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PRÓLOGO

 

Es innegable que las TIC han transformado significativamente el 
ámbito de la educación superior, proporcionando herramientas que 
mejoran los métodos tradicionales de enseñanza. Entre estas, las apli-

caciones para la creación de cómics han emergido como una opción inno-
vadora para potenciar el aprendizaje, permitiendo a los estudiantes expresar 
conceptos complejos mediante una combinación de narrativas visuales y 
escritas. Estas herramientas fomentan un aprendizaje activo y colaborati-
vo, mientras desarrollan habilidades como la creatividad y la comunicación 
efectiva.

El uso de tecnologías digitales en la educación universitaria ha permitido 
a los alumnos acceder al conocimiento de manera más flexible y adaptada 
a sus necesidades individuales. Las múltiples plataformas que se han ido 
incorporando, sobre todo a raíz de la pandemia de Covid19, facilitan la 
gestión de contenidos, evaluaciones y la supervisión del progreso, lo que 
genera un entorno dinámico y flexible. Además, estas tecnologías fomentan 
la colaboración entre estudiantes, quienes pueden trabajar en proyectos en 
grupo. Esta colaboración a distancia es fundamental en el mundo laboral 
actual, donde las habilidades de trabajo en equipo y la gestión de proyectos 
son cada vez más valoradas.
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Dentro de estas tecnologías, las aplicaciones de creación de cómics, 
como Pixton, representan una de las formas más creativas y dinámicas de 
mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Como puede comprobarse a 
lo largo de este libro, estas aplicaciones permiten a los estudiantes crear his-
torias gráficas que pueden ser utilizadas para representar visualmente con-
ceptos complejos. El diseño de cómics no requiere de grandes habilidades 
artísticas, ya que estas plataformas ofrecen plantillas, personajes y escenarios 
predefinidos, lo que facilita la producción de contenido centrado en los ob-
jetivos de aprendizaje. El uso de estas herramientas ofrece diversas ventajas 
que enriquecen la experiencia educativa.

Los capítulos que se suceden demuestran los beneficios de las aplicacio-
nes para la creación de cómics, comenzando por el fomento del aprendizaje 
activo. En lugar de ser receptores pasivos de la información, los estudiantes 
se convierten en creadores de contenido, lo que implica un procesamiento 
más profundo del conocimiento. Para poder traducir un concepto a un for-
mato visual, los estudiantes deben comprenderlo plenamente. Por ejemplo, 
en una clase de historia, un estudiante puede usar un cómic para ilustrar 
la biografía de un personaje, lo que refuerza su comprensión de cada etapa 
del proceso. Esta modalidad promueve la autonomía y personalización del 
aprendizaje, ya que los estudiantes pueden tomar decisiones sobre cómo 
representar la información de manera efectiva.

Además, los cómics combinan el aprendizaje visual y narrativo, lo que 
facilita la comprensión de conceptos abstractos. Esto es evidente en los va-
riados ejemplos que se encuentran en el libro, donde las prácticas docentes 
llevadas a cabo por sus autores demuestran cómo las imágenes ayudan a los 
estudiantes a organizar la información de manera visual, mientras que la 
narrativa les permite darle sentido y continuidad a esa información. No en 
vano, la neurociencia ha demostrado que el aprendizaje visual y narrativo 
activa diferentes áreas del cerebro, lo que favorece la retención de informa-
ción y mejora la capacidad de los estudiantes para aplicar lo aprendido.

Por otro lado, los cómics también ayudan a desarrollar competencias y 
habilidades clave, como la comunicación y la creatividad. La capacidad de 
transmitir ideas de manera clara y atractiva es esencial en el entorno pro-
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fesional actual, donde la comunicación visual es cada vez más importante. 
Al crear cómics, los estudiantes practican cómo descomponer conceptos 
complejos en elementos visuales simples y cómo utilizar el diálogo o las 
descripciones para comunicar ideas de forma efectiva. Además, el proceso 
creativo que implica la creación de cómics desafía a los estudiantes a pensar 
de manera innovadora, buscando nuevas formas de representar la informa-
ción de manera atractiva.

El libro muestra que el potencial de los cómics como herramienta edu-
cativa no se limita a una sola disciplina. En ciencias o matemáticas, por 
ejemplo, al representar procesos abstractos mediante personajes o situacio-
nes visuales, los estudiantes desarrollan una comprensión más profunda de 
los conceptos científicos. Por su parte, en humanidades y ciencias sociales, 
los cómics son igualmente útiles para analizar y representar eventos histó-
ricos o exploren temas literarios, organizando la información de manera 
cronológica y reflexionando sobre las causas y consecuencias de los hechos. 
Este enfoque no solo mejora la comprensión de los eventos, sino que tam-
bién desarrolla habilidades críticas al exigir que los estudiantes seleccionen 
y representen los aspectos más importantes de los temas tratados. En el 
aprendizaje de la lengua, los cómics ofrecen una excelente oportunidad para 
practicar vocabulario y estructuras gramaticales en un contexto narrativo. 
Los estudiantes pueden crear cómics en el idioma que están aprendiendo, 
lo que les permite utilizar el lenguaje de manera creativa y contextualizada. 

En definitiva, esta obra es de gran interés para aquel que quiera acercarse 
al uso de aplicaciones para la creación de cómics en la educación universi-
taria. Y es que, a medida que la tecnología sigue evolucionando, es funda-
mental que los educadores sigamos explorando nuevas formas de integrar 
herramientas digitales en la enseñanza, y las aplicaciones para la creación de 
cómics representan una oportunidad valiosa para transformar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje tanto en la universidad como en otros niveles edu-
cativos.

Jacobo Sanz Hermida
Director de Ediciones Universidad de Salamanca





PRESENTACIÓN

 

Desde hace varias décadas se ha insistido en la importancia del 
cómic en las aulas, debido, principalmente, a su papel evocador y 
a la introducción del alumno en un contexto espacial y temporal 

a través del elemento textual y gráfico. La inclusión tradicional del cómic 
como recurso didáctico se ha venido realizando a través del formato en pa-
pel, en el cual el alumno podía aprovecharse, no sin ciertos límites, de los 
beneficios educativos de este género.

Sin embargo, la historieta no ha permanecido ajena a la evolución de la 
sociedad hacia la era digital en que vivimos; más bien todo lo contrario. En 
la actualidad asistimos a la virtualización del cómic tanto en la vía de trans-
misión como en las múltiples opciones de interacción. El cómic en versión 
digital va ganando cada vez más terreno al físico, característica que permite 
un enfoque renovado en su utilización por parte de los docentes. 

Las páginas que siguen muestran el aprovechamiento de esta transforma-
ción digital del cómic a partir del programa Pixton, un recurso en línea que 
posee un innegable potencial educativo aplicable a diversas áreas de conoci-
miento. Ese carácter transversal también queda plasmado en esta obra, cuyo 
objetivo no es otro que ofrecer algunas posibilidades en el uso didáctico de 
Pixton aplicado a diversos niveles educativos universitarios. 
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En primer lugar, se realiza una aproximación breve a la historia del có-
mic, dando cuenta de los cambios en la concepción y usos del mismo. Así, 
a una visión meramente lúdica y de entretenimiento se ha añadido un uso 
educativo que se ha ido diversificando en las últimas décadas. Tradicional-
mente era habitual que a la hora de emplear cómics en las aulas se par-
tiera de historietas ya creadas cuyo contenido podía ser útil parcialmente 
en determinados campos del conocimiento, generalmente la literatura o la 
historia. Sin embargo, los derroteros actuales de este recurso abogan por la 
creación directa de cómics con contenidos específicos adaptados a la didác-
tica de diversas disciplinas.

A continuación, se propone un proyecto que toma como base el poten-
cial didáctico del cómic para la enseñanza y aprendizaje de la historia en las 
aulas universitarias, tanto en grado como en máster. El objetivo principal 
es la comprensión del pasado a través del cómic, valorando su importancia 
como recurso educativo en la formación de los futuros docentes. Además, 
se pretende reflexionar sobre nuevas formas de innovación a través de la 
creación de contenidos digitales útiles para fomentar un espíritu crítico el 
alumnado. Por tanto, se trata de un recurso didáctico muy útil en el que el 
discente es el protagonista del proceso de enseñanza y aprendizaje.

Más adelante se abordan algunas experiencias educativas ligadas a la en-
señanza de la lengua española para futuros docentes. Tomando como fun-
damento el recurso Pixton, la situación de aprendizaje se basa en la elabora-
ción de cómics con relación a la variación dialectal, sociolectal o contextual 
del español, en cualquier nivel de análisis lingüístico, y que pudiera utili-
zarse como material didáctico para algún nivel de la Educación Primaria o 
Secundaria.

Siguiendo la vocación interdisciplinar de esta obra, se muestra una expe-
riencia en la que la enseñanza de contenidos matemáticos fue la protagonis-
ta. De este modo, el objetivo fue utilizar Pixton para el diseño de un cómic 
y así generar un recurso didáctico con el que adquirir competencias mate-
máticas básicas en distintas etapas educativas. Algunas de estas cuestiones 
se relacionan con la resolución de problemas cotidianos en donde se usa el 
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razonamiento matemático, destacando la superación del marco meramente 
literario para trascender hacia una utilidad didáctica.

Completan este panorama dos apartados en donde se pasa de la teoría 
a la práctica. No hay mejor forma que ilustrar las posibilidades de la crea-
ción digital de cómics que la de mostrar una pequeña selección de algunos 
ejemplos sobre experiencias didácticas realizadas por varios alumnos. Y, para 
cerrar la obra, un análisis cuantitativo y cualitativo sobre las experiencias 
docentes y su impacto en la formación de los estudiantes a través de un cues-
tionario. En él se examinaron algunos indicadores como la metodología, las 
competencias profesionales, la adecuación y fines didácticos y el grado de 
satisfacción. Ya anticipamos que las respuestas fueron muy positivas. 

No queremos terminar esta presentación sin agradecer al Vicerrectorado 
de Calidad y Enseñanzas de Grado de la Universidad de Salamanca el apo-
yo mostrado a través de la concesión del Proyecto de Innovación y Mejora 
Docente «El recurso Pixton como herramienta TIC de innovación docente 
desde una perspectiva multidisciplinar: Historia, Geografía, Lengua y Mate-
mática» cuya financiación ha hecho posible esta pequeña aportación. Tam-
bién a la colaboración de todo el profesorado y el alumnado implicado, así 
como los centros y facultades donde se han llevado a cabo las experiencias 
didácticas. Por último, también se debe agradecer la buena disposición de 
Ediciones de la Universidad de Salamanca y de su director, Jacobo Sanz 
Hermida, para que este libro haya llegado a buen puerto. 

Sin más, deseamos que este grano de arena contribuya a que otros colegas 
docentes y alumnos experimenten por sí mismos las bondades y posibilida-
des del cómic en la era digital. 

Salamanca, 2025





CAPÍTULO 1. 
EL CÓMIC COMO RECURSO EDUCATIVO 
EN EL AULA: DE SU LECTURA EN PAPEL 

A SU DISEÑO DIGITAL

Alejandro Gómez-Gonçalves, Cristo José de León Perera 
y Gabriel Parra Nieto 

Dpto. de Geografía; Dpto. de Teoría e Historia de la Educación

1. INTRODUCCIÓN

El cómic, como serie o secuencia de viñetas que transmite una histo-
ria o un relato, tiene su origen más cercano en el siglo xix, cuando 
los periódicos de EEUU comenzaron a incorporar ilustraciones en 

sus suplementos dominicales. Desde entonces ha tenido una difusión expo-
nencial a nivel mundial que ha llevado a que, en determinados ámbitos, sea 
considerado como «el noveno arte». La definición de cómic que aporta la 
Real Académica Española (2021) es la de «serie o secuencia de viñetas que 
cuenta una historia», mientras que la palabra tebeo presenta dos definicio-
nes diferentes: «publicación infantil o juvenil cuyo asunto se desarrolla en 
series de dibujos» y, en segundo lugar, «serie de aventuras contadas en for-
ma de historietas gráficas». Este último término, el de tebeo, fue empleado 
durante mucho tiempo en España para referirse a los cómics destinados al 
entretenimiento infantil y juvenil, especialmente en la segunda mitad del si-
glo xx. Por su parte, en Hispanoamérica es más común encontrar la palabra 
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historieta, mientras que en francés se usa mayoritariamente bande dessinée 
para hacer referencia al término inglés de comic. 

Hoy en día, el cómic, historieta o novela gráfica, que es otro de los si-
nónimos que se utiliza actualmente con asiduidad, tiene una diversidad de 
temáticas y de públicos nunca vista, lo que, desde una perspectiva edu-
cativa, aumenta las posibilidades de su utilización en el aula. De hecho, 
desde el punto de vista pedagógico, las historietas se utilizan como uno de 
los recursos didácticos más innovadores en la tercera década del siglo xxi 
ya que, por un lado, se emplean algunas de las numerosas publicaciones 
existentes para plantear indagaciones o reflexiones sobre diversos temas en 
el aula de Educación Infantil, Primaria, Secundaria o Bachillerato, a las que 
debe añadirse, como se verá en las próximas páginas de esta publicación, las 
del ámbito universitario. A su vez, al tratarse de un recurso eminentemente 
visual, permite que el alumnado se acerque a las distintas realidades de nues-
tra sociedad y de nuestra cultura de una manera bastante amena e, incluso, 
divertida.

Por otro lado, desde el punto de vista del docente, las numerosas herra-
mientas informáticas disponibles en la actualidad le permiten diseñar sus 
propios cómics, sin mucho esfuerzo, a través de herramientas informáticas, 
tales como Pixton, adaptando la temática de las novelas gráficas a los ele-
mentos concretos del currículo sobre los que le interese trabajar. Es decir, el 
cómic ya no solo es un recurso didáctico cerrado que se puede emplear en 
un aula desde las diferentes asignaturas sino que, a través de una formación 
breve y específica, los docentes pueden ser capaces de elaborar materiales 
personalizados y adaptados a su realidad educativa. Además, no debemos 
olvidar que a través de la novela gráfica se fomenta el gusto por la lectura, 
aspecto este muy destacado cuando se trabaja con alumnos durante toda la 
enseñanza obligatoria. 

2. ¿QUÉ ES EL CÓMIC?

El cómic presenta una estructura narrativa muy peculiar que se apoya en 
dos sistemas complementarios: el lenguaje y la imagen (Baur, 1978). De este 
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modo, la narrativa se basa en imágenes que combinan dibujos con textos a 
través de dos convenciones principales: a) la viñeta, que permite secuenciar 
el relato en el tiempo y en el espacio; b) el globo o bocadillo, que encierra 
los textos de los personajes (Gubern, 1972). Además, hay que añadir que la 
lectura del cómic se realiza siguiendo un orden de izquierda a derecha y de 
arriba abajo (incluyendo también en este esquema los globos o bocadillos 
que aparecen en cada ilustración) y que en el texto pueden aparecer los lla-
mados cartuchos o didascalias, pequeños rectángulos en la parte superior o 
inferior de la viñeta, en los que se aporta información adicional al contenido 
comunicativo (Jiménez, 2020).

Hace medio siglo, Gubern (1972) ya señaló algunas de las características 
peculiares de los cómics frente a otros medios escritos: a) integran texto e 
imagen; b) presentan una secuencia de imágenes sucesivas con las que se da 
forma a un relato; c) en la mayor parte de las historietas, aparece, de manera 
más o menos estable, un personaje protagonista a lo largo de la serie. De 
esta manera, Cuñarro y Finol (2013) señalan que el lenguaje de las tiras có-
micas está formado por códigos lingüísticos, gráficos e icónicos, siendo muy 
peculiar este último en la medida en que emplea unas convenciones propias 
que le permiten aportar un significado concreto a través de una simple ima-
gen. Para lograr transmitir la información que el autor quiere hacer llegar 
al lector, los cómics utilizan una serie de imágenes repetitivas y de símbolos 
reconocibles que se emplean con relativa frecuencia para hacer llegar ideas 
similares. Es lo que Eisner (2008) denomina la gramática del arte secuen-
cial, tan específica de las historietas. 

Además, el llamado «noveno arte» integra técnicas y formas de otras ar-
tes, tales como la fotografía, la pintura y el cine, lo que se observa en muchos 
casos cuando se combinan planos generales, primeros planos y planos inter-
medios, como si de una película se tratase, para adecuarlas a las necesidades 
narrativas de la obra (ver Figura 1). No conviene olvidar que el cine y el có-
mic tienen elementos en común, ya que ambos ilustran un guion con imá-
genes y utilizan la narración visual para transmitir un mensaje (McCloud, 
1994). De hecho, en la actualidad es muy frecuente la adaptación cinema-
tográfica de cómics o novelas gráficas, tanto de superhéroes (DC, Marvel, 
etcétera), como de publicaciones con un valor literario más destacado, lo 
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que ocurrió, por ejemplo, con el cómic Buñuel en el laberinto de las tortugas 
de Fermín Solís, que fue llevado al cine en 2019 por Salvador Simó siendo 
galardonada con un Premio Goya.

Figura 1. Fragmento de 1212. Las Navas de Tolosa de Jesús Cano de la Igle-
sia, en el que se observa la sucesión de planos generales y primeros planos. 
Fuente: https://comicritico.blogspot.com

https://comicritico.blogspot.com
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Los autores Paré y Soso-Pallarés (2017) señalan que la novela gráfica es 
una mezcla de literatura, arte visual, forma de entretenimiento y arte lúdico, 
a los que habría que añadir un importante poder comunicativo que es muy 
valorado dentro de la sociedad actual. Además, como puede observarse en 
la Figura 1, es evidente que el cómic usa códigos verbales y no verbales para 
transmitir su mensaje.

3. EL CÓMIC COMO HERRAMIENTA MOTIVADORA EN EL 
AULA

3.1. ¿Por qué decimos que es un recurso didáctico?

Desde un punto de vista pedagógico, el cómic es uno más de los múlti-
ples recursos didácticos que se pueden emplear en aula, independientemen-
te del nivel o etapa educativa en la que nos encontremos, para mejorar el 
proceso de enseñanza-aprendizaje del alumnado. Conviene recordar que, 
dentro del proceso educativo, son las metodologías implementadas, junto 
con las estrategias docente utilizadas y el uso de los recursos didácticos exis-
tentes, las que condicionan el tipo de práctica educativa llevada a cabo en el 
aula y, en definitiva, el aprendizaje del alumnado.

