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Resumen

Los comics son una excelente herramienta educativa ain por explorar en las aulas universitarias, ya que
combinan imagen y texto de forma atractiva, facilitando la presentacion de informacién de forma
entretenida y dindmica. Al plasmar conceptos complejos en vifietas, los comics ayudan a los estudiantes
a comprender mejor los temas de diversas materias, desde historia hasta ingenieria, de una forma visual
y accesible.
Ademas, los comics no solo pueden ser consumidos, sino que también pueden ser usados en las aulas
universitarias aplicando la técnica del flipped classroom o aula invertida, lo que permite a los estudiantes
crear sus propias historias, lo cual ayuda a reforzar los contenidos aprendidos y a desarrollar habilidades
como la creatividad, la expresion escrita y el trabajo en equipo.
En este trabajo se presenta una guia para principiantes en el mundo del cédmic, se explica desde coémo
disefar vifietas, como interpretar el flujo de vifietas, el tipo y significado de globos de dialogo,
expresiones faciales, encuadre, colores, etc. Ademas, para aquellas personas que deseen disefiar comics
con fines docentes, pero que no tengan dotes artisticas, se presentan ventajas e inconvenientes de algunas
herramientas digitales que pueden ser usadas para el disefio de los mismos.
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Practical guide about how design comics to its use in university classroom
Abstract

Comics can be a valuable educational tool in university classrooms due to their ability to combine
images and text in an engaging way, making it easier to present information in an entertaining and
accessible manner. By using cartoons to illustrate complex concepts, comics can help students better
understand a variety of subjects, from history to engineering.

Additionally, comics can be utilized in university classrooms through the implementation of the flipped
classroom model. This allows students to create their own stories, reinforcing learned content and
developing skills such as creativity, written expression, and teamwork.

This paper serves as a guide for beginners in the world of comics, explaining how to design panels,
interpret panel flow, utilize speech bubbles, facial expressions, and colors effectively. Additionally, this
text presents digital tools that can be used to design comics for teaching purposes, which is beneficial
for those without artistic skills. The advantages and disadvantages of these tools are discussed
objectively.
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1. INTRODUCCION

La recomendacion 2017/C 189/03 del Consejo Europeo (2017) define la competencia como la capacidad
demostrada para utilizar conocimientos, destrezas y habilidades personales, sociales y metodoldgicas,
en situaciones de trabajo o estudio y en el desarrollo profesional y personal. Segin el RD1393, las
competencias que debe reunir un recién egresado son:

e Aplicar los conocimientos adquiridos en el &mbito laboral
e Capacidad y criterio para interpretar los contenidos y transmitirlos de forma clara y concisa
e Adquirir habilidades para avanzar en la carrera profesional
Las metodologias y estrategias didacticas mas empleadas para ello son (Fortea Bagan M.A., 2019):
o Clases magistrales o expositivas (CEX).
o Précticas de Aula (PA): donde se estudian casos y resuelven problemas.
o Précticas de Laboratorio (PL): resolucion de casos practicos.
o Tutoria: es la atencién personalizada al estudiante.
e Las técnicas didacticas no presenciales empleadas en las aulas universitarias son:
o Estudio y trabajo en grupo.
& Estudio y trabajo auténomo individual.
La eficacia de cualquier metodologia didactica depende de varios factores:

= Resultados de aprendizaje u objetivos previstos: son objetivos sencillos frente a complejos,
conocimientos frente a destrezas y/o actitudes, etc.

= Capacidad y motivacion del estudiante.

= Capacidad docente del profesor.

= Complejidad de la materia docente.

= Condiciones ambientales y fisicas del aula.

Actualmente los estudiantes han crecido en un entorno digital dinamico, por lo que las clases expositivas
convencionales les resultan aburridas y largas. Esto produce poca participacion y absentismo en las
aulas. Se debe combatirse utilizando diferentes metodologias didacticas innovadoras.

Scott McCloud (2005) define el comic como ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia
deliberada, con el propoésito de transmitir informacion y obtener una respuesta estética del lector.

La tendencia del uso del cdmic en las aulas como herramienta de ensefianza y aprendizaje esta en auge,
ya que contribuye significativamente al desarrollo de aspectos como la expresion oral y escrita, la
comprension lectora, el enriquecimiento del vocabulario, el aprendizaje de secuencias de iméagenes, la
capacidad de imaginacién y creacion, asi como la socializacién (Nufiez et al., 2019). Yuste E. (2000)
afirma que las personas procesamos mas deprisa la informacion visual que la textual.

En este trabajo se presenta una guia para principiantes en el mundo del comic, se explica desde como
disefar vifietas, como interpretar el flujo de vifietas, el tipo y significado de globos de dialogo o
bocadillos, expresiones faciales, encuadre, colores, etc. Ademas, para aquellas personas que deseen
disefiar cémics con fines docentes, pero que no tengan dotes artisticas, se presentan ventajas e
inconvenientes de algunas herramientas digitales que pueden ser usadas para el disefio de los mismos.

2. EL USO DEL COMIC EN LAS AULAS UNIVERSITARIAS
En este trabajo se presentan dos metodologias did4cticas para aplicar los comics en las clases
El docente prepara sus clases expositivas mediante el uso de comics (ver apartado 8). Si los
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recursos didacticos estan bien disefiados, fomentara la asistencia a clase y las clases magistrales
se habran convertido en un aprendizaje divertido, dindmico y atractivo.

El docente propone el uso de la técnica del flipped classroom o aula invertida en combinacion
con el comic (Figura 1). La metodologia es sencilla, se le facilita a un estudiante un tema, y se
le propone que realice una presentacion en formato comic frente al resto de compafieros
explicando la leccion, y, posteriormente, deberé realizar una revision por pares ciegos mediante
el empleo de una rabrica disefiada por el docente. Esta labor supone que el estudiante realice
varias fases:

o Sintetizar el material didactico disponible

o Creacion de su propio coémic, desarrollando la creatividad mediante herramientas
digitales (ver apartado 8).

o Evaluacion por pares mediante rabrica. Cada estudiante debera subir su presentacion al
Campus Virtual, y el profesor asignara la revision por pares ciegos. Para realizar esta
tarea se proponen dos tipos de rubricas disponibles para el estudiantado (Tabla 1y Tabla
2).

En los siguientes apartados se presentan los principios basicos en el disefio de comics.
Figura 1

Esquema del procedimiento de aplicacién de la técnica de flipped classroom combinada con el
uso del comic.

™
1. Sintesis de la informacion

I:I 2. Uso de las TIC y desarrollo de la creatividad
_—

O:’ 3. Evaluacién por pares ciegos
=
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Tabla 1
Ejemplo de rubrica 1
Excelente Satisfactorio Mejorable Insuficiente
(4 puntos) (3 puntos) (2 puntos) (1 punto)
Imagenes Las imagenes o elementos visuales | Las imagenes o elementos Algunas imagenes o elementos Escaso uso de elementos visuales,
son muy adecuados para el tema. visuales son adecuados. Los visuales no son adecuados. que no permite identificar
Los personajes estan perfectamente | personajes estan bien Algunos personajes no estan bien | correctamente la historia a contar.
caracterizados para el tema. caracterizados. Pero con algin caracterizados. Los personajes no tienen nada que
error. ver con el tema.
Disefio Facil de leer. Muy atractivo. Se lee y entiende correctamente. Hay elementos que no se Dificil de leer. Casi no se entiende.
Creativo y original. Muy bien Apariencia correcta. entienden.
estructurado en su conjunto.
Contenido Los textos explican claramente el Los textos explican el tema a Hay parte del texto que no se El texto es incomprensible. Hay

tema a tratar. Datos, fechas,
personajes... aparecen
correctamente. Practicamente todo
el contenido del tema.

tratar. Hay algun error con los
datos aportados. Se ha dejado
fuera contenido.

entiende correctamente. Hay
informacion incorrecta y con
errores graves. Contenido
relevante no aparece.

multitud de datos incorrectos y
errores graves. Insuficiente el
contenido.

Expresiony
lenguaje

Sin errores gramaticales y
ortogréficos.

Hay algln error gramatical u
ortogréfico.

Hay bastantes errores gramaticales
y ortogréficos.

Hay errores gramaticales y
ortograficos graves.

Planificacién

Se ha realizado una tarea previa de
disefio y organizacion del codmic:
carpeta compartida con iméagenes,
guion. Y se ha ejecutado a partir
del mismo.

Se ha realizado alguna tarea de
organizacion y de disefio previo.
Y coincide con el resultado.

Casi no se ha realizado ese trabajo
de preparacion. El resultado es un
tanto improvisado.

En absoluto se ha tenido en cuenta
este aspecto. De ahi un resultado
deficiente del comic.

NUmero de El nimero de vifietas es el correcto | El nimero de vifietas es correcto. | Hay vifietas sin contenido. Su Se ha quedado muy lejos de las

vifietas para contar la historia. E incluso namero no es el suficiente. vifietas deseadas para realizar un
alguna més. trabajo "efectivo".

Bibliografia Se ha incluido todas las citas y Se ha incluido algunas, pero no Se ha incluido algunas referencias, | No se ha incluido ninguna cita ni

referencias bibliograficas
correctamente.

todas, las referencias y citas
utilizadas para la elaboracion del
trabajo.

pero no las citas, 0 viceversa.

referencias bibliograficas.
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Tabla 2

Ejemplo de rubrica 2
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Excelente
(4 puntos)

Buen trabajo
(3 puntos)

Estas en ello
(2 puntos)

Sigue trabajando
(1 punto)

Estructuray
coherencia de la
historia

Ajusta la estructura del cémic
perfectamente a los diferentes
tipos de narrativa, mostrando una
coherencia en la totalidad de la
secuencia

Ajusta la estructura del cémic bien a
los diferentes tipos de narrativa,
aunque algunos pequerios aspectos
son mejorables. La coherencia de la
secuencia es generalmente correcta.

La estructura del comic es
mejorable al igual que la
coherencia en la secuencia, aun
asi, sigue cierta estructura.

La estructura del cdmic presenta
muchos errores y aspectos a
mejorar, generalmente no
muestra coherencia en la
secuencia.

Personajes del
cémic

Caracteriza perfectamente los
personajes en relacién con la
temética elegida

Los personajes estan generalmente
bien caracterizados

Los personajes presentan errores
en su caracterizacion.

Los personajes no llegan a estar
bien caracterizados.

Lenguaje del
cémic

Incluye todas las caracteristicas
propias del comic: gestuales,
elementos, cinéticos, metaforas
visuales, color y encuadre.

Incluye bastantes caracteristicas
propias del comic: codigos gestuales,
elementos cinéticos, metaforas
visuales, color y encuadre.

Incluye algunas caracteristicas
propias del comic: cédigos
gestuales, elementos cinéticos,
metéforas visuales, color y
encuadre.

Practicamente no incluye
caracteristicas propias del comic:
codigos gestuales, elementos
cinéticos, metéforas visuales,
color y encuadre

Disefio y
creatividad

Plantea un disefio muy atractivo,
creativo y original.

Plantea un disefio generalmente
atractivo, creativo y original

Plantea un disefio valido, pero
mejorable en cuanto a atractivo,
creatividad y originalidad.

Plantea un disefio poco atractivo,
creativo y original.

Aplicacion de
herramientas
digitales

Muestra haber explorado con
éxito todas las posibilidades de la
herramienta digital seleccionada
y las tiene en cuenta a la hora de
realizar el codmic.

Muestra haber explorado casi todas
las posibilidades de la herramienta
digital seleccionada teniéndolas en
cuenta la hora de realizar el comic

Muestra haber explorado algunas
de las posibilidades de la
herramienta digital seleccionada
teniéndolas en cuenta la hora de
realizar el comic.

Muestra haber explorado muy
pocas herramientas digitales
seleccionada teniéndolas en
cuenta la hora de realizar el
comic

Uso y expresion

Emplea un lenguaje totalmente

Emplea un buen lenguaje, sin

Emplea un lenguaje mejorable

Emplea un lenguaje generalmente

de Ienguaje cgrrecto, si_n errores gramaticales | practicamente errores gramaticales ni | con algun(_)s errores gramaticales | pobrey mejoraple, con bastante
ni ortograficos. tampoco ortograficos. y ortogréficos. errores ortograficos y
gramaticales.
Bibliog rafia Se ha incluido todas las citas y Se ha incluido algunas, pero no Se ha incluido algunas No se ha incluido ninguna cita ni

referencias bibliograficas
correctamente.

todas, las referencias y citas
utilizadas para la elaboracion del
trabajo.

referencias, pero no las citas, o
viceversa.

referencias bibliograficas.

63



Una mirada hacia la universidad del futuro

3. DISENO Y FLUJO DE VINETAS

En el mundo del cémic el disefio de vifietas es crucial para una buena narracion de una historia.
La disposicion de las vifietas no solo determina el flujo de la narrativa, sino que también juega
un importante papel a la hora de enganchar al lector y guiarlo sin esfuerzo a través de la historia
(Leeuwe M., 2023).

Para garantizar que el lector tenga una experiencia fluida y atractiva a lo largo del comic, es
esencial que el flujo de vifietas sea claro y coherente. En la Figura 1 se muestran algunos
ejemplos del disefio de vifietas.

Figura 1

Esquemas de lectura de diferentes vifietas. A la izquierda: Division de una pagina en una
columna formada por cuatro vifietas. En el centro y a la derecha: Division de una pagina en
dos columnas con combinaciones mas complejas de vifietas.
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En algunos de los ejemplos propuestos en la Figura 1 se combinan, en una misma pagina,
diferentes tamafios y disposiciones de vifietas. Este cambio de estructura rompe la distribucion
estatica, y afiade interés visual, de manera que guia al lector de una manera dindmica y atractiva.

A la hora de disefiar un conjunto de vifietas en una pagina se debe tener en cuenta el movimiento
natural del ojo. La combinacidn de vifietas simples, como las que se muestran a la izquierda de
la Figura 1, con vifietas complejas, permite a los lectores disfrutar de una experiencia dinamica.
Si el docente utiliza bien estos recursos, los estudiantes dejaran de padecer las tipicas lecciones
magistrales a las que estan acostumbrados, y que son presentadas de forma estatica mediante
Power Point y PDF.

4. TIPO Y SIGNIFICADO DE GLOBOS DE DIALOGO

Los globos de di&logo o bocadillos son una parte esencial en la narracion de un comic (Leeuwe
M., 2023). En la Figura 2 se muestran algunos ejemplos del significado de bocadillos.
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Figura 2

Significado de diferentes tipos de bocadillos empleados en el cémic.

Pensamiento Dialogo | Voz baja 1

@)

O

O

A continuacion, se proporciona algunas recomendaciones que favorecen la lectura de bocadillos
en un comic:

Deben contener dialogos cortos.

Se debe evitar que se crucen.

Tamario y fuente legibles y sencillos

Debe quedar claro qué personaje esta hablando.

Se debe evitar que oculte algin elemento artistico del comic.

Deben seguir un orden logico siendo lo convencional de izquierda a derecha, vy, de
arriba abajo.

Buscar equilibrio entre dialogos y dibujos

La forma del bocadillo transmite el tono, por ejemplo, las formas redondas transmiten
un dialogo en un tono normal, mientras que formas irregulares pueden indicar gritos o
ruidos fuertes.

5. EXPRESIONES FACIALES Y LENGUAJE CORPORAL

Una de las herramientas méas convincentes que tiene un disefiador de comics a su disposicion,
es el uso de expresiones faciales y el lenguaje corporal de los personajes (Leeuwe M., 2023).

Las expresiones faciales pueden mostrar alegria, miedo, ira, sorpresa, entre otros, y el lenguaje
corporal puede ayudar a mostrar acciones y enfatizar el estado animico del personaje. En la
Figura 3 se muestran algunos ejemplos de expresiones faciales.
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Figura 3
Significado de diferentes expresiones faciales.

CONTENTA
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6. ENCUADRE

La regla de los tercios es el principio fundamental de las artes visuales, como son la fotografia
y el cine, entre otros (Leeuwe M., 2023). Esta técnica consiste en dividir el panel en nueve
secciones, dos lineas verticales y dos horizontales. Esto crea cuatro puntos de interés. La idea
es simple, hay que colocar los elementos importantes cerca de esas intersecciones (ver Figura
4). De esta forma, se consigue un equilibrio entre las partes que componen la imagen, se tiene
un mejor flujo de lectura y se guia el ojo del lector al punto mas importante.

Figura 4
Representacion gréafica de la regla de los tercios en artes visuales (puntos de interés).
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7. COLORES

Cuando se elabora un cémic hay que saber que los colores evocan diferentes emociones
(Leeuwe M., 2023). Por ejemplo, el verde denota suerte, avance, progreso, tranquilidad,
armonia, equilibrio, etc.
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A lahorade aplicar el color, también se debe tener en cuenta intensidad del color, si la intensidad
es elevada el color es mas llamativo. En ocasiones conviene cambiar la intensidad para crear
contrastes en la composicidn o para expresar sentimientos, ya que los colores calidos pueden
expresar energia o pasion, mientras que los colores frios pueden transmitir sensacion de calma.
En la Figura 5 se muestra graficamente los colores frios y calidos.

Figura 5

Representacion gréafica de los colores calidos y frios.

COLORES CALIDOS COLORES FRIiOS

8. HERRAMIENTAS PARA LA CREACION DE COMICS

Las siguientes tablas muestran informacion sobre distintas herramientas digitales para crear y
disefiar comics.

Tabla 3
Herramienta Pixton

Herramienta Pixton.

Seguridad Poco segura ya que los servidores se encuentran fuera de la legislacion de la
UE. Se transfieren datos por todo el mundo. Descargar bajo responsabilidad
propia.

Tipo Online. Mac, Windows, Linux. Ademas de los soportes de Android, iOS.
Prueba gratuita ilimitada.

Registro No requiere descarga. Registro necesario.

Utilidad Uso sencillo e intuitivo. Amplia opcién de modificacién y edicion de

entornos y personajes. Permite afiadir imagenes propias.

Tabla 4

Herramienta Storyboardthat

Herramienta Storyboardthat.

Seguridad Parece seguir con la legislacion de la UE.
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Tipo Online, Mac, Windows y Linux. Version gratuita limitada.
Registro No requiere descarga, pero si registro.
Utilidad Uso sencillo. Amplio gama de dibujos y animaciones. Permite crear

guiones gréaficos digitales.

Tabla b

Herramienta Lywi

Herramienta Lywi

Seguridad Segura si se siguen las advertencias.
Tipo Online. Version para Android. Gratuita.
Registro No requiere registro ni descarga.
Utilidad _Uso_s_encillo. Amplia gama de dibujos y animaciones. Uso sencillo e
intuitivo.
Tabla 6

Herramienta Storyjumper

Herramienta Storyjumper

Seguridad Sigue la legislacion de la UE.

Tipo Online. Windows, Mac, ademas de los soportes i0S, Android. Versién
gratuita
Registro Gratuito, pero requiere registro.
Utilidad Uso sencillo e intuitivo. Para la comunidad educativa.
Tabla 7

Herramienta Bookcreator

Herramienta Bookcreator.

Seguridad Poco segura ya que los servidores se encuentran fuera de la legislacion de la
UE. Se transfieren datos a todo el mundo. Descargar bajo tu
responsabilidad.

Tipo Online. Descarga App para Mac (i0S), version para Google Chrome o
Microsoft Edge. Version gratis y de pago.
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Registro Requiere descarga y registro.

Utilidad Uso sencillo e intuitivo. Permite descargar recursos de internet y subirlos
desde nuestro ordenador.

Tabla 8

Herramienta Bitmoji

Herramienta Bitmoji.

Seguridad Intermedia.

Tipo Es online. Dispositivos 10S y Android. Extension Google Chrome que
permite utilizarlo en el ordenador.

Registro Requiere descarga y registro.
Utilidad Uso sencillo e intuitivo. Permite configurar al detalle el avatar.
Tabla 9

Herramienta makebeliefComix

Herramienta MakebeliefComix.

Seguridad Parece seguir con la legislacion de la UE.

Tipo Online. Para MAC, Windows y Linux. Version gratuita.

Registro No requiere de descarga, pero es recomendable el registro.

Utilidad Uso sencillo e intuitivo. Amplio banco de dibujos y animaciones. El comic

creado no se puede guardar, hay que imprimirlo o mandarlo por correo.

9. CONCLUSIONES

En este trabajo se proponen dos alternativas del uso del comic en las aulas universitarias. Por
medio del uso del cémic, se pretende renovar las clases expositivas convencionales y ofrecer al
estudiantado unas lecciones dinamicas y atractivas que les invite a asistir y participar en el aula.

Para poder disefiar comics, hay que tener unas nociones basicas. A continuacion, se hace un
compendio de las recomendaciones respecto al disefio y flujo de vifietas, los bocadillos,
expresiones faciales y lenguaje corporal, encuadre, etc:

e Para disefiar un comic se debe tener en cuenta como trasladar la informacion
adecuadamente por medio de vifietas estratégicamente ubicadas en una pagina.

o El flujo de vifietas tiene que seguir la trayectoria natural del ojo.

e Debe quedar claro cuél es el orden de lectura de los bocadillos, siendo lo convencional
de izquierda a derecha, y de arriba abajo.

e Ademaés, los bocadillos deben contener didlogos cortos, evitar que se crucen, dejar claro
que personaje esta hablando, evitar ocultar algin elemento artistico importante, etc.
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o Las expresiones faciales y el lenguaje corporal son una de las herramientas mas
convincentes para transmitir informacion del estado de &nimo del personaje.

e La informacion gréafica mas importante se debe resaltar por medio del uso de la regla
de los tercios.

e Se debe jugar con la tonalidad de los colores porque ayuda a resaltar las emociones que
esta sintiendo el personaje.

Asimismo, a lo largo de este trabajo, se ha hecho un estudio de las ventajas e inconvenientes
que ofrecen algunas herramientas digitales para la creacion de comics.
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