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1. Introducción y objetivo de la propuesta 

El reducido nivel de comprensión lectora que presentan los alumnos constituye un hecho 
ampliamente constatado, sobre el cual numerosos organismos e instituciones han venido alertando 
durante la última década. A modo de ilustración, el Instituto de Estadística de la UNESCO (2017) 
señala que “globalmente, seis de cada diez niños y adolescentes no están alcanzando los niveles 
mínimos de competencia en lectura y matemáticas”. 

Por consiguiente, los docentes deben procurar soluciones a esta problemática. Una estrategia 
prometedora consiste en emplear recursos que incrementen la motivación del alumnado para afrontar 
los procesos de aprendizaje. En este sentido, el cómic desempeña un papel fundamental, habida cuenta 
de que diversos estudios contemporáneos apuntan a que este medio ejerce una influencia destacada y 
ofrece soluciones significativas para promover la comprensión lectora. Paré y Soto-Pallarés (2017) 
sostienen que el cómic en la educación primaria "constituye una opción idónea para esta etapa 
formativa, al posibilitar la realización de actividades de comprensión lectora y expresión creativa, al 
tiempo que fomenta la motivación por la lectura en los niños" (p. 134). Con este punto de partida, nos 
proponemos en este trabajo mejorar la comprensión de textos narrativos en 1º de ESO a través del 
cómic. 

 

2. El Cómic y la lectura 

En la actualidad, los personajes tradicionalmente asociados a los cómics son ampliamente 
reconocidos por la población y se encuentran presentes en numerosos productos de medios de 
comunicación masivos. Jesús Jiménez (2006) afirma que, en el contexto de los actuales medios 
interactivos, el cómic actúa principalmente como proveedor de contenidos temáticos. Los cómics ya 
no son considerados como un arte marginal, sino que se han erigido como un fenómeno influyente y 
visible. Conforme a ello, el cómic ha adquirido, por mérito propio, un estatus en el folclore 
contemporáneo, motivo por el cual museos y bibliotecas también han comenzado a incorporarlos en 
sus acervos (Carrión, p. 272). Por tanto, resulta pertinente preguntarse por qué no se hace lo propio en 
las instituciones educativas. 

Si recurrimos a la definición de Literatura, que es relevante en este contexto, esta se entiende 
como una "creación artística expresada en palabras, incluso si no se ha escrito, sino transmitida 
oralmente" (Lapesa, 2011, p. 11). Asimismo, existen múltiples definiciones de cómic, pero una que no 
puede faltar es la formulada por Will Eisner, quien, además de ser uno de los primeros teóricos 
específicos del medio, es un reconocido artista que, tras más de 40 años trabajando como dibujante de 
cómic, decidió evolucionar y transformarlo en un género en sí mismo. Su influencia es tan destacada 
en el sector que los premios de cómic más prestigiosos de Estados Unidos llevan su nombre. Eisner 
definió el cómic como "arte secuencial", en el sentido de que implica "la disposición de dibujos o 
imágenes y palabras para narrar una historia o dramatizar una idea" (1985, p. 5). En resumen, todas las 
definiciones de cómic resaltan un aspecto significativo: "los cómics surgen de la combinación de las 
artes espaciales (principalmente pictóricas) y las artes temporales (inherentes al ritmo), y suelen ir 
acompañados de textos escritos que contribuyen a la creación de sentido" (Carrión, 2019, p. 275). 
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Por lo tanto, ambas definiciones presentan un aspecto excluyente entre sí, en términos del uso 
de la oralidad en la literatura y de la imagen en el cómic. Sin embargo, también existen muchas 
similitudes entre el ámbito escrito de la literatura y el cómic, más allá del uso de la palabra. Ambos 
son actos comunicativos que comparten elementos comunes, como el emisor (que coincide con el 
autor), el canal, el mensaje y el receptor. También coinciden en géneros, elementos narrativos, 
personajes, tiempo, espacio, etc. Por lo tanto, utilizar el cómic como una herramienta para facilitar la 
comprensión lectora puede ser acertado, siempre y cuando no se entienda como un sustituto. No 
ocurre lo mismo que con la música y la lírica. Hoy en día, los jóvenes escuchan más lírica de la que 
están dispuestos a reconocer, pero lo hacen a través de la música. Sin embargo, con el cómic y la 
literatura no sucede lo mismo, como hemos visto: son formas de arte diferentes. 

No obstante, el cómic puede contribuir de manera significativa a que los estudiantes actuales 
se conviertan en lectores ágiles, ya que el acompañamiento de imágenes reduce la abstracción de la 
lectura y facilita la conversión simbólica en significado, dado que las ilustraciones siempre serán 
menos icónicas que las letras. Además, el colorido y el dinamismo propio de los cómics ayudan a 
mantener la atención en la lectura de manera más efectiva que una página monótona llena de letras. 
Por último, el grado de identificación del cómic como un elemento propio de la juventud hace que 
resulte más atractivo que una novela literaria. 

En este último aspecto, surge una dificultad al considerar la implementación del cómic en las 
aulas como una herramienta de transición entre lectores principiantes y lectores competentes. La 
primera dificultad se presenta al seleccionar los cómics adecuados, dado que aquellos que atraen a la 
juventud suelen ser los mangas y los relacionados con el género de superhéroes. Estos cómics han 
ganado popularidad gracias a sus adaptaciones cinematográficas y su presencia en el ámbito de los 
videojuegos. No obstante, es importante destacar que su valor pedagógico suele ser limitado, ya que se 
centran predominantemente en la resolución de conflictos mediante el uso de la violencia. Por lo tanto, 
se requiere cautela al seleccionar este tipo de material para su inclusión en el ámbito escolar. 

Es en este contexto que presentamos nuestra propuesta didáctica basada en la obra titulada El 
hombre que mató a Lucky Luke. Este cómic ofrece una interesante actualización de los personajes y 
sus historias, a cargo de Matthieu Bonhomme, un autor ampliamente reconocido en el mercado franco-
belga. Bonhomme se declara admirador de los cómics del Oeste elaborados por Morris, el creador del 
personaje de Lucky Luke, y Goscinny, el prolífico escritor de la mayoría de las historias de este 
célebre vaquero solitario. En particular, El hombre que mató a Lucky Luke ha recibido múltiples 
reconocimientos públicos, entre ellos el Prix Saint-Michel 2016 al mejor álbum y el premio del 
público en el prestigioso Festival de Angulema 2017, considerado la principal convención de cómics 
en Europa. 

Esta obra, que se destaca por su calidad artística y narrativa, resulta especialmente relevante 
para la propuesta educativa que nos ocupa. Lucky Luke, un personaje icónico y reconocido por 
generaciones anteriores, ha pasado en gran medida inadvertido para las nuevas generaciones. Mediante 
este cómic, Bonhomme logra revivir y reinventar al personaje, atrayendo tanto a jóvenes como a 
adultos con su enfoque fresco y contemporáneo. Así, El hombre que mató a Lucky Luke se posiciona 
como una opción idónea para promover la lectura comprensiva y el desarrollo de habilidades literarias 
en el contexto educativo. 

Al ofrecer una experiencia de lectura enriquecedora y atractiva, el cómic desempeña un papel 
importante en la formación de lectores ágiles. La combinación de texto e imágenes permite reducir la 
abstracción inherente a la lectura y facilita la interpretación y comprensión de los contenidos. Los 
elementos visuales, menos icónicos que las letras, favorecen la creación de significado y estimulan el 
pensamiento crítico. Además, la viveza cromática y el dinamismo presentes en los cómics contribuyen 
a mantener el interés y la atención de los lectores de manera más eficaz que una página llena de texto. 

En resumen, este cómic presenta un potencial significativo como herramienta para fomentar la 
comprensión lectora y el desarrollo de habilidades literarias en el contexto educativo. A través de la 
combinación de texto e imágenes, el cómic facilita la interpretación y la comprensión de contenidos, al 
tiempo que estimula la motivación y el interés por la lectura. 
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3. El Cómic dentro del currículum actual 

Si examinamos brevemente la inclusión del cómic en los diversos currículos educativos de la 
educación secundaria en España, podemos observar que no se menciona de forma explícita hasta la 
Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación. En esta ley, el cómic se presenta como un 
elemento evaluable en la asignatura de Educación Plástica, Visual y Audiovisual. Sin embargo, no 
vuelve a abordarse de manera explícita en las leyes educativas posteriores. 

En el currículo actual, desarrollado por la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, que 
modifica la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, para la educación secundaria obligatoria, y 
establecido en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, que establece la ordenación y los contenidos 
mínimos de la Educación Secundaria Obligatoria, el cómic se incluye como uno de los conocimientos 
fundamentales en el área de Educación Plástica, Visual y Audiovisual. Se reconoce como una forma 
de expresión que trabaja con la imagen y la comunicación visual, junto con otras disciplinas artísticas 
como la fotografía, el cine, la animación y los formatos digitales. Sin embargo, en el área de Lengua y 
Literatura, así como en las demás lenguas cooficiales y segundas lenguas, no se menciona 
explícitamente el cómic como parte de los conocimientos básicos que los estudiantes deben adquirir. 

No obstante, consideramos que el uso del cómic como una herramienta que promueve la 
comprensión lectora puede y debe ser aplicado en el contexto de la materia de Lengua y Literatura. 
Esto se fundamenta en la naturaleza competencial del currículo, donde el cómic desempeña un papel 
significativo en el desarrollo de la competencia lectora de los estudiantes. Por lo tanto, proponemos su 
integración en dicha materia con el fin de potenciar el acceso a la competencia lectora por parte del 
alumnado. De ahí nuestra propuesta. 

 

4. Propuesta didáctica 

Nuestra propuesta se centra en la enseñanza de los elementos narrativos del texto literario, en 
el curso de 1º de ESO. Se trata de un contenido que suele aparecer en todos los libros de texto de este 
nivel educativo, cuya importancia es central en el proceso de comprensión lectora por parte de los 
estudiantes.  

Para este fin, utilizaremos un material diferente al habitual, ya que en lugar de usar una novela 
o cuento emplearemos un cómic titulado El hombre que mató a Lucky Luke (Bonhomme, 2016). 
Durante la lectura, propondremos una serie de actividades con las que los alumnos se acercarán a los 
personajes de la obra, la estructura narrativa, el tiempo y el espacio. Tras ellas, se detalla en tablas la 
relación entre estas tareas y las competencias específicas, criterios de evaluación y saberes básicos del 
área de Lengua y Literatura Españolas propuestos para esta unidad (basándonos en la Instrucción 
Conjunta 1/2022, de 23 de junio, que a su vez se basa en lo dispuesto en dicho Real Decreto 217/2022, 
de 29 de marzo) y los objetivos didácticos que se persiguen. 

El desarrollo de las actividades se detalla a continuación: 

 

4.1. Actividad 1. El protagonista 

Lucky Luke llega a Froggy Town y su fama le precede; todos parecen conocerle. No hay 
ningún narrador que realice la descripción del personaje, pero a medida que el cómic avanza podemos 
conocerle.  

Pregunta 1: Extrae características de Lucky Luke a partir de lo que dicen los personajes sobre 
él (el posadero, el camarero, Doc Wednesday, etc.) 

. 

4.2 Actividad 2. Los antagonistas 
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Los hermanos Bone se presentan desde el inicio como los rivales del protagonista. Son tres 
hermanos, cada uno con su propia personalidad.  

Pregunta 2: Estos personajes, ¿mantienen su rol durante todo el cómic? ¿Cuáles son sus 
motivaciones para actuar de ese modo? ¿Podemos extraer alguna conclusión de este cambio?  

 

4.3. Actividad 3. La estructura narrativa 

El cómic comienza con una situación dramática: Lucky Luke ha muerto. A continuación, se 
produce un salto hacia atrás o flashback con el que se desarrolla toda la historia. 

Pregunta 3: ¿Qué efecto produce este salto temporal? ¿Conoces novelas o series de televisión 
en las que también se produzcan?  

 

4.4. Actividad 4. El tiempo y el espacio narrativos 

El cómic se sitúa en el lejano Oeste, espacio en el que se ubican también muchas películas del 
género del Western.  

Pregunta 4: Investiga cuándo y dónde se ubican estas películas y las historias de Lucky Luke. 
¿Cómo eran los medios de transporte entonces? ¿Quién defendía la ley en cada pueblo? ¿A qué 
peligros se exponían los viajeros en los largos desplazamientos que separaban las poblaciones? 

Todas las actividades se adaptan a la instrucción citada a través del siguiente cuadro: 

 

Tabla 1 

Las actividades 1, 2  y 3 en el currículum 

 

Competencias específicas 

8. Leer, interpretar y valorar obras o fragmentos literarios del patrimonio andaluz, nacional y 
universal, utilizando un metalenguaje específico y movilizando la experiencia biográfica y los 
conocimientos literarios y culturales que permiten establecer vínculos entre textos diversos y con otras 
manifestaciones artísticas, para conformar un mapa cultural, para ensanchar las posibilidades de 
disfrute de la literatura y para crear textos de intención literaria. 

Criterios de evaluación 

8.1. Leer y explicar de manera guiada la interpretación de los fragmentos literarios leídos, 
estableciendo algunas relaciones de sus elementos constitutivos con los principios básicos de los 
géneros y subgéneros literarios. 

8.2. Identificar de manera guiada características literarias y culturales en los textos leídos, en función 
de temas, tópicos, estructuras, lenguaje y valores éticos y estéticos. 

Saberes básicos 

Criterios 8.1. y 8.2.  

LCL.2.B.3.4. Comprensión lectora: sentido global del texto y relación entre sus partes. La intención 
del emisor. Detección de usos discriminatorios del lenguaje verbal e icónico. 

LCL.2.C.1. Lectura autónoma 
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Además, la actividad 4 pide a los alumnos que realicen una pequeña investigación, que 
también se justifica en la instrucción: 

 

Tabla 2 

La actividad 4 en el currículum 

 

 

5. Conclusiones 

Con estas sencillas actividades esperamos realizar nuestra modesta contribución a la solución 
de un problema que, obviamente, requiere de un gran esfuerzo colectivo de profesionales y actores 
educativos, ya que los bajos índices de comprensión lectora constituyen un problema que afecta a la 
totalidad de áreas y requiere de una solución transversal. Sin embargo, esta situación no implica que 
debamos de pensar en mejorar como un imposible: nuestra responsabilidad como docentes debe 
llevarnos a pensar que comenzar por nuestro entorno cercano es un principio. Quién sabe si, mientras 
nuestros alumnos leen a Bonhomme, no piensan en la posibilidad de ampliar sus lecturas.  
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