En el caso de la novela gráfica, existen algunas experiencias que han em-
pleado este recurso didáctico dentro de un proceso metodológico completa-
mente innovador o activo (aprender haciendo), así como otros ejemplos en 
los que ha servido como complemento de una metodología más tradicional 
(clase magistral). No obstante, antes de pasar a analizar estudios sobre el 
tema y situaciones concretas, es necesario dejar claro qué entendemos por 
recursos didácticos. En palabras de Corrochano et al. (2019), serían todos 
aquellos materiales, soportes o medios que, integrados de manera adecuada, 
refuerzan la actuación del docente y los alumnos en el aula, enriqueciendo y 
facilitando los procesos de enseñanza-aprendizaje. Por su parte, Blázquez y 
Lucero (2002, p. 186) los definen como:

cualquier recurso que el profesor prevea emplear en el diseño o desarrollo 
del currículo (por su parte o la de los alumnos) para aproximar o facilitar los 
contenidos, mediar en las experiencias de aprendizaje, provocar encuentros 
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o situaciones, desarrollar habilidades cognitivas, apoyar sus estrategias me-
todológicas o facilitar o enriquecer la evaluación.

Otros autores entienden que los medios o recursos educativos son ma-
teriales que pueden tener diferentes funciones según cómo se utilicen, des-
tacando, entre otras, la de guiar los aprendizajes, proveer información y 
proporcionar simulaciones que ofrezcan entornos para la observación, ex-
ploración y la experimentación (Marqués, 2018). Desde este punto de vista, 
para que un recurso sea utilizado en el aula y se muestre eficaz para lograr los 
objetivos de aprendizaje, no bastaría solo con que se tratara de un material 
de elevada calidad objetiva, sino que, además, se debería considerar en qué 
medida sus características específicas están en consonancia con determina-
dos aspectos curriculares del contexto educativo. 

A partir de estas definiciones, el docente se enfrenta a un reto múltiple 
para conseguir una mejora en la calidad de la enseñanza empleando diversos 
recursos didácticos: a) en primer lugar, el docente debe conocer una am-
plia variedad de recursos didácticos disponibles; b) en segundo lugar, debe 
plantearse cómo conseguir emplearlos en el aula para conseguir un objetivo 
educativo concreto empleando una metodología de trabajo específica en 
cada caso; y c) en último lugar, debe conseguir motivar a los alumnos a los 
que va dirigido ese recurso, así como despertar su interés.

Los medios o recursos para la enseñanza son muy variados, algunos son 
visuales, otros auditivos y otros puramente manipulativos. Aunque su uso 
en el aula depende de múltiples factores, está muy condicionado por el mo-
delo didáctico en su conjunto, la propia formación del docente, las activi-
dades propuestas y las estrategias de enseñanza empleadas. En este sentido, 
por ejemplo, hay algunos recursos que por sus propias características incitan 
a un uso pasivo del alumno, pero otros son más interactivos y favorecen más 
la participación de los estudiantes. Es por ello por lo que existe una amplia 
variedad de criterios a la hora de clasificar los medios o recursos para la 
enseñanza. Centrándose en la capacidad que tienen los recursos para poner 
al alumnado ante experiencias de aprendizaje, se propone la siguiente clasi-
ficación (Blázquez, 1994):
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1. Recursos experienciales directos: aquellos objetos reales que se in-
cluyen en cualquier momento del acto didáctico educativo, dentro 
o fuera del aula, que sirven de experiencia directa al alumno. Pueden 
ser, por ejemplo: animales, plantas, rocas y minerales, objetos de uso 
doméstico, visitas a aulas de la naturaleza, instalaciones agrícolas, 
industriales, etcétera.

2. Recursos estructurales o propios del ámbito escolar: los que forman 
parte de las instalaciones propias del centro, cuyo único y prioritario 
destino es colaborar en los procesos de enseñanza. Por ejemplo: bi-
blioteca, laboratorio, gimnasio, aula de informática, museo de Cien-
cias Naturales, etcétera.

3. Recursos simbólicos: recursos que sin presentar al objeto real pueden 
aproximar la realidad al estudiante a través de símbolos o imágenes, 
tales como material impreso (textos, libros de texto, mapas, láminas, 
cuadernos, cómics, gráficos, infografías, etcétera), material fijo no 
proyectable (globos terráqueos, maquetas, modelos, encerados, et-
cétera.) y material vehiculado por medios tecnológicos (informática, 
videos, proyectores, etcétera.). 

La peculiaridad del sistema educativo en nuestro país radica en que, pese 
a que el número y la variedad de los recursos didácticos existentes en la edu-
cación obligatoria es cada vez mayor, los libros de texto han sido siempre, 
desde su implantación, el principal recurso didáctico empleado en las aulas 
españolas. De hecho, se han convertido, en muchos casos, en el instrumen-
to regulador del diseño y desarrollo del currículum real para el profesorado 
(Braga y Belver, 2016) y son numerosas las investigaciones que se han cen-
trado en su uso y en el análisis de sus ventajas e inconvenientes (Fernán-
dez-Palop y Caballero García, 2017). 

La paradoja es que, desde un punto de vista académico, existe un rechazo 
mayoritario al uso exclusivo y aislado de los libros de texto y, sin embargo, 
el 99,1 % de los profesores de Educación Primaria usaba el libro de texto 
en su quehacer diario, según datos del Ministerio de Educación (2009). Por 
tanto, la situación actual incita a que otros recursos didácticos acompañen 
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al libro de texto en las aulas de nuestro país, con el objetivo de generar si-
tuaciones de enseñanza-aprendizaje en las que los alumnos se conviertan en 
agentes activos de su propio aprendizaje, a través del desarrollo en el aula de 
metodologías activas, aunque se trate únicamente de sesiones puntuales que 
complementen las habituales sesiones magistrales. Dentro de este contexto, 
el cómic permite plantear una enseñanza a través de diseños metodológicos 
activos que aborden los distintos aspectos del currículo de casi cualquier 
asignatura de la enseñanza obligatoria, así como del Bachillerato y de deter-
minadas asignaturas de la enseñanza universitaria.

3.2. Potencialidades del empleo del cómic en el aula

Un importante número de autores señala que la utilización del cómic 
como recurso didáctico presenta una serie de ventajas. Baur (1978) desta-
ca las siguientes: 1) permite trabajar con un lenguaje escrito e icónico; 2) 
favorece la capacidad analítica del estudiante; 3) crea hábitos de lectura; 4) 
enriquece las posibilidades comunicativas del alumno; 5) favorece poner en 
práctica métodos de trabajo individuales, grupales y cooperativos; 6) acen-
túa el desarrollo de la expresión oral y escrita.; 7) promociona la creatividad; 
8) mejora la capacidad crítica e imaginativa del alumno; 9) puede emplearse 
en cualquier nivel académico. En esta misma línea, Fernández y Díaz (1990, 
p. 8-9) apunta a que, dentro del aula:

el cómic perfecciona la lectura, desarrolla la expresión, las palabras compli-
cadas se retienen mejor, los relatos se entienden más fácilmente, se fija la 
atención, el alumno puede adaptar la lectura a su propio ritmo, se enriquece 
el vocabulario y se mejoran la ortografía, la percepción y la capacidad de 
síntesis. Esto es así porque el cómic tiene la cualidad de integrar texto e 
imagen y al existir un componente icónico (los dibujos), el texto aparece 
contextualizado, por lo que se entiende mejor.

Desde un punto de vista didáctico, las historietas ofrecen una gran versa-
tilidad a la hora de trabajar en el aula en diferentes asignaturas y con alum-
nos de prácticamente todos los niveles educativos. Es necesario destacar el 
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amplísimo abanico de temas que presentan, lo que proporciona una gran 
variedad de elementos del currículo a través de casi cualquier asignatura, 
destacando el ya mencionado componente motivador derivado de tratarse 
de un recurso didáctico con un componente visual muy destacado. Como 
ya se ha mencionado, se puede emplear dentro de metodologías didácticas 
muy diferentes: por ejemplo, dentro de una metodología expositiva clásica 
se puede combinar el uso de la novela gráfica de manera complementaria 
al libro de texto o a la clase expositiva (Blay Martí, 2015), ya que hay de-
terminados cómics que permiten al profesor y al alumnado profundizar en 
aspectos muy concretos del currículo. Aunque también se emplea dentro 
de planteamientos metodológicos activos y desde una perspectiva interdis-
ciplinar, como demostraron, por ejemplo, Gómez-Trigueros y Ruiz Bañuls 
(2016) en un trabajo en el que emplearon el cómic como recurso pedagógi-
co central a la hora de diseñar una secuencia didáctica orientada a alumnos 
de Educación Secundaria Obligatoria, con el objetivo de reforzar los obje-
tivos y contenidos del currículum de las materias de Ciencias Sociales, así 
como de Lengua y Literatura.

Otro elemento que contribuye a reforzar la utilización de las novelas 
gráficas dentro del aula es su evidente contribución al fomento del hábito 
lector entre los más pequeños (Rodríguez Diéguez, 1991; Miravelles, 1999). 
Esta es una cuestión que preocupa especialmente a las administraciones, de 
manera muy destacada en la enseñanza obligatoria, ya que en nuestro país es 
llamativo el poco interés que tienen los estudiantes por la lectura. Todos los 
gobiernos regionales han impulsado, desde hace varias décadas, sus respec-
tivos planes de lectura (cada uno con su propia denominación) para apoyar 
al profesorado, al alumnado y a las familias en el fomento de la competencia 
lingüística entre los más pequeños. De este modo, las historietas no solo 
permiten mejorar el rendimiento lector del alumnado, lo cual tendrá un 
impacto indiscutible en sus vidas futuras, a través del desarrollo de la com-
petencia lingüística; sino que, también, permiten trabajar de forma paralela 
otras competencias: la competencia matemática, la competencia básica en 
ciencia y tecnología, el aprender a aprender, a través del fomento de la au-
tocrítica de lo que se lee, o las competencias sociales y cívicas, a través del 
análisis de los personajes que aparecen en el cómic y de las estructuras socio-
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culturales, como pueden ser familias, tribus, grupos… (Cardeñoso, 2014). 
A esto habrá que añadir que, como se verá más adelante, desde el momento 
en el que los alumnos son capaces de elaborar cómics ellos mismos, a través 
de diferentes programas informáticos, se estarán trabajando otras dos com-
petencias clave, como son la competencia digital y la conciencia y expresio-
nes culturales.

Desde el punto de vista de la enseñanza de las Ciencias Sociales, nu-
merosos trabajos apuntan a que una cuidada selección de novelas graficas 
permitiría acercar al alumnado a una realidad geográfica e histórica con-
creta, mucho más de lo que se produce en un aula convencional, a través 
de una narración gráfica atractiva (Cerdeñoso, 2014; Gallo y Játiva, 2011; 
Gómez-Trigueros y Ruiz Bañuls, 2019). Como ejemplo, podemos señalar el 
trabajo de Hernández (2000) en el que, a través del análisis de los álbumes 
de Corto Maltés, el famoso personaje de cómic de Hugo Pratt, evidencia 
cómo las historietas permiten contextualizar un momento histórico concre-
to con una gran cantidad de detalles, permitiendo que el alumno se sumerja, 
de golpe, en el ambiente de una sociedad que se está analizando en las se-
siones de aula. En concreto, esta saga está situada en el marco temporal que 
comprende la I Guerra Mundial y el periodo de entreguerras, de modo que 
el lector es testigo de algunos de los cambios y sucesos más sorprendentes 
de este periodo a través de la adaptación, en clave de ficción, de momentos 
muy concretos del relato en el que, sin embargo, se mantiene un destacado 
rigor histórico y geográfico (ver Figura 2).

Además, y de manera complementaria, el propio Hernández (2000) aña-
de otra perspectiva sobre el potencial didáctico de las novelas gráficas: su 
utilización para la realización de un análisis de los valores que guían las 
peripecias del protagonista. Se trata de un enfoque que también plantea 
Cerdeñoso (2014) en su trabajo sobre el empleo de los cómics de Astérix y 
Obélix en el aula de Educación Primaria: la posibilidad de trabajar la edu-
cación en valores al analizar el código ético que rige el comportamiento de 
los personajes principales, lo que permitiría abordar temas transversales del 
currículo dentro de las sesiones diseñadas.
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Figura 2. Fragmento de Corto Maltés: bajo la bandera del oro de Hugo Pratt 
en el que la acción ocurre en la cambiante línea del frente italiano en 1917, 
cerca de Venecia. Fuente: https://cortomaltese.com

https://cortomaltese.com
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Pese a que, hasta ahora, se haya prestado más atención al cómic como re-
curso didáctico para la enseñanza de las Ciencias Sociales, son numerosos los 
trabajos que ha empleado este recurso desde otras disciplinas. Por ejemplo, 
en la Universidad de Alicante llevan más de veinte años trabajando sobre las 
posibilidades didácticas del cómic y, en 2021, tuvo lugar el II Congreso Inter-
nacional de Estudios Universitarios sobre el cómic. En este periodo, la mayor 
parte de los trabajos realizados desde el ámbito académico se centraron en 
la utilización del cómic como recurso didáctico para la enseñanza del caste-
llano y del catalán, siendo también notables las aportaciones de otras áreas 
del conocimiento como la música, la geografía o la historia. Además de estas 
temáticas, existen otras propuestas que emplean las historietas como recurso 
didáctico para la enseñanza de una lengua extranjera, en concreto para la 
enseñanza del español (2020). 

En este ámbito concreto, las novelas gráficas presentan una serie de po-
tencialidades, entre las que destacan la ya mencionada variedad de sus temá-
ticas y la calidad comunicativa de muchas obras, que generan motivación 
hacia su lectura en los estudiantes extranjeros. De hecho, Baile et al. (2015) 
ya planteaban que, entre los aspectos más destacados que se pueden trabajar 
en el aula de manera transversal cuando se emplea el cómic en las diferen-
tes asignaturas, destacaban las formas de narración, los diferentes registros 
idiomáticos, el enriquecimiento del intertexto literario en relación con los 
personajes, los temas, los ambientes y los contextos literarios, así como otro 
tipo de cuestiones más particulares de cada una de las asignaturas específi-
cas. El propio trabajo de Gómez-Trigueros y Ruiz Bañuls (2019) anterior-
mente mencionado hace hincapié no solo en el trabajo sobre una serie de 
contenidos específicos de dos áreas de conocimiento muy concretas, sino 
en la importancia del cómic a la hora de plantear ejercicios de comprensión 
lectora y expresión creativa, destacando su enorme potencial en el fomento 
del gusto por la lectura entre los más pequeños.

Al hilo de lo comentado hasta ahora, conviene destacar un aspecto fun-
damental cuando se piensa en una intervención dentro del contexto de la 
enseñanza obligatoria: su aspecto lúdico que, combinado con su carácter 
transversal y multidisciplinar, permite que los docentes planteen un apren-
dizaje integral al diseñar diferentes propuestas didácticas con las cuales tra-
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bajar un amplio abanico de competencias (Jiménez, Gómez y Francisco, 
2019). Por ejemplo, en el trabajo de Cardeñoso (2014) destinado a Educa-
ción Primaria, el cómic se emplea con tres objetivos concretos: 1) animar a 
la lectura; 2) facilitar la adquisición de unos contenidos concretos, en este 
caso, relacionados con las Ciencias Sociales; 3) emplear un recurso atracti-
vo para el alumnado al que va dirigido. Parece muy evidente que el uso de 
historietas puede servir como elemento dinamizador de los contenidos que 
habitualmente se emplean en el aula, independientemente del nivel edu-
cativo, especialmente en periodos de nuestra historia reciente en los que se 
suprimió la docencia presencial, por ejemplo, durante el confinamiento que 
tuvo lugar en España entre marzo y junio de 2020.

Por último, y para completar la perspectiva que presentamos en este tra-
bajo, conviene hacer referencia también al trabajo de Valverde (2020) en el 
que se presentan diversas experiencias reales en las que se emplearon ilustra-
ciones y cómics en la etapa de Bachillerato, en concreto en las asignaturas 
de Latín, Griego y Cultura Clásica, lo que termina por reforzar la idea de 
que se trata de un recurso didáctico que puede ser empleado en asignaturas 
muy diversas.

4. EL CÓMIC «A LA CARTA»: DISEÑO DIGITAL DE MATERIALES 
DIDÁCTICOS ESPECÍFICOS

Como se ha mencionado anteriormente, el docente debe hacer frente 
al reto constante de mejorar la calidad de su enseñanza. Para afrontar ese 
desafío, en primer lugar, debe conocer una amplia variedad de recursos di-
dácticos. En nuestro caso hablamos de novelas gráficas, de las que existe una 
amplia variedad de temáticas, como ya hemos mencionado, que han sido 
empleadas en contextos educativos muy diversos. A continuación, el docen-
te debería reflexionar sobre cómo podría emplear ese recurso en su aula y 
qué metodología sería la más adecuada para llevarlo a cabo. Y, por último, 
y no por ello menos importante, el docente debería conseguir motivar a su 
alumnado, al mismo tiempo que despierta su interés por la sesión que tiene 
planteada.
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La peculiaridad de las propuestas didácticas que se han mencionado has-
ta ahora es que han empleado cómics ya existentes y, en muchos casos, 
con una calidad visual y literaria extraordinaria. Sin embargo, se trata de 
materiales que no fueron pensados para emplearse en el aula y, por tanto, 
no son específicos para trabajar los elementos del currículo o las competen-
cias propias de las diferentes etapas educativas. Existen algunas experiencias, 
como la que recoge Carabacas (2020), en la que los alumnos de Educación 
Primaria tuvieron que diseñar sus propios cómics para trabajar en el ámbito 
de la literatura, en concreto, narrando situaciones de su vida cotidiana. Se 
trata de una actividad que ha sido frecuentemente planteada en las escuelas, 
la de trabajar el cómic a través de diseños realizados por los alumnos, en la 
que se combinaba la expresión plástica con alguna otra asignatura del currí-
culo. Pero son pocas las experiencias en las cuales son los docentes, o futuros 
docentes, quienes diseñen sus propios cómics para trabajar temas específicos 
en el aula.

En los siguientes capítulos de esta publicación se analizará detalladamen-
te cómo se elaboran los cómics en la actualidad desde las distintas áreas 
temáticas. Ya no se trata únicamente de una tarea artesanal y de expresión 
artística, que también, sino que, a través de diferentes herramientas o pro-
gramas informáticos, como puede ser la herramienta multimedia Pixton, 
son los futuros docentes quienes diseñan sus cómics para trabajar aspectos 
específicos del currículo. Algunos trabajos ya publicados sobre el tema (Ru-
bio-Muñoz y Bajo-Bajo, 2019; Sánchez-Barbero et al., 2020), centrados en 
las ciencias sociales o las matemáticas, demostraron que los alumnos univer-
sitarios aprendieron a elaborar sus materiales bajo la supervisión del profesor 
con resultados de aprendizaje muy satisfactorios. 

Este planteamiento se basa en un proceso con una elevada carga peda-
gógica y didáctica, porque los alumnos trabajan la competencia básica de 
aprender a aprender, a través de la elaboración de materiales específicos para 
trabajar en el aula, dentro de un proceso denominado «aprender a aprender 
haciendo», que se enmarca dentro de una metodología de enseñanza acti-
va que busca aportar valor y significatividad al conocimiento, romper con 
las estructuras metodológicas más tradicionales y enfrentar al estudiante a 
múltiples retos, tanto individuales como grupales. El objetivo es generar un 



 capítulo 1. 33 
 el cómic como resultado educativo en el aula: de su lectura en papel a su diseño digital

aprendizaje más profundo, sólido y consolidado y posibilitar entre los estu-
diantes un mayor aprovechamiento del conocimiento adquirido, partiendo, 
siempre, desde los principios de motivación e interés.

 Es decir, si hasta ahora habíamos destacado todas las bondades de las no-
velas gráficas para emplearlas dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje, 
ahora se plantea ir un paso más allá al dotar a docentes y futuros docentes 
(en el caso de los alumnos universitarios) de las herramientas necesarias para 
diseñar sus propios materiales. De esta forma, dentro de un planteamiento 
metodológico activo, serán los profesionales de la educación los que, tras 
una breve formación inicial, sean capaces de seleccionar los elementos del 
currículo que quieran abordar dentro de sesiones de aula adaptadas a una 
etapa educativa muy concreta. Un ejemplo de este tipo de historietas al que 
nos estamos refiriendo aparece recogida en la Figura 3. Se trata de un cómic 
elaborado con la herramienta Pixton por un alumno del grado en Maestro 
en Educación Primaria, dentro de la asignatura de Historia de Castilla y 
León, para trabajar la leyenda del anillo de san Atilano, muy célebre en 
la ciudad de Zamora. Se corresponde a una de las prácticas realizadas con 
la finalidad de mostrar a los futuros docentes las múltiples posibilidades 
pedagógicas de las que disponían para llevar al aula la Historia de Castilla 
y León. Se seleccionaron cinco hitos históricos fundamentales de cada una 
de las nueve provincias que componen dicha comunidad autónoma para 
realizar un cómic relacionado con los mismos. De esta manera, no solo se 
profundizaba en los acontecimientos acaecidos, sino que se manejaban las 
herramientas necesarias para su adaptación pedagógica.

Pero ¿por qué elaborar una historieta cuando existen multitud de títulos 
sobre temáticas muy diversas? Recordemos que entre las principales caracte-
rísticas de las novelas gráficas aparecían su gran capacidad motivadora entre 
el alumnado, especialmente durante la enseñanza obligatoria, así como el 
fomento de la lectura a través del apoyo visual y del interés en el contenido 
sobre el tema que trate dicha práctica. Estos elementos permiten abordar 
algunos conceptos clave de los distintos ámbitos del conocimiento, que en 
ocasiones son abstractos y complejos, desde una perspectiva sencilla y ac-
cesible para facilitar su comprensión (Gallo y Játiva, 2017). Por ejemplo, 
dentro del ámbito de la historia, el cómic permite analizar aspectos sobre el 
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holocausto, el feudalismo o los problemas raciales de manera más sencilla 
que si son expuestos únicamente en una sesión magistral, al tiempo que se 
extraen elementos y formas culturales, estructuras sociales, motivaciones, 
crítica política o cuestiones ideológicas (Lage y Ruis, 2021).

Hace ya dos décadas, Miravalles (1999) señalaba la dificultad de conectar 
los contenidos que se trabajan en el aula con la realidad de los estudiantes. 
Para ello, la elaboración de un material tan específico como una historieta, 
adecuándola a los contenidos y objetivos que se trabajan en el aula, ofrecía 
la oportunidad de reforzar el trabajo habitual con un componente visual 
potente y adecuado a las necesidades del docente.

En esta misma línea, Sempere, Rovira-Collado y Baile (2018) presenta-
ron un estudio en el que alumnos de la Facultad de Educación de la Uni-
versidad de Alicante elaboraron distintas propuestas didácticas para trabajar 
durante el periodo en el que estaban de prácticas, en los centros escolares de 
Educación Primaria, empleando el recurso didáctico del cómic. Los alum-
nos universitarios trabajaron, entre otras, las asignaturas de Lengua catalana, 
Matemáticas, Ciencias Sociales y Educación Plástica y para ello, en algunos 
casos, se pusieron en práctica metodologías activas como es el Aprendiza-
je Basado en Proyectos (ABP). Para diseñar una historieta, conviene tener 
en cuenta los pasos del proceso creativo que menciona Valverde (2020), 
profesor de Bachillerato y creador de imágenes, en este caso, de manera 
artesanal. En primer lugar, a la hora de diseñar un cómic o una historieta, 
será necesario tener claro a quién irán dirigidas las imágenes y con qué fi-
nalidad. A continuación, habrá que dar cuerpo al texto que sirva de guion, 
al tiempo que se desarrolla la fase de documentación durante la cual habrá 
que ir tomando nota de todos los aspectos visuales que sirvan como soporte 
al desarrollo de la historia. Finalmente, habrá que realizar un diseño en el 
que se elaboren los escenarios de una época concreta, utensilios de la vida 
cotidiana y vestidos de los personajes, a los que se les irá añadiendo el texto. 
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Figura 3. Fragmento de uno de los cómics elaborados en la asignatura de 
Historia de Castilla y León, dentro del grado en Maestro en Educación 
Primaria, de la Escuela Universitaria de Magisterio de Zamora (Universidad 
de Salamanca).
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5. PARA CONCLUIR

Tras lo analizado hasta ahora, parece justificada la presencia de los cómics 
en cualquier etapa educativa. Se trata de un recurso didáctico que se viene 
empleando en las aulas de nuestro país durante las últimas décadas con re-
sultados muy notables. No obstante, hasta la fecha, son pocos los trabajos 
que plantean la elaboración de cómics por parte de los propios docentes 
(o futuros docentes), adaptados a unos contenidos concretos de una etapa 
educativa específica. Ya hemos visto que el uso del cómic se basa en la po-
tencia comunicativa que tiene la imagen y en que permite abordar temas y 
situaciones muy concretas. Además, y de cara a la enseñanza obligatoria, el 
uso del cómic contribuye a reforzar el hábito lector entre los más pequeños, 
al tiempo que permite abordar aspectos del currículo desde una perspectiva 
multidisciplinar. 

También conviene señalar que la elaboración de cómics, con Pixton o 
cualquier otra herramienta multimedia, debe estar acompañada de un di-
seño de secuencias didácticas en las que se incluyan, también, otras activi-
dades alternativas, siempre vinculadas con los elementos del currículo que 
se pretenden trabajar. Por ejemplo, entre estas actividades podrían incluirse 
la elaboración de mapas conceptuales con los personajes que aparecen en el 
texto, actividades centradas en el foco léxico, elaboración de textos sencillos 
a partir de las lecturas previas realizadas, así como argumentaciones orales 
sobre los diversos temas que se aborden. En definitiva, parece evidente que 
el cómic es un recurso didáctico adecuado a la enseñanza del siglo xxi, en 
la que las TIC y el trabajo multidisciplinar están llamados a tener un papel 
protagonista.
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1. INTRODUCCIÓN

A lo largo del proceso formativo, la investigación y la experi-
mentación juega un papel relevante en la adquisición del conoci-
miento histórico, incluyendo recursos atractivos que favorezcan la 

enseñanza y el aprendizaje. En este sentido, la introducción del cómic en el 
aula, si bien cuenta ya con bastantes décadas a sus espaldas, no deja de pro-
ducir innovaciones en el ámbito educativo. Una de estas novedades es la que 
se ofrece en esta propuesta, la cual se centra en la reinterpretación del uso 
del cómic en la formación histórica a través de la fabricación de los propios 
contenidos en lugar del tradicional uso de historietas ya creadas.

Ahora bien, ¿qué ventajas podemos obtener a través del uso didáctico del 
cómic en la formación histórica del alumnado? El empleo del cómic como 
recurso educativo en el aula fomenta el gusto por la lectura en los alumnos 
ya que el apoyo de la imagen facilita la comprensión lectora y enriquece su 
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vocabulario. Las imágenes son siempre sugestivas y atractivas, facilitando 
así la comprensión e interpretación de un texto narrativo. Además, las his-
torietas conforman un género conocido por el público juvenil, por lo que 
los alumnos muy probablemente se encontrarán familiarizados en mayor o 
menor medida con ellos. Por otra parte, transmiten una serie de contenidos 
y valores que merecen ser destacados en el aula y trabajados, ya sea de forma 
directa o tangencial, en el aula: la solidaridad, la tolerancia, el afán de supe-
ración, el compañerismo, la amistad, etc. 

Las definiciones que incluyen la relación del cómic con la enseñanza 
cuentan con varias décadas de recorrido; no por ello dejan de estar actua-
lizadas.  Ejemplo de ello es la que daba Rollán (1986), sosteniendo que el 
cómic «es un vehículo didáctico que se sitúa con ventaja entre la enseñanza 
puramente verbalista, afortunadamente superada, y la exclusivamente icó-
nica, con carencias difíciles de superar, tomando ambas sus virtudes expresi-
vas para obtener una equilibrada síntesis» (p. 11). Poco después, Rodríguez 
Diéguez (1991) definía al cómic como un medio totalmente válido para que 
los alumnos cultivasen la reflexión crítica y la argumentación, de tal manera 
que la gran variedad de elementos que componen un cómic alternan la co-
municación verbal y la no verbal y ponen en marcha mecanismos propios 
del pensamiento científico (observación, análisis, síntesis…) y relacionan el 
todo con las partes.

La abundante literatura en torno a los usos pedagógicos del cómic des-
borda el marco de esta propuesta. Al ceñirnos al empleo del cómic en las cla-
ses de Historia, la mayor parte de la bibliografía de las últimas tres décadas 
incide en los beneficios de un género literario que, como tal, también debe 
ser tomado con precauciones, si bien se trata de un fenómeno en alza. Por 
citar algunos estudios recientes, Blanes, Ponsoda y Ortuño (2021) detectan 
la escasa utilización del este recurso en la educación histórica en la forma-
ción de futuros maestros, una cuestión que no deja de ser paradójica debida 
a la alta valoración que estos hacen del cómic y su aplicabilidad en las clases 
de Historia. Gracia y Asión (2018) coordinan una obra en la que se pone de 
manifiesto, por un lado, la utilidad del cómic como fuente de investigación 
histórica, y por otro, el uso del cómic con fines didácticos y educativos. Por 
su parte, Saitua (2018) realiza un estado de la cuestión sobre el uso didáctico 
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del cómic en las aulas de Historia en EEUU, en donde se destaca que la al-
fabetización histórica es uno de los mayores logros que se producen a través 
del cómic, la cual debe ser incentivada por los docentes con el objetivo de 
que el alumno entienda el proceso por el cual se construye la historia. Tam-
bién, aunque desde un punto de vista artístico, Sebastián-Faubel (2016), 
da cuenta de cómo se ha utilizado la secuencia de imágenes de una forma 
didáctica desde el origen de la humanidad a través de la Historia del Arte. 

No obstante, lo que predomina en la literatura son propuestas a partir de 
cómics ya elaborados con el fin de analizar el pasado, como muestran Lage 
y Ruiz (2021) al presentar la amplia variedad de cómics que pueden servir 
de ejemplo para tratar diversas etapas de la historia en las enseñanzas univer-
sitarias. También podría destacarse el proyecto de Fernández Terol (2015) 
basado en la Prehistoria a través de la contribución del pensamiento mul-
timedia al pensamiento causal en la Historia; la aportación de Cardeñoso 
(2014) en torno al cómic «Astérix y Obélix»; Ravelo (2013) con cuestiones 
históricas para el aprendizaje de lenguas; temas sobre Historia contemporá-
nea como Somé (2012) sobre la Guerra civil española entre otros; Decker 
y Castro (2012) en torno a la violencia y la guerra o Berenguel (2011) con 
los totalitarismos.

En contraste, escasean las propuestas de cómics ex novo en la formación 
del profesorado, aunque existen algunas excepciones como las de Onieva, 
(2015) en torno a la comunicación transmedia; Segovia Aguilar (2012) con 
la construcción de narrativas icónicas por parte de los alumnos; o Rivero 
(2004), que hace algunos años animaba a la creación de historietas con 
fines educativos. También habría que destacar la emergencia de interesantes 
proyectos enfocados a la creación de cómics a través de las TIC para los 
alumnos de Educación Secundaria1. Pero, en general, son todavía pocas las 
investigaciones educativas o proyectos que abogan por la creación de cómics 
en el aula a través de las TIC. A pesar de que las aplicaciones de este tipo 

1 Destacan, sobre todo, los proyectos desarrollados por la profesora Isabel García 
Velasco, (https://teachermsisabel.com/proyectocomic/ ); David F. de Arriba (https://his-
toriaycomic.com/ ) o Pedro Cifuentes (http://pizarracongarabatos.blogspot.com/ ), este 
último sobre Historia del Arte.
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nacieron hace ya algunos años es cierto que al principio su uso no era de-
masiado sencillo, y tan sólo en los últimos tiempos han experimentado una 
evolución que facilita su accesibilidad y acrecienta su potencial educativo.

2. LA PROPUESTA DE TRABAJO CON PIXTON EN LAS CLASES 
DE HISTORIA

En las aulas de hoy es fundamental reflexionar sobre la importancia y 
la trascendencia de una buena formación en Historia, ya que sin un pen-
samiento histórico no podemos entender nuestra sociedad y nuestra cul-
tura. Los docentes, tanto los noveles como los experimentados, así como 
los alumnos, construyen su conocimiento sobre el mundo y la sociedad, 
reestructurándolo didácticamente para su intervención educativa en el aula. 
Esta intervención debe adoptar una perspectiva crítica, la cual «concibe la 
educación como un proceso histórico e ideológico» (Carr y Kemmis, 1983: 
188). Es deseable, pues, que el docente en el aula posea una sólida forma-
ción que le permita desarrollar contenidos, recursos, hábitos de trabajo y 
relación con los que encarar los retos de la sociedad actual desde una actitud 
reflexiva. Para ello debe adquirir conocimientos significativos y perdurables, 
ya que sólo de esta manera el futuro profesional se sensibiliza y genera un 
interés de cara a formar en sus alumnos una educación integral. Por esta 
razón resulta vital en la educación actual la creación de una conciencia en 
torno a la comprensión e interpretación de los distintos acontecimientos y 
dinámicas del pasado.

En el caso del pensamiento histórico, el cómic contribuye al desarrollo 
de los esquemas de lateralidad y ordenación espacio temporal que conlleva 
al aprendizaje de conceptos relacionados con la historia, el arte y la estética. 
Así mismo, fomenta el desarrollo de una actitud positiva y cercana al entor-
no vital de los alumnos/as, ya que la elaboración de un cómic requerirá un 
trabajo de investigación previa. Ello les permitirá distinguir entre diversas 
fuentes de información, invitando a la reflexión sobre la importancia del 
conocimiento del pasado. 

La propuesta de trabajo con Pixton, una de las varias aplicaciones que 
permiten la creación de cómics en línea, supone añadir un plus de trans-
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versalidad a través del empleo de las TIC en las clases de Historia. A ello se 
debe sumar la contribución a la educación estética y visual, en tanto que la 
imagen tiene igual relevancia que el texto. Ambos confluyen en la historieta, 
constituyendo la base para una interpretación y comprensión adecuada y 
atractiva sobre el pasado. Y no menos importante es el elemento dinamiza-
dor que tanto la creación de cómics como el trabajo de investigación previa 
introducen en las clases de Historia, un área de conocimiento considerada 
tradicionalmente aséptica por el alumnado. 

A. Objetivos

Los principales objetivos de esta propuesta son:
 – Que los futuros docentes se conviertan en generadores de contenidos a 
través de las TIC, de tal modo que puedan adoptar una actitud reflexi-
va útil para salir de la rigidez de la compartimentación disciplinar y así 
abordar los problemas que existen hoy día desde una visión holística.

 – Ofrecer una alternativa innovadora a la clase magistral que puede lle-
varse a cabo en caso de suspensión de la presencialidad de las clases 
debido a diversos motivos, como la reciente pandemia de Covid-19.

 – Impulsar el acercamiento de los alumnos al cómic como recurso didác-
tico para desarrollar en ellos múltiples habilidades y potencialidades, 
experimentando desde los diferentes enfoques que proporciona el área 
implicada, en este caso la Historia, y las Tecnologías de la Información 
y la Comunicación (TIC).

 – Crear materiales y recursos didácticos en la formación del profesora-
do desde dos enfoques, el del alumno como discente, mejorando la 
comprensión de las diversas materias, y el del alumno como potencial 
docente, generando herramientas que pueden servirles en su futuro 
profesional. 

 – Sensibilizar a los alumnos y futuros docentes, a través de la investi-
gación y la experimentación, en un acercamiento a la idea de cono-
cimiento no parcelado e interdisciplinar para desarrollar en el futuro 
maestro una visión global de la enseñanza.
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 – Evaluar las concepciones en torno al pasado y al pensamiento histó-
rico.

B. Competencias

Las competencias que se trabajan a través de la intervención didáctica de 
forma directa son las siguientes: 

 – competencias de conciencia y expresiones culturales, puesto que la 
indagación histórica a través del cómic se basa en la importancia de 
comprender el pasado del ser humano y sus manifestaciones artísticas, 
patrimoniales, literarias…;

 – competencias sociales y cívicas, fomentando la Educación en Valores a 
través del conocimiento del pasado.

 – competencia de aprender a aprender, a través de la reflexión sobre un 
aprendizaje autónomo y sobre nuevas formas de innovación docente;

 – competencia de comunicación lingüística, en tanto que el cómic es un 
vehículo de expresión verbal y no verbal. 

El resto de competencias se tratan de una forma indirecta: 
 – la competencia matemática, por ejemplo, a la hora de realizar cálculos 
sencillos con la cronología;

 – la competencia digital a través del uso de recursos y fuentes de infor-
mación volcadas en la red;

 – la competencia del sentido de la iniciativa y el espíritu emprendedor, 
mediante el protagonismo que poseen los estudiantes, de cuya inicia-
tiva personal depende el planteamiento y la resolución de problemas. 
Además, comprueban la existencia de actividades profesionales rela-
cionadas con el conocimiento del pasado.

C. Metodología

La propuesta se enmarca en las áreas de Historia y de Didáctica de las 
Ciencias Sociales, y, de forma concreta, en la enseñanza de la Historia Mo-
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derna, para lo cual se ha utilizado la metodología basada en la investiga-
ción-acción, de tal modo que el alumno es en todo momento el protagonista 
en la fabricación del conocimiento (Elliot, 2000; Latorre, 2003). Además, el 
uso de las TIC ha sido esencial, especialmente el software disponible para la 
creación de comics online.  

Hay que señalar que el profesor es, en todo momento, el guía del pro-
ceso, proporcionando a los alumnos la ayuda necesaria tanto en la labor 
de documentación previa como en la utilización del software para realizar 
el cómic. Es lo que implica la investigación-acción en la enseñanza y el 
aprendizaje de la Historia: se concibe el hecho educativo como una labor de 
investigación. En él lo importante es el propio proceso en sí y la reflexión 
en torno a cómo se llega al conocimiento del pasado y, en definitiva, a la 
adquisición de una conciencia histórica. 

Con respecto a las TIC, se optó por utilizar el programa Pixton, el cual 
ofrece varias versiones: diversión, educación y negocios. La versión educati-
va tiene numerosas ventajas para ser utilizada en el aula. Posee una configu-
ración versátil con posibilidades de interacción entre profesores y alumnos, 
envío y recepción de tareas, evaluación, etc. Además, a través de su interfaz 
se pueden crear diversos tipos de viñetas, introducir diálogos, caracterizar 
espacios y personajes y dotarlos de expresiones anímicas y dinámicas. Pix-
ton es accesible en red, lo cual nos ofrece múltiples posibilidades de trabajo 
fuera del aula, al tiempo que añade un plus de transversalidad por el empleo 
de las TIC en el desarrollo de los procesos de enseñanza y aprendizaje. Se 
ha elegido este software por la contribución a la educación estética y visual, 
en tanto que la imagen tiene igual relevancia que el texto. Ambos confluyen 
en la historieta, constituyendo la base para un aprendizaje significativo de 
forma atractiva.

D. Desarrollo

Esta propuesta se ha llevado a cabo por primera vez durante el curso aca-
démico 2020-2021 con alumnos procedentes del Grado de Historia, Grado 
de Maestro en Educación Primaria y Máster de Profesor en Educación Se-
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cundaria Obligatoria y Bachillerato, especialidad Geografía e Historia. En 
consecuencia, se trata de una experiencia que tiene en común una misma 
metodología aplicada a la enseñanza de la Historia desde diversas realidades 
educativas, ya que se trata de cursos y titulaciones que tratan el estudio del 
pasado de forma diferente. En el caso del Grado de Historia, el proyecto 
se ha realizado en el primer curso dentro del área de Historia Moderna, lo 
cual ha condicionado los temas elegidos. Respecto al Grado de Magisterio 
en Educación Primaria y el Máster de Profesorado en ESO la propuesta se 
ha llevado a cabo en asignaturas sobre Historia más generalistas, lo cual ló-
gicamente amplía los temas posibles. También el alumnado al que se dirige 
la propuesta condiciona el enfoque de la misma; la madurez o la experiencia 
no son iguales en alumnos de primer curso que en aquellos que están en el 
último año o los que ya se han graduado; tampoco el nivel de conocimiento 
del pasado es el mismo en el Grado de Historia que en el Grado en Magis-
terio en Educación Primaria. Y, desde luego, la finalidad didáctica también 
será diferente en función de si va dirigida a futuros alumnos de educación 
primaria o secundaria.

La intervención docente se ha basado principalmente en la creación de 
cómics de forma virtual, articulándose en tres puntos:

 – el uso de Pixton para facilitar la comprensión de contenidos en diver-
sas áreas del conocimiento;

 – la creación de materiales didácticos útiles para los alumnos;
 – la evaluación a través de sus concepciones en torno al cómic, sus consi-
deraciones hacia la utilidad y funcionalidad de Pixton y el aprendizaje 
significativo de los contenidos abordados; ello nos dará una evaluación 
sobre los objetivos y las posibilidades de mejora de la intervención.

La intervención docente sigue una secuencia didáctica dividida en las 
siguientes fases. Primeramente, se realiza una sesión introductoria, par-
tiendo de una clase explicativa sobre la historia del cómic, sus elementos, 
incluyendo el lenguaje visual (montaje de las viñetas, encuadre, planos, 
ángulos, formato, color…); lenguaje verbal (bocadillos, cartelas, cartuchos, 
onomatopeyas, tipografía) o los signos convencionales. Además, se puede 
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incidir en las ventajas en el aula y las posibilidades actuales de creación de 
historietas con recursos de la red. En el marco de esta sesión, se pasa a los 
alumnos un cuestionario inicial para indagar sobre los conocimientos de 
los alumnos en torno al cómic, no sólo en cuanto a su estructura y aspectos 
formales, sino también con respecto a su uso en las aulas. Ello será el pri-
mer elemento de evaluación para tener en cuenta cuando la intervención 
docente termine.

A continuación, se introduce a los alumnos en el programa Pixton, su 
forma de acceso, posibilidades de trabajo y herramientas disponibles para 
la elaboración de cómics. Se trata de que los alumnos conozcan las posibi-
lidades que ofrece y se familiaricen con la herramienta antes de pasar a su 
elaboración. Además de explicar su funcionamiento, es aconsejable que se 
dediquen varias sesiones al uso en el aula de dicha herramienta, aunque gran 
parte del trabajo se realizará por parte de los alumnos de forma individual. 
Cada uno puede crearse una cuenta en la que parte desde cero para realizar 
el cómic. 

Después es el momento de plantear el trabajo de investigación al alum-
nado implicado. Se proponen a los alumnos diversos bloques temáticos 
relacionados con el conocimiento de la Historia, principalmente la etapa 
Moderna. También se puede ofrecer la posibilidad de que el alumno pueda 
elegir un hecho histórico que pueda llevar al cómic, siempre consensuado 
y orientado por el profesor. En cualquier caso, los temas deben pueden in-
cluir hechos, personajes y obras literarias de la época que permitan estudiar 
algunos rasgos de la historia. Las razones se vinculan a facilitar el desarrollo 
secuencial, de tal modo que extrapolarlo a una historieta no ofrezca de-
masiadas dificultades. Además, la fase de investigación previa requiere una 
labor de documentación de cierta profundidad, para lo cual son preferibles 
temas de los que exista bibliografía suficiente y contrastada. Por lo tanto, 
bien acontecimientos históricos, bien biografías o pasajes de la literatura 
son temas muy sugerentes para transformarlos en cómics. No obstante, y 
en aras de lograr un proyecto más atractivo, se puede ampliar la oferta con 
algunas propuestas por parte de los alumnos que incluían leyendas con un 
trasfondo histórico. Ciertamente se consideró apropiado por dos cuestiones: 
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la cercanía de estos relatos al entorno del alumnado y las posibilidades de 
trabajar la distinción entre el hecho histórico y el literario. 

Una vez elegido cada tema, los alumnos se dedican individualmente a la 
investigación a través de diversas fuentes con el objetivo de recoger infor-
mación suficiente con la que formar el argumento de su historieta. Durante 
este proceso, el profesorado orientará a cada estudiante para realizar las bús-
quedas bibliográficas en cada caso, dado que, lógicamente, hay enormes des-
igualdades entre determinados hechos o personajes históricos. Así, algunos 
poseen una literatura inabarcable para la finalidad de esta propuesta, caso de 
Las Comunidades de Castilla o Isabel la Católica, mientras que otros temas 
más locales como El motín de la trucha o la tradición de la Hiniesta, ambas 
en Zamora, si bien son conocidos, poseen menos trabajos de investigación.

El siguiente paso es la elaboración del argumento, el guion y los perso-
najes de las historietas, las cuales podrían ser clasificadas de dos formas. Por 
una parte, dependiendo de si desarrollan completa o parcialmente el tema 
en cuestión. En algunos casos es más aconsejable un desarrollo argumental 
abierto, sobre todo ciertos hechos históricos o algunas biografías, así como 
las leyendas. Para otros casos, en cambio, es preferible elegir un momento 
concreto que sea significativo; por ejemplo, en biografías o procesos his-
tóricos de larga duración. La segunda clasificación se da en función de la 
introducción o no de elementos literarios y fantásticos. En el caso de los 
pasajes literarios o las leyendas es algo obvio, pero no es menos cierto que en 
la evolución de la Historia existen momentos de los que se desconoce con 
certeza las causas o hechos. Por esta razón cabe la introducción de elementos 
no históricos en el cómic para hacerlo más entendible y ameno, como la 
presencia de un narrador en primera persona.

De cualquier manera, el profesor debe asesorar a los alumnos para esco-
ger una parte o su totalidad del tema con la finalidad de ser tratado a través 
del cómic, así como decidir si se prefiere que el hilo conductor fuera el pro-
pio desarrollo histórico o un personaje inventado. Sea como fuere, el rigor 
histórico debe prevalecer sobre la introducción de elementos imaginarios, 
quedando suficientemente claro qué es historia y qué es ficción incluso a la 
hora de plasmar las leyendas en forma de historieta.
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Con el guion previamente elaborado, los alumnos plasmarán el tema ele-
gido en tiras cómicas con un número de viñetas del cual es aconsejable suge-
rir un máximo y un mínimo. Todo depende de las posibilidades para llevar 
a cabo la actividad, pero entre 30-40 viñetas (incluyendo indicaciones sobre 
la cifra máxima de cartuchos o viñetas únicamente con texto de enlace).

Finalmente, se realiza una puesta en común a modo de reflexión para 
poder evaluar los resultados de los alumnos. Además, deben cumplimentar 
un cuestionario de satisfacción para comprobar el grado de cumplimiento 
de los objetivos planteados, las ventajas y los inconvenientes de la interven-
ción, etc.

3. UN EJEMPLO DE TRABAJO CON PIXTON: LA HISTORIA 
Y LA CULTURA ESPAÑOLA DEL SIGLO DE ORO A TRAVÉS 
DEL LAZARILLO DE TORMES

Esta propuesta didáctica busca mostrar un nuevo enfoque del proceso de 
enseñanza-aprendizaje, con la utilización del cómic como recurso y estrate-
gia metodológica en la clase de Ciencias Sociales. Se plantea llevar el cómic 
al aula, tomando como referencia El Lazarillo de Tormes, enfocándolo a un 
nivel que puede abarcar desde los últimos cursos de Primaria hasta 2º de la 
ESO.

Se ha elegido El Lazarillo de Tormes (concretamente el tercer tratado, uno 
de los más adecuados para los niños), por ser una obra representativa del 
Siglo de Oro Español, con la que, a mediados del siglo xvi, en España surge 
un nuevo género literario que se desarrollará y se extenderá posteriormente: 
la novela picaresca. El protagonista es un niño semejante a los alumnos de 
Primaria; pueden ponerse en su lugar y vivir con él sus aventuras y desven-
turas.

Además, tiene muchos elementos humorísticos y el cómic y el humor 
son dos buenos aliados. Así, el cómic se convierte en un recurso idóneo para 
ser utilizado en el aula, ya que la actividad creativa está fuertemente vincula-
da al humor, componente esencial de todo cómic y que permite ver las cosas 
desde un punto de vista distinto (Alonso, 2010).
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A. Objetivos

 – Adquirir conocimientos, preferentemente referidos al contexto social 
y cultural, del Siglo de Oro en España.

 – Organizar la información y presentarla correctamente, a través de un 
lenguaje icónico-visual, por medio del cómic.

 – Emplear diferentes herramientas TIC para la elaboración y exposición 
de los cómics realizados.

 – Valorar y respetar las obras del Patrimonio cultural y artístico.
 – Conocer, valorar y respetar los trabajos presentados por los compa-
ñeros.

B. Contenidos

En Educación Primaria, no se busca que los alumnos analicen y juz-
guen hechos de la Historia o comportamientos del ser humano, sino que los 
alumnos adquieran sistemas de referencia espaciales y temporales en los que 
puedan situar lo aprendido sobre los conocimientos previos y para que, a su 
vez, le sirvan en estudios posteriores. Todo ello, dentro de un aprendizaje 
significativo y de construcción del conocimiento.

Los contenidos de referencia al Siglo de Oro se encuentran explicitados 
en el bloque IV «Las huellas del tiempo»:

 – La Monarquía Hispánica en la Edad Moderna. El reino de los Reyes 
Católicos: la unión dinástica, la conquista de Granada, la expulsión de 
los judíos, el descubrimiento de América.

 – El auge de la Monarquía Hispánica en el siglo xvi: los reinados de 
Carlos I y Felipe II. El movimiento comunero.

 – La decadencia del Imperio en el siglo xvii. Renacimiento y Barroco: 
las grandes figuras del Siglo de Oro español.

 – Nuestro Patrimonio artístico, histórico y cultural. Cuidado y conser-
vación del Patrimonio: museos, sitios y monumentos
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Además, se trabajarán en clase los contenidos relacionados con el mun-
do del cómic: elementos, montaje, iconografía, tipografía, aplicaciones web 
para la creación, etc.…

C. Competencias

La finalidad de las Ciencias Sociales en esta etapa es desarrollar capacida-
des en los niños que les permitan tanto interpretar la realidad que les rodea 
como intervenir en ella, así como aprender a vivir en sociedad, conociendo 
los mecanismos fundamentales de la democracia y respetando las reglas de 
la vida colectiva. 

Las competencias clave que se pretende desarrollar a lo largo de la Uni-
dad Didáctica son:

 – Competencia lingüística.
 – Competencia matemática y competencias básicas en Ciencia y Tecno-
logía

 – Competencia digital
 – Competencia de aprender a aprender
 – Competencias sociales y cívicas
 – Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor,
 – Conciencia y expresiones culturales.

D. Actividades didácticas

Las actividades conforman un medio esencial en el aprendizaje, ya que 
crean el contexto inclusivo perfecto para el desarrollo de las Competencias 
Básicas. (Berenguel, 2011). Para la realización de este trabajo, previamen-
te se tienen que haber trabajado los contenidos curriculares del tema que 
estamos tratando: el Siglo de Oro. Además, los alumnos tienen que estar 
familiarizados con el cómic, sus elementos y su lectura.

Al tratarse de alumnos de Primaria, y teniendo en cuenta la complejidad 
del trabajo, se propone la utilización de una de las aplicaciones web que 
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están al alcance de los alumnos y que es de fácil manejo: Pixton. Aunque 
presenta algunas limitaciones, pero permite a los alumnos trabajar de una 
forma lúdica y estimulante. Con esta web se pueden realizar correcciones 
durante el proceso de una forma rápida y limpia. Además, los alumnos, una 
vez finalizado el cómic, podrán descargarlo tanto en formato PDF como 
en imagen, y también podrán publicarlo y/o compartirlo con sus amigos y 
compañeros de clase. 

Se trata de crear viñetas propias por medio de esta aplicación para que 
los alumnos centren su atención en el proceso de creación y no en el dibujo 
como tal. Se ha de dar especial importancia a que los alumnos tengan en 
cuenta el color que deben aplicar a sus viñetas. Otro aspecto que no se debe 
pasar por alto es el uso de onomatopeyas y registros expresivos.

El profesor propondrá los grupos para que sean heterogéneos y se facilite 
la plena integración y cooperación de todos los alumnos. Cada grupo de 
alumnos realizará un cómic, estimándose una duración de aproximadamen-
te once sesiones de clase con una duración de una hora cada una. 

La propuesta de trabajo será dividida en cuatro fases:

 – Primera fase: elección del tema y elaboración de un dossier de contexto:
Para la elaboración de la propuesta didáctica, se ha partido del texto 

del tercer tratado del Lazarillo de Tormes (el correspondiente al escudero 
como amo). Se presentarán la actividad, los contenidos curriculares y los 
conceptos básicos del cómic. También se mostrarán y facilitarán los recursos 
TIC que van a ser usados para la actividad, de modo que los alumnos los 
conozcan y se familiaricen con su manejo. Para la comprensión del contexto 
histórico, el profesor pedirá a cada grupo un pequeño dossier sobre algunos 
aspectos políticos, sociales, económicos y culturales del Siglo de Oro.

 – Segunda fase: adaptación del texto y elaboración del guion.
El profesor seleccionará los textos y su extensión y hará las adaptaciones 

precisas, atendiendo a la diversidad del alumnado. Se establecerá el orden de 
las tareas que se vayan a realizar, quién las hará y cuando se llevarán a cabo. 
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Todo quedará reflejado en un planning que se colocará en una zona visible 
del aula. En esta fase se realizarán las siguientes tareas:

 Tarea 1: preparación del guion literario y diseño preliminar.

 Se parte de la idea del personaje del Lazarillo como «guía» para cono-
cer diferentes aspectos de la vida social del Siglo de Oro en su relación 
con otro personaje: un escudero.

 Tarea 2: caracterización de los personajes: confeccionar fichas de los 
personajes, dibujarlos, escribir frases y detalles del texto que los carac-
tericen.

 Tarea 3: desarrollo de los diálogos: en su blog, los alumnos anotarán 
los textos correspondientes a las cartelas, a los diálogos y los solilo-
quios.

 Tarea 4: elaboración del guion técnico: se trata de estructurar de for-
ma coherente las distintas secuencias de la trama del relato, viñeta a 
viñeta.

 – Tercera fase: elaboración del cómic a través de la web Pixton:
Se elaboran las viñetas para, posteriormente, realizar la secuenciación y el 

montaje de todas ellas a fin de integrarlas y formar el total del relato.

 – Cuarta fase: puesta en común.
Cada grupo expondrá al resto de la clase y con ayuda de medios TIC los 

resultados de su trabajo. Los cómics y trabajos realizados se expondrán en 
un lugar visible de la clase y también pasarán a formar parte de la biblioteca 
de aula y de la del centro, para que puedan ser visualizados por todos.

Se proponen, además, un conjunto de actividades complementarias a la 
realización del cómic, unas previas y otras posteriores a dicha realización.

Entre las actividades previas:
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• Inventarse el principio y/o el final de un cómic.
• Contar un día especial de su vida, con un cómic a modo de fo-

tonovela, con diferentes fotos y diálogos en los que aparezcan los 
alumnos con familiares y amigos.

• Analizar diferentes comics que lleven a clase en los que estudiar sus 
elementos icónicos y establecer diferencias para, posteriormente, ex-
traer conclusiones.

• Analizar el color de los cómics y relacionarlos con diferentes emo-
ciones.

• Búsqueda de títulos para diferentes cómics. Esta actividad supone 
un ejercicio de síntesis

• Leer cómics en voz alta y dramatizarlos con sus diferentes personajes.
• Contar y/o escribir la historia que representa un cómic.
• Buscar onomatopeyas en diferentes cómics y clasificarlas según di-

ferentes criterios.
• Suprimir textos en los bocadillos de un cómic para que los alumnos 

los completen con sus propias palabras de forma creativa.
• Dar a cada grupo de alumnos cuatro palabras y, a partir de ellas, 

realizar una mini historia secuenciada.
• Para atender las necesidades especiales de algunos alumnos, pode-

mos presentar las viñetas con los bocadillos correspondientes y solo 
tendrán que ordenar las secuencias de las viñetas.

• Búsqueda de información para situar la obra de referencia, El La-
zarillo de Tormes, en su contexto histórico: El Siglo de Oro. Esta 
información se anotará en un blog.

Entre las actividades posteriores:

• Realización de un mural para exponer en la clase.
• Con las aportaciones de cada grupo, elaborar un dossier de uso co-

mún que contenga un listado de aquellos aspectos sociales y cul-
turales encontrados: comidas, vestidos, oficios, monedas, lugares, 
personajes de las diferentes clases sociales…
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4. ALGUNAS REFLEXIONES

Nuestros estudiantes se van a dedicar, en la mayoría de los casos, a la do-
cencia en niveles de primaria, secundaria y bachillerato, siendo los responsa-
bles de la educación y la formación de una sociedad con un futuro lleno de 
cambios inciertos. La comprensión del pasado les aporta herramientas para 
afrontar, desde una perspectiva social y crítica, los retos a los que se tendrán 
que enfrentar. Por esta razón es importante que desde los primeros años en 
que cursan sus titulaciones adquieran la capacidad para reflexionar sobre 
qué se enseña y cómo se enseña en relación con el pasado; sólo así el docente 
podrá intervenir verdaderamente en el futuro de la sociedad.

Un aspecto interesante es que el docente en formación se familiarice con 
diversas formas de expresión. Actualmente el entorno de los alumnos está 
íntimamente ligado a la cultura visual, un mundo de imágenes lleno de 
estímulos que influyen continuamente en ellos. En este sentido, el cómic 
es un género literario que participa de esa cultura visual, siendo innegable 
su contribución al desarrollo integral de los futuros docentes y, de forma 
particular, a su formación histórica.

A través de esta propuesta, y, concretamente, durante la indagación pre-
via acerca de lo que conocían los alumnos sobre el cómic, se comprobó un 
hecho que ya era conocido: frecuentemente los alumnos han tenido contac-
to con este tipo de género dada su accesibilidad y capacidad de atracción. 
Incluso había quienes tenían algún tipo de experiencia docente, aunque casi 
siempre era en el área de Lengua y Literatura y con historietas ya publicadas.

En el caso de las pesquisas del alumnado a través de búsquedas bibliográ-
ficas, el desequilibrio entre la abundantísima información disponible sobre 
ciertos temas y la parquedad en otros trajo a colación un problema común 
en los estudiantes post millenials: los problemas a la hora de la filtración de 
contenidos. En este punto el profesor debe tener la preparación suficiente 
para enseñar a los estudiantes a separar «la paja del grano»; de ahí la insisten-
cia en su papel como orientador del proceso en todo momento.

En cuanto a los diversos cómics realizados por los alumnos, hay que 
destacar que, en general, las actuales generaciones son hábiles a la hora de 
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utilizar las TIC, lo cual facilita un rápido control de programas como Pixton 
incluso sin tener un contacto previo. Es importante señalar que los docen-
tes en formación plasman su concepción sobre la historia al tiempo que se 
convierten en creadores de contenidos. Los cómics fabricados por cada estu-
diante son un fiel reflejo de su pensamiento en torno al pasado; es ahí donde 
pueden introducir su perspectiva crítica. Por lo tanto, constituyen un ele-
mento muy útil para profundizar en la creación de una conciencia histórica.

A pesar de la idoneidad del cómic como recurso pedagógico, el profeso-
rado debe conocer las necesidades de su alumnado y su contexto de ense-
ñanza, establecer unos objetivos y unos contenidos adecuados, así como una 
metodología que favorezca el aprendizaje y una evaluación en consonancia 
con la dinámica del aula. Además, deben tenerse en cuenta las limitaciones 
de programas como Pixton, sobre todo con relación a la caracterización de 
personajes y espacios que, de forma prefijada, ofrece la plataforma. No obs-
tante, ello no debe verse como un obstáculo, sino más bien todo lo contra-
rio, es decir, como un estímulo para que los alumnos identifiquen posibles 
anacronismos, por un lado, y por otro, busquen alternativas a esos errores.
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1. INTRODUCCIÓN

El presente capítulo analiza el planteamiento, el desarrollo y los 
resultados de una intervención educativa cuyo objetivo principal fue 
profundizar en la integración de la variación lingüística en la ense-

ñanza de la lengua española. Dicha intervención se llevó a cabo en el marco 
del proyecto de innovación y mejora docente «El recurso Pixton como he-
rramienta TIC de innovación docente desde una perspectiva multidiscipli-
nar: historia, geografía, lengua y matemáticas», durante el curso académico 
2020-2021, y en dos asignaturas universitarias de sendas titulaciones uni-
versitarias de primer y segundo ciclo, encaminadas a la capacitación profe-
sional de docentes en distintos niveles académicos.

La variación puede considerarse la manifestación lingüística más básica 
del concepto de diversidad, que también incluye la multiplicidad de con-
textos socioculturales y perfiles de los hablantes, los agentes o instituciones 
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de la lengua, así como las voces de todos aquellos que intervienen en su 
promoción y enseñanza (Muñoz-Basols y Hernández Muñoz, 2019). Un 
programa docente que pretenda adecuarse a la realidad del mundo actual ha 
de contemplar de manera sistemática todos estos aspectos. Más aún cuando 
nuestro objeto de aprendizaje es una lengua como el español, extendida por 
un territorio inmenso y que cuenta con cientos de millones de hablantes na-
tivos, además de muchos millones de personas que la estudian como segun-
da lengua o lengua extranjera; de hecho, sus usuarios potenciales alcanzan el 
7.5 % de la población mundial (Instituto Cervantes, 2020, p. 5). No obs-
tante, se plantea de entrada el problema de qué entendemos por el español 
y, en consecuencia, de qué hay que enseñar en la clase de español. Hoy, más 
que nunca, las prácticas lingüísticas que emergen en la interacción de mu-
chos hablantes son dinámicas, desterritorializadas (Lüdi, 2014; Amorós et 
al., 2021). Los repertorios heteroglósicos de una gran parte de la población 
mundial desafían, de hecho, la concepción homogénea y monolítica de las 
lenguas. Por lo que se refiere al español, existen muchas variedades, registros 
o estilos que se utilizan cotidianamente en contextos situacionales, socio-
culturales y políticos muy diferentes. No es equivalente la situación subor-
dinada del español con respecto al inglés en la comunicación internacional, 
o en una potencia económica como Estados Unidos, a su estatus de lengua 
dominante con respecto a las autóctonas de Hispanoamérica o a las lenguas 
cooficiales de España. Todo ello, a su vez, puede dar lugar a divergencias, a 
veces muy significativas, entre los usos y las realizaciones lingüísticas en cada 
lugar y ámbito.

La cuestión se hace aún más compleja si asumimos, con enfoques cien-
tíficos recientes, que ni siquiera las distintas lenguas son sistemas comuni-
cativos discretos y claramente diferenciados, sino que los hablantes tienden 
a desarrollar una comunicación translingüística (García y Li Wei, 2014; 
Gorter y Cenoz, 2015; Li Wei, 2018), con una hibridización de sistemas 
cada vez más frecuente y esperable en un mundo tendente a la globalización 
(cf. Coupland, ed., 2010). En particular, los ámbitos urbanos ofrecen hoy 
panoramas eminentemente multilectales y multilingües, en coherencia con 
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la superdiversidad humana y cultural que los caracteriza1, y que no solo es 
efecto de flujos migratorios intensos, sino de la rápida difusión de la infor-
mación facilitada por Internet y otras tecnologías de la comunicación y la 
información (Blommaert y Rampton, 2011; Moreno Fernández, 2020, p. 
156). El contacto y la influencia entre las lenguas se observan desde las trans-
ferencias y préstamos en todos los niveles lingüísticos hasta los repertorios 
multilingües. Existe, pues, toda una gradación de intersecciones lingüísticas 
(García Marcos, 2015). La investigación sociolingüística ha mostrado que 
hay una gran variedad  de factores psicolingüísticos y sociolingüísticos que 
influyen en la alternancia ora interoracional (code-switching), ora intraora-
cional (code-mixing): la formalidad o informalidad del contexto, el tema, los 
participantes, el propósito comunicativo, la reproducción del estilo directo 
de una tercera persona, etc.

Caso evidente es el de las prácticas lingüísticas híbridas entre español 
e inglés, no solo en la publicidad o en los medios de comunicación, sino 
también en la interacción coloquial. De nuevo, las diferencias a este respecto 
entre distintas zonas geográficas (no siempre se adoptan los mismos rasgos 
del inglés en España y en países americanos), grupos sociales (los hablantes 
jóvenes suelen ser especialmente proclives a la adopción de elementos forá-
neos) y situaciones (cada ámbito temático o profesional tiende a apropiarse 
de términos específicos) son fuentes de variación en el uso.

De todo ello se puede deducir que las variedades, como las propias len-
guas, son constructos hasta cierto punto artificiales, que ayudan a ordenar 
un uso real intrínsecamente heterogéneo y en el que los límites entre siste-
mas resultan difusos. Pero lo cierto es, al mismo tiempo, que los hablantes 
no especializados sí parecen ser muy conscientes de la existencia de lenguas 
y variedades diferenciadas entre las que se puede elegir (Edwards, 2012, 
p. 36; Ghyselen y De Vogelaer, 2018, p. 3), lo que otorga relevancia en el 

1 Vertovec (2007) acuñó el término superdiversidad para describir la complejidad so-
ciocultural y lingüística actual, resultante de fenómenos transnacionales en rápida evolu-
ción, estrechamente relacionados con la migración y la globalización. La superdiversidad 
intenta explicar la heterogeneidad de las interacciones comunicativas en los procesos de 
creación de significado.
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plano cognitivo a dichas variedades, en relación con aspectos sociocultura-
les como las creencias y las actitudes inculcadas desde la infancia. Así pues, 
los hablantes son conscientes de la distinción entre los recursos lingüísticos 
catalogados como ‘portugués’, ‘hindi’, ‘español’. Los tratan, en efecto, por 
separado y pueden identificarlos, dando nombre ellos mismos a su reperto-
rio: «hablan mezclando dariya y árabe estándar»; «hablan rumañol», etc. Lo 
que defiende el paradigma del translanguaging es que los hablantes, en su 
comunicación real, aglutinan recursos lingüísticos de un repertorio único 
y holístico, integrado, transgrediendo las fronteras con prácticas híbridas:

In psycholinguistic terms, in addition, translanguaging is also covert and 
unavoidable, as multilinguals cannot engage in one-language-at-a-time pro-
cessing, because all languages get co-activated for comprehension regardless 
of a bilingual’s intention to use one language only (Kroll, Bobb y Hoshino, 
2014, p. 160).

Del mismo modo que los hispanohablantes son conscientes de la va-
riabilidad entre dialectos, sociolectos o estilos de habla, también lo son de 
que ‘hablan una misma lengua’; de hecho, se suele afirmar que los particu-
larismos geográficos no son tantos ni tan profundos como para perturbar la 
comprensión entre las comunidades, por lo que se ha dicho que el español 
es una soft language (López Morales, 2006, p. 184). La unidad del español 
resulta, obviamente, mucho más clara en los estilos formales y en la lengua 
literaria, pero también se manifiesta en algo tan básico como la existencia 
de una norma gráfica común, plasmada en la Ortografía académica (RAE 
y ASALE, 2010). Y es fácil constatar que la gran mayoría de los elementos 
estructurales de la lengua son comunes a todas las áreas hispánicas, aunque 
se acompañen de una evidente diversidad y variabilidad fónica (seseo, ceceo, 
yeísmo rehilado, rotacismo, etc.), léxica (abunda el vocabulario dialectal, a 
menudo derivado del contacto con otras lenguas, como las amerindias o las 
cooficiales de España) y morfosintáctica (que afecta, entre otros aspectos, al 
sistema pronominal y verbal, con fenómenos tan extendidos como el voseo 
o las variaciones en el uso de los clíticos de tercera persona).
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Se trata de aspectos que no suponen problemas para la comunicación 
entre personas de muy diferentes latitudes, sino, muy al contrario, una ri-
queza cultural que ofrece enormes posibilidades para la investigación socio-
lingüística y para el desarrollo de una didáctica más acorde a la realidad de 
las sociedades actuales, a partir de la comprensión del papel insustituible 
que desempeñan las lenguas y las variedades como recursos para la autopre-
sentación y la inserción social. Este trabajo pretende contribuir, en alguna 
medida, al avance hacia este tipo de modelo didáctico. Tras una exposición 
sobre la relevancia de las cuestiones de variación para la enseñanza de las len-
guas y sobre los cómics como recurso didáctico adecuado a este propósito, 
revisaremos los aspectos fundamentales de nuestra intervención, incluyendo 
su justificación curricular, la metodología empleada y algunos ejemplos de 
su desarrollo práctico. Finalmente, extraeremos las principales conclusiones 
y algunas sugerencias para la profundización futura en esta línea de innova-
ción docente.

2. LA IMPORTANCIA DE LA ENSEÑANZA DE LA VARIACIÓN 
LINGÜÍSTICA

Frente a los enfoques tradicionales de la enseñanza de la lengua (enca-
minados a fortalecer el dominio de las variedades estándares en el plano 
oral del uso y, mucho más claramente, en el escrito), y los derivados de los 
enfoques estructurales y generativos predominantes en el siglo xx (que privi-
legiaron el análisis abstracto de las unidades y las construcciones por encima 
de las consideraciones pragmáticas y sociales), hoy se tiende a reconocer la 
necesidad de tener en cuenta la variabilidad intrínseca de los sistemas lin-
güísticos para perfeccionar su aprendizaje (Roselló Verdeguer, 2020; Timpe 
Laughlin et al., 2015). A lo largo del proceso de adquisición de las lenguas 
maternas, no solo se desarrollan conocimientos sobre la gramaticalidad de 
las formas lingüísticas, sino también sobre los contextos de comunicación 
en que resultan o no apropiadas, así como sobre los efectos de significado 
que pueden originar en tales contextos. Los hablantes nativos son capaces de 
distinguir el grado de adecuación de las expresiones respecto a los contextos 
de comunicación; en sus diversas interacciones no utilizan un solo código, 
sino varios, correspondientes a variedades funcionales o estilos dentro de 
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su propia lengua. Un hablante será, pues, más competente cuantos más 
códigos sea capaz de utilizar y mejor sepa adecuarlos a las características de 
la comunicación.

Por lo que se refiere a la enseñanza del español, tanto a nativos como a 
extranjeros, la citada unidad fundamental entre las diversas comunidades 
permite que los docentes puedan utilizar una u otra variedad sin grandes 
problemas; no obstante, se debería atender a los usos más frecuentes, ex-
tendidos y contextualmente versátiles en el mundo hispanohablante. A me-
dida que aumente la competencia lingüística de los alumnos, y teniendo 
en cuenta las características y los intereses de estos, será posible introducir 
la variación dialectal y social, que, por supuesto, el propio profesor ha de 
conocer en profundidad y sin limitarse a lo más prominente o estereotípico. 
Hoy en día resultaría anacrónico y escasamente productivo perpetuar una 
tradición monocéntrica, tomando la variedad de cierto país o región (que, 
desde luego, ni siquiera será internamente homogénea) como modelo de 
todo el español, que es netamente pluricéntrico: existen diversas normas 
nacionales, regionales e incluso locales, que no tienen por qué verse como 
superiores o inferiores a otras. Al mismo tiempo, es evidente que las fuerzas 
normalizadoras y la propia actividad docente difícilmente pueden sustraerse 
a una tendencia a la homogeneización; es difícil, pues, lograr un equilibrio 
flexible entre unidad y diversidad (Andión-Herrero, 2019, p. 155).

Las principales instituciones relacionadas con la investigación y la en-
señanza del español, como la Real Academia Española y el Instituto Cer-
vantes, potencian hoy explícitamente una visión panhispánica a la hora de 
acercarse a la realidad de la lengua. En las obras académicas se citan de modo 
recurrente los fenómenos fonológicos más extendidos (el yeísmo o el seseo) 
y, obviamente, la diversidad léxica; la más reciente gramática oficial (RAE 
y ASALE, 2009) muestra el esfuerzo por dar entrada a una gran cantidad 
de construcciones y variantes que no son de uso general ni propias del es-
pañol peninsular, evitando la costumbre de desdeñar o censurar los rasgos 
ajenos que se aparten de la tradicional perspectiva eurocéntrica. No obstan-
te, diversos investigadores matizan que, en la práctica, se sigue localizando 
encubiertamente el modelo de corrección lingüística en Madrid o en el cen-
tro-norte de la península (véanse, entre otros, Del Valle, 2005, 2006; Lauria 
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y López García, 2009), lo que inevitablemente repercute en las variedades 
que se llevan al aula y que se proponen a los estudiantes, tanto nativos como 
extranjeros, como modelos del español.

Además, a pesar del rechazo ya más o menos generalizado a las posicio-
nes monocentristas, la construcción de gramáticas, diccionarios, etc., que 
puedan registrar toda la diversidad de la lengua española no deja de suponer 
una tarea ingente, que acarrea enormes dificultades y que en sí misma acaba 
constituyendo una fuente de críticas a las Academias (Lebsanft y Greußlich, 
2020, p. 19). Por todo ello, cabe afirmar que el español académico pan-
hispánico es hoy únicamente una propuesta de norma supranacional, que 
ha de competir con otras posibles, y señaladamente con el denominado 
español neutro o internacional, variedad específica y artificialmente creada 
para el ámbito de la comunicación internacional, con una mayor homoge-
nización y neutralización de los rasgos nacionales. Esta variedad, por cues-
tiones demográficas, sitúa su centro en América, pero no está asociada a 
ningún dialecto específico y es de uso habitual en los medios de comunica-
ción panamericanos, los doblajes cinematográficos, etc. Los materiales para 
la enseñanza del español y las diversas pruebas de evaluación estandarizadas 
tienden a basarse en una variedad o en la otra dependiendo de su origen 
geográfico, con la excepción de las del Servicio Internacional de Evaluación 
de la Lengua Española (SIELE), mucho más orientadas a la consideración 
del pluricentrismo (Amorós Negre y Moser, 2019). Lo cual tampoco re-
suelve todos los problemas, dado que en la práctica se opta por un español 
general que no resulta fácil de definir.

Junto a todo ello, hay que señalar que el estudio de la variación lingüís-
tica ha recibido tradicionalmente menos atención en los niveles morfosin-
táctico y discursivo que en el fónico y el léxico; sin embargo, la variación 
alcanza a todas las facetas de la comunicación lingüística, por lo que debería 
integrarse de manera sistemática en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
Una visión de la estructura lingüística como inherentemente simbólica, en 
la línea de enfoques cognitivo-funcionales como la gramática de construc-
ciones (Goldberg, 2009) o la gramática basada en el uso (Bybee, 2010), lleva 
a aceptar que toda elección de una determinada estructura en cierto contex-
to comunica algo por sí misma. De ello se sigue que los estudiantes nativos o 
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extranjeros deberían poseer una conciencia cada vez más desarrollada sobre 
esas opciones comunicativas que tienen a su disposición (Bordón, 2018, pp. 
218‒219): el aprendizaje de una lengua es, en el fondo, el aprendizaje de 
todo lo que se puede hacer con ella.

3. EL CÓMIC COMO RECURSO DIDÁCTICO EN EL AULA DE 
LENGUA

Existen ya diversos estudios que exploran las posibilidades educativas de 
los cómics, como se hace también en los capítulos que conforman el presen-
te volumen. El interés de esta manifestación artística reside, sobre todo, en 
su naturaleza multimodal: conjuga lo icónico con el lenguaje escrito, el cual, 
a pesar de los tradicionales tópicos sobre su postergación en la vida cotidiana 
de los jóvenes, ha experimentado una fuerte revalorización en los últimos 
tiempos gracias a Internet y a la comunicación por medios digitales (otra 
cuestión es, por supuesto, que el discurso escrito producido en estos ámbitos 
sea el que más nos interese contemplar y desarrollar en la actividad docen-
te). Por lo que respecta al área de Lengua y Literatura, parece comprensible 
que se haya percibido sobre todo el potencial del cómic para el fomento 
de la lectura y, en todo caso, para la enseñanza de los contenidos literarios 
(Gómez Linares et al., 2020). Por el contrario, no parece haber sido tan fre-
cuente el establecimiento de conexiones con aspectos relativos a la variación 
en las lenguas o, de modo más general, al uso de estas como instrumentos de 
comunicación en contextos diversos, sin necesidad de separar taxativamente 
los planos oral y escrito.

Los cómics ofrecen, además, la posibilidad de fomentar el desarrollo si-
multáneo de diversas competencias clave junto a la propiamente lingüís-
tico-comunicativa. En un trabajo monográfico orientado específicamente 
a su uso en el aula de español como lengua extranjera (ELE), Alonso Abal 
(2012) recalca su relación con los enfoques comunicativos de la enseñanza 
de lenguas, con las estrategias de ludificación y con los factores afectivos del 
aprendizaje, entre los cuales destaca la motivación. A pesar de su tradicional 
asociación a la etapa infantil, se trata de un género discursivo versátil, que 
puede adaptarse a muchos tipos de público y que suele ser objeto de una 
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actitud positiva por parte de los receptores; estimula la imaginación, el hu-
mor y la espontaneidad. Pero, además, se presta fácilmente a desarrollar las 
facetas productivas de la comunicación: los estudiantes no tienen por qué 
limitarse a leer cómics preexistentes, sino que pueden crear otros propios 
con resultados fructíferos, si se les proporcionan pautas metodológicas co-
nectadas con las competencias y los objetivos de aprendizaje. Es esta faceta 
creativa la que nosotros hemos intentado poner en práctica con algunos 
grupos de alumnos universitarios, para fomentar en ellos una actitud de ex-
ploración que enriquezca su futura labor como docentes de lengua española.

4. PROPUESTA DIDÁCTICA

Se llevaron a cabo actividades de creación de cómics, junto al diseño cu-
rricular necesario para su aplicación docente específica, en dos asignaturas 
universitarias de titulaciones y niveles académicos diferentes: Comunicación 
Lingüística, materia obligatoria de primer curso del Grado en Maestro de 
Educación Primaria, e Innovación e Investigación Lingüística, asignatura es-
pecífica del área de Lengua Castellana y Literatura en el Máster en Profesor 
de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional 
y Enseñanza de Idiomas (MUPES). Es obvio que en cada una de estas titu-
laciones se pretende formar a futuros docentes para ámbitos distintos, con 
características y requisitos diferentes; cabe destacar que el citado título de 
máster no solo capacita para la ESO y el Bachillerato, sino para la docencia 
de ELE en las Escuelas Oficiales de Idiomas.

4.1. Competencias y justificación curricular

Consideramos que la propuesta didáctica que recogemos en estas páginas 
puede ayudar a que los estudiantes de las dos titulaciones implicadas adquie-
ran varias de las competencias básicas, generales y específicas recogidas en 
sus correspondientes planes de estudio. Así, en el caso del Grado en Maestro 
en Educación Primaria, creemos que sirve para el desarrollo de las cinco 
competencias que en el Marco Español de Cualificaciones para la Educa-
ción Superior (MECES) se consideran básicas para el aprendizaje, las cuales 
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hacen referencia a la comprensión de los conocimientos propios de su área 
de estudio; la aplicación de esos conocimientos a su actividad profesional (la 
docencia, en este caso); la capacidad de interpretar datos relevantes que, a 
su vez, les permita emitir juicios de valor y reflexiones críticas; la capacidad 
para la transmisión de información y el desarrollo de habilidades para el 
emprendimiento de estudios posteriores con un alto grado de autonomía.

Asimismo, al tratarse de un trabajo elaborado en grupo mediante una 
herramienta multimedia, la actividad contribuye al desarrollo de varias de 
las competencias consideradas clave para el aprendizaje permanente, según 
la recomendación del Parlamento y el Consejo Europeo (18 de diciembre 
de 2006):

 – Capacidad de comunicación en la lengua materna, que es la habilidad 
para expresar e interpretar conceptos, pensamientos, sentimientos, 
hechos y opiniones de forma oral y escrita (escuchar, hablar, leer y 
escribir), y para interactuar lingüísticamente de una manera adecuada 
y creativa en todos los posibles contextos sociales y culturales (CG1).

 – Capacidad de competencia digital, que conlleva un uso seguro y crí-
tico de las tecnologías de la sociedad de la información (TSI) y, por 
tanto, el dominio de las tecnologías de la información y la comunica-
ción (TIC) (CG3).

 – Capacidad de aprender a aprender, competencia vinculada al apren-
dizaje, a la capacidad de emprender y organizar un aprendizaje ya sea 
individualmente o en grupos, según las necesidades propias del in-
dividuo, así como a ser conscientes de los métodos y determinar las 
oportunidades disponibles (CG4).

Por lo que respecta a las competencias específicas, la elaboración de un 
trabajo en formato de cómic propiciará el desarrollo de las siguientes:

 – Comprender los principios básicos de las ciencias del lenguaje y la 
comunicación (CE44/DP20).

 – Adquirir formación literaria y conocer la literatura infantil (CE45/
DP21).
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 – Hablar, leer y escribir correcta y adecuadamente en las lenguas oficia-
les de la Comunidad Autónoma correspondiente (CE47/DP23).

 – Fomentar la lectura y animar a escribir (CE49/DP25).
 – Desarrollar y evaluar contenidos del currículo mediante recursos di-
dácticos apropiados y promover las competencias correspondientes en 
los estudiantes (CE53/DP29).

Precisamente, si nos fijamos en los contenidos del currículo de Edu-
cación Primaria, comprobaremos que la variación lingüística es un com-
ponente al que se reconoce especial importancia. Así, en el Real Decreto 
126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el currículo básico de la 
Educación Primaria, se observa que varios de los contenidos fundamentales 
de la asignatura Lengua Castellana y Literatura hacen referencia a los dis-
tintos aspectos de la variación lingüística. Tal es el caso del «conocimiento 
general de la realidad plurilingüe de España y su valoración como fuente 
de enriquecimiento personal y como una muestra de la riqueza de nues-
tro patrimonio histórico y cultural», referido a la variación diatópica y, en 
cierta medida, diacrónica, que se materializa en los siguientes estándares de 
aprendizaje evaluable: «Conoce y valora la variedad lingüística de España y 
el español de América» y «Reconoce e identifica algunas de las característi-
cas relevantes (históricas, socio-culturales, geográficas y lingüísticas) de las 
lenguas oficiales en España» (p. 19384).

Por su parte, uno de los objetivos fundamentales de esta etapa educativa 
es el desarrollo de la competencia comunicativa de los alumnos en todas sus 
vertientes, lo cual incluye la competencia sociolingüística y la pragmática, 
que, a su vez, engloban la variación diastrática y la diafásica. Así, según se 
indica en el citado documento curricular: 

El enfoque comunicativo centrado en el uso funcional de la lengua se articu-
la en los currículos de las distintas etapas alrededor de un eje, que es el uso 
social de la lengua en diferentes ámbitos: privados y públicos, familiares y 
escolares. […] La forma de hablar y de escuchar de una persona determina 
la percepción que los demás tienen de ella. Es por lo tanto imprescindible 
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dotar al alumnado de estrategias que favorezcan un correcto aprendizaje de 
esta dimensión oral de la competencia comunicativa y que le asegure un 
manejo efectivo de las situaciones de comunicación en los ámbitos personal, 
social, académico y profesional a lo largo de su vida (p. 19378).

Todo esto implica que el maestro debe saber aportar a los alumnos de 
Educación Primaria las herramientas y los conocimientos necesarios que, 
fuera del aula, aunque también dentro de ella, les permitan desenvolverse 
de forma exitosa en cualquier situación comunicativa, ya sea en el ámbito 
familiar o en el social o profesional. La finalidad, por tanto, de la reflexión 
lingüística, como se indica en el propio currículo, ha de ser el conocimiento 
progresivo de la propia lengua, el cual tiene lugar «cuando el alumno perci-
be el uso de diferentes formas lingüísticas para diversas funciones, y cuando 
analiza sus propias producciones y las de los que le rodean para compren-
derlas, evaluarlas y, en su caso, corregirlas» (p. 19378).

En lo que atañe al caso del MUPES, la actividad propuesta sirve igual-
mente para desarrollar buena parte de las competencias básicas y generales. 
Así, en el caso de las primeras, podemos destacar la capacidad de poseer y 
comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser ori-
ginales en el desarrollo y/o aplicación de ideas, a menudo en un contexto de 
investigación (CB6), la capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos 
en entornos nuevos o poco conocidos y dentro de contextos multidiscipli-
nares (CB7), además de las ya mencionadas en el caso del Grado en Maestro 
en Educación Primaria. En lo que respecta a las competencias generales, 
igualmente son varias las que se abordan:

 – Planificar, desarrollar y evaluar el proceso de enseñanza y aprendizaje 
potenciando procesos educativos que faciliten la adquisición de las 
competencias propias de las respectivas enseñanzas, atendiendo al ni-
vel y formación previa de los estudiantes, así como la orientación de 
los mismos, tanto individualmente como en colaboración con otros 
docentes y profesionales del centro (CG2).

 – Buscar, obtener, procesar y comunicar información (oral, impresa, 
audiovisual, digital o multimedia), transformarla en conocimiento y 
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aplicarla en los procesos de enseñanza y aprendizaje en las materias 
propias de la especialización cursada (CG3).

 – Adquirir estrategias para estimular el esfuerzo del estudiante y promo-
ver su capacidad para aprender por sí mismo y con otros, y desarrollar 
habilidades de pensamiento y de decisión que faciliten la autonomía, 
la confianza e iniciativa personales (CG6).

 – Diseñar y realizar actividades formales y no formales que contribuyan 
a hacer del centro un lugar de participación y cultura en el entorno 
donde esté ubicado; desarrollar las funciones de tutoría y de orienta-
ción de los estudiantes de manera colaborativa y coordinada; partici-
par en la evaluación, investigación y la innovación de los procesos de 
enseñanza y aprendizaje (CG8).

Finalmente, son varias las competencias específicas a cuya adquisición 
puede contribuir la elaboración de un cómic en línea sobre la variación 
lingüística:

 – Elaborar propuestas basadas en la adquisición de conocimientos, des-
trezas y aptitudes intelectuales y emocionales (CE3).

 – Promover acciones de educación emocional en valores y formación 
ciudadana (CE8).

 – Conocer el valor formativo y cultural de las materias correspondientes 
a la especialización y los contenidos que se cursan en las respectivas 
enseñanzas (CE13).

 – Transformar los currículos en programas de actividades y de trabajo 
(CE17).

 – Adquirir criterios de selección y elaboración de materiales educativos 
(CE18). 

 – Fomentar un clima que facilite el aprendizaje y ponga en valor las 
aportaciones de los estudiantes (CE19).

 – Integrar la formación en comunicación audiovisual y multimedia en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje (CE20).
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 – Conocer y aplicar propuestas docentes innovadoras en el ámbito de la 
especialización cursada (CE22).

 – Acreditar un buen dominio de la expresión oral y escrita en la práctica 
docente (CE27).

Igualmente se encuentra justificada, y en mayor profundidad, la ense-
ñanza de la variación lingüística en todas sus manifestaciones en la ESO y 
Bachillerato, tal y como se refleja en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de 
diciembre, por el que se establece el currículo básico de la Educación Se-
cundaria Obligatoria y del Bachillerato. Se incide en que la materia de Len-
gua Castellana y Literatura debe servir, entre otros aspectos fundamentales, 
para dotar a los estudiantes de los conocimientos y las destrezas adecuados 
para saber desenvolverse en cualquier situación socio-comunicativa, de la 
misma forma que se explicita que la «finalidad de la reflexión lingüística 
es el conocimiento progresivo de la propia lengua, que se produce cuando 
el alumnado percibe el uso de diferentes formas lingüísticas para diversas 
funciones» (p. 358).

La importancia de la enseñanza y el aprendizaje de la variación lingüís-
tica se aprecia, asimismo, en la propia selección de los contenidos de la 
asignatura, en el bloque denominado «Enseñanza de la lengua», el cual, a su 
vez, se vertebra en torno a cuatro ejes fundamentales, uno de los cuales es 
precisamente el de las variedades de la lengua española. Concretamente en 
el caso de la ESO, se indica como uno de los contenidos específicos el cono-
cimiento de los diferentes estilos o registros lingüísticos y de los factores que 
inciden en su adecuada elección en función de los distintos ámbitos sociales. 
Resulta, por lo tanto, de suma importancia que los estudiantes adquieran 
una conciencia sobre la importancia del empleo de un registro adecuado se-
gún las condiciones específicas de la situación comunicativa. A ello se añade 
en Bachillerato, como nuevo contenido, el conocimiento y la valoración 
de la pluralidad lingüística de España y de los orígenes históricos de esta 
diversidad lingüística. Así, entre los principales criterios de evaluación de 
esta etapa se encuentran, precisamente, «Conocer el origen y evolución de 
las distintas lenguas de España y sus principales variedades dialectales, reco-
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nociendo y explicando sus rasgos característicos en manifestaciones orales 
y escritas y valorando la diversidad lingüística como parte del patrimonio 
cultural de nuestro país» y «Reconocer los diversos usos sociales y funciona-
les de la lengua, mostrando interés por ampliar su propio repertorio verbal 
y evitar los prejuicios y estereotipos lingüísticos».

4.2. Metodología

A partir de las posibilidades que ofrece la aplicación informática Pixton, 
los estudiantes, organizados en grupos pequeños (de entre tres y cinco per-
sonas), debían diseñar un cómic en el que se abordara algún aspecto rela-
cionado con la variación dialectal, sociolectal o contextual del español, en 
cualquier nivel de análisis lingüístico, y que pudiera utilizarse como material 
didáctico para algún nivel de la Educación Primaria o Secundaria, o bien en 
la docencia de ELE. Por la misma razón, cada propuesta debía conectarse 
específicamente con competencias, objetivos y contenidos recogidos en el 
currículo oficial del ámbito y el nivel educativo elegido. Asimismo, el có-
mic debería poder utilizarse junto a otros recursos docentes e, idealmente, 
constituir a su vez un punto de partida para la creación de otros materiales 
por parte de los estudiantes a los que se dirigiera la intervención didáctica. 
Todo ello hubo de exponerse y discutirse en sesiones de clase con el grupo 
completo de alumnos y los profesores responsables.

4.3. Desarrollo

En este subapartado analizamos algunas de las propuestas de cómic idea-
das y desarrolladas por los alumnos, teniendo en cuenta los contenidos y 
competencias curriculares que contemplan y los métodos que proponen 
para favorecer su adquisición. Entre los objetivos de aprendizaje sugeridos 
en los diversos trabajos, cabe citar los siguientes, que dan idea de la ampli-
tud y las posibilidades educativas que los propios estudiantes percibieron 
con respecto al tema general de la variación:

 – Conocer la variación lingüística en sus diversos planos (dialectal, so-
ciolectal y estilístico).
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 – Saber reconocer los principales rasgos de diversas variedades del español.
 – Conocer la realidad plurilingüe de España.
 – Aprender a adaptar el uso de la lengua al contexto y al interlocutor.
 – Comprender las nociones de norma y prestigio.
 – Reflexionar sobre el concepto de vulgarismo.
 – Desterrar los prejuicios lingüísticos.
 – Reflexionar sobre los estereotipos y matizar su validez.
 – Saber interpretar adecuadamente las marcas de uso de los diccionarios.
 – Aprender a trabajar en equipo.

La ubicuidad de la variación en el uso lingüístico y el amplio margen 
de libertad creativa admitido por nuestro planteamiento se reflejan en una 
diversidad de enfoques, desde los que abordan la variabilidad dialectal, so-
ciolectal o estilística de manera más o menos general (con el propósito de 
introducir a los estudiantes en el propio hecho social de la variación, en 
niveles académicos cuyo currículo oficial menciona estos contenidos) hasta 
los que se centran en fenómenos bastante específicos de algún nivel de aná-
lisis lingüístico y explotan sus posibles valores pragmáticos y sociales (así, 
los usos rectos y dislocados de los tiempos verbales) o, incluso, profundizan 
en los malentendidos a que puede dar lugar la variabilidad semántica del 
léxico. El análisis permitirá observar las potenciales ventajas didácticas de 
estos recursos y los aspectos que aún requieren una reflexión más profunda.

4.3.1. La variación lingüística, su estatus social y sus posibilidades comunica-
tivas

Como hemos avanzado, varios grupos de estudiantes optaron por ofrecer 
visiones panorámicas sobre el hecho de la variación, en uno o varios de sus 
ejes semióticos. El actual currículo otorga especial relevancia a estos aspectos 
en el cuarto curso de la ESO, poniendo un énfasis evidente en la variación 
situacional; así, la Orden EDU/362/2015, de la Comunidad de Castilla y 
León, formula el contenido curricular correspondiente como «Las varieda-
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des de la lengua. Conocimiento de los diferentes registros y de los factores 
que inciden en el uso de la lengua en distintos ámbitos sociales y valoración 
de la importancia de utilizar el registro adecuado según las condiciones de 
la situación comunicativa». Por su parte, el Decreto 42/2008 de la misma 
comunidad autónoma, destinado al Bachillerato, alude de manera similar a 
las variedades y añade la consideración del plurilingüismo español y de las 
situaciones de bilingüismo y diglosia.

Conviene no perder de vista que, desde una perspectiva comunicativa de 
la variación, todos los ejes (geográfico, social, etc.) pueden constituir, de he-
cho, una cuestión de estilo o registro: un hablante puede optar por utilizar 
una determinada variedad u otra, dependiendo de sus propósitos (Hernán-
dez Campoy 2016, pp. 147‒150). Así, se puede optar por ser más dialectal 
o bien más estándar, y con ello proyectar una identidad determinada en la 
interacción. Es cierto, no obstante, que la mayoría de las aportaciones de los 
estudiantes reflejan un enfoque algo más tradicional, según el cual cada per-
sona tiende a expresarse de acuerdo con su supuesta adscripción geográfica 
y social, y no se presta tanta atención a la posibilidad de manejar creativa-
mente las variedades y las variantes. Las siguientes ilustraciones proceden de 
un cómic que narra el viaje de unos jóvenes andaluces a Galicia, en un coche 
de alquiler conducido por un salmantino; este planteamiento permite, ade-
más de dar cabida a varios dialectos peninsulares, revisar ciertos prejuicios 
culturales asociados a ellos. Resulta llamativo el intento de reflejar la foné-
tica andaluza (sin por ello dejar de utilizar la ortografía convencional) con 
algunos símbolos diacríticos que, lógicamente, requerirían una explicación 
para los alumnos de Secundaria y Bachillerato. La elección de fenómenos 
socialmente estigmatizados como el ceceo y el rotacismo podría cuestionar-
se, teniendo en cuenta la edad y el plausible nivel de escolarización de los 
personajes; asimismo, se detecta alguna confusión entre el ceceo y la aspira-
ción de las sibilantes (parece queztáh). Por su parte, el hablante salmantino se 
ve caracterizado con construcciones estereotipadas como pahí pa’ esas calles 
(además de, en otra viñeta, con un laísmo más discutible), mientras que en 
la intervención de la hablante gallega aparecen el elemento léxico rapaces, el 
diminutivo en -iño (casiña) y, de modo algo más sutil, el uso del pretérito 
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perfecto simple en un contexto en que la variedad castellana preferiría el 
compuesto (La limpié hoy mismo).

    

Figura 1

Como quizá se puede percibir ya, una de las limitaciones más obvias de 
algunos de los materiales elaborados es la tendencia a acumular rasgos lin-
güísticos psicosocialmente prominentes, sin tener en cuenta su distribución 
sociolingüística, lo que a veces ocasiona cierta artificialidad. Es un hecho 
bien conocido que muchas variantes que a los hablantes les resultan intuiti-
vamente estereotípicas de ciertos dialectos o sociolectos se dan, en realidad, 
con muy poca frecuencia en el discurso (Coveney, 2003, p. 176); ello es 
especialmente cierto cuando se trata de construcciones sintáctico-discur-
sivas o, más aún, de unidades léxicas concretas. Asimismo, en algunas de 
las propuestas observamos combinaciones de fenómenos que difícilmente 
podrían darse en el uso real. El personaje de las siguientes viñetas exhibe 
rasgos fónicos propios del sur de la península, como la aspiración de las 
sibilantes, la reducción fónica de los participios femeninos por la elisión de 
/d/ (confiná, preocupá) o el heheo, versión extrema de la aspiración de las sibi-
lantes que alcanza a los contextos prenucleares (¡Yo no nehehito na!) (Moreno 
Fernández, 2020, p. 62). Pero, junto a ellos, aparecen otros más asociados a 
la zona septentrional: la neutralización de las consonantes implosivas en un 
sonido interdental (verdaz) y el laísmo (A ver si se la pasa el mal de amores), 
en el intento de reflejar un dialecto de transición, propio de la zona sur de 
Salamanca o del norte de Extremadura. Se añaden vulgarismos bastante 
extendidos como la regularización de perfectos fuertes (dijon por dijeron), 
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asín o la forma verbal analógica dejastes (quizá un tanto contradictoria con 
la tendencia a la aspiración de /s/ final). Resulta patente el intento de acu-
mular rasgos llamativos que, no obstante, no siempre muestran coherencia 
entre sí.

  

Figura 2

A la vista de propuestas de este tipo, nos pareció oportuno recalcar en las 
discusiones de clase que se debe procurar la mayor naturalidad posible a la 
hora de redactar los diálogos de los cómics, sin que ello suponga renunciar 
a nuestros objetivos didácticos; ello requiere, obviamente, una indagación 
previa acerca de las variantes que caracterizan las diversas variedades del 
español, así como sobre las evaluaciones a que están sujetas. Hemos de de-
sarrollar en los estudiantes una conciencia de que la variación es un hecho 
empírico y analizable por medio de instrumentos científicos. De otro modo, 
podemos acabar fomentando precisamente lo que más desearíamos evitar: 
la visión de la variación lingüística como un conjunto de rasgos pintores-
cos, estereotípicos o cómicos, cuyo interés para la clase no va más allá de 
la posibilidad de explotarlos con afán costumbrista o paródico. Hay que 
subrayar, además, que la variación no tiene por qué entenderse únicamente 
según el concepto intuitivo de formas distintas de decir lo mismo; y es que 
las elecciones lingüísticas constituyen en sí mismas formas de comunicar 
y, más aún, formas de ser: «Different ways of saying things are intended to 
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signal different ways of being, which includes different potential things to 
say» (Eckert, 2008, p. 456). Cualquiera de los personajes que aparecen en 
los cómics nos está transmitiendo, de hecho, cierta identidad a través de sus 
elecciones expresivas, lo que también se podría explotar con grandes bene-
ficios en clase.

Los trabajos presentados proponían, asimismo, actividades de aplicación 
práctica, a menudo basadas en la concienciación y la reflexión sobre las 
variedades y su uso. Así, en estas viñetas se sugieren algunos enunciados 
fuera de contexto, para los que los alumnos deberán inventar personajes 
y situaciones. Como se puede observar, se manejan tanto rasgos marcados 
socialmente como otros más relacionados con el plano situacional (si bien 
ambos resultan difíciles de separar en la práctica):

    

Figura 3

Con todo ello se debería llegar a la conclusión de que la variación es un 
hecho inherente a toda lengua natural, que afecta a todos los hablantes y 
que supone, por encima de todo, la existencia de distintas opciones para la 
comunicación. Este último aspecto resulta aún más evidente en el siguiente 
proyecto que analizaremos.
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4.3.2. Variación en la gramática y el discurso: la formulación de eventos futu-
ros en español

En este caso, se presta atención a una propuesta centrada en el uso de las 
formas gramaticales, que tiene en cuenta sus efectos discursivo-pragmáticos 
en contextos de la comunicación cotidiana más que sus asociaciones con 
ejes semióticos extralingüísticos; en otras palabras, que concibe la variación 
como modos de hablar más que como conjunto de dialectos sociales (Cou-
pland, 2007, pp. 2‒3; Hernández Campoy, 2016, p. 44). Ello tiene mucho 
que ver con nuestras observaciones del apartado 4.1 sobre cómo el currí-
culo recalca la necesidad de reflexionar acerca de la relación entre formas 
y funciones. El presente proyecto se dirige a alumnos de ELE de nivel C1, 
los cuales deben poseer ya un nivel de competencia suficiente para abordar 
las distinciones pragmáticas, a veces sutiles, que existen entre los diversos 
tiempos verbales del indicativo. A través de la historia de unas supuestas 
vacaciones de las autoras en Nueva Zelanda, se desarrollan situaciones en las 
que es posible observar las principales formas verbales utilizadas para hablar 
del futuro y sus efectos comunicativos.

En la primera viñeta, la construcción ir a + infinitivo sugiere una in-
tención más o menos precisa (¿Ya sabéis dónde os vais a quedar?), derivada 
de la propia conjugación del verbo auxiliar en presente. En un contexto 
como este, el futuro simple de indicativo parecería reducir la asertividad, 
aportando un matiz de hipótesis al distanciarse del punto de vista actual del 
hablante; de hecho, esta forma verbal ni siquiera tiene por qué referirse a 
hechos futuros en un plano lógico, sino que a menudo indica conjeturas en 
el presente (como se observa en usos del tipo de Estará enfermo, porque no ha 
venido, que figuran ya entre los contenidos del nivel B1, según el currículo 
establecido por el Decreto 37/2018, de la Comunidad de Castilla y León). 
En cualquier caso, también es frecuente el uso del futuro en contextos en 
que el hablante se compromete a hacer algo (te prometemos que te traeremos 
un regalo y te mandaremos fotos), en coherencia con el valor deóntico que 
frecuentemente adquiere esta forma (por ejemplo, en el discurso legal y 
administrativo).
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Figura 4

Los valores semánticos básicos de las formas de futuro se proyectan en 
una notable variedad de posibles usos contextuales, entre los que podemos 
señalar el concesivo que se ilustra también en la viñeta de la izquierda, por 
el cual se resta valor a un argumento ajeno para sustituirlo por otro (será un 
hotel muy bonito, pero a mí me parece algo caro). Este valor puede conside-
rarse una variante del más general de hipótesis o conjetura (RAE y ASALE, 
2009, §23.14l), y corresponde precisamente a los contenidos establecidos 
en el currículo para el nivel C1.

Por otra parte, el presente de indicativo, prototípicamente asociado al 
contexto espaciotemporal de la enunciación, es recurrente cuando se formu-
lan eventos futuros ya programados o que se perciben como inevitables; así 
se intenta reflejar en las siguientes ilustraciones (¿Y hasta cuándo os quedáis 
en Nueva Zelanda?; el día 30 tenemos una conferencia del máster). Pero, desde 
luego, el paradigma verbal del español ofrece otras posibilidades para con-
ceptualizar eventos posteriores al momento del habla. En particular, es nece-
sario atender al futuro perfecto de indicativo, que presenta mayor comple-
jidad nocional, por involucrar dos puntos temporales (Rojo y Veiga, 1999, 
pp. 2882‒2885): señala un hecho futuro que se entiende como anterior a 
otro (para entonces [cuando se celebre la conferencia] ya habremos vuelto). Si 
bien este valor prototípico de la forma verbal debería haberse introducido ya 
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en el nivel B2, conviene reforzar su uso en el C1; los contenidos curriculares 
propuestos para este último contemplan, asimismo, un uso concesivo aná-
logo al que señalábamos más arriba con respecto a la forma simple (Habrá 
estudiado mucho, pero...).

  

Figura 5

La intervención didáctica planteada por las alumnas a partir del cómic 
pretende combinar las actividades de concienciación sobre los elementos 
gramaticales, adecuadas al nivel de competencias previsto, con la práctica en 
situaciones orales que propicie la automatización de los valores pragmáticos 
abordados. Un enfoque de este tipo debería facilitar, de paso, la introduc-
ción de una visión más dinámica de la variación en la enseñanza de las 
lenguas: no simplemente como conjunto de formas que, de manera más o 
menos automática y determinista, categorizan a los hablantes como oriun-
dos de cierta zona o como miembros de ciertos grupos, sino como recurso 
para el desarrollo creativo de identidades personales y sociales, así como 
para el logro de objetivos concretos en cada situación de comunicación. Ello 
puede suponer un paso importante hacia ese enfoque flexible y dinámico de 
la diversidad lingüística al que aludíamos en el apartado 2.
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4.3.3. La variación en el plano semántico

Desde luego, no acaban aquí las posibilidades para el tratamiento de 
la variación y su potencial comunicativo en las clases de lengua española. 
Resulta llamativo que algunos grupos de alumnos desarrollaran materiales 
que indagan en la semántica léxica u oracional, ámbito que a priori presenta 
especial dificultad, dada su estrecha relación con el plano psicológico. En las 
siguientes ilustraciones podemos observar cómo se juega con la polisemia 
verbal para crear constantes ambigüedades de efecto cómico. La polisemia 
es un contenido recurrente en diversos cursos de Lengua Castellana, tanto 
en Primaria como en Secundaria, pero en la mayoría de los casos se aborda 
a través de ejemplos descontextualizados, sin tener en cuenta sus posibles 
repercusiones en contextos reales de comunicación.

    

Figura 6

De hecho, se podría pensar que propuestas como esta hacen justo lo 
contrario de analizar la variación en el sentido más habitual: no tienen en 
cuenta formas distintas de decir lo mismo, sino cómo decir cosas distintas con 
las mismas formas. No obstante, hay que señalar que, según el concepto cog-
nitivo-funcional de la variación que hemos propuesto en este trabajo (véase 
el apartado 2), no tiene mucho sentido una separación tajante entre el plano 
formal y el significativo de las unidades lingüísticas. La elección de cierta va-
riante en el discurso siempre puede generar algún tipo de significado; unas 
veces lo hará en el plano intralingüístico, ya sea propiamente semántico o 
discursivo-pragmático, y otras en el social y/o estilístico (o, lo que es aún 
más interesante, en todos a la vez, si bien esta última posibilidad ha sido ob-
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jeto de una larga polémica en los estudios sociolingüísticos; véase Silva-Cor-
valán y Enrique-Arias, 2017, pp. 218‒230). El potencial comunicativo de la 
variación es, pues, una cuestión de gran complejidad, que aún es necesario 
integrar de manera mucho más sistemática en la enseñanza de las lenguas.

5. CONCLUSIONES

Los resultados de la intervención sugieren la utilidad de enfoques que 
fomenten la creatividad para el progreso en la adquisición de los contenidos 
y las competencias curriculares del área de Lengua y Literatura, por parte de 
los futuros docentes de Educación Primaria, Secundaria y Bachillerato, así 
como de español como lengua extranjera. Frente a los modelos didácticos 
tradicionales, encaminados sobre todo al dominio de las variedades están-
dares en el plano escrito, y a los derivados de los paradigmas formalistas 
del siglo xx, que atienden sobre todo al conocimiento y la reflexión sobre 
el plano estructural, en la actualidad la enseñanza de las lenguas debe partir 
de una conciencia sobre la naturaleza inherentemente diversa y variable de 
los sistemas lingüísticos, en los contextos culturales y situacionales en que 
se utilizan. El docente ha de conocer en profundidad la realidad de la di-
versidad lingüística para poder trasladarla a las actividades de enseñanza y 
aprendizaje de una forma provechosa.

Asimismo, por medio de la revisión de algunos proyectos, hemos mos-
trado la importancia de fomentar la reflexión sobre los significados internos 
y externos de las formas lingüísticas y, en consecuencia, sobre su potencial 
como recursos comunicativos, en línea con los enfoques cognitivo-funcio-
nales más recientes, y superando con ello los modelos estructurales clásicos. 
No obstante, aún es necesario profundizar en las posibles estrategias para la 
integración didáctica de la faceta creativa de la variación, como recurso para 
la creación de estilos e identidades personales, a partir de las evaluaciones 
psicosociales de que son objeto las formas y construcciones lingüísticas.
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1. INTRODUCCIÓN

Uno de los recursos más utilizados para la enseñanza de mate-
máticas en las aulas de Educación Infantil, Primaria y Secundaria  
es el libro de texto. Pocas personas se plantean cambiarlo por un 

cómic, sin embargo, algunos autores no lo consideran una idea tan descabe-
llada convencidos de que el material didáctico que utiliza historietas es más 
atractivo para los niños (Chu y Toh, 2020). De hecho, se considera que los 
cómics son una estrategia pedagógica moderna, que está empezando a ganar 
popularidad en la enseñanza de las matemáticas. 

A partir de la Recomendación del Consejo de la Unión Europea de 2018 
y de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030, la Ley Or-
gánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgá-
nica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOMLOE) establece que el 
desarrollo del currículo debe considerar el desarrollo de ocho competencias 
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clave: competencia en comunicación lingüística; competencia plurilingüe; 
competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e ingeniería; 
competencia digital; competencia personal, social y de aprender a apren-
der; competencia ciudadana; competencia emprendedora y competencia en 
conciencia y expresiones culturales. En concreto, la competencia en mate-
máticas, ciencia, tecnología e ingeniería (STEM, por sus siglas en inglés) 
entraña la comprensión del mundo utilizando el método científico, el pen-
samiento y representación matemáticos, la tecnología y los métodos de la 
ingeniería para transformar el entorno de forma comprometida, responsable 
y sostenible. 

Según Niss (2003, p. 121) la competencia matemática es la «capacidad de 
entender, juzgar, hacer y usar las matemáticas en una variedad de contextos 
y situaciones intra y extra-matemáticas en las cuales la matemática desem- 
peña o podría desempeñar un papel». El proyecto PISA (siglas en inglés de 
Programa para la Evaluación Internacional de Alumnos) de la OCDE (Or-
ganización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos) adapta esta de-
finición y establece ocho competencias matemáticas características «pensar 
y razonar, argumentar, comunicar, modelizar, plantear y resolver problemas, 
representar, utilizar el lenguaje simbólico, formal y técnico y las operacio-
nes, emplear soportes y herramientas tecnológicos» (OCDE, 2004, p. 40). 

Además de que las matemáticas son una de las materias principales en el 
campo de la educación escolar, la matemática es una ciencia que también 
se necesita para resolver problemas de la vida cotidiana. La competencia 
matemática es la habilidad para desarrollar y aplicar los conocimientos y 
el razonamiento matemáticos con el fin de resolver diversos problemas en 
situaciones cotidianas. 

El marco teórico de PISA (OCDE, 2016) establece cuatro contextos rea-
les: Personal, donde se consideran situaciones relativas a uno mismo, fami-
lia, amigos o conocidos, el propio centro escolar; Social concernientes a la 
propia comunidad ya sea local, nacional o global; Ocupacional referentes 
al mundo laboral y Científico relativas los problemas del mundo natural, la 
ciencia y la tecnología. 
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La naturaleza de la enseñanza en el aula repercute directamente en la na-
turaleza y en la calidad del aprendizaje de los estudiantes (Hiebert y Grouws, 
2007). Educadores en todo el mundo proponen diferentes enfoques para 
preparar a los estudiantes para el futuro, algunos aconsejan un esfuerzo por 
preparar a los estudiantes para un mundo que cambia rápidamente. Para 
ello los modelos de enseñanza convencionales deben cambiarse a un estilo 
de educación más «transformador» para el siglo xxi (Bell, 2016). 

Algunos investigadores aconsejan abandonar formas de enseñanza cen-
tradas en la transmisión de contenido y pasar a propuestas de afrontar de-
safíos con los que los estudiantes adquieran los contenidos y habilidades de 
una manera rica. Es decir, se propone incidir en lo que los estudiantes son 
capaces de hacer con el conocimiento, en cómo lo aplican o si son capaces 
de valorar la precisión de la información que se les presenta en lugar de 
hacerlo en qué conocimiento adquieren (Rotherham y Willingham, 2010). 

Para que los cambios educativos se produzcan es importante que los do-
centes, como gestores del aprendizaje, sean más creativos e innovadores. 
También es importante la forma en que dichos docentes sean formados en 
las universidades. La literatura muestra que existe una carencia en la utili-
zación de materiales con historietas durante la formación de los maestros.

2. EL CÓMIC COMO RECURSO DIDÁCTICO EN EL AULA DE 
MATEMÁTICAS

Tradicionalmente, los cómics estaban prohibidos en las escuelas y co-
múnmente se veían como «enemigos» de las escuelas. Hoy en día, algunos 
profesores han comenzado a apreciar los cómics como herramientas educa-
tivas potencialmente importantes para desarrollar el interés de los estudian-
tes en diversas materias académicas (Cleaver, 2008), con el fin de mejorar la 
alfabetización académica de sus estudiantes (Tilley, 2008) ya que consiguen 
transmitir gran cantidad de información en poco tiempo. 

Cada vez es más frecuente que los profesores de matemáticas de diversos 
niveles educativos utilicen cómics en sus clases, por ejemplo, Cho (2007) 
diseñó la enseñanza del tema de Ecuaciones Diferenciales de un curso de 
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pregrado mediante cómics, Toh (2009) los utilizó para la enseñanza de Ál-
gebra abstracta, Schwartz (2010) usó un libro de historietas para ilustrar 
grandes números de una manera vivenciada. Ellos coinciden en que el au-
mento de motivación que proporcionan los cómics no devalúa la calidad del 
conocimiento matemático.

La investigación ha demostrado que la motivación, la cognición y la 
emoción afectan significativamente a la percepción que tienen los niños de 
las matemáticas (Shmakov y Hannula, 2010). Algunos beneficios que se 
otorgan a la utilización de cómics para la enseñanza y aprendizaje de mate-
máticas son que las historietas y las caricaturas aumentan la motivación y 
el interés de los estudiantes por aprender matemáticas (Cho, 2012; Sexton, 
2010), reducen el nivel de ansiedad de los estudiantes por las matemáticas 
(por ejemplo, Sengul y Dereli, 2010) y aumentan el nivel de participación y 
disfrute con las matemáticas de los profesores en formación (Cho, Osborne 
y Sanders, 2015).

A través de la narración de las historietas, los estudiantes se impresionan 
más fácilmente y tienen una simpatía duradera con los conceptos matemá-
ticos transmitidos mediante ellas. Las historias que involucran a personajes 
ficticios, la trama de la historia y el humor asociado con los cómics son más 
fáciles de recordar que las reglas matemáticas habituales para los estudiantes 
(Özdemir, 2017). La narración en los cómics ofrece una ruta «subliminal» 
para aprender matemáticas. El uso de personajes ficticios con los que los es-
tudiantes pueden asociar los conocimientos matemáticos ayuda a codificar 
información y aumentar su esfuerzo cognitivo (Jee y Anggoro, 2012). Tam-
bién hay muchos estudios que muestran que el uso del humor en los cómics 
ayuda a retener información al ilustrar puntos clave (Menezes, et al, 2020). 
Los cómics abordan la necesidad afectiva del aprendizaje de los estudiantes. 
Por todo ello se aconseja la formación de futuros docentes en la utilización 
del cómic como recurso didáctico para aprender matemáticas (Bolton-Gary, 
2012; Sánchez-Barbero, Cáceres, , Chamoso, Rodríguez-Sánchez y Rodrí-
guez, 2020)

Algunas investigaciones presentan inconvenientes en el uso de cómics 
para la enseñanza de matemáticas como la falta de motivación en caso de 
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que los estudiantes no se identifiquen con los personajes, la dificultad para 
entender la historieta en caso de que la lectura de los cómics se realice de 
forma individual sin acompañamiento del docente (Jee y Anggoro, 2012). 
También debe tenerse en cuenta que no a todos los estudiantes les encantan 
los cómics o que la propia historieta les distraiga del aprendizaje de mate-
máticas.

La correcta elaboración de los cómics puede evitar algunos de estos in-
convenientes. Para ello se recomienda considerar dos principios pedagógicos 
sólidos: (1) situar contextualmente una trama que sea interesante para los 
estudiantes; y (2) establecer un puente significativo entre los conceptos ma-
temáticos y la vida real de los estudiantes (Toh, Cheng, Jiang y Lim, 2016).

3. PROPUESTA DIDÁCTICA

Se desarrollaron sesiones formativas en las que los futuros docentes de 
Educación Infantil, Primaria y Secundaria crearon cómics y su aplicación 
didáctica en el aula de matemáticas en las siguientes asignaturas univer-
sitarias de titulaciones y niveles académicos: Matemáticas y su Didáctica 
para Educación Infantil del segundo curso del Grado en Maestro de Educa-
ción Infantil, Matemáticas y su Didáctica I del segundo curso del Grado en 
Maestro de Educación Primaria e Innovación docente en la especialidad en 
Matemáticas del Máster Universitario en Profesor de Educación Secundaria 
Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y Enseñanza de Idiomas 
(MUPES).

A. Competencias y justificación curricular

Con esta experiencia se pretenden desarrollar algunas competencias bá-
sicas propias de la formación de docentes en el área de Didáctica de la Ma-
temática como:

 – Adquirir competencias matemáticas básicas (numéricas, cálculo, 
geométricas, representaciones espaciales, estimación y medida, orga-
nización e interpretación de la información, etc.).

 – Plantear y resolver problemas vinculados con la vida cotidiana.
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 – Desarrollar y evaluar contenidos del currículo mediante recursos di-
dácticos apropiados y promover las competencias correspondientes en 
los estudiantes.

B. Metodología

Durante la formación universitaria de 128 estudiantes distribuidos en 
los Grados en Maestro en Educación Infantil (33 estudiantes), Maestro en 
Educación Primaria (77) y del MUPES (18) se trabajó la posibilidad de uti-
lizar el cómic como recurso didáctico para aprender matemáticas.

Antes de realizar la experiencia, estos estudiantes rellenaron un cuestio-
nario donde se pudo detectar que el 69 % reconocen no leer cómics actual-
mente, el 26 % lo hace ocasionalmente y solo el 5% lo hace con asiduidad, 
aunque esta situación no era así cuando cursaban Educación Primaria y 
Secundaria cuando solo el 30% no leía nunca cómics, el 46 % lo hacía oca-
sionalmente y el 24% lo hacía con asiduidad, donde el 6% lo califica como 
de forma muy frecuente. Con lo que es posible que de los estudiantes que 
participaron en esta experiencia, 39 no hayan leído nunca un cómic y solo 
1 lo haga actualmente de forma habitual. 

El objetivo de la experiencia fue elaborar una unidad didáctica donde se 
utilizara el cómic como recurso didáctico para tratar un contenido matemá-
tico en el nivel de enseñanza oportuno. Para ello, cada grupo de estudiantes 
debía seleccionar un contenido matemático del nivel de enseñanza corres-
pondiente y acorde a la asignatura universitaria que se estaba cursando y ela-
borar una unidad didáctica donde se utilice el cómic como recurso didáctico 
para tratar un contenido matemático. Donde debían abordar las siguientes 
actividades didácticas

a. Elaboración de un Cómic con el tema elegido por cada grupo. Para 
ello debe utilizarse la herramienta online Pixton. 

b. Propuesta de una actividad didáctica para realizar en el aula, utilizando 
el cómic y dirigida a alumnos del nivel de enseñanza correspondiente. 

En función de la asignatura que cursaban, los grupos de estudiantes de-
bían elegir uno de los contenidos que se muestran en la Tabla1.
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Tabla 1. Contenidos matemáticos trabajados en las asignaturas implicadas.

Matemáticas 
y su Didáctica 

para Educación Infantil

Matemáticas 
y su Didáctica I

Innovación docente 
en la especialidad 
en Matemáticas

 – Números y su se-
cuencia

 – Comparación de nú-
meros. Conteo

 – Operaciones 
 – Patrones, relaciones y 
funciones

 – Utilización de sím-
bolos

 – Formas de una y dos 
dimensiones

 – Formas de tres di-
mensiones

 – Posiciones y rela-
ciones espaciales. 
Transformaciones 
geométricas

 – Medidas de longitud, 
y superficie 

 – Medidas de capaci-
dad y peso

 – Medida del tiempo
 – Organización de la 
información y análi-
sis de datos

 – Probabilidad

 – Números enteros
 – Números naturales
 – Suma
 – Resta
 – Multiplicación
 – División exacta
 – División no exacta
 – Raíz cuadrada
 – Seriaciones
 – Conjuntos
 – Lógica
 – Divisibilidad
 – Descomposición 
numérica

 – Sistema decimal
 – Números pares e 
impares

 – Múltiplos y divi-
sores

 – Números y álgebra
 – Geometría 
 – Funciones
 – Estadística
 – Probabilidad

Fuente: elaboración propia
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C. Desarrollo

Los estudiantes fueron formados, en una sesión de 2 horas, en la uti-
lización del cómic como recurso didáctico para enseñar matemáticas con 
algunos ejemplos y también se les explicó brevemente el funcionamiento 
del programa Pixton para la creación de cómics. Además, se les facilitaron 
lecturas complementarias. Antes de esa sesión los estudiantes rellenaron un 
cuestionario sobre sus percepciones sobre el uso del cómic en la enseñanza 
de matemáticas.

Posteriormente, los estudiantes se dividieron en grupos y cada uno de 
ellos eligió un contenido para desarrollar una unidad didáctica, en el ni-
vel que ellos decidieran, que incorporara el cómic como recurso didáctico. 
En concreto debían elaborar un cómic con la herramienta Pixton y una 
actividad didáctica en la que fuera necesaria la utilización del cómic para 
trabajar algún contenido matemático propio del tema elegido. En sesiones 
posteriores, los estudiantes compartieron en el campus virtual sus trabajos 
y los presentaron públicamente a los compañeros para que todos pudieran 
tener un ejemplo del tratamiento de los diversos contenidos matemáticos 
mediante cómics, aunque solo hubieran profundizado en uno.

Finalmente, los estudiantes rellenaron un segundo cuestionario que nos 
permitirá, junto al realizado al principio, observar la incidencia de esta ex-
periencia en sus percepciones sobre el uso del cómic en la enseñanza de 
matemáticas. 

4. RESULTADOS

En este apartado se muestran, en primer lugar, ejemplos de los cómics 
desarrollados por los grupos de estudiantes y, en segundo lugar, las modifi-
caciones en las percepciones de los estudiantes sobre el uso del cómic como 
recurso para enseñar matemáticas una vez que se hayan enfrentado al diseño 
de la propuesta didáctica con un cómic creado por ellos mismos.

4.1. Cómics para aprender matemáticas

En total, se diseñaron 39 cómics, 10 para aprender matemáticas en Edu-
cación Infantil, 24 en Educación Primaria y 5 en Educación Secundaria. 
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Los estudiantes, en los distintos niveles de enseñanza eligieron diversas 
situaciones para diseñar sus cómics. En Educación Infantil se consideran 
principalmente contextos reales personales (7) en una variedad de situacio-
nes como celebraciones de cumpleaños, juegos en casa, una comida fami-
liar o un campamento; también se centran en contextos fantásticos (3). En 
Educación Primaria destacan también los contextos reales, sobre todo los 
personales (10) donde se trabajan situaciones relacionadas con cumpleaños, 
un día cualquiera de un alumno de Educación Primaria, compras o via-
jes; pero también consideran contextos educativos y profesionales (7) sobre 
todo en situaciones relacionadas con el aula o viajes escolares, pero también 
propias de exploradores o historiadores; también contextos fantásticos (6) 
donde encontramos viajes en el tiempo o al espacio, alguien que nace viejo, 
magos y hechizos; y el contexto social en un «escape room» que se organiza 
en la ciudad (1). En el caso de Educación Secundaria se centran en contex-
tos reales educativos profesionales (3) donde destaca que dos grupos hacen 
uso del humor y en contextos fantásticos (2) haciendo uso de superhéroes.

Los cómics se han dirigido a los diversos contenidos planteados en dis-
tinta medida, por ejemplo, en Educación Infantil, los temas más elegidos 
han sido «Comparación de números. Conteo“ (2) y «Posiciones y relacio-
nes espaciales» (2). Transformaciones geométricas»; en Educación Primaria 
se han seleccionado principalmente la «Suma» (6), la «División no exacta» 
(3), seguidos de «Números naturales», «Resta», «Raíz cuadrada», «Lógica» y 
«Múltiplos y divisores» (2 en cada caso); en Educación Secundaria los más 
elegidos han sido Geometría (2) y Funciones (2). Llama la atención que 
tanto en Educación Infantil como en Educación Secundaria no se haya tra-
bajado los temas relacionados con Estadística y probabilidad que se habían 
propuesto.

A continuación, se muestran algunos ejemplos de los diversos niveles 
educativos que parten de situaciones cotidianas.

En la Figura 1, se muestra el principio de un cómic en el que a partir 
del cumpleaños de la abuela se recorren contenidos curriculares de Educa-
ción Infantil, correspondientes al área de Conocimiento del Entorno, en el 
Bloque Medio físico: elementos, relaciones y medida: Objetos y materiales 
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presentes en el entorno: exploración e identificación de sus funciones, Pro-
piedades de los objetos de uso cotidiano: color, tamaño, forma, textura, 
peso y Relaciones que se pueden establecer entre los objetos en función de 
sus características: comparación, clasificación y gradación.

Figura 1. Cómic para aprender Posiciones y relaciones espaciales en Edu-
cación Infantil

En la Figura 2, los estudiantes del Grado en Maestro en Educación Pri-
maria parten de la actualidad, la pandemia de Covid-19, para crear una 
historia donde es necesario viajar al pasado. Para que la máquina funcione, 
hay que resolver algunos enigmas. Con el uso de este cómic se trabajarán los 
contenidos curriculares:  Múltiplos, Divisores, Números primos y compues-
tos, Criterios de divisibilidad, Creatividad e imaginación mediante la crea-
ción de un cómic propio y Conocimiento temporal y cultural de las épocas 
más relevantes de la historia. En este caso no sólo se trabaja la matemática, 
sino que se relaciona con otras áreas.
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Figura 2. Cómic para aprender Divisibilidad en Educación Primaria

Los estudiantes del MUPES utilizaron el cómic para tratar, a partir de 
un paseo por el monte, en clave de humor, una de las dificultades más fre-
cuentes con la que se encuentran los estudiantes de Educación Secundaria, 
trasladar el álgebra que se aprende en clase de matemáticas a otros contextos 
como la Física. Trataron los contenidos curriculares: Iniciación al lenguaje 
algebraico; Traducción de expresiones del lenguaje cotidiano, que represen-
ten situaciones reales, al algebraico y viceversa; Ecuaciones de primer grado 
con una incógnita. Transformaciones elementales; ecuaciones equivalentes. 
Resolución. Interpretación de las soluciones. Resolución de problemas, aná-
lisis e interpretación crítica de las soluciones; y Valoración del lenguaje alge-
braico para plantear y resolver problemas de la vida cotidiana.
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Figura 3. Cómic para trabajar el Álgebra en Educación Secundaria

Algunos ejemplos de los diversos niveles educativos que utilizan contex-
tos fantásticos se muestran a continuación:

En la Figura 4 un personaje fantástico, «El rey tiempo» