang (2008), ya

que al utilizar imagenes y texto impreso o digital permite al lector tomarse mayor tiempo para
observar los detalles e ir de un panel hacia otro tantas veces como quiera para poder entender
la historia y lo que representan las imagenes en su totalidad. Esto facilita anclar cierta
informacidn en nuestra memoria y simplificar el proceso de ensefianza ya que lo hace mas
personal, dado que cada uno puede leerlo como mejor le convenga. Es justo lo contrario que
pasa en las peliculas, cuyo lenguaje y acciones estan limitados en el tiempo ya que cada
accion ocurre en un momento especifico y es seguida acto de otra distinta. En los comics, el

progreso de la historia y las imagenes se dan tal y como el lector quiera, adaptandola a él.

Adicionalmente, los libros comic y las novelas gréficas son unas herramientas de ensefianzas
geniales ya que permiten mejorar ciertas habilidades, sobre todo las relacionadas con el
analisis de imagenes, muy necesario para las generaciones de hoy en dia. Burmarck (2002)

afirma que:

“El lenguaje principal del siglo 21 sera el visual: dibujos, graficas, imégenes de todo tipo...
ya no es suficiente solo con saber leer y escribir. Nuestros estudiantes han de ser capaces de
aprender a procesar tanto dibujos como palabras. Tienen que poder moverse con fluidez entre
imagenes y texto, entre el mundo literal y el figurativo” (Burmarck, 2002 quoted in Yildirim

(2013), p. 125).

Las imagenes son omnipresentes dentro de las sociedades modernas. Pueden ser o bien fijas o
moviles y aparecen tanto en la television como en peliculas, internet y en los anuncios
comunes (periodicos, folletos, paneles callejeros...). La mayoria de la informacion es dada
por medio visual (Kéllvant, 2015). Desgraciadamente, al igual que ocurre con los textos,
pueden ser manipuladas. La habilidad de ser capaces de analizarlas y conocer su veracidad es
esencial para evitar ser victimas de informacion falsa (Elsner et al., 2013).

Sin embargo, diversos estudios constatan que existen deficiencias con respecto al analisis de
informacion dentro de las generaciones jovenes. Elsner et al. (2013) concluye, basandose en
un estudio de Etus (2011) sobre la alfabetizacion multimodal, que la mayoria de participantes

no fueron capaces de analizar y elaborar combinaciones de imagenes y texto.

Elsner et al. (2013) describe la alfabetizacion multimodal como la “habilidad de obtener,

sistematizar, expandir y unir informacion de distintos sistemas simbolicos” y se basa en la
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alfabetizacion visual, que es descrita como la “habilidad de decodificar, utilizar y crear

expresiones de forma visual”. Ambas son consideradas habilidades esenciales en el siglo 21.
En los libros comic, las imagenes y el texto han de ser leidos y analizados a la misma vez

para asi poder entender el conjunto de ello, haciendo uso asi de la alfabetizacién multimodal.

Como afiadido a esto, el analisis de una imagen en relacion a su texto es, segin Simmons
(2003) citado en Bucher y Manning (2004), una buena herramienta para ensefiar las
expresiones faciales y corporales, asi como simbolos y metaforas, es decir, la alfabetizacién

visual.
Uso actual del comic en el aula

Observemos como se esta utilizando el comic en Europa, en concreto tomando el ejemplo del
sistema educativo francés. Tomando el estudio reciente de Depaire (2019), concluye que los
comics son sobre todo utilizados para entender el arte que hay detras del propio libro cémic
mediante la ensefianza del lenguaje y las técnicas utilizadas. El segundo ejercicio que suelen
llevar a cabo es el de crear comics en las clases de artes plasticas, donde a los estudiantes se
les asigna que hagan una tira de comic que puede ser de diversa longitud o se les encarga que
hagan un autorretrato de ellos de forma cartoonizada. Esto implica que se profundice en el
estudio de las técnicas del comic. Depaire (2019) también subraya la utilidad de los comics
para analizar temas sensibles. Afirma que un tercio de los proyectos analizados durante el

estudio utilizaban codmics para lidiar con temas tales como la discriminacion o el bullying.

Estos ejemplos cubren muy pocas utilidades que pueden ser dadas al uso del comic en las
aulas. Las novelas gréficas pueden ser utilizadas en cualquier asignatura, como en clase de
literatura para introducir o simplificar trabajos literarios algo mas complejos. Como afirma
Yildirim, uno es capaz de encontrar versiones graficas de Macbeth, Romeo y Julieta, y Moby
Dick.

El proceso es el mismo en todas las asignaturas. Los comics pueden utilizarse para explicar
matematicas o fisica. En historia, los comics pueden aportar un caracter visual a eventos
abstractos, lo cual ayudara a los estudiantes a comprenderlos y a recordar las partes mas
importantes de los sucesos. Ademas, los comics son especialmente Utiles para clases de
idiomas extranjeros, como por ejemplo leer una novela gréfica en otro idioma para poder

comprender el contexto. Son una gran herramienta para ensefiar vocabulario ya que
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normalmente lo dibujado se encuentra en correlacion al texto que aparece en los “bocadillos”.

Un mayor numero de ejemplos y detalles sobre el uso del comic para la ensefianza de idiomas

serd dado en adelante.
La participacion de los estudiantes en el proceso de creacion de comics

Los cémics como herramienta pedagdgica pueden ser utilizados también para implicar a los
estudiantes en la creacidn de estos. Esto es algo que ya ocurre en las clases de arte en Francia.
Aun asi, también pueden ser utilizados para otras asignaturas como en STEAM (ensefianza
interdisciplinar de ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) o por lo menos en tres
de ellas. La creacion de comics impulsa la creatividad y la imaginacion ya que los alumnos
tienen que ser capaces de reflejar de forma sencilla aquello que han aprendido para que pueda
ser leido y entendido por los futuros lectores. Ademas, ayuda a recordar lo aprendido al
afiadir elementos visuales. Por Gltimo, pero no menos importante, existe en el presente una
gran cantidad de softwares que permiten crear comics online de forma sencilla, ya que poseen
sets de personajes y disefios. Tales softwares pueden ser Gtiles para mejorar las habilidades
ICT (Zimmerman, 2010).

Los comics en la educacion inclusiva

Dentro de la educacion inclusiva existen una diversidad de opiniones. Zimmerman (2010)
informa que algunos profesores utilizan comics creados por ordenador para ensefiar a las
personas autistas y las victimas de ciertos traumas a comunicarse y a entender conceptos algo
mas complejos. También menciona una iniciativa para ayudarles con las habilidades sociales.
Sin embargo, Depaire (2019) menciona que los problemas de los alumnos pueden aumentar:
la tipografia en los comics suele ser irregular, las puntuaciones no suelen ser del todo
correctas, lo cual puede producir ain mas dificultades para aquellos alumnos con dificultades

de aprendizaje. A esto volveremos de una forma mas extensa en otro capitulo de esta guia.

Pese a todos los beneficios y puntos fuertes mencionados en el apartado anterior, los comics
siguen viéndose afectados por su reputacion y algunos profesores siguen siendo reacios a su
integracion en el aula. Por ejemplo, se puede observar cierta segregacion de género en los
cémics, lo cual hace que sea menos atractivo para las chicas que para los chicos, y por lo
tanto ineficiente para la mitad de la clase (Yildirim, 2013). También existen ciertos géneros

como el manga shojo que esta destinado para un pablico mas femenino. Ademas de esto,
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algunos argumentan que los cémics limitan la habilidad para poder visualizar la historia, ya

que te la dan graficamente.

No obstante, estas limitaciones no contradicen en ningin momento todos los aspectos
positivos de los comics mencionados anteriormente, los cuales pueden facilmente tener
mayor peso e importancia que los limites en si. La principal razdn es, probablemente, la falta
de informacion, tradicion y guias para poder utilizar los comics de una forma adecuada como
herramienta (Asbjornsson, 2018). El proyecto de EdComix pretende contraponerse a estas
puntos débiles para poder integrar los comics en las aulas. Por ello en el siguiente apartado
nos enfocaremos principalmente en los distintos usos del comic dentro de clase para que sirva
de inspiracion a los profesores y que asi utilicen metodologias alternativas a las comunes para

conseguir ensefiar y que sus alumnos aprendan utilizando este tipo de material.

1.4 Distintos usos del comic en clase

Para avanzar ain mas en los beneficios que aporta el uso de los comics en clase, tenemos que
destacar el hecho de que ofrecen diferentes usos dentro de la ensefianza, los cuales pueden ser
afiadidos al curriculo profesional de los profesores. Los cémics han demostrado ser una gran

fuente de aprendizaje para distintas materias, como afirma con total seguridad Shirer’s (2013)

2

basandose en el estudio del Prof. Allan Paivio®, cuya teoria demuestra que los alumnos son

mas conscientes de lo que leen si hay imagenes asociadas a ello.

La educacién depende de los cddigos verbales y visuales, por ello este proceso asociativo que
se logra con los cdmics tiene gran importancia de cara a la ensefianza tanto formal como

informal. Hoy en dia, los nifios y jovenes viven rodeados de redes, y parece ser que, en

2 Allan Urho Paivio (March 29, 1925 - June 19, 2016) era un profesor de psicologia en la
Universidad Occidental de Ontario. Su teoria dualista de la codificacion sobre la cognicion
postulaba que ambas, tanto el lenguae verbal como el visual ayudaban a recordar la
informacion.
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general, les gustan los comics; por tanto, ¢por qué no utilizarlos en clase? A los estudiantes

les gusta leer comics incluso en su tiempo libre, y los educadores deberian sacar partido a ello
para potenciar el aprendizaje de los alumnos. Por lo tanto, trabajaremos con tres perspectivas
que permitiran establecer objetivos de aprendizaje para sus materias:

1. El uso del comic desde la perspectiva del lector.
2. El uso del comic como herramienta para trabajar en grupo.

3. Creacion de comics en clase.
Uso del cdémic como lector

Cuando un lector se encuentra con un texto, este suele recrearlo, y, como Beard (2001)
describe, pasa de ser un lector pasivo a un receptor activo y es capaz de apreciar el texto
segun sus asunciones, posturas o sus creencias culturales. Esto hace que los comics traspasen
fronteras y se conviertan en historias que encapsulan distintos estilos socioculturales que
pueden ser asociados facilmente con las expresiones artisticas que aparecen para formar un
conjunto. En otras palabras, “los lectores se ven inmersos en el acto de percibir y en el acto

de la lectura” (Lardinois et al., p. 241).

Wright y Sherman (1994) habla sobre la creacion de comics, la cual permite promover la
alfabetizacion, es decir, un mayor nivel de pensamiento y de habilidades para escribir
mediante la combinacidn interdisciplinar del arte y la lengua. Tal y como comentan ambos
autores, las imagenes, y sobre todo los comics, son cominmente utilizados para fomentar y
desarrollar el interés y las competencias de los estudiantes con respecto a la lectura. Este arte
gréafico puede ser colorido, divertido y te atrapa visualmente, ademas de que sus historias
suelen ser dindmicas y por lo tanto llama la atencion de los alumnos desde un primer

momento.
El principal proceso que llevan a cabo los lectores es el de la decodificacion:
e Decodificacion de imagenes

Un estudio llevado a cabo por Clarck y Lyons (2004) demostré que el impacto que tienen las
iméagenes sobre el lector es mucho mayor que el del texto. De acuerdo con Duncan y Smith
(2014), los lectores son capaces de recordar la linea narrativa gracias a la conexion existente

entre las palabras y los dibujos. Por ejemplo, para cualquier clase de idioma, si se diese a los

15




=

estudiantes un conjunto de vifietas sin texto, pero con dibujos, estos serian capaces de escribir

sobre los dibujos y darle un mayor sentido a la historia.

Basicamente, la calidad de los dibujos puede ser analizada desde distintos puntos de vista,
desde la posicion hasta el tamafio, perspectiva, encuadre, gama de colores... elementos que se
complementan con la “imaginacion del lector” para crear una “nueva experiencia” (Lardinois,
p. 248). Comenzando Unicamente con las imagenes, los estudiantes serdn capaces de mejorar
en la escritura de historias, tal y como establece Cary (2004), y por lo tanto adquiriran un

mejor vocabulario, gramatica y sintaxis.
e Decodificacion de palabras

La comprensidn de un nuevo texto tiene lugar cuando el lector es capaz de entender la
interaccion existente entre el texto y sus conocimientos previos. La comprension lectora se
refiere a la habilidad de procesar texto, entender su significado e integrarlo con lo que ya
conoce. Day y Park (2005), dos investigadores linguisticos, ofrecen una gran taxonomia
sobre la comprension lectora clasificando el proceso de la siguiente forma:

o 1. Comprension literal: el lector percibe el texto y su significado connotativo.

2. La reorganizacion de la informacion ocurre cuando el lector combina distintas

partes del texto para entenderlo ain mejor.

o 3. Parallegar a una conclusion el lector ha de utilizar su propio conocimiento para
encontrar la informacion implicita.

e 4. Laprediccion combina los conocimientos previos con lo que el lector entiende del
texto para poder predecir las acciones venideras.

o 5. Laevaluacion se basa en la percepcidn general de la lectura para que los lectores
puedan ofrecer un juicio final u opinion sobre el texto.

o 6. Larespuesta personal es una comprension abierta del texto utilizado por los

lectores para expresar sus sentimientos y emociones al texto.

El lenguaje verbal utiliza tipografias, formas, tamario, posicion, colores, y la forma en la que
se usa en el comic hace que cause mayor interés o que el impacto emocional sobre el lector

Sea mayor.

16




=

¢Cémo podemaos abordar una tira de comic o un libro? La respuesta es muy sencilla, cada

Técnicas para la lectura de comics

persona lee los comics de forma diferente. En la sociedad occidental los comics son leidos de
la forma tradicional, es decir, de izquierda a derecha. Por otro lado, el manga japones, por
ejemplo, se lee de derecha a izquierda, pero desde arriba hacia abajo (verticalmente), como
en la cultura occidental. Algunos lectores observaran tanto el texto como las iméagenes de
forma simultanea. Otros leeran primero todo lo escrito y posteriormente volveran hacia el
inicio de la pagina y observaran las imagenes. Otros, observaran primero las imagenes y

luego el texto.

Los elementos del cémic como herramienta educativa

Aunque puede que varien segun el medio en el que se presente el cémic, estos poseen tanto
elementos visuales como escritos cuya terminologia esta basada en las publicaciones de los

pioneros dentro de este mundo: Will Eisner, Scott McCloud, R. C. Harvey y Dylan

Horrocks®. Estos elementos nos ayudan a comprender como trabaja y cual es la funcién del
cdmic y son comunes en cualquier editorial. Ademas, estos cadigos linguisticos que se
presentan a continuacion en orden alfabético son necesarios como instrumento de referencia

en las actividades de clase al utilizar el cdmic como una herramienta pedagdgica.

3 William Erwin Eisner (6 de marzo, 1917 — 3 de enero, 2005) fue un cartoonista americano y
uno de los primeros contribuidores a los estudios del cémic con su obra Cémics y el arte
secuencial (1985). Scott McCloud (nacido como Scott McLeod el 10 de junio de 1960) fue un
teorico del comic y un cartoonista americano famoso por sus libros sobre los comics como
Entendiendo los Cédmics (1993), Reinventando al Comic (2000) y Creando un Comic (2006).
Robert C. Harvey (nacido en 1937) es un especialista en las tiras comicas habiendo escrito
libros sobre la historia y la teoria del cartoon. Dylan Horrocks (nacido en 1966) es un
caricaturista de Nueva Zelanda, mayormente conocido por Hicksville, su novela gréafica y el
guion de la serie de comics de Batgirl.

17




=

Asteriscos: son referencias utilizadas para aportar mayor informacién al final de la pagina o

bien para explicar un acrénimo.

Bocadillos: donde se coloca el texto. Puede ser de distinto tipo segun si es una conversacion,
un pensamiento, un susurro, un grito... y se utiliza cada uno segun el contexto. Suelen ser
redondos y contienen las palabras dichas por los personajes. Les sigue una linea de puntos
desde el personaje hasta el bocadillo en si para indicar de donde procede el texto. Estos
redondos juntos a los de pensamiento, que tienen forma de nube, son los mas utilizados. Los
alumnos estan familiarizados con los bocadillos de conversacion o de pensamiento
(Yannicopoulou, 2004) y esto puede ayudarles a repasar, por ejemplo, vocabulario o
gramatica. Los secretos o susurros suelen ser representados con bocadillos de gran tamafio

con letra chica o con bocadillos punteados.

Bocadillos puntiagudos y bocadillos dobles: indican gritos o chillidos. Los bocadillos de
aviso o “eléctricos” suelen tener una cola con forma de rayo y muestran cuando alguien esta
al teléfono, en la television o un robot. Para ahondar aun mas, un capitulo entero de
Forceville et al. (2010) esté dedicado a las distintas interpretaciones de las formas que

adquieren los bocadillos y los usos que les dan distintos autores.

Breath Marks: también conocidos como bigotes, luciérnagas o patas de gallo, son tres
pequefios guiones verticales que acompafian a jadeo o tos, representados en los guiones

dentro de llaves.

Pie de vifieta: suelen aparecer en primera o en tercera persona, y normalmente informan
sobre el tiempo y el lugar en el que transcurre la vifieta. Son cajas que contienen narraciones
o didlogos y que se comunican directamente con el lector sin tomar parte en la accion.
Distinguimos cuatro: los que establecen el tiempo y el lugar, los de monologo, los de dialogo
y los de la editorial. Los de lugar y espacio suelen aparecer en italica y en mindscula. Los
pies de monologo suelen representar los pensamientos de un personaje mientras que Si
aparecen con comillas y sin estar en italica son pies de conversaciones del personaje, pero
“fuera de camara”. Cuando aparece la voz del escritor o de la editorial también suele estar en

italica.
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Dos 0 mas vifietas colocadas de forma que tiene sentido narrativo y que es predecible se

considera una tira de comic. Por ejemplo, para introducir datos autobiograficos o algin dato

histérico suelen ser bastante utiles.

De forma decorativa también se hace uso de la primera letra en mayuscula y con una
tipografia distinta, algo mas embellecedora, y suele ser utilizada para los mon6logos y
pensamientos internos de un personaje o para pies de pagina que indican espacio y tiempo.

Cuando el dialogo es interrumpido se utiliza una doble barra, que se suele confundir con una
elipsis, el cual es un elemento utilizado cuando un personaje pierde la voz o deja de fluir la
conversacion. Nos encontramos estas elipses en bocadillos ondulados o con colas

temblorosas, a veces con marcas de respiraciones para expresar cansancio mental o fisico.

Las pequefias transiciones entre vifieta y vifieta se conocen como calle. Son un pequefio
espacio entre vifieta y vifieta que marca el paso del tiempo o cambio en la accion, de ideas o
para dar un efecto mas dramatico, permitiéndole al lector que tome un respiro antes de ir a la
siguiente vifieta o panel de vifietas. Pueden estar invadidas por objetos o bocadillos para

aportar mas dramatismo.

La Italica suele ser utilizada para mondlogos, espacio y tiempo, citas de la editorial,
bocadillos de pensamiento, palabras extranjeras, texto en bocadillos de informacion, susurro
y en lenguaje onomatopéyico. Aunque el uso de las italicas o incluso de las italicas en negrita
sea algo muy comun en los cémics (para enfatizar alguna palabra en concreto), este formato
no es recomendado para los lectores que poseen problemas de aprendizaje como ya veremos

con mas detalle en el capitulo 3 de esta guia.

Las bombillas iluminadas simbolizan una nueva idea o una solucién planteada por algun
personaje y es un pictograma que es muy utilizado en los medios de comunicacion en general

con la misma connotacién.

Cuando un personaje habla desde fuera de camara los editores suelen utilizar bocadillos sin

cola y se denominan dialogos fuera de camara.

Denominados cuadros o cajas por Eisner (2001), los paneles ocurren en una secuencia
yuxtapuesta y suelen estar contenidos en un cuadrado o rectangulo, triangulo o en formas

algo mas estrechas. En formas circulares o irregulares también suelen aparecer. El que los
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paneles se sitlen de forma secuencial permite establecer distintos espacios temporales, los

paneles pequefios indican que el tiempo ocurre lentamente mientras que un solo panel se

utiliza para aportar dramatismo.

Una toma sirve como indicador de hacia donde ha de centrar su atencion el lector y dar

(acercando la imagen) o quitar (alejando la imagen) tension al panel.

El titulo del comic suele estar dentro de bocadillos con bordes irregulares y llamativos en la
pagina principal denominada “splash”, que es una pagina totalmente dominada por una tinica
vifieta en grande y que es muy popular en la cultura del cémic en EEUU y en el manga.
Eisner (2001) fue uno de los primeros ilustradores que traté el tema de estas paginas con una

Unica vifieta. Suele ser utilizada para introducir al lector en la historia e influenciarlo.

Los paneles en los que hay conversacion utilizan, como es obvio, texto. El texto suele
aparecer también en bocadillos de dialogo, de pensamiento, en pies de pagina o libremente
dentro de una vifieta expresando una onomatopeya (bang, boom, yikes...). Muy raramente
encontramos comics que solo presentan imagenes ya que normalmente es el texto el que se
apoya en las imagenes y no al contrario. Los alumnos pueden observar las diferencias al
comparar el texto de un codmic con el texto de los subtitulos de peliculas, el cual sigue una
monotonia con respecto a la tipografia. Con respecto a este tema, recomendamos
encarecidamente leer el capitulo 3 que trata sobre la inclusion y los trastornos de aprendizaje

para asegurar que la fuente y tipografia utilizada se adapte a los estudiantes.

Aspectos relacionados con la lectura de cémics

El significado puede ser facilmente intuido entre dos imagenes, lo cual hace que se reduzca
la necesidad de conocer todas las palabras. Ademas, los bocadillos de dialogo no hacen uso
de palabras innecesarias lo cual hace que el entendimiento sea més facil. Ausubel (2000)

considera que, cuando al lector se le da solo imagenes y informacidn para contextualizar la

historia, esto mejora la comprension de la linea narrativa.

Todas las estrategias de lectura estan basadas en la asuncion de que el texto llama a los
estudiantes gracias al género o al tema que traten, dependiendo de sus gustos. Los profesores

de cualquier lengua en todo el mundo deberian dar a los alumnos material de lectura de
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iméagenes acompafadas de texto. EI método clasico era dar a los estudiantes libros o extractos

de “grandes” autores, que es un buen método para darles textos auténticos, pero con un

“significado fijo y permanente” (Beard, 2001, p. 4).

Ademas de todo esto, hay comics que tratan temas que hacen pensar y recapacitar al lector ya
que tratan sobre problemas sociales y culturales actuales, como por ejemplo el bullying, el
racismo, tolerancia, derechos civiles, inmigracion, inclusion o incluso politica, problemas
medioambientales y de salud por nombrar algunos. Muchos cémics, incluyendo los del
universo de DC y Marvel suelen mostrar personajes que han sufrido bullying y han sido
estereotipados. El hecho de que los comics sean capaces de tratar temas morales y actuales no
solo temario de aprendizaje escolar nos muestra que son una gran herramienta para la
ensefianza moral. A continuacion dejamos un ejemplo de una posible actividad a proponer a

los alumnos basada en los comics:

¢Qué problema es el que identificas en el comic/libro? Crea un personaje con tres cualidades

fisicas y morales que podria solucionarlo.

El uso del comic como actividad grupal

Después de ver como se decodifican imagenes y texto desde la perspectiva del lector vamos a
centrarnos ahora en trabajos grupales en clase. Literatura, idiomas extranjeros, ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas son temas que trata facilmente algun superhéroe.
Capitan América es un producto de la ciencia, Iron Man esta basado en la tecnologia, Thor
procede de la mitologia, historia y cultura indoeuropea, la Viuda Negra tiene sus origenes en
la Guerra Fria mientras que la Pantera Negra trata de temas sociales y de las raices de la era
de los derechos civiles.

El uso del cédmic como actividad grupal es un gran modo de romper el hielo o de ensefianza
que puede ser utilizado con grupos de cualquier edad, incluso mezclandolos y dando distintos
tiempos, ya que las reglas pueden cambiar o adaptarse segun se requiera. Por ejemplo, en
ciencias, se puede encargar a un grupo la célula mientras que a otro el sistema digestivo, con
distinto tiempo ya que uno requiere mas trabajo que otro. Asi, los estudiantes aprenderan a

plasmar toda la teoria aprendida, explorar nuevas experiencias y criticar las opiniones del

21




=

resto de sus compafieros. Al final de la actividad, el profesor o profesora podra organizar

otras actividades relacionadas como una discusion u otra tarea asociada a lo que ya han

realizado.

Dahlstrom (2014) afirma que, a pesar de los argumentos expuestos, los textos narrativos son
maés sencillos de recordar, y ya hemos visto el impacto positivo que tienen los textos con
imagenes sobre los lectores. Los estudiantes con menor nivel pueden adentrarse a este mundo
ofreciéndoles plantillas donde pueden comenzar a tratar los temas principales y quizas
escribir algo de texto. En niveles algo mayores se puede pedir a los estudiantes hacer uso de
bocadillos e incluir los pensamientos de los personajes. Este sera también el momento en el
que aquellos estudiantes que se interesen por la filmacion comenzaran a indagar mas en el
tema de la escenografia o el montaje. Para alumnos joévenes una historia con cuatro paneles y
dibujos incluidos es suficiente. Las tareas de narracion de historias pueden evolucionar y
llegar a ser historias biograficas, donde los estudiantes aprenden sobre la vida y el trabajo de

escritores famosos, cientificos, pintores, actores y actrices, presidentes o politicos.

Los talleres de literatura basados en “Los clasicos ilustrados™ es un ejemplo préactico de
algunos trabajos literarios transformados en comic. El mensaje se ve reducido a Unicamente

las partes esenciales de forma secuencial, asi el comic es capaz de transmitir poesia de forma

emocional y comunicativa. Un ejemplo claro es “Peanuts” de Charles Schulz’s, mostrado en
forma de tiras comicas. Lo utilizamos como ejemplo ya que gracias al patron de 4 paneles del
que hace uso consigue aportar ritmo, comparable con los de un poema corto. En este aspecto

se puede comparar con los haiku japoneses, que utilizan la estructura de silabas de 5-7-5 para

4 Los clésicos ilustrados, conocidos originalmente como los comics clasicos, es un libro
creado por Albert Kanter en el que aparecer trabajos literarios, historias y cuentos de hadas.
La coleccion se comenzo a publica ren el afio 1941 y culmino en el 1971, habiendo
conseguido lanzar 169 comics. Para mas detalles visita la pagina
https://en.wikipedia.org/wiki/Classics_lIllustrated

> Charles Monro e Schulz (26 de noviembre de 1922 a 12 de febrero del 2000) fue un
ilustrador americano del siglo 20 conocido por su obra Peanuts.
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transmitir emociones y sentimientos de una forma resumida. Pese a su mensaje tan conciso,

estos poemas son capaces de servir de inspiracion para crear nuevas tareas en favor de los

profesores.

Combinar texto con imagenes es una actividad que requiere de conocimientos previos y
puede ser Util para consolidar lo ya dado o para examinar y ver si esta claro para los alumnos.
Es aplicable a diversas asignaturas, desde lengua hasta ciencias. Los estudiantes pueden coger
un set de tiras comicas en blanco y la tarea puede ser rellenarlas con didlogos o texto. Otra
opcidn seria que tuviesen que observar las diferencias entre distintas tiras y explicar el porqué

de la correcta.

En grupos chicos gracias a estas actividades pueden comenzar pequefias discusiones 0
actividades que requieran de dialogo entre ellos que pueden continuar con actuaciones de los
alumnos en las cuales es la profesora la que les aporta una situacion que deben representar.
De acuerdo con Harmer (2001, p. 117), el trabajo en equipo “aumenta la cantidad de
conversacion entre individuales”. Los paneles en blanco pueden ser también interesantes para

actuaciones improvisadas.

Durante la creacion de tiras comicas para trabajos de clase, a los estudiantes se les puede
asignar distintos roles, empezando por el estudiante que lidera el grupo (editor), continuando
con el escritor, el artista que puede dibujar y colorear, el encargado de escribir y rellenar los
bocadillos con buena caligrafia... (ver el apéndice). Gracias a las paginas web tan sencillas

de hoy en dia, incluso preescolares pueden llegar a convertirse en creadores de comics.

Hay un gran numero de estrategias que los alumnos pueden adquirir mediante los trabajos
grupales sobre los comics: releer y recontar los comics sin ayuda visual, habilidades de
prediccion al observar solo el texto o las iméagenes, rompecabezas, estudio de casos,

resolucion de problemas, actividades de escritura grupal. ..

Los alumnos necesitan instrucciones claras y un tiempo determinado para asi poder culminar
la tarea que se les ha encomendado. Los profesores han de asegurarse de que el tema elegido
es interesante para los alumnos y que de juego. Las interacciones en clase ayudan a los
alumnos a mejorar las competencias aprendidas y mejorar la comunicacion y la seguridad
personal. “El intercambio de pensamientos, sentimientos o ideas entre dos 0 méas personas

resulta en efectos reciprocos para ambos” (Brown, 2001, p.165), por lo que el feedback entre
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alumno profesor y entre los propios alumnos es esencial y ha de darse al final de cada clase

para poder mejorar.
Creacion y utilidad del comic en el aula

(Qué se necesita para crear comics? “Lapiz y boli son esenciales” seglin las palabras de Lee
(2010), a pesar de que vivamos en la era digital. Como profesores, es probable que no
tengamos siempre disponible el acceso a ordenadores o maéviles. Pero cuando se de el caso de
que si, Microsoft Word o incluso el editor de texto pueden ser mas Utiles que los programas
para crear comics, ya que muchas veces los alumnos puede que no sepan utilizarlos de la
forma mas Optima. Aunque también haya opciones online mas faciles de utilizar y méas
Ilamativas, la mayoria de las paginas web requieres de un pago mensual o anual, como es el
caso de Storyboard That (2002).

La creacion de comics en clase puede ser divertida, desafiante y recurrente. Observando lo
descubierto por Coron (2015) sobre la creacion de comic, una guia fue elaborada para este

tipo de actividades:

1. Ha de establecerse un propdsito y objetivo claro y preciso para la creacion del comic.
2. Ha de proporcionarse tutoriales y material para que los alumnos sepan como hacerlo
de la forma correcta, incluyendo también material para alumnos con necesidades

educativas especiales.
Elegir un tema interesante y acorde con el nivel de los alumnos.
4. Dividir tanto las tareas como a los alumnos en grupo segun sus roles, tal y como
establece Larson (2014):
o Dibujante: es el encargado de ilustrar el comic de forma manual o digital.
o Entintador: también puede ser el dibujante, afiade textura y mayor detalle al
trabajo realizado por el dibujante.
o Colorista: responsable de afiadir color al comic.
o Rotulista: afiade palabras, bocadillos, titulos y efectos de sonido.
o Editor: es el responsable de la direccion creativa y es el encargado de
verificar el trabajo final.

5. Prepararse para la tarea mediante investigaciones previas si fuese necesario.
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6. Permitir que los estudiantes realicen su tarea y observar como trabajan en grupo.

7. Compartir el trabajo realizado mediante presentaciones y recibir feedback.
8. Asignar tareas de seguimiento para ver los conocimientos que van adquiriendo.

Algunos ejemplos de estas actividades de seguimiento se pueden encontrar en Oxford

University Press ELT (2019)6 el cual promueve una serie de proyectos haciendo uso
del comic en los que los estudiantes se adentran en dominios cientificos desafiantes

que resultan en herramientas educativas de apoyo. Otro ejemplo es La Tecnologia de

los Educadores (2008)7 el cual alina una serie de ideas que puede ayudar a los
profesores a integrar a los cdmics en el aula como por ejemplo:
o Hacer que los alumnos creen una linea narrativa y que la ilustren o bien
manual o bien digitalmente.
o Utilizar tiras comics para repasar lo aprendido o leido en clase.
o Introducir un temay motivar a los estudiantes a realizar una lluvia de ideas
sobre él.
o Utilizar paneles de comics con espacios en blanco para que los estudiantes los
tengan que rellenar y completar la historia.
o Proveerles de plantillas de comics en blanco para que los alumnos puedan
escribir su propia historia o una basada en imagenes y personajes ya dados.
o Discutir y hacer ver a los alumnos de la importancia de temas como el
racismo, el acoso escolar o la ciudadania.
o Promover el aprendizaje de idiomas mediante la ensefianza de vocabulario,

gramatica, comunicacion, escritura y lectura.

® para mayor informacion sobre herramientas de trabajo via web para el uso del comic
visitar: https://oupeltglobalblog.com/2019/02/04/eight-ways-to-use-comic-strips-in-the-
classroom

" Para mayor informacidn sobre herramientas de trabajo via web para el uso del comic visitar
https://www.educatorstechnology.com/2018/01/teachers-guide-to-use-of-comic-strips.html
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actividades en las que tienen que representar teatralmente comics o mediante

o Ayudar a los alumnos a mejorar sus habilidades del habla mediante

discusiones y charlas sobre la historia, sobre los personajes o sobre el

contenido del comic en general.

En el proximo capitulo de esta guia se dardn méas ejemplos précticos sobre el uso del comic

en clase.

Las tiras comicas pueden ser una herramienta pedagdgica muy eficaz a la hora de utilizarla
con alumnos de cualquier nivel. Esto es debido a que conlleva una gran serie de experiencias
educacionales que permiten la practica y potenciar algunas habilidades basicas como por
ejemplo la escritura, lectura, la conversacién y la comunicacion- El “noveno arte”, llamado
asi por Groensteen (2008), es un dominio muy util para cualquier profesor que esté interesado
en llevar los cdmics al aula. Han (2017) también considera que los comics son una forma
efectiva de presentar instrucciones dado el patron secuencial del que hacen uso lo cual facilita

el aprendizaje sistematico.

En conclusién, los comics ayudan a ocupar ese espacio existente entre los alumnos y las
asignaturas gracias al uso de los estimulos visuales y el vocabulario contextual. Pueden ser tu
aliado perfecto para poder ensefiar y aprender de una forma recurrente, haciendo ver a los
estudiantes que se puede aprender de multiples maneras. Su disefio llamativo hace que tenga
ese potencial caracteristico de poder educar a la vez que entretiene a personas de diferentes
edades, sociedades o culturas. Con los comics se consigue que el alumno no solo sea lector y
observador, sino que también se convierte en el personaje de su propia produccién creando
asi un vinculo emocional que favorece el aprendizaje mediante la participacion continua.
Ademas, los cémics no requieren de mucha preparacion previa y por contraste, los beneficios

gue aporta son enormes.
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Un aspecto interesante del uso del comic como herramienta educacional es el hecho de que

1.5 Los comics en el aprendizaje de idiomas

pueden ser una fuente muy Gtil material para aprender idiomas tanto auténtico como no
auténtico. Su utilidad puede verse relacionada con las diferentes dimensiones dentro del
aprendizaje de un idioma, incluyendo la lectura y la escritura, la adquisicion de vocabulario y
el entendimiento del lenguaje idiomaético hablado. Ademas de todo eso, han demostrado ser
una fuente de motivacion, asi como de enganche para los alumnos de idiomas y alumnos en

general.

Observando las investigaciones llevadas a cabo sobre el uso del comic en las clases de
idiomas, uno puede categorizar los hallazgos principales de muchas formas, por ejemplo:
segun la habilidad (escritura, lectura, escucha, conversacion) o por formato (comics de papel,
comic digital, novelas graficas...). Para facilitar la navegacion dentro de este proyecto, los
hallazgos se presentan con titulos en negrita, seguidos de un andlisis de la investigacion
principal que lleg6 a tal conclusion. De esa forma, el lector apresurado podra solo leer los
titulos, mientras que el que se muestre mas interesado podra leer mas e incluso consultar la

investigacion original.

Los comics pueden ser utilizados como herramienta para ejercicios de ensefianza de

idiomas tradicionales

Para empezar, los comics pueden utilizarse como trampolin para adentrarse en los ejercicios

de aprendizaje de idiomas tradicionales. Algunas de estas actividades son:

e Que los alumnos tengan que identificar cierta gramatica dentro del texto del comic.

e Que tengan que identificar o resumir los aspectos principales de la historia mediante
un mapa mental.

e Una lista de adjetivos para describir los personajes.

o Utilizar los comics para escribir posteriormente sobre un tema relevante.

« Utilizar los comics como introduccion a una discusion sobre un tema relevante.

e Inventary crear historias a partir de un comic.

e Terminar la historia de una tira comica.

« Transformar el lenguaje directo del comic en indirecto.
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Los comics pueden cambiar la actitud de los alumnos con respecto a la lectura en

general

Whipple (2007) investigo sobre el cambio de actitud que puede haber en un alumno que no
quiera leer hasta que le guste o se interese mas después de haber leido comics en un contexto
extracurricular y cual es el impacto que tendria en el nivel de interés y de desempefio en la
lectura. Aunque el rendimiento en general de los estudiantes no cambiase, los alumnos si que
afirmaron que los comics aumentaron su interés en la lectura, transformandolos en personas

que no leian a personas que pedian méas comics para leer en clase.
Los comics pueden motivar a aprender idiomas

La ventaja mas mencionada con respecto al uso del comic como herramienta educacional
parece ser la habilidad que posee para motivar. Tal y como establecen Hutchinson (1949) y
Yang (2003), el 74% de los profesores afirman que el comic es un gran incentivo mientras

que el 79% cree que los comics aumentan la participacion.

De acuerdo con Ishikura (2013), los comics tienen un efecto positivo sobre la adquisicion de
vocabulario y sobre la motivacion. Ishikura afirma que uno de los motivos por los que
muchos alumnos acuden a su clase de Japonés tienen que ver con el interés del estudio del
comic dentro de sus clases. De hecho, los hallazgos demuestran que un gran porcentaje de

estudiantes que comenzaron a estudiar Japonés fue para entender manga y anime.

Ademas, informan sobre el impacto positivo que tiene la lectura de comics como parte de sus
clases de idioma, estableciendo que el aprendizaje basado en los cémics es motivador y

favorece la continuacion de los estudios de ese idioma.

Kilickaya and Krajka (2012) estudiaron el impacto de crear comics digitales sobre la
motivacion de aprendizaje y el uso de la gramatica. Los estudiantes afirmaron que se
divirtieron con las actividades las cuales encontraron de gran ayuda tanto para gramatica

como para la lectura y la motivacion en general.
Los comics pueden tener un impacto positivo a la hora de adquirir vocabulario

Miranda et al. (2018) llevo a cabo un estudio basado en los estudiantes de inglés para

investigar el efecto de los comics en la ensefianza del vocabulario. El estudio concluyé que
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aprender vocabulario mediante comics trae mejores resultados. A unas conclusiones similares

llegd Basal et al. (2016) en un estudio que se centraba en la efectividad del uso de novelas
gréaficas para ensefiar expresiones y vocabulario a estudiantes de idiomas a nivel

universitario.
Los comics pueden ayudar a aprender vocablos del lenguaje hablado y expresiones

De acuerdo con Williams (1995), los comics son Utiles para que los alumnos de idiomas se
familiaricen con elementos del lenguaje hablado y expresiones. Al ser “estaticos”, permiten
que el lector sea el que impone el ritmo de lectura. Ademas, al contener imagenes y
comunicacion entre personajes son una oportunidad perfecta para que los estudiantes se paren
ante las vifietas para entender las expresiones y las frases hechas gracias al contexto
representado por las imagenes. Por lo tanto, estas caracteristicas de internacionalidad y de

comunicacion hacen que sean una fuente excelente de idioma “estatico” y alcanzable.

Williams (1995) también discute sobre la estrategia de la utilizacion del comic en clase para
que asi pueda entender el lenguaje hablado y sus caracteristicas. Este sistema consiste en
cuatro pasos: observar, hipotetizar, experimentar y evaluar. Al exponer a los alumnos a
cémics y utilizar siempre esta estrategia como guia los alumnos podran crear habitos que les
ayudara a convertirse en lectores y aprendices autbnomos, aprendiendo como preguntar y
encontrar respuestas por si mismos. El rol del profesor en el uso de tal logistica es el de
facilitador que promueve que los alumnos hagan preguntas que les ayude a explorar los
fendmenos linguisticos de interés. Por ejemplo, el profesor puede preguntarles que expliquen

una palabra usada enfocandose solo en el contexto de la imagen en el que aparece.
Los comics pueden ayudar en el desarrollo de habilidades de lectura

Muchos estudios llevados a cabo sobre el uso del comic en las clases de idiomas discuten
sobre el efecto que tienen en el desarrollo de habilidades de lectura, incluyendo habilidades
de construcciédn de ideas como por ejemplo la de crear inferencias y adivinar a partir del

contexto o como mejora en el nivel de comprension lectora.

Karap (2017) investigo los efectos del uso del comic en las clases de EFL de varios niveles.
El estudio se enfoco en los efectos que tienen los comics sobre el entusiasmo de los

participantes, de la recoleccién del vocabulario y de crear inferencias a partir del contexto. A
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pesar de que no aparecieron correlaciones ni positivas ni negativas del efecto de los comics

sobre los niveles de entusiasmo, con respecto a la habilidad de inferir a partir del contexto y
la habilidad de recordar si que aparecieron resultados positivos, ya que aumentaban tras hacer
uso de los comics. Esto hace que, comparados con las formas tradicionales de texto, los
cémics y sus relativos pueden ser a veces de mayor ayuda para la comprension lectora de los

alumnos.

Otro estudio realizado por Basol y Sarigul (2013) llevado acabo con alumnos de idiomas de
nivel universitario demostro que la comprension lectora de aquellos estudiantes que leen
historias en formato de novela grafica es mayor que la de los alumnos que lo hacen con los
formatos tradicionales. Ademas, los estudiantes afirmaron que cuando se trata de la lectura en
el formato de novela grafica lo disfrutan mas. Su conclusion principal fue que las habilidades
de aprendizaje de idiomas pueden ser mejoradas con la integracion de los comics o de
formatos similares, siempre y cuando estén acompafados de actividades que se adecuen y

que posean unas instrucciones claras.
Los comics pueden ayudar a desarrollar estrategias de lectura

Otra area en la que el uso de los comics resulta una ventaja para la comprension lectora es la
de las estrategias de lectura. Un estudio realizado por Cimermanova (2015) exploraba la
forma en la que los estudiantes de ESL lidiaban con vocabulario no familiar, y observo que
los estudiantes eran méas propensos a utilizar estrategias como la de deducir o adivinar a
través del contexto al leer comics de su gusto, probablemente movidos por el hecho de que
necesitaban seguir leyendo la historia sin parar a usar material de referencia. También se
puede decir que los cdmics, al aportar apoyo y contexto visual, ofrece mayores recursos a la
hora de inferir o deducir los significados en comparacion con el texto que aparece solo de la
forma tradicional, el cual puede ser algo mas desmotivador para aquellos lectores que

constantemente se encuentran atascados con el vocabulario que desconocen.
Los comics ayudan a ensefiar sobre la conciencia cultural

Los comics también pueden ser una herramienta Gtil a la hora de ensefiar sobre la conciencia
cultural. Estos pueden ayudar a instruir sobre las diferencias culturales, asi como a desarrollar
habilidades de comunicacion interculturales. En concreto, Brown (1977) afirmaba que un

curso de frances completo puede darse con comics, ya que los comics simulan situaciones de
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la vida real y contienen muchas connotaciones culturales. Ademas, al usar el codigo visual y

linguistico de la misma forma, las diferencias entre las culturas del lector y la cultura que
estan observando son facilmente notorias. Pero para lograr esto es necesario ensefiar a los
alumnos a distinguir e identificar las diferencias culturales en un texto en concreto, y

posteriormente seguir avanzando.

Otro estudio llevado a cabo por Sakoi (2015) se centrd en la exposicién de estudiantes
americanos a comics japoneses y encontrd que los estudiantes aceptan mas las diferencias
culturales que muestra el manga. En concreto, Sakoi descubrio que los estudiantes responden
a los comics de cuatro maneras: analitica, personal, intertextual y culturalmente. Esto
significa que los alumnos observan los comics mas alla de solo lo escrito y analizan las
iméagenes en relacion con el texto, crean conexiones personales entre ellos y la vida de los
personajes mientras que utilizan sus conocimientos culturales y sus experiencias para

comprenderlo todo.

Ademas de todo lo comentado, el estudio de Vassilikopoulou et al. (2011) tuvo resultados
similares: la creacion de comics digitales ayudo a los alumnos en términos de habilidades

linguisticas y del uso de la imaginacion y de la concienciacion cultural.
Los comics son una herramienta que ayuda a los alumnos a adentrarse en el texto

Mortimore (2009) propuso un método de uso del comic en clase: primero demostraba como
se lee un comic detenida y profundamente, por ejemplo, leyendo con detenimiento y
observando los detalles tal y como lo hacen los criticos de narrativa, y posteriormente que los
alumnos practiquen por ellos mismos este tipo de lectura. Mediante la lectura detenida, los
investigadores descubrieron que los estudiantes se involucran més con el texto a nivel
personal y cultural. También observaron que las habilidades que adquieren los alumnos

mediante este tipo de lectura eran transferibles a otros tipos de texto.
La creacion de comics de papel mejora la creatividad y la comprension en general

Dedicar tiempo de clase a crear comics tiene un potencial motivacional e involucra a los
alumnos, asi como mejora la creatividad, la comprension lectora, el uso de la gramética y el

vocabulario, las habilidades de investigacion y de escritura.

31




=

Morrison y Bryan (2002) sugieren que la creacion de comics en clase puede aumentar la

creatividad del alumno, su interés, la comprension y sus habilidades de investigacion. Al
hacer uso de ciertas habilidades de creacion y representacion de ciertos temas mediante el uso
de texto e imagenes, ademas de involucrar y hacerlos més participes, los estudiantes reportan

mayores niveles de diversion.
Crear comics digitales ayuda a alumnos que carecen de habilidades de dibujo

Al investigar el mismo problema pero en el contexto de comics digitales, Zimmerman (2008)
lego a la conclusion de que crear comics digitales puede ser un proceso que ayude a los
estudiantes en sus habilidades de lectura, escritura y aprendizaje de vocabulario. También
afiade que los cdmics digitales pueden ser particularmente relevante para alumnos que
carecen de habilidades de dibujo, o incluso para estudiantes que tienen su habilidad de lectura
poco desarrollada, ya que no es necesario componer frases muy largas. Este hallazgo es
especialmente interesante para cuando se trabaja con adolescentes o adultos en general que
tienden a apartarse y a avergonzarse al carecer de habilidades de dibujo, especialmente en el

contexto de una actividad en grupo o como parte de un proceso evaluativo.
La creacion de comics promueve la colaboracién

Un estudio parece haber hallado que hay una diferencia minima entre crear comics de forma
digital o en papel. Sri Wilujeng y Yu-Ju (2015) estudiaron grupos de estudiantes de chino
como lengua extranjera que crearon cémics digitales para examinar la relacion entre la
creacion de comics de forma colaborativa y la adquisicién de vocabulario. Los hallazgos
mostraron una relacion positiva entre la creacion de cémics digitales de forma colaborativa y

el desempefio lingistico de los alumnos en general.
Combinar la lectura y la creacion de comics

A pesar de que la mayoria de estudios parecen enfocarse o bien en la lectura de comics o bien
en la creacion de estos, un nimero de investigadores también observaron la combinacion de

ambas actividades.

Brown (2013) examino los efectos de leer y crear comics en hablantes de inglés tanto nativos
como no nativos. Los estudiantes tenian que leer comics casi diariamente durante cinco

semanas, y después tenian que crear comics durante cuatro semanas, y posteriormente

32




=

transformarlos a formato digital. Al final del experimento, los estudiantes declararon que la

experiencia fue divertida, desestresante y e interesante. Los profesores afirmaron que la
comprension de los alumnos aumento, posiblemente por el factor de visualizar comics. Esto
parecié ser especialmente cierto para aquellos estudiantes de idiomas extranjeros que se

encontraban desmotivados.
Los comics pueden ayudar a los estudiantes a afrontar sus problemas con la escritura

Bledsoe (2010) investigd las razones por las cuales muchos estudiantes que leian con fluidez
encontraban la escritura dificil. La principal razén, segun los estudiantes, era que no sabian
que escribir. Podian tener ideas pero carecian de las habilidades para establecer una secuencia
y llegar a una conclusion valida. Ademas, muchos estudiantes parecian a veces intentar

dibujar para asi poder construir y apoyar sus ideas.

Por tanto, Bledsoe investigo el uso de ciertos software de creacion de comics cuyas
creaciones podian ser impresas, enviadas por correo o facilmente subidas a la nube. Bledsoe
destaco que, poseyendo las habilidades correctas, los estudiantes podrian crear peliculas,
podcasts, historias digitales y otros contenidos escritos en forma multimedia en vez de en
texto. Las habilidades aprendidas durante este proceso eran esenciales para ayudar a los
alumnos a poder organizar bien sus ideas y poder convertirlas en parrafos de acuerdo con los

investigadores.
Trabajar con comics puede cambiar la actitud del estudiante frente a la escritura

Segun Faulkner (2009), el uso de comics digitales puede aumentar el interés de los alumnos
hacia el mundo de la escritura. De forma similar, Zimmerman (2010) destaco el hecho de que
mientras que el aprendizaje de un idioma extranjero puede ser una tarea abrumadora, al
motivar a los estudiantes a trabajar de forma colaborativa, como es normalmente el caso de
los cdmics, el proceso puede facilitarse de forma significativa. Por ejemplo, para practicar
nuevo vocabulario o estructuras gramaticales, el profesor puede encargar a los alumnos a
crear una tira comica usando las palabras o las construcciones lingisticas en cuestion, lo cual
es una actividad mucho mas entretenida y efectiva para practicar el idioma ademas de las
habilidades creativas si la comparamos con ejercicios mas tradicionales y pesados
(Zimmerman, 2010).
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De acuerdo con Thacker (2007), tan pronto como el aprendiz de idiomas es capaz de conectas

Los comics pueden facilitar y acelerar los procesos de aprendizaje de idiomas

palabras con imagenes, los comics pueden ser utilizados tanto como herramienta de
ensefianza como de aprendizaje obviando las capacidades de lenguaje extranjero del alumno.
También afirma que las instrucciones dadas en forma de comic pueden ayudar a los alumnos
que poseen problemas de adquisicion de nuevos idiomas acelerando el progreso, Unicamente
afiadiendo contexto visual al texto. Asi, el uso del comic en clase puede servir como la
primera piedra para producir de forma progresiva estructuras mas complejas lidiando con

metaforas, simbolos, aliteraciones, narraciones largas...

Las limitaciones del uso del comic en el aula

Para empezar, el uso de los comics puede requerir de mucho tiempo. Los profesores puede
gue necesiten prepararse con anterioridad y los estudiantes habran de pasar tiempo leyendo o
creando comics en clase, por lo que se reduce el tiempo disponible para otras actividades a la
hora de aprender idiomas. Puede que lo tengan que preparar en casa, y por lo tanto quitara
tiempo a la diversion y a las actividades familiares. Para reducir esto, los profesores tienen
que preparar y organizar bien la clase y los estudiantes deberan disponer de todo el material

necesario para trabajar en equipo.

Ademas, especialmente cuando nos referimos a la creacién de comics, ambos, tanto
estudiantes como profesores necesitaran de ciertas habilidades previas. Por ejemplo,
necesitaran tener cierto conocimiento de fotografia o de dibujo, o habilidades de navegacion

en internet y conocimiento del copyright.

Por otra parte, puede que necesiten acceso a comics reales para conocer su lenguaje,
subscripciones a ciertas paginas webs y a editoriales o comprar algun software en especial.
También puede que necesiten acceso a ordenadores y a internet, algo que puede no ser
sencillo en todos los contextos socioecondmicos. Incluso en areas que no son carentes de
privilegios ni remotas, el hecho de tener una cantidad amplia de ordenadores disponibles y
ser capaces de ser utiles durante horas y a una cierta velocidad puede ser una tarea dificil en

escuelas con recursos limitados.
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Otra limitacion puede ser que, aunque el uso de los comics puede ser muy bueno para los

alumnos con capacidad visual, para otros con, por ejemplo, mejor aprendizaje auditivo, puede
ser algo complicado. Esto puede ser un problema el cual deben tener en cuenta los profesores
para poder intentar resolverlo si se diese el caso.

Conclusiones

Para resumir, el uso del comic como herramienta pedagogica y de aprendizaje ofrece supone
muchos beneficios para los profesores de idiomas y alumnos de estos, en todos los conceptos.
Esto parece ser por el hecho de que los comics atraen a lectores de todas las edades al
presentar el texto de un modo mas accesible que las novelas, como, por ejemplo, haciendo

uso de descripciones cortas y didlogos entre los personajes.

El contenido del comic suele ser atractivo y colorido, mientras que el estilo del texto es méas
relajado, directo y accesible comparado con los libros de literatura, revistas académicas o
articulos de noticias. Asi, al introducir los cémics en la ensefianza, los profesores pueden
ensefiar conceptos de forma indirecta ya que el alumno esta enfocado en las imagenes o en la
narracion en vez de en lo que estan aprendiendo en si, especialmente cuando estos trabajan en
grupo. Esto nos revela que los comics nos ofrecen oportunidades en los que se ponen a
prueba las distintas habilidades de los alumnos y por tanto los ejercicios se convierten en

experiencias para obtener una mayor comprension.

Ademas, el uso del comic en la ensefianza de idiomas parece ser una forma muy efectiva para
ensefar a aquellos alumnos con niveles de lectura y escritura por debajo de la media.
También parece hacer este proceso mas rapido. Los cémics son fundamentalmente un medio
visual, el cual es su principal ventaja sobre otras formas literarias y por lo tanto puede servir

para aquellos alumnos cuyo nivel es menor.

Adicionalmente, el uso de cdmics en clase puede reducir la ansiedad del estudiante,
probablemente porque también permite que sea el estudiante el que controle el ritmo de
lectura y aprendizaje. Por la misma razon los comics pueden servir como la primera piedra
para comprender y aprender conceptos mas dificiles y complejos. También pueden atraer a

alumnos a la lectura en general, especialmente cuando estos no disfrutan de ella o la temen.
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Por otro lado, los comics también permiten que los alumnos se expresen y que demuestren

sus valores estéticos individuales. Por ejemplo, los estudiantes pueden crear personajes
distintos con gustos basados en los suyos propios, enlazandolos y conectandolos ain méas con

ellos y con el proceso.

Maés all& de todo esto, las investigaciones nos permiten observar que los comics en version
online, como las tiras comicas de paginas web, los libros comic de webs o conceptos de
dibujos animados son una herramienta perfecta para motivar a los alumnos a colaborar y a

promover su caracter de aprendiz y de motivacion en general.

Por ultimo, pero no menos importante, la composicion de comics requiere de un rango de
habilidades cognitivas y de procesamiento. Crear un comic puede requerir a los estudiantes
acciones como las de visualizar, componer y hacer fotografias, dibujar, ilustrar, formular una
serie de eventos, escribir y/o crear didlogos. Los estudiantes puede que quieran ir mas alla de
leer y crear comics, como por ejemplo actuar a partir del texto, grabar o fotografiar eventos,

activando asi las habilidades algo mas complejas de creatividad del alumno.
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CAPITULO?2

Introducir al cdmic en el aula puede ser una tarea complicada para aquellos profesores que no
tienen mucha experiencia en el tema, pero que aun asi quieren probar nuevas e innovadoras
formas y enfoques a la ensefianza y el aprendizaje. En el anterior capitulo de esta guia hemos
establecido claramente cuéles son los beneficios del uso del cémic en el aula y porque los
profesores deberian introducir este material como complemento en su trabajo para el
aprendizaje de los alumnos, en este capitulo nos vamos a centrar en responder la pregunta de,
en este punto, cdmo pueden los profesores introducir actividades que incluyan al comic como

material en el aula.

En consecuencia, ente capitulo se enfocara en el uso practico del cémic dentro del aula dando
ejemplos y actividades aconsejadas con el fin de inspirar a profesores para que sean capaces
de introducir estos aspectos/recomendaciones en sus clases. Ademas, nos centraremos en el
aprendizaje de idiomas ya que EdComix esta enfocado sobre todo para profesores y alumnos

que quieren aprender o ensefiar inglés.

Nosotros consideramos que hay una infinidad de posibilidades que el profesor puede tomar
para introducir el comic como material de clase para sus alumnos, y seria imposible redactar
todas ellas en las proximas paginas. Por ello, sugerimos algunos ejemplos que potencian el
uso del comic para la ensefianza y para estimular tu motivacion para crear a partir de dichas

actividades tus propias actividades adaptandolas a las necesidades especificas de cada clase.

Vamos a indagar en algunos ejemplos del uso del comic en clase presentandolos desde cuatro
distintos puntos de vista: 1) uso del comic como lector; 2) uso del comic en una actividad
grupal; 3) desde el punto de vista del productor del comic y 4) el uso especifico del comic

para la ensefianza de idiomas.
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2.1 Uso del comic como lector
Introduciendo el cémic en clase

Para empezar, los libros comic, las tiras comicas o las novelas gréficas, asi como los comic
web sirve como material de lectura alternativo. En clase, los comics deberian ser introducidos
como material de lectura el cual el alumno ha de observar, examinar, leer y tratar de entender
y aprender a partir de él. Uno de los elementos méas importantes en este proceso es encontrar
las herramientas y motivacion correcta para introducir a los comics en el aula, y ello requiere

de algunas pruebas.

En general, algunos estudiantes puede que estén familiarizados con este material, pero otros
puede gue no. Especialmente en las escuelas en las cuales los alumnos normalmente tienen la
tarea de leer textos largos escritos en lenguaje académico sin ningin lenguaje visual, estos
podrian poseer la idea de que los comics no encajarian perfectamente dentro del formato
formal de educacion. Ademas, los estudiantes que si estan familiarizados con la lectura de
cdmics pueden tener preferencias hacia ciertos estilos. Lo mismo ocurre con los profesores:
quizés algunos profesores tienen interés en comics, pero no tienen la suficiente confianza
como para introducirlo en clase, mientras que otros pueden no tener experiencia previa en

este mundillo, pero quieren darle una oportunidad.

Por estas razones, aquellos interesados en explorar y utilizar los comics para la ensefianza
deberian considerar el ofrecer a sus estudiantes cierta variedad de cémics para que asi puedan
explorar ellos mismos y encontrar su estilo favorito. Los alumnos probaran y elegiran el
estilo que mas les gusta, y esto es ya algo que puede derivar en un tema a discutir en clase.
Por ejemplo, la discusion puede ser sobre los diferentes aspectos que presentan cada comic en
su contenido, paleta de colores, la posicion del personaje, la ilustracion o el uso de la palabra.
Ademas, eso sera un buen momento para el profesor ya que escuchara las necesidades de sus
alumnos, sus experiencias, preferencias y gustos sobre los distintos materiales de lectura 'y

sobre los diversos estilos de aprendizaje.
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Tal y como explica la teoria del capitulo 1, el estilo que utilizan los comics al combinar

Fomentar la imaginacion y la comunicacion

iméagenes (soporte visual) y texto es, sin duda, un atractivo para que los estudiantes cambien
su actitud hacia la lectura y escritura y les ayuda a descubrir el placer de buscar y encontrar el
sentido a lo que leen. Al analizar e interpretar la informacion visual, los lectores pueden
seguir facilmente la linea narrativa y su significado usando a la misma vez su imaginacion. Al
ser las ilustraciones unos de los primeros elementos que los alumnos perciben, he aqui una
idea para un ejercicio: en parejas 0 en grupos pequefios, los profesores pueden pedir a sus
alumnos que averiglien los distintos sentimientos expresados por los personajes en una pagina
del comic, por ejemplo, felicidad, tristeza, diversion, amor, rabia, miedo... Los estudiantes de
mayor edad pueden interpretar en contexto ilustrado y crear imagenes acompafiadas de texto.
Los dibujos también pueden apoyar el contar una historia 0 un experimento de ciencias.
Ademas, los estudiantes pueden usar tiras comicas para repasar y volver a contar algo que

hayan leido recientemente, alterarlo o incluso crear una nueva tira comica.
Desarrollar habilidades de lectura y confianza

Leer material comic requiere de familiarizarse con el codigo escrito e ilustrado, asi como de
los simbolos, 0 como también lo podemos llamar, el “lenguaje del comic”. Una actividad
interesante para los jovenes lectores de comics puede ser discutir sobre esos simbolos y sobre
los personajes usados en el texto, por ejemplo, si son usados para expresar sorpresa, amor,
pensamiento, gritos... Los profesores también pueden pedir a sus alumnos que intenten

cambiar esos simbolos y que vean como se desarrolla el significado o el mensaje.

Ademas, los cdmics también pueden ser usados en actividades para atraer a los alumnos a la
lectura, especialmente a aquellos que no la disfrutan o que tienen miedo de ella. Algunos
ejemplos simples de actividades que pueden ayudar a promover la motivacion del estudiante
frente a la lectura es involucrarlos en discusiones sobre los temas que trata el comic y realizar
una lluvia de ideas sobre aquellos pensamientos que les florece lo que observan, permitiendo
asi que los estudiantes tengan una respuesta personal a lo que leen y puedan expresar sus
emociones y sentimientos. Por otra parte, el profesor puede proponer a los estudiantes que

estos tengan que actuar sobre aquello que han leido para asi practicar y mejorar sus
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habilidades orales y de presentacion. Al actuar, los estudiantes tienen que identificar y

transmitir las expresiones que aparecen en el texto.
Desarrollar estrategias de lectura

Tal y como se explica en el capitulo anterior, los lectores pueden leer comics de forma
distinta: algunos se enfocaran en las imégenes, otros en el texto, o en ambos
simultaneamente, otros puede que lean primero todos los signos linguisticos de la pagina 'y
luego vuelvan para observar las imagenes... En todos los casos los elementos pictéricos que
apoyan al texto puede hacer posible que los estudiantes desarrollen estrategias de lectura
esenciales tales como suponer y deducir/inferir el significado del contexto y organizar sus

pensamientos en parrafos que lidia con lo que se esta leyendo.

Una variedad de actividades puede ser desarrolladas para fomentar tales habilidades de
lectura usando los cdmics, dando igual la edad, nivel o asignatura. Para empezar, un panel
matematico puede ser una forma divertida para que los alumnos tengan que hallar un tesoro
resolviendo ejercicios de algebra y geometria. Derrick (2008) recomienda puzles o
rompecabezas con comics a realizar en parejas, que incluyan paneles donde el texto ha
desaparecido. Los estudiantes necesitaran relacionar el panel dado con texto y el texto con

paneles.

Para una actividad escrita, los estudiantes pueden completar espacios en blanco de un comic
predisefiado al que le faltan paneles o vifietas. El objetivo seria completar la historia
generando texto para los espacios en blanco de los bocadillos. Esta actividad puede ayudarlos
a repasar vocabulario o gramatica. Los profesores también pueden dar a los estudiantes tiras
cémicas con vifietas que han sido recortadas y pedirles que las juntes para crear una historia,

haciendo uso de su conocimiento asi como de los patrones de humor y conversacion.

Finalmente, los libros cémic pueden ser utilizados también con estudiantes de menor nivel
durante las sesiones de lectura en voz alta para la comprension. En esta actividad el
estudiante sera preguntado a cerca de los codigos de escritura del texto o se le podra pedir

que actle, por ejemplo.
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Al ser el estilo de los comics mas relajado, directo, interactivo y accesible, esto permite que

Promover discusiones sobre temas complejos

se abran discusiones sobre conceptos mas complejos 0 temas mas serios, gracias a su forma
indirecta de presentarlos. Los estudiantes se enfocan en los dibujos y en la narracion en vez
de en lo que se les esta ensefiando en si, y esto es una oportunidad genial para introducir,
ensefar y aprender sobre momentos historicos dificiles, términos complicados, matematicas o

incluso conceptos de ciencias.

Un buen ejemplo dentro de esta categoria es el trabajo de alegorias de Art Spiegelman Maus |
y Maus 11, que nos cuentan la historia de un superviviente al Holocausto (el padre del autor),
utilizando metaforas con animales en las cuales las distintas razas y nacionalidades se separan
en distintos animales (por ejemplo, los alemanes son cerdos, los judios ratones y las SS

gatos), lo cual hace que pase desapercibido, pero lanza un mensaje claro.

2.2 Uso de comics en actividades grupales

Como hemos visto anteriormente, usar diferentes formas de comics puede permitirnos
desarrollar las habilidades del alumno y su confianza en ciertos aspectos de una forma
interesante. Hemos descrito distintos usos del comic y ya hemos mencionado algunas
actividades grupales o tareas que pueden ser adaptadas a grupos. Por ello, en esta parte nos
centraremos en dos ejemplos de temas que pueden convertirse en mas relacionados con la

realidad de los estudiantes a través del uso del cémic.

Incitar a los estudiantes a crear sus propias historias relacionadas con lo que estan

estudiando

Uno de los principales puntos fuertes del comic cuando hablamos de expresar ideas o
transferir conocimientos es la narraciéon. Los comics educativos aprovechan al maximo la
narracion centrandose en una historia para dar un contexto particular a las nociones que son
complejas o con las que los estudiantes tienen dificultades para desenvolverse. Por ello, una
actividad grupal interesante podria ser pedir a los alumnos que crearan su propia historia o

gue encontrasen su propio contexto sobre como lo dado en clase puede relacionarse a él.
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Las matematicas son a veces una asignatura complicada para algunos estudiantes, y pueden

Casos practicos mediante narraciones relacionadas con las matematicas

desmotivar al alumno cuando ven poca aplicacion practica de algebra o geometria en su dia a
dia, o cuando no entienden por qué estudiar ciertas nociones/conceptos es importante en
primer lugar. He aqui algunos ejemplos de comics educacionales que utilizan distintas formas

de tratar conceptos matematicos:

e “La guia ilustrada hacia el calculo” (Gonick, 2012): en este libro comic, el autor y
narrador se representa/personifica a si mismo en la historia para guiar al lector hacia
el campo de los descubrimientos matematicos, su propdsito y sus aplicaciones en la
vida real. Se toma el tiempo suficiente como para empezar con el contexto histérico y
con aplicaciones en nuestro dia a dia antes de indagar en férmulas. Este tipo de libro
puede ser Util para respecto a el estudio de un concepto en concreto para
posteriormente discutir sobre que han entendido o que no han comprendido.

e “La guia manga de estadistica” (Takahashi, 2004): este libro trata sobre una chica de
instituto que comienza a tomar clases de estadistica privadas para impresionar a su
amor platonico. Su profesor comienza presentandole elementos tedricos de la
estadistica (datos categoricos vs. Datos numéricos, frecuencia, media, mediana...) y
luego se adentra en ejemplos practicos aplicables al dia a dia del alumno (por
ejemplo, cual es el precio medio de un bol de fideos) y explica paso a paso el
razonamiento. Después de cada capitulo hay un resumen con el concepto estudiado,
asi como ejercicios y correcciones dadas en términos accesibles. El anexo del libro
incluso desmitifica el uso de los programas de hojas de calculo como Excel para
calcular estadisticos al dar ejemplos de como resolver cada uno de los ejercicios de
cada capitulo mediante la introduccion de los datos en la hoja de calculo y utilizando
las formulas de Excel. Este libro es un ejemplo de una combinacion interesante entre
el origen de la teoria y los ejemplos practicos que motivan al alumno a intentar y
calcular estadisticos a su propio ritmo. Con un libro asi, los estudiantes podran tomar
su propio tiempo para detenerse en cada paso de la resolucion de los problemas y

preguntar a otros sobre explicaciones.
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e “Introduccion animada al calculo” (Klein y Bauman, 2019): este libro se centra en el

contexto en el cual diversos conceptos matematicos se desarrollaron y como se
presentaron. Aqui, el contexto histdrico se enfatiza sobre los detalles del célculo. Por
lo tanto, seria una buena base para que los estudiantes incluyan conceptos
matematicos en una historia para vincular lo que se describe en los comics, sus

lecciones y el uso del concepto estudiado.

Tratar la representacion de un tema en comics con la representacion de este en

literatura

La mayoria de los estudiantes no esta familiarizada con la literatura clésica y con la historia,
y pueden pensar que la forma en la que se presentan los eventos en la historia no estan

relacionados ni son aplicables a las realidades que ellos viven.

En el capitulo 1 hablamos de que los comics, incluso los de superhéroes, son una buena base
para introducir temas complejos. Una forma préactica de hacerlo nos lo presenta Sellars
(2017), el cual describe el por qué y el cdmo hace uso de las historias de los comics de X-
Men (Lee y Kirby, 1963) como introduccion para estudiar “El Sefior de las Moscas” de
Golding. Nosotros resumimos la idea principal en este articulo, pero al ser este un formato
corto, recomendamos leerlo entero si el profesor esta interesado en llevar a cabo alguna

actividad similar en clase.

Sellar comienza afirmando que cuando los estudiantes leen el resumen de “El Sefor de las
Moscas”, encuentran la historia anticuada y no relacionada con sus vidas. Si los estudiantes
no estan equipados con los conocimientos y herramientas para entender simbolismos,
alegorias y como se utilizan en las criticas sociales, Stellars piensa que los alumnos se
quedaran unicamente con una imagen superficial del texto y no desarrollaran el interés propio

para analizarlo.

Por ello, el prefiere comenzar con material que a sus alumnos les resulte familiar o que al
menos hayan oido escuchar, las historias de la serie de X-Men, para promover la discusion
sobre las alegorias, simbolismos y hacer ver como la literatura facilita el pensamiento y
entendimiento de sus propias vidas y de la sociedad. Como presentacion corta: en los comics
de Marvel, los X-Men son mutantes, en otras palabras, personas nacidas con distintos genes

que les aportan poderes sobrenaturales. Son sujetos a veces de la intolerancia ya que son
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discriminacion, especialmente cuando poseen diferencias fisicas (piel azul, alas, pelaje, o0jos

percibidos como una amenaza por algunos grupos radicales, y a veces sufren de

negros y rojos...).

El equipo se creo en el afio 1963, por lo que la historia muchas veces trata sobre
discriminacion, racismo y segregacion, personificando la confrontacion ideoldgica entre
Martin Luther King Jr. y Malcom X con los lideres de los X-Men y de su principal enemigo,
utilizando a veces discursos similares a los histéricos (Di Minico, 2019). Para Sellar, incitar a
los alumnos a discutir sobre lo que han estudiado en clase de historia y sobre como se
desarrollan las alegorias en los X-Men supone un buen entrenamiento para que comiencen a
adentrarse en el significado del simbolismo en la literatura, gracias a que los comics son
menos formales y tratan sobre historias mas familiares. Después de hablar sobre el
simbolismo, se adentra a la literatura “fuerte” analizando “El Sefior de las Moscas” y
continua instigando a sus alumnos a pensar como la historia del libro puede relacionarse con

ellos para asi mejorar la experiencia de su lectura.

2.3 Desde el punto de vista del productor

El valor afiadido de dibujar o actividades de creacion esta establecido para nifios chicos o
estudiantes de arte. Las actividades de expresion personal suelen estar limitadas a escribir 0 a
puramente presentar temas académicos en la educacién secundaria. Sin embargo, las
actividades artisticas y de expresion refuerza la confianza en si mismo y los motiva para
explorar trabajos relacionado con la escuela de forma maés abierta y profunda. Aqui
presentamos una lista con cinco aspectos positivos de la creacion de cdmics relacionados con
el contexto educacional que no han sido comentados en esta guia todavia. Hay, por supuesto,
muchas mas ventajas, y esperamos que esta primera lista le motive para identificar otros
beneficios de promover la creatividad y la autoexpresion mediante los comics en la educacién

secundaria.
Valorizar las habilidades extracurriculares y hacer la tarea menos formal

Las personas que dibujan, o crean en general, pueden ser vergonzosas a la hora de compartir

sus creaciones. Esto es incluso mas real en el contexto educacional, en el cual los estudiantes
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que no rinden bien en examenes o tareas en general pueden sentir que la creacion de cosas no

tiene nada de relacion con las habilidades relacionadas con la escuela. Ya que el trabajo
creado durante el tiempo libre del alumno puede ser algo personal para ensefiarlo a toda la
clase, se puede ofrecer al alumno la oportunidad de crear cdmics para completar alguna parte
o incluso una tarea entera, lo cual supondra una gran oportunidad para permitirles mostrar
otras habilidades que poseen, con las cuales pueden sentirse mas seguros de si mismo que con
respecto a las académicas. Puedes quedar sorprendido con el trabajo que es capaz de realizar
un alumno sobre un tema o una asignatura cuando tenias la impresion de que ni siquiera

prestaban atencion.
Aprendiendo a dar y recibir feedback

Dar y recibir feedback es una habilidad importante en el &mbito profesional, y puede mejorar
la experiencia escolar si es ensefiada con tiempo suficiente. Como hemos mencionado en el
apartado anterior, crear tiras comicas, una pagina o incluso un libro es un proceso inmersivo
y personal y los estudiantes puede que no se sientan comodos mostrando a todos sus

creaciones. Pueden sentirse expuestos si han de ensefiar sus dibujos o historias.

Esto no deberia prevenirte de pedir a tus alumnos que creen comics, pero si que debes
comprender que el ensefiarles la habilidad de dar y recibir feedback es uno de los primeros
aspectos a tratar si deseas crear cualquier tipo de actividad creativa con ellos. Si no, pueden
sentirse ridiculizados si hay alguna critica. Hablales a tus alumnos sobre la empatia, y sobre
el hecho de que han de hacer criticas constructivas sobre las creaciones de sus compafieros, y

no sobre los compafieros en si.

Al ser complicado el cubrir todos los puntos de este tema dado el espacio, si estés interesado
en saber mas a cerca de ensefiar el como dar y recibir feedback, e incluso si quieres aprender
como este hecho puede ayudar e integrar a los alumnos con dificultades de aprendizaje en
clase, proponemos que leas la leccion sobre este tema creado en otro proyecto de Erasmus+
Ilamado MOOCDys (2019).

Restablecimiento de la informacién

La creacion de tiras comicas o de paginas a cerca de temas técnicos y complicados es buena,

pero no necesariamente se trata de una actividad que facilite a los alumnos indagar para
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entenderlo, ya que pese a que los motiva a explorar y a buscar por si mismos algunos

conceptos, puede que se sientan inseguros sobre lo que han aprendido o hecho.

Por ejemplo, La Asociacion Stimuli es una asociacion en Francia que promueve la
comunicacion cientifica y didactica mediante la creacion de comics. Una de sus actividades
consiste en invitar a un cientifico o un estudiante de PhD a presentar un tema de su
investigacion a los alumnos del instituto, los cuales posteriormente transformaran lo que han
entendido a un codmic. El propdsito de esta actividad no es necesariamente pedir a los
estudiantes que sean grandes ilustradores o escritores, sino apoyarlos para que encuentren su
propia forma de describir aspectos técnicos. Los participantes muestran haber tenido mayor
confianza en sus habilidades de expresarse a si mismos sobre temas cientificos, hacer

preguntas y reflejar de forma critica su trabajo (De Hosson et al., 2018).
Reflexionar sobre el proceso de creacion

El expresarse a si mismo al crear un comic no se limita solo a dibujar, crear la historia o
escribir el texto. En el inicio de la introduccion a los alumnos a la creacién de comics puede
ser realmente beneficioso para ellos darles tiempo para que reflexionen sobre sus
experiencias creativas. El profesor puede pedirles que escriban algunas palabras sobre ello o
que discutan sobre el tema con sus compafieros. Por ejemplo, se les puede decir que discutan

sobre las siguientes cuestiones:

o (Quéeslo que te divierte?

e ¢Qué eslo que no te gusta?

o Se sienten otros compafieros igual sobre los comics u otras cosas que hayan creado.

o ¢Qué consejo le darias a tus compafieros si se encontrasen con las mismas
dificultades?

La actividad de autoexpresion no tiene porque ser larga, pero si algo regular. A largo plazo,
esto puede hacer que los alumnos adquieran esta competencia, la cual les apoyara 'y

beneficiara en su educacion y mas alla.
Mejora de las habilidades de presentacion

Finalmente, todos los beneficios mencionados anteriormente desembocan en una mejora de

las habilidades de comunicacion de los alumnos, asi como de su confianza. Mientras que
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algunos puede que se sientan avergonzados a la hora de hablar frente a toda la clase, escribir

una redaccién o hacer otro tipo de presentacion formal, el uso de las tiras comicas o de una
pagina puede significar una oportunidad para que se expresen. Esto combinado junto a una
buena habilidad de dar y recibir feedback, reflejar en su trabajo la experiencia de
investigacion sobre un temay presentarlos a otros, dando igual el resultado o la calidad del
comic en si, permite que se lleven a cabo conversaciones entre comparieros y con el profesor.
Al llevar estas habilidades informales a clase, los estudiantes que se sientan bajo presion en el
colegio o0 que no sacan las mejores notas pueden sentirse apoyados y valorados a la hora de

explorar otras formas de realizacion.

2.4 Uso especifico del comic para la ensefianza de idiomas

Como nuestro proyecto esta dirigido a servir de apoyo y base para los profesores de inglés de
instituto, es esencial dar algunos ejemplos précticos y sugerencias de como usar el comic en

clase para la ensefianza de idiomas.

Los cémics son recurso accesible, Utiles para alumnos de idiomas de todas las edades y
niveles (desde principiantes hasta estudiantes nativos) y para una gran cantidad de actividades
de aprendizaje. De hecho, cualquier actividad que conlleve el uso del comic puede facilitar la
adquisicion de competencias dentro del aprendizaje de idiomas, desde vocabulario hasta
lectura, escritura y conversacion, y por ello usar comics en clase esta convirtiéndose cada vez
en una practica mas comun, sobre todo para el aprendizaje de idiomas. A continuacion,
hemos seleccionado una serie de actividades que son especialmente Utiles para la ensefianza
de idiomas, resumiendo algunas sobre el comic como lector y de actividades en grupo

mencionadas anteriormente:
Actividad 1: Rellenar los huecos

Probablemente una de las actividades mas mencionadas y comunes es la de dar a los alumnos
una tira comica con espacios en blanco y pedirles que rellenen los dialogos. Los alumnos han
de observar con detenimiento las secuencias y las vifietas para rellenar los bocadillos con

ideas y vocabulario o bien dado por el profesor o bien preparado por ellos mismos como parte

de la tarea. Los profesores en esta actividad han de asegurarse que las imagenes que aparecen
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en las vifietas son lo suficientemente expresivas como para que el estudiante pueda producir

una secuencia linglistica con sentido.
Actividad 2: Completa la historia

Otra actividad es la de remover las oraciones explicativas de debajo de las vifietas y pedir a
los estudiantes que o bien las enlacen a su respectiva vifieta o bien que escriban sus propias
explicaciones creando asi ellos la historia. De esta forma escribiran una narracion basada en
iméagenes, siguiendo un hilo narrativo con sentido utilizando asimismo nuevo vocabulario. Si
se trata de un grupo poco avanzado puede que necesiten cierto vocabulario apuntado en la

pizarra.
Actividad 3: Termina la historia

Los profesores también pueden eliminar la Gltima linea de la tira comica y pedir a los
alumnos que piensen sobre un final apropiado. Los alumnos puede gue se sientan libres para
inventar su propio final utilizando sus propias palabras, y dependiendo de la edad,
necesidades o habilidades de la clase, el profesor puede también pedir que dibujen o que

incluso actuen sobre la Gltima escena y dar didlogo.
Actividad 4: Un rompecabezas con comic

Un rompecabezas sencillo haciendo uso del comic puede ser pedir a los alumnos que
coloquen las vifietas de una tira cobmica en un orden l6gico siguiendo las imagenes y
bocadillos con texto que aparecen (si existen). Ademas, el profesor puede pedirles que
cuenten la historia que han averiguado ordenando las secuencias, utilizando sus propias
palabras delante de la clase. A partir de estas actividades el profesor puede derivarlas en
ejercicios mas enfocados a la gramatica y al uso de oraciones (que accion ocurrié primero,

cual la siguid...).
Actividad 5: Descripcion de personajes

El profesor puede pedir al alumno que describa el personaje de un comic en otro idioma,
tanto para una actividad escrita como una actividad grupal de discusion y conversacion e

incluso hasta para crear secuencias cortas y actuaciones improvisadas a modo de sketch. Esto
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podria servir como actividad de ampliacion a la lectura y puede también ayudar a mejorar el

vocabulario.
Actividad 6: Cambio de frases

Para alguna clase de idiomas que esté algo mas enfocada en la estructura, el profesor puede
pedir que reescriban el didlogo de una tira comica en estilo indirecto o que resuman la
historia en un pequefio parrafo. Esto puede envolver el uso de nuevos verbos para expresar y
reportar las reacciones y emociones del personaje, tales como exclamacion, protesta,

imaginacion...
Actividad 7: Traduccion de tu comic favorito

El profesor también puede pedir al alumno que traiga a clase su comic favorito en su idioma
y hacer que traduzcan una buena parte al inglés (o al idioma que se esté estudiando en clase).
Esto se podria realizar individualmente para estudiantes avanzados y en parejas 0 grupos para
estudiantes de menor nivel. Ademas, una vez terminadas, las traducciones pueden ser

comparadas y analizadas con el profesor.
Actividad 8: Cambio de palabras manteniendo el mismo significado

Una actividad interesante para la adquisicion de vocabulario es la de encontrar sinGnimos o
cambiar frases por palabras (y viceversa) pero manteniendo siempre el mismo significado de
la historia. El profesor puede explicar y hablar sobre los distintos significados de las palabras
elegidas por los alumnos y dar un analisis sobre su uso en le dia a dia. Esta actividad puede
aportar también muchos beneficios para entender el idioma hablado. El profesor también
puede preguntar el por qué una palabra se ha utilizado en el comic enfocandose en el contexto

descrito por la imagen.
Actividad 9: Crear un portfolio de tiras comicas

Si los estudiantes han creado sus propias tiras comicas en un idioma distinto, los profesores
pueden imprimirlos y motivarlos a que los lean en alto para asi practicar su nivel hablado.
Ademas, es recomendable guardar en un porfolio las tiras comicas creadas por el alumno para
poder revisarlas y monitorizar su progreso de aprendizaje, y también para que se sientan

orgullosos de su trabajo, sean conscientes de su esfuerzo y se inspiren para crear algo nuevo.
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Actuar a partir de un comic puede ser una actividad genial para estudiantes de todas las
edades ya que se veran capaces de practicar su nivel hablado utilizando un lenguaje simple
como el del comic. Los alumnos més avanzados pueden indagar sobre los elementos
culturales de la escritura del comic, como el uso del humor, desde una perspectiva

multicultural, y asi los alumnos podran hablar y discutir en grupos pequefios posteriormente.
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CAPITULO3

3.1 Abordaje inclusivo en términos de Trastornos Especificos del Aprendizaje (TEA)

El proyecto de EdComix es el de dar especial atencion a la creacion de una metodologia para
poder usar los comics de forma pedagogica para aprender inglés de forma inclusiva. Cuando
hablamos de inclusion, queremos referirnos a un material accesible para todos los alumnos
respetando la diversidad cultural, asi como una pedagogia adaptada con contenidos para
ensefar y aprender para aquellas personas con trastornos especificos del aprendizaje. En esta
seccion de la guia pedagdgica, nos enfocaremos en las dificultades referidas a la lectura y al
procesamiento de palabras en relacion con las adaptaciones que podemos realizar con los

comics.

La mayoria de los trastornos especificos del aprendizaje (a partir de ahora nos referiremos a
ellos como TEA), utilizan e prefijo “dis” para indicar la ausencia parcial de una habilidad,
como dislexia. La familia “dis” de los trastornos de aprendizaje se define por los especialistas
como un problema neuroldgico que ocurre de forma independiente a la inteligencia. Son
dificultades especificas y constitucionales que pueden afectar a cualquiera o a todas las areas
del desarrollo (fisico, intelectual, emocional, social, linglistico y sensorial) y pueden afectar
al proceso de aprendizaje. Sin embargo, no son trastornos unitarios afectan a cada persona de
diferente forma, en diferentes edades y etapas de evolucion y en diferentes grados.
Finalmente, no han de ser confundidos con un desarrollo retardado, aunque algunas veces lo
son ya que constituyen un “handicap oculto”: en circunstancias normales, los nifios con TEA
pueden no parecer diferentes a sus compareros, hasta que nuevas habilidades son ensefiadas o

requeridas y es aqui cuando encuentran dificultades.

Con respecto a los comics, hay una idea equivocada ya que se piensa que los comics son
generalmente buenos para todas las personas que lidian con problemas de lectura o para
aprendices visuales ya que ofrecen imagenes para apoyar el texto. Esto no es necesariamente
correcto ya que los alumnos con TEAS tienen problemas cuando se les presenta mucha

informacion en una misma pagina.
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Para analizar con profundidad el caso de aquellas personas con TEAs y el uso del comic
como herramienta pedagdgica, en las siguientes paginas haremos primero un resumen sobre
los distintos trastornos de aprendizaje y su impacto en el &mbito escolar, y posteriormente nos
enfocaremos en las formas en las que se puede adaptar el material escolar relacionado con

cdmics para alumnos con TEAsS.

¢ Qué son los TEASs?

TEA es un acrénimo que quiere decir Trastornos Especificos del Aprendizaje. Se refiere a un
problema neurobioldgico que afecta a la forma en la que el cerebro procesa informacion, por
ejemplo, como el cerebro puede recibir, integrar, mantener y expresar informacién. Como
resultado, y por el hecho de que las distintas fases del procesamiento de informacion del

cerebro estan conectadas y son inseparables, hay consecuencias en el desarrollo cognitivo y

en las habilidades primarias como se muestra a continuacion:

Imégen 1 - MOOC Dis 18

Por lo tanto, las personas con TEAs tienen dificultades con la lectura, escritura, habla,

calculo, resolucion de problemas, planificacion y coordinacién de tareas motoras.

Los investigadores piensan que la genética y muchas otras razones son las principales causas
de cada una y de la acumulacion de distintas “dis”. De hecho, los TEAs pueden ser causadas
por una combinacién de dificultades en el desarrollo cognitivo de habilidades como el
procesamiento fonoldgico, trabajo de memoria, nominacion rapida, secuenciar y la

automatizacion de habilidades basicas. Sin embargo, es importante aclarar que los TEAS no

8 para mayor informacion a cerca de TEAS, lee nuestro proyecto MOOCDYs con Erasmus+
en: https://www.moocdys.eu/
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estan relacionadas con disfunciones fisicas como visuales o impedimento auditivo, ni de una

discapacidad motora o de un retraso mental. Ademas, no hay ninguna relacion entre el nivel
de inteligencia de una persona, esfuerzo personal, disturbios emocionales, problemas

econdmicos, el alrededor o la cultura natural.

No disponemos de una estimacion real del nimero de “dis” en Europa, pero se piensa que
hay un total del 10% de afectados (segun la Federacion Francesa de Dis — FFDY'S) o un 12%
(de acuerdo con la Asociacion Europea de Dislexia — EDA) en mayor o menor medida. De
acuerdo con estimaciones cientificas, entre un 5y un 12 por ciento de la poblacion europea
tiene dislexia y TEAs, y tiene que lidiar con un abordaje que no es inclusivo para aquellos
que sufren problemas dis tanto en el ambito escolar como en la vida. Por ello, la proporcion
de alumnos que podrian tener problemas con materiales de lectura si no esta propiamente
adaptado a sus necesidades es mayor de lo que la mayoria esperaria. Ademas, la adaptacion
pedagdgica de contenido para alumnos con necesidades educativas es beneficioso para todos
los estudiantes ya que requiere que el educados piense con claridad sobre la presentacion y el
uso de frases en la clase o en alguna actividad.

Los diferentes tipos de TEAs incluyen dislexia, disgrafia, discalculia, disfasia y dispraxia.
Aqui abajo presentamos las caracteristicas de cada una de ellas de la forma en la que se

suelen presentar:

Dislexia: es un trastorno cognitivo que causa dificultades en la comprension lectora 'y en
habilidades de procesamiento del lenguaje. El cerebro disléxico tarda méas de lo normal en
identificar y conectar las letras y palabras con otros conocimientos, por ejemplo,
traduciéndolos a sonidos. Este es un trastorno muy comudn y mencionado también como

trastorno linguistico, y puede encontrarse solapado con otro trastorno.

Disgrafia: afecta a la habilidad de escritura y las habilidades motoras finas. Especificamente,
una persona con disgrafia puede tener problemas tales como una caligrafia ilegible, espacio
inconsistente, pobre planificacion del espacio en el papel, pobre deletreo y dificultades
componiendo escritos, asi como pensar y escribir a la vez. Este trastorno es confundido a

veces con la dislexia, ya que ambos afectan a la habilidad de escribir.

Discalculia: afecta a la habilidad de entender los niUmeros y aprender conceptos matematicos.

Los afectados con discalculia pueden tener una debil comprension de los simbolos

59



=

matematicos y suelen tener problemas con la memorizacion y organizacién de nimeros. Esto

es visible, por ejemplo, cuando se les pregunta por la hora o a la hora de contar.

Disfasia: normalmente presenta dificultades con el habla y el entendimiento de las palabras
habladas. Los sintomas no son atribuibles a problemas sensomotores, déficits intelectuales,
espectro de autismo o otros impedimentos de desarrollo. De la misma forma que no ocurre
como una consecuencia de una lesion cerebral evidente o como resultado de los antecedentes

del nifio.

Dispraxia: aquellas personas que la sufren tienen dificultades con el movimiento y
coordinacion, lenguaje y conversacion. Se caracteriza por dificultades en el control muscular
(incluyendo el control ocular), lo que causa problemas relacionados con el movimiento y la
coordinacion, en lenguaje y el habla y puede afectar al aprendizaje. Este trastorno se clasifica
a veces como un Trastorno del Desarrollo de la Coordinacion y no tan especifico como un
trastorno de aprendizaje, pero lo trataremos asi ya que tiene un impacto en el proceso de
aprendizaje y en la educacion, y a veces existe junto a la dislexia, discalculia o junto al
Trastorno de Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH).

Es comun tener diversos trastornos de los mencionados y su coexistencia en una misma
persona es causa de muchos retos. De acuerdo con la publicacion del 2014 del Instituto
Nacional Francés de Salud e Investigacion Médica, el 40% de los nifios con algun “dis”,

poseen, como minimo, otro “dis” acompafiandolo.
Para enumerar algunas situaciones, la Asociacion Europea de Dislexia considera que:

o EI50% de las personas con dislexia también sufren de dispraxia.

o EI 40% de personas con dispraxia también son o bien disléxicos o tienen déficits de
atencion.

o EI 85% de las personas con disfasia son también disléxicos.

o EI 20% de las personas con dislexia tienen problemas de atencion o de hiperactividad.

e EI50% de los nifios hiperactivos son disléxicos...

60




=

¢ Cual es el impacto de un TEA en el colegio?

La situacion en clase puede ser complicada para aquellos alumnos con TEAS ya que
necesitaran realizar un esfuerzo extra para lidiar con sus “dis” habilidades. También
requieren de un ritmo de trabajo distinto ya que tienen un tiempo de aprendizaje mas lento.
Esto es por lo que es esencial ensefiar de formas adaptadas a sus habilidades y estilos de

aprendizaje.

En el aula, un TEA puede ser observado cuando hay una incapacidad para realizar un tipo de
tarea que la mayoria de los alumnos la llevan a cabo de forma répida y temprana. Por
ejemplo, un alumno con dispraxia que se ata los cordones cuando el profesor realiza un
anuncio tiene mas probabilidades de no haber entendido o registrado la informacion dada ya
que estara totalmente concentrado en su actividad de coordinacion, como es la de atarse los
cordones. Més adelante en este capitulo de la guia observaremos diferentes ajustes que

podemos realizar para limitar estas situaciones de doble tarea para los estudiantes “dis”.
Cuando se refiere a la educacion, cada uno de los trastornos genera sus propias dificultades:

En la dislexia, por ejemplo, la accién de leer y escribir se convierte en una tarea dificil y
desafiante de cumplir. Esto es debido a la ausencia o falta del proceso cognitivo de descifrar
el texto, y por lo tanto el cerebro tarda mas en identificar y conectar las letras y las palabras.
Descifrar para un alumno disléxico es como tener que leer un texto en el cual la mitad de las
letras se encuentran al revés, o cambiadas con letras similares, o con palabras que no estan
divididas correctamente, pero unidas o separadas en diferentes palabras. Al ser un trastorno
cognitivo que afecta al area de escritura y lectura, supone un reto en el campo académico y
puede ralentizar el proceso de aprendizaje de otras habilidades de forma considerable si se
deja desatendido.

Con la disgrafia, el problema seria sobre todo con la capacidad de escritura del alumno y sus
habilidades motoras finas, las cuales pueden incluir dificultades como recordar cierta
combinacion ortografica lo que puede traducir en un deletreo pobre, una planificacion sobre
el papel mala, superposicion de letras y palabras, dificultad de secuenciar frases en palabras,
espaciado inconsistente, dificultad a la hora de realizar escritos o dificultad en pensar y

escribir a la misma vez.
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discalculia. Esto se traduce en una pobre comprension de los simbolos matematicos y

Otro punto en el que los alumnos pueden encontrar dificultades es en el caso de la

problemas con la memorizacién y organizacion de nimeros. Por ello, estorbarles con céalculos
0 operaciones matematicas abstractas tiene un impacto real en el &mbito académico. Estos

alumnos pueden tener también dificultades para decir la hora o simplemente contando.

En el caso de la disfasia, los alumnos presentan tipicamente dificultades a la hora de hablar y
de construir estructuras de una frase y/o una historia, asi como a la hora de entender lo que
una persona dice. Esto supone un problema cuando se trata de presentaciones orales, tanto
para realizarlas como para entender la de otros, lo cual es una actividad comun en clase.
Incluso el responder a una pregunta, aun sabiendo la respuesta, puede ser un reto para ellos.
Ademas, la disfasia, como la mayoria de los trastornos, resulta en dificultades en las

habilidades de productividad del alumno, de recepcion y sociales.

Finalmente, los nifios con dispraxia normalmente presentaran problemas con el movimiento,
coordinacion, lenguaje y conversacion lo cual afecta en la integracion al ambiente escolar y a

toda la experiencia de aprendizaje.

Pese al trastorno de aprendizaje, los estudiantes con TEA tienden a ser trabajadores duros y
encuentran su propia forma para alcanzar el nivel de sus compafieros en el ambito de

aprendizaje.

Por ejemplo, un estudiante disléxico en vez de escribir una historia como tarea para casa
puede abordar esta tarea desde un angulo en el cual es se siente mas comodo, como
presentarlo oralmente a la profesora o dibujar la historia. Los padres, profesores y todo el
ambito escolar debe de dar oportunidades a estos alumnos para que se adentren en la
ensefianza, dando un cuidado especial a la pedagogia que han de realizar con ellos y a las
adaptaciones que tienen que levar a cabo en el material de ensefianza y en el ambiente. De esa
forma podemos acceder a un nimero mayor de competencias y alcanzar una vision

diversificada de nuestra sociedad.

62




=

Hay una gran cantidad de técnicas y pequefias adaptaciones razonables que pueden llevarse a

Cbomo adaptar el material educativo en general

cabo para que todos en clase se beneficien, en particular, aquellos alumnos con TEAS.

Para empezar, se debe prestar especial atencion a la organizacion del espacio fisico del
ambito escolar, el aula. Un ambiente tranquilo, pero con la suficiente estimulacion
multisensorial para que permita un aprendizaje profundo es esencial. Ademas, este espacio
tranquilo permitira que los estudiantes estén enfocados en las tareas y actividades y tengan
menos distracciones. Por otro lado, un lugar espacioso y bien organizado permitir que los
alumnos puedan escuchar y participar en clase (por ejemplo, sentarse en las mesas de delante
para estar justo en frente del profesor), mejora la orientacion, el manejo de espacio y estimula

la atencion.

Las adaptaciones pueden darse en la estructura, actividades y tareas de clase. Por ejemplo,
comenzar la clase con una explicacion explicita de las actividades que se van a realizar y
estableciendo una guia y objetivos claros es de gran ayuda para los alumnos, especialmente
para aquellos con TEAs. También puede facilitar la integracion del alumno métodos
multisensoriales como visuales, auditivos o kinestésicos. Es crucial insistir en los aspectos
importantes y evitar informacidn innecesaria y distracciones o dar demasiadas tareas en un
mismo tiempo. El uso de elementos visuales, por ejemplo, para ilustrar conceptos y remarcar
la informacion importante o representar la informacion en vifietas con puntos puede ayudar a

mejorar la atencidn del estudiante y las habilidades de memoria.

Otra adaptacion puede ser dividir las tareas en pequefias secciones y dar a los estudiantes el
tiempo suficiente para que lleven a cabo cada paso. Ademas, el profesor ha de dar unas
instrucciones especificas y asegurarse de que todos los estudiantes han entendido que es lo
que tienen que hacer antes de empezar. Por otro lado, los ejercicios tienen que enfocarse en
mayor medida en el uso de la l6gica y no tanto en memorizar, y es mejor multiplicar los tipos

de ejercicios para entrenar a los estudiantes a procesar diferentes tipos de situaciones.

Para afadir, las adaptaciones pueden darse reduciendo la cantidad de tareas de escritura.
Especialmente para tareas que envuelven habilidades motoras finas, hay que evitar la
manipulacion dificil para asi ayudar a concentrarse a los alumnos en el contenido de la clase

mas que en la ejecucion de la tarea. En adicion a esto, el uso de actividades creativas y
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constructivas puede ayudar a la inclusion y aprendizaje del alumno ya que no requiere de

trabajo relacionado con habilidades motoras precisas.

Ademas, al ser el trabajo en grupo algo dificil de procesar para aquellos alumnos con TEAsS,
el profesor puede facilitar este proceso con algunos ajustes. Un ajuste podria ser, por ejemplo,
crear grupos pequerios y diversos y ensefiarles ciertas reglas que han de respetar todos. El
profesor también puede tener una sefial con el alumno (por ejemplo, una palmada en el
hombro) para prepararlo y avisarle de una actividad grupal y que el decida si quiere participar
desde dentro u observar desde fuera. No obstante, el profesor siempre tiene que facilitar y

mejorar la colaboracion entre compafieros.

Con respecto al material escrito, las adaptaciones generales se relacionan con la fuente de la
letra, el tamafio y el espaciamiento. Esto es esencial para todos los alumnos pero
especialmente para aquellos con TEAs. Es recomendable utilizar fuentes tales como Arial,
Century Gothic o OpenDOS. Ademas, un espaciado adaptado de 1,5 entre lineas en una

fuente de un tamarfio de entre 12 y 14,

Por otro lado, el texto ha de estar alineado hacia la izquierda y no justificado para asi evitar
que se salten lineas. Por la misma razén, el texto tiene que estar ordenado en parrafos
pequefios, con frases claras. Idealmente, es mejor estructuras cada parte del texto con titulos

claros y distinguibles, subtitulos...

Finalmente, con respecto al material impreso, se recomienda imprimir a una cara para que asi
se evite la manipulacién de la pagina y tener que darle la vuelta. Ademas, el uso de colores y
un cédigo consistente de estos para separar informacion es también de gran importancia.
Especialmente para alumnos con TEAS, es recomendable utilizar colores claros o pastel

siempre que sea posible.

Todas las adaptaciones mencionadas anteriormente son basicas y pueden ser aplicadas para
ayudar a todos los alumnos y no solo a aquellos con TEAs. Especialmente en relacion con el
material escrito, tanto para formato impreso como digital, es obvio que todas estas
adaptaciones son también necesarias para los comics. Por ello, en la proxima seccién de este
capitulo, hay diversas adaptaciones relacionadas con los comics que se enfocan en la forma

de adaptar material escolar relacionado con los comics para alumnos con TEAS.
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Una gran parte de nuestro cerebro esta destinada a lidiar con datos visuales y por ello, el uso

El caso de los comics y TEAS

de estrategias de apoyo vidual tales como los comics son un componente efectivo y vital para
todos los estudiantes, especialmente para aquellos que tienen dificultades a la hora de

aprender o TEAs o incapacidades cognitivas o de comportamiento.

Especificamente, cuando se trata de estudiantes con TEAs, adaptaciones al aprendizaje como
el uso de estas habilidades visuales son comunes y hacen mas facil el procesar informacion.
Aun asi, los alumnos con TEAs pueden encontrar algunos comics (los mas famosos) dificiles
de leer dado las fuentes que utilizan y el estilo del texto o el despliegue de las vifietas.
También, en comics digitales, a veces el autor cambia constantemente las fuentes o utiliza
muchos colores cercanos al gris en vez de colores que se distinguen. Por ejemplo, la tira

cdmica siguiente:

DOING SCIENCE IS COMPLICATED:

TO MAKE S EXPECTATIONS

SURE NOBODY
MESSING UP THE RESULTS.

1T
BUT IN PSYCHOLOGY, BECAUSE OUR | ...WE HAVE TO DEAL WITH
SUBINCTS AN PROPLE... ‘ ANOTHER LEVEL OF COMPLEXITY.

Image 2 — Klein, G. & Oppenheimer, D. (2017). Psychology: The Comic Book
Introduction. W. W. Norton & Company, Inc
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Por ello, los cdmics para alumnos con TEASs han de ser concebidos de una manera especifica

para que tengan una estructura clara y ayude a estos alumnos a ser capaces de visualizar y
entender los conceptos claves de clase de forma més visual. En este contexto, la adaptacion

del material comic se puede dar en cuatro areas:
e Texto

A diferencia de la mayoria de textos escritos, que suponen un problema para los alumnos con
TEAs, los comics son mas accesible gracias a su apoyo visual. La caligrafia a mano puede ser
dificil de leer, especialmente para alumnos con TEAs, y por ello es preferible utilizar una
automatizada (digital). ¢Hay hoy en dia més herramientas automaticas de escritura? Para los
cémics que tienden a utilizar fuentes parecidas a las escritas, al ser un arte tradicional, como
por ejemplo Comic Sans es considerada favorita por los disléxicos (Asociacion Britanica de
Dislexia) pero tenemos que enfatizar que hay investigadores que no han llegado a una
conclusidn sobre ello. Lo que parece ser beneficioso son algunas del tipo Sans Serif como
Arial, Verdana, Tahoma, Open Sans, Century Gothic y Trebuchet, ya que son mas

sencillas para leer para los disléxicos.

Otro punto relacionado con el texto en comics es el formato del texto en si. Para los lectores
“dis” es mejor ser consistente o bien en el uso total de las mayusculas que es algo normal en
los comics o bien en el uso de las mayusculas de la forma normal. Esto significa que hay que
evitar que el texto mezcle en una misma palabra mayusculas y minudsculas constantemente ya
que afiade una dificultad para los lectores “dis”. Ademas, al utilizar todas las letras en
mayuscula permite colocar méas didlogos en un espacio menor y mantenerlo claro, por lo que

es mejor para los lectores visuales o para estudiantes con TEASs.

Por otro lado, es recomendable evitar el uso de las italicas para los lectores con TEAS. Esto es
una adaptacion importante ya que las italicas se utilizan bastante en los comics, ya que se
aplica en didlogos, monodlogos internos, citas, subtitulos, bocadillos de informacion... Una
practica muy comun es la de poner en italica y en negrita para enfatizar una palabra
especifica en vez de solo poner esta palabra en negrita (en el caso de los cémics clasicos).
Esto es algo no aplicable para estudiantes con TEAs. En vez de eso, la palabra puede ser

subrayada o escrita en otro color. Finalmente, los nimeros deberian ser siempre deletreados,
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escritos en palabra, a no ser que sean una fecha, designacion o parte de un nombre o de un

numero largo.
e Vifetas

La vifieta nos ensefia que la accion se esta llevando a cabo “en camara”. Un codmic adaptado
ha de tener los paneles lo suficientemente grandes y con un recuadro claro para asi ayudar a
los lectores “dis” a diferenciar entre las diferentes acciones y escenas. Para el material de
cdmic adaptado, el alineado de las vifietas son esenciales para hacer al alumno consciente de
la organizacion de la pagina. Por ello, el orden de las vifietas tiene que estar adaptado para
ayudar a los alumnos con TEASs a poder navegar de forma sencilla entre las diferentes vifietas
y ser capaces de seguir la linea narrativa. Por ejemplo, para lectores jovenes puede contener
flechas con la direccion que han de seguir en la lectura. Las vifietas han de seguir un orden de
izquierda a derecha (para paises occidentales), alineados sin aleatoriedad y sin diferentes

formas y tamafios entre las paginas.

PAGE -FRAME PAGE FRAME
PANEL ™~ |
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Iméagen 3 - Eisner, W. (1985). Comics and Sequential Art, p.41

Un ejemplo controversial de esto podria ser el caso de los comics japoneses (manga), ya que
tienen una orientacion contraria y por ello pueden ser mas complicados para los lectores “dis”

de los paises occidentales.
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Los bocadillos del comic suelen capturar y hacer visibles los elementos de sonido. El texto

e Bocadillos y Cuadros de Dialogo

dentro de ellos se lee de izquierda a derecha y desde arriba hacia abajo en los paises
occidentales, en relacion con la posicion del personaje que habla, por lo cual para los
estudiantes con TEAS es importante utilizar las colas de los bocadillos para indicar que
personaje estd hablando y orientarlo hacia su boca.

La forma del bocadillo puede variar desde redondo, o con forma ondulada para indicar
angustia, o con un doble borde para enfatizar, o un bocadillo de pensamiento para un
monologo interno. No hay ningln problema en usar distintos bocadillos para los estudiantes
con TEAs siempre y cuando su significado se mantenga constante en todo el comic; pero si
que es importante que haya suficiente espacio dentro del bocadillo para que quepa el texto, y
se ha de evitar el uso de guiones para romper palabras. Ademas, los bocadillos no han de

superponerse ni entre ellos ni con el cuadro de la vifieta.

Por otro lado, el uso de
bocadillos unidos (imégen 4) no

supone un problema.

Imagen 4 - Joint balloons

Ademas, los cuadros de dialogo incluyen también cajas donde se informa sobre la
localizacion y el tiempo, mondlogos internos, personajes que hay fuera de cdmara o la voz
del autor. Estas citas suelen encontrarse normalmente en la misma fuente que los dialogos, o
algo mas grandes, pero hay que evitar que estén escritas en italicas o en italicas en negrita,

COmMO mencionamos anteriormente.
e Diseno Grafico e llustraciones

Un aspecto critico para tomar en consideracién para los comics adaptados se refiere a la

forma en la que se despliegan las imagenes, es decir, la ilustracion y el disefio grafico. Para
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facilitar la lectura de estudiantes con TEAS, es necesario que las imagenes se presenten en

buena calidad, asi como el hecho de que el comic esté en su version impresa. Ha de evitarse
el uso de gréficos intensos y colores vivos, por lo que el contraste de colores claros y oscuros
(como blanco y negro) siempre es una opcion segura. Ademas, la distancia entre el texto y la

imagen no debe ser muy grande para que el lector sea capaz de relacionarlas.

En forma de conclusidn, se pueden llevar a cabo adaptaciones simples sobre los comics en
todos los aspectos mencionados para facilitar la lectura para aquellos alumnos con TEAs y

para hacer los codmic mas accesibles e inclusivos para todos.

3.2. Propuestas para un abordaje inclusivo sobre el comic teniendo en cuenta la

situacion socioecondémica, la culturay las diferencias

Después de todo, los comics estan hechos para crear historias, y las historias son dificilmente
neutrales. El autor de cualquier forma de comic la crea desde una realidad distinta, en un
momento preciso, con ideas preconcebidas o referencias que el lector o la audiencia tiene que
poseer para entender. Ademas, cada tipo de comic o de género tiene su propio codigo y

estructura que permite entenderlos.

Durante esta guia, hemos explorado como los comics pueden servir de apoyo para el proceso
de aprendizaje y hemos subrayado el hecho de que esta forma de arte secuencial requiere y
provoca que el lector entienda lo que esta pasando entre cada vifieta. De la misma forma,
hemos desmentido la idea de que los comics hacen mas féacil el aprendizaje solo por el mero
hecho de decorar el texto, lo que seria el verdadero foco del proceso de aprendizaje. También
hemos abordado la idea de que el uso del comic en la educacion no es solo colocar imagenes
o dibujos en una clase o leccién para hacerlos parecer mejores y mas faciles. Las
representaciones de género, raza, discapacidades, culturas, religiones y otras identidades de
grupos de personas en general (por ejemplo, gente inteligente, gente fuerte...) ofrecen retos y
oportunidades en términos de inclusion. A pesar de que esto podria ser un tema de una guia al
completo, en esta seccion te equipamos, como educador, con ejemplos y enfoques para
asegurarnos de que no transmita ninguna diferenciacion o sesgo en su clase al llevar los

comics al aula.
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A continuacion, observamos dos aspectos en los que segun como hagas uso del comic, podria

llegar a producir un sesgo con su uso en clase:

e Primero, exploremos la idea de que algunos tipos de comics pueden ser mejor que
otros a la hora de usarse en el marco educativo, y veremos cOmo superar esto.

e En segundo lugar, echaremos un vistazo al hecho de cdmo algunos tipos de identidad
pueden ser representados y mal interpretados en diferentes tipos de comics y como ser

conscientes del material que ofreces a tus alumnos.
La importancia de no discriminar entre distintos tipos de comics

Si has llegado hasta este punto de esta guia asumimos que has leido algun tipo de comic en
algin momento de tu vida. Por ello, sabras que prefieres algun tipo de cémic que otro que no
te atraiga o que directamente no te guste. Esto es perfectamente entendible, ya que es una
cuestion de gustos, al igual que podras preferir algun tipo de libro, pelicula o musica. El
propdsito de esta parte no es, digamos, que te gusten los comics de accion estadounidenses o
el manga que contempla la vida cotidiana en Japon. Nosotros solo pretendemos compartir una
seria de pensamientos e ideas para mostrar como pensar criticamente sobre como abordar a
los comics desde una perspectiva general hasta una meramente educacional, y que veas

como, probablemente de forma no intencionada, puedes crear sesgos dependiendo del cémic
que utilices que puede que haga que algunos estudiantes se sientan desinteresados o excluidos

de tus clases.

Hemos elegido explorar tres situaciones en las que los comics pueden ser discriminatorios
entre si y como estos criterios pueden transmitir un juicio de valor y por dltimo, no
necesariamente ser tan relevantes como se piensa en el ambito educativo: diferenciacion de
comics por origen o cultura, diferenciacion de comic segun su proposito (por ejemplo,

artistico vs. comercial) y diferenciacion entre su forma de publicacion, papel o web.
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Reducir la variedad de los codmics modernos a tres: europeo, americano y maga/manhwa (ya

Codmics por origen y cultura

que el manga no se produce Unicamente en Japdn), es ciertamente limitante. Al no ser el
objetivo de este capitulo ser una guia tedrica o dar un meta analisis de que son los comics y
gue no son, nos permitiremos usar este atajo para poder explicarnos y llegar a nuestra

conclusion.

Aunque haya muchas variedades de trabajo dentro de estas tres categorias mencionadas
previamente, las usaremos ya que los comic pueden ser identificados generalmente con un
tipo mas que con otros. Por ejemplo, ahora hay una nueva ola de manga que se esté llevando
a cabo en Francia, con titulos como “Lastman” (Bastien Vives, Balak, Michael Sanlaville) o
“Radiant” (Tony Valente). Pese a que algunas referencias culturales, como por ejemplo los
chistes o el ritmo de la narracion, pueden tener similitudes con los cédigos de los cémics
europeos, estos pueden ser considerados manga dado a que la mayoria de los cddigos que
utiliza se relaciona con este género. Ademas, este tipo de trabajos estdn comenzando a ser
reconocidos como manga por autores japoneses famosos, como Eiichiro Oda (“One Piece”) o
Yusuke Murata (“One Punch Man”). Hay, por supuesto, muchos otros ejemplos de comics

relacionados con otros géneros o producidos fuera de su cultura original.

Ya sea por sesgo cultural o por simple preferencia personal, cada uno de nosotros preferird un
tipo de comic sobre otro. Aunque el tener una preferencia personal por un tipo de cémic no
sea un problema, si que puede traer un juicio de valor: por ejemplo, uno puede pensar que los
cdmics europeos son mas nobles (nos enfocamos en la audiencia europea), mientras que los
cdmics americanos puede que sean productos de calidad comercial baja y el manga puede ser
considerado como mal dibujado. Este tipo de juicio de valores puede convertirse en un
problema a la hora de la eleccion de cdmics en la clase por parte del profesor.

En su investigacion sobre la relevancia de afiadir comics al catalogo de las bibliotecas, la
bibliotecaria Agnes Deyzieux (2007) afirma que los comics en general, y el manga en
particular, son un gran atractivo para los adolescentes al ser un género que no pertenece al
ambito escolar y que permite que tengan un grupo de compafieros que compartan una pasion
que no pertenezca al grupo de los adultos. Este analisis es sustentado por un estudio llevado a

cabo por la Asociacion Nacional de Editores en Francia (Depaire, 2019), en el cual sus
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autores entrevistaron a profesores y bibliotecarios de colegios sobre el uso del comic. Uno de

los descubrimientos fue que en las areas menos privilegiadas, los estudiantes hablan sobre los
libros comic, cdmics americanos y manga, los cuales les motivan para ir a la biblioteca del
colegio a leer comics. En ese sentido, los comics pueden ser un atrayente para aquellas
poblaciones que no tienen necesariamente un habito de lectura: en vez de leer con sus
familias, leeran con sus amigos. Los comics no solo llevaran a estos lectores a los comics de
la biblioteca, sino que también a los recursos que esta ofrece en su conjunto: un estudio
americano encontr6 que incluir comics en el catalogo de una biblioteca aumenta la

circulacion de la biblioteca al completo de dos a cuatro veces mas.

En conclusion, es mejor para los educadores no limitarse a usar Gnicamente un tipo de comic
en la educacién ya gue no solo el hecho cefiirte a un tipo de comic es una tarea complicada,
sino que ademas al utilizar una variedad de tipos de comic tendras méas probabilidades de
encontrar que es lo que se ajusta a los intereses de tus estudiantes y asi incluirlos mas en las

actividades de clase.
Propdsito del comic

¢Tienen un lugar en la clase los comics comerciales? ¢ Los comics que se centran en el
aspecto artistico son buenos para usar o seran demasiado complicado para los estudiantes?
¢Son los cdmics de financiamiento colectivo correctos para usar? ¢ Deberiamos cefiirnos solo

al uso de los cdmics que estén marcados como pedagdgicos o como documentales?

Para aquellos educadores que ya utilizan los comics en clase estas preguntas pueden tener una
facil respuesta. Sin embargo, para aquellos que son nuevos o incluso para nosotros mientras
escribiamos esta guia, tuvimos que pensar a cerca de si el proposito de la creacion del comic

tiene un impacto sobre su valor educativo.

La respuesta en muy simple, no. No hay ninglin argumento que avale que un tipo de cémic no
pueda ser desacreditado. Por ello, nuestro consejo es mezclarlos. Podrias usar los comics
americanos junto a los clasicos europeos, de la misma forma que puedes utilizar algunas tiras
comicas online u otras formas innovadoras de comics. La editora francesa “Editions
Rutabaga”, por ejemplo, crea formas innovadoras de comics en los que se requiere mas del
lector que solo el pasar las paginas: el lector tiene que doblar, desdoblar, entrelazar y girar el

comic. Al estas estos comics unicamente en francés, podrias ofrecer esta misma experiencia
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de manipulacion de comics de otra forma. Por ejemplo, podrias imprimir vifietas sueltas de

un comic y pedir a tus alumnos que encuentren diversas formas de unirlos y crear tiras o
incluso una pagina de un comic entera. Esto podria ser una actividad interesante para
alumnos con TEAs, para los cuales pueden ser beneficiosas aquellas actividades en las que no

se requiere la lectura.

Con respecto a los comics que son etiquetados como educativos, es importantes asegurarnos
de que poseen una historia interesante. Si utilizas los comics para incluir métodos informales
en la educacién y acabas utilizando un comic que da la leccion tal y como tu la darias acabas
quitandole el valor afiadido que te aportaba. En el caso de comics descriptivos, como aquellos
encargados por instituciones, asociaciones o compafiias con el propdsito de explicar un tema,
es importante leerlo y verificar que lo que hay en su interior no alimente al lector con
demasiada informacion a la fuerza. Si tus alumnos sienten que estas utilizando los comics
igual que utilizarias cualquier otro libro o manual, puede que se sientan mas frustrados por la

experiencia.

Por otro lado, uno puede pensar sobre los cémics de los periddicos como informacionales.
Sin embargo, estos son subjetivos ya que el autor esté intentando dar su punto de vista a cerca
de algun tema, y por lo tanto estan hechos para que sean leidos en un contexto. Por ello, si en
algin momento haces uso de este tipo de comics en clase, es necesario que te asegures de dar
la suficiente informacidn a cerca del contexto en el que esta hecho para que puedan entender
cualquier referencia (por ejemplo, el uso de algin simbolo) en la tira comica y que puedan
entender la perspectiva desde la que esta hecha para expresar un punto de vista especifico.

La idea de todo esto es que la variedad no es solo la clave para mantener a tus estudiantes
motivados, sino también para evitar tener una posicion controladora y jerarquica sobre tus

estudiantes.
El caso del uso de comics digitales

Llegados al ultimo punto, ya que no todos los lectores de esta guia puede que estén
informados a cerca de los comics digitales, deseamos proveer una pequefia introduccién
sobre esta nueva forma de arte secuencial. Los comics digitales pueden ser divididos en gran

medida en dos tipos: comics web y comics dinamicos digitales.
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En primer lugar, veamos de que se tratan los comics web. Aunque las revistas comics

amateur han existido desde hace ya tiempo, se puede decir que internet ha ofrecido una forma
mas sencilla y amplia de hacer llegar a la audiencia nuevos creadores de comics gracias a los
blogs y a las redes sociales. Autores como Liz Climo (Los Simpsons), Sarah Andersen
(“Sarah’s Scribbles”) o Nick Seluck (“The Akward Yeti”) crean comics de forma regular
para ser distribuidos mediante las redes sociales. Este formato anima a los autores a crear
tiras cortas de unos cuatro paneles que pueden ser visualizados al completo cuando el lector
se desplaza por la pantalla. En este sentido, las historias han de ser atrayentes y han de poder
leerse de forma rapida. Dado que muchos autores lidian con su dia a dia mediante estos

cdmics, esto podria captar el interés de los alumnos ya que podrian sentirse relacionados.

Otro tipo de comic web ha aparecido Ultimamente, el cual se aprovecha de la posibilidad de
poder pasar fotos en Facebook o Instagram, por ejemplo. En este tipo de cdmics, el lector
solo ve la primera vifieta, y al deslizar horizontalmente ve la siguiente, por lo que ve una cada

vez. Autores como Pascal Campion crean comics que se leen principalmente de esta forma.

Es interesante observar como algunos autores tales como Chris Grady (“Lunar Baboon™) o
“Shen” (“Owlturd/Shen Comix’’) cambian el formato en el que presentan sus trabajos
dependiendo de la plataforma que utilicen, lo cual muestra la versatilidad a la hora de

publicar en las redes sociales.

Dentro de lo que cabe, al ser las tiras comicas de las web disefiadas para ser compartidas de
forma sencilla a través de las redes sociales, tus estudiantes probablemente hayan leido

algunas. No dudes en preguntarles sobre sus paginas y sus autores favoritas.

Nota:

Diversos autores de comics web permiten a otros a usar sus trabajos si estan acreditados y si
su propésito no es comercial. En este sentido, estos serian un buen recurso para los
profesores. Siempre puedes comprobar las condiciones sobre como usar un comic web de un

99
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autor en su seccion FAQ o en su pestaia “Sobre M
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Ademas, leer comics en una pantalla ha hecho que aparezcan nuevas formas de leer comics,

como predijo Scott Mc Cloud cuando afirmo que crear comics digitalmente ofreceria un
“lienzo infinito” (2000, 2009). Segun €1, crear comics de forma digital permite el
aprovechamiento de un espacio ilimitado para desarrollar las historial y explorarlas de forma
multidireccional. Mientras que algunos autores desarrollaron experiencias mediante esta idea,
como Daniel Merlin Goodbrey, este tipo de experimentacion no es necesariamente accesible

para todos y no esta destinada para ser ampliamente difundida.

Uno de los primeros ejemplos a larga escala del uso de los comics en forma digital podria ser
cuando Marvel Comics comenzo la coleccion “Infinite” en 2013, una coleccion
exclusivamente digital en cuyos comics deslizar la pagina puede suponer mover al lector a
otra parte de la imagen de la que estan observando, cambiar la imagen, la aparicién de
bocadillos de dialogo, onomatopeyas, imagenes o otras vifietas a parte de las que ya estan en
pantalla. Este tipo de comics pueden parecer a veces animaciones, pero su ritmo es cercano al
de los cdmics y de hecho estan escritos para que sean leidos como comics, ya que puedes
volver de delante hacia atras e incluso leer vifieta por vifieta o pagina por pagina. Mientras
que la coleccion “Infinite” de Marvel esta solo disponible si estads subscrito, otros han
desarrollado comics dindmicos (o novelas graficas de desplazamiento) que puedes leer de
forma gratuita: “Phallaina” de Marietta Ren y el thriller de Emilie Tarascou y Simor Kansara

“Media Entity”, disponibles online en francés e inglés.

Gracias a la versatilidad de los comics digitales, ya sean formas mas simples de comics web o
novelas graficas dindmicas, te motivamos a que explores su posible uso en clase. Los comics
web cuentan historias con las cuales se podrian relacionar tus alumnos, y los comics
dindmicos atraen y enganchan a tus alumnos a leer y a experimentar la historia de distintas

formas: en ambos casos, ofrecen mucho de lo que hablar.
Cdmics, representaciones y malinterpretaciones

El ser inclusivo no se limita Gnicamente al tipo de comic que presentes a tus alumnos, sino
también a la representaciones que esos comics ofrezcan. Puede ser tentador pensar que los
cdmics son inocentes o neutrales, pero la realidad es que, al igual que cualquier trabajo
cultural o dentro del area de informacion, estos pueden representar a personas o hechos como

ellos deseen.
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identidades en diferentes tipos de comic (en este sentido, lo que se aplica al manga podria

Se ha escrito mucho sobre el tema de representaciones y distorsiones a cerca de las

aplicarse a los comics europeos, pero no necesariamente en este caso) pero no pretendemos
cubrir todos los debates en este capitulo. Lo que pretendemos es introducir tres dimensiones
distintas sobre este tema que te permitan ser consciente de las posibles representaciones de
grupos de personas en tu alrededor para saber como evitar la exclusion de parte de tus

alumnos de forma inintencionada.

Como trabajo cultural o producto, los comics representan ideas relacionadas con su contexto
cultural. En este sentido, no deberian ser endiablados por el hecho de mostrar una imagen
simplificada o negativa de un grupo de personas: es muy improbable que sean el Unico medio
que lo haga de esa forma en su tiempo. Esta declaracion no esta hecha para servir como
excusa de una falsa representacion, sea voluntaria o no, pero es necesario ser consciente de
tales factores o complejidades a la hora de usar los cémics con tus alumnos de una forma

correcta e inteligente.

En primer lugar, observaremos los comics y el género, los roles de género e identidad,
posteriormente trataremos las representaciones de raza, cultura e historia, y finalizaremos con

las diferentes representaciones de discapacidades y trastornos.
Género, roles de género e identidad de género

Las representaciones de genero siguen siendo un tema importante dentro de los analistas de
las distintas formas de libros cémic. Por ejemplo, hay dos modas a la hora de representar a la
mujer en un comic. Primero, no suele haber personajes femeninos significantes e incluso a
veces ni los hay. En segundo lugar, los personajes femeninos se han visto historicamente
relegados a ser representados dentro de los estereotipos del cuidado o siendo sobre
sexualizadas. Aungue haya muchos estudios a cerca de este tema, seria imposible resumirlos
todos en estas paginas sin arriesgar la simplificacion de su conclusion, lo que haria que fuese

facil desmentir tales ideas basandose uno en su experiencia de lectura personal.

Por ejemplo, la serie de Naoko Takeuchi “Sailor Moon” (1991 — 1997) es sujeto de debate ya
que puede considerarse feminista o no (Newsom, 2004). Por un lado, este manga nos relata la
historia de un grupo de nifias adolescentes de diferente caracter que salvan el mundo una

serie de veces; pero por el otro lado, lo hacen en trajes coloridos inspirados en los uniformes
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escolares. Con respecto a los comics americanos, pese que la figura de la superheroina ha

ganado visibilidad, sigue habiendo limitaciones a la hora de como se representan en relacion
con la fuerza y el poder que poseen comparados con los superhéroes masculinos (Murphy,
2016; Shendruk, 2017). Este analisis no es el mismo si se trata de los comics franceses y
belgas, ya que mientras que Becassine, una de los primeros personajes femeninos en aparecer
en los periodicos fue creado en un principio para educar a las nifias a como convertirse en

buenas esposas, fue testigo de un giro heroico total durante la guerra (Lipani Vaissade, 2009).

Sin embargo, tal y como muestra nuestro titulo, las representaciones negativas de género no
solo se aplican a las mujeres. Mientras que hay un largo catalogo de superhéroes masculinos
en los que elegir, existen dificultades a la hora de encontrar uno que sea realista con respecto
al fisico del hombre real. Esto podria suponer un estandar fisico dificil o incluso imposible de
conseguir para los nifios. O simplemente, no serian modelos con los que se identificarian
facilmente. Por otro lado, en la cultura popular, los hombres afeminados y los personajes
homosexuales tienden a poseer caracteristicas normalmente atribuibles a los “malos”, o
personajes originalmente creados como enemigos del superhéroe, pero que se han convertido
en tan populares que llegan a ser héroes a su propia manera (como por ejemplo el Joker Y
Harley Quinn de DC o Loki de Marvel).

Entre todo este debate tan acalorado, lleno de informacién e interesante nosotros
recomendamos que, a la hora de escoger un comic para llevarlo al aula, se encuentren

presenten roles de todo tipo de mujeres y hombres.
Raza, cultura e historia

Al representar dentro de un contexto cultural e historico otras culturas, personas e historia,
aparecen falsas representaciones. Hemos decidido remarcar estas percepciones ya que
creemos que se requiere de un mayor contexto que en las falsas representaciones de género,

en las cuales, de alguna forma, son similares en el tiempo.

Las representaciones, falsas representaciones y prejuicios sobre razas, etnias y culturas
evolucionan con el tiempo y barreras que se les presentan, por ello, un producto cultural
puede parecer normal en un momento concreto del tiempo, pero puede parecer sorprendente
para la audiencia tiempo después. Y este puede ser el mismo proceso en diferentes culturas.

Como ocurria anteriormente, no estamos diciendo que estas representaciones sean
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excusables, pero es importante saber y tener en cuenta estos hechos y factores para hacer un

juicio y explicaciones razonables.

Empecemos con un ejemplo. Imagina que quieres usar comics clasicos en tu clase y eliges
trabajar con uno de Herge, Tintin, ya que la serie puede parecer atemporal, no se puede elegir
cualquier libro de la coleccion. “Tintin en el Congo” (1931), el segundo volumen de la serie,
ofrece una vision estereotipada de los africanos y africanas. Los congoleses son representados
como personas que tienen un comportamiento propio de un nifio, siendo inocentes y vagos, y
hablan con un lenguaje caricaturizado. Este hecho puede provenir de que la editorial de
Tintin ordeno este comic para motivar a los jovenes belgas a establecerse en el Congo, pero
Herge nunca habia estado ahi, por lo que su Unica documentacién para ese trabajo venia de
un periodico con aires colonialistas. Aunque se llevaron a cabo algunos cambios en este
album después de la Segunda Guerra Mundial, sigue siendo necesario explicar a los lectores
el contexto en particular para que no crean de forma literal lo que representa el cémic
(Bichler, 2019).

Como ejemplo mas contemporaneo, en “El Chino Americano”, Gene Luen Yang cuenta la
historia de un nifio chino americano que tiene problemas a la hora de integrarse en su nuevo
colegio. Esta novela grafica nos muestra a Chin-Kee (como “chinky’), un personaje que
personifica todos los clichés y prejuicios que los americanos tienen sobre los chinos y sobre
las personas asiaticas en general. Sin embargo, en este ejemplo, este personaje estereotipado
es exagerado para resultar ofensivo al lector y que le haga entender que no se siente bien
cuando te estereotipan. Aqui, de nuevo, fuera de contexto, este personaje podria ser
malinterpretado: el autor menciona en una entrevista como algunos lectores pensaban que el

personaje era “mono” (Barajas, 2016).

Podriamos, por supuesto, extender la lista de falsas representaciones y percepciones erroneas
sobre estereotipos raciales y culturales y sobre prejuicios que pueden ser expresados a través
de los comics. Pero lo que queremos es que, a la hora de presentar un cémic en clase,
investigues sobre su contexto cultural y que los acomparies con las suficientes explicaciones
sobre el contexto para asegurar que sera comprendido de una forma correcta en vez de

malinterpretar algunos personajes o situaciones.
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Mientras que las representaciones de género y raza aparecen rapido por nuestra mente a la

Discapacidades y trastornos

hora de pensar sobre comics inclusivos, es posible que uno no se pare a en la representacion
de discapacidades y trastornos. Incluso si se hace, una de las principales categorias dentro de
las incapacidades que se nos ocurriria seria aquellos que utilizan sillas de ruedas. He aqui una
introduccidn hacia este tema, con algunos titulos recomendados sobre discapacidades y

trastornos especificos.

Dentro de los primeros ejemplos de personajes con alguna discapacidad en la cultura pop,
podemos pensar en Daredevil y Profesor Xavier de Marvel o Barbara Gordon de DC. A
continuacion una pequefia descripcion de los personajes: Daredevil es un abogado que perdid
la vista debido a ciertos productos quimicos que le cayeron en un accidente de trafico cuando
era nifio, y desarroll6 un sentido sobrehumano de audicion que le permite percibir més a alla
de lo que permite la vista; el Profesor Xavier es un genio cientifico con podres telepaticos
que, debido a un encuentro con un alien, queda parapléjico; Barbara Gordon fue inicialmente
introducida como una superheroina clasica pero que perdié la habilidad de mover sus piernas
al ser disparada y cambio radicalmente para convertirse en una experta en informatica y
ordenadores y servir de apoyo para otros superhéroes en sus misiones. Esto son ejemplos
interesantes y hay muchos mas que podemos encontrar en trabajos europeos y japoneses. Por
ejemplo, algunos trabajos de Alejandro Jodorowsky representan personajes con
discapacidades: el personaje principal en “Bouncer” es mutilado y el principal en “Moon
Face” es mudo. Lo que es interesante en estas historias es como los personajes son capaces de
superar lo que para otros seria percibido como un reto. Aun asi, hay que dejar claro que estos

personajes pertenecen a un mundo de fantasia.

Para ejemplos algo mas realistas, exponemos a continuacion una serie de obras interesante
que pueden servirte para un comienzo. Estan disponibles en inglés. Hemos decidido dar

ejemplos de obras enfocadas en contar una historia mas que en la educacion:

e “Una Voz Silenciosa” (2011-2014) de Yoshitoki Oima, es un manga que cuenta a
historia de un adolescente que pierde a su amigo porque abusé de una nifia sorda. Mas

tarde se reencuentran y deciden hacer las paces.
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o “REAL” (comenz6 en 1999) de Takehiko, es un manga que trata sobre discapacidades

fisicas, deportes y el deseo de encajar.

e “Mundo Perfecto” de Rie Aruga cuenta la historia de amor entre una mujer de 26 afios
y su amor platonico del instituto con el cual se reencuentra en una fiesta y aparece en
silla de ruedas.

e “Diferencias Invisibles” de Julie Dachez y Mademoiselle Caroline es una novela
grafica que relata la historia de un adulto que descubre que tiene sindrome de
Asperger. Ofrece una perspectiva interesante desde el punto de vista de alguien con
trastorno del espectro autista, mientras que muchas otras obras tratan sobre nifios con
autismo pero desde la perspectiva de los padres.

e Salud Mental: “Lunar Baboon” de Chris Grady son webcomics que tratan a veces
sobre la depresion, y “Sarah’s Scribbles” de Sarah Andersen es una serie que a veces

toca el tema de la ansiedad.

Si alguno de tus estudiantes tiene alguna discapacidad o trastorno que tu conozcas, asegUrate
de introducir el tema de una forma adecuada. Si bien siempre es buena idea mostrar
diversidad a la hora de elegir el material que utiliza, siempre insistiendo en encontrar recursos
que traten alguna discapacidad o trastorno porque concierna a alguno de sus alumnos, podria

tener un efecto contrario: en lugar de incluirlos, podria acabar exponiéndolos.
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Este capitulo sirve como introduccion para las muchas virtudes y facetas del uso del comic en

Conclusiones

clase de forma inclusiva. Nuestra intencion era mostrar algunas barreras invisibles que
existen para ciertas personas. Centrandote Gnicamente en un tipo de comic, por ejemplo, o
excluir otros de los recursos que has elegido, puede que no sea una forma eficaz de llegar a
tus alumnos. Por ello recomendamos que intentes y varies los recursos que utilices:
esperamos haberte dado el suficiente conocimiento basico sobre los diferentes géneros,

formas y temas para ayudarte a la hora de intentar explorar nuevos mundos dentro del comic.

Ademas, en un marco educativo es importante prestar atencién a la forma en la que los
cdmics muestran (0 no) a ciertas categorias de personas. Por ejemplo, si utilizan tiras o
paginas en las cuales los personajes femeninos son cuidadoras, puede alienar a tus alumnos
que no se identifique con ello, y da una imagen reducida de los roles de género. Si siempre
muestras a los extranjeros con ropa tradicional que los muestra diferente de los demas,
también puede ser alienable. Nosotros te recomendamos ciertas formas de analizar el
contenido del material que utilizas, asi como algunas obras que tratan estos temas que no son

comunmente los mas tratados.

Mientras que esta rapida pasada sobre las formas de utilizar los cémics de forma inclusiva
puede parecer abrumador si eres nuevo o nueva dentro del mundo de los cémics, en
cualquiera de sus formas, tenga en cuenta que algunos ejemplos populares pueden servir de
base atil como enfoque hacia la inclusion. La serie de los X-Men de Marvel, por ejemplo, son
a veces percibidos como un buen punto de partida para discutir sobre las diferencias y la

inclusién ya que nos muestra una gran cantidad de personajes (Di Minico, 2019).

iEsperamos que esto le haya provisto de suficiente material para apoyar su seleccion de tiras

cdmicas y libros para su uso en el aula con sus alumnos!
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Esta guia pedagdgica ha sido publicada bajo la licencia de Creative Commons CC BY -
NC-SA 4.0.

Eres libre de:
Compartir — copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato.
Adaptar — mezclar, transformar y crear sobre el material.

El licenciador no puede revocar estas libertades siempre y cuando siga los términos de la

licencia.
Bajo los siguientes términos:

Atribucién — Usted ha de dar el crédito apropiado, proporcionar el enlace hacia la licencia e
indicar si algun cambio ha sido realizado. Puede hacerlo de manera razonable, pero no de

ninguna manera que sugiera que el licenciante lo respalda a usted o a su uso.
No Comercial — Usted no ha de utilizar el material con prop6sitos comerciales.

Comparte — Si mezcla, cambia o crea a partir del material, usted ha de distribuir sus

contribuciones bajo la misma licencia que la original.

Sin restricciones adicionales — no puede aplicar términos legales o medidas tecnoldgicas

que restrinjan legalmente que otros hagan cualquier otra cosa que permita la licencia.
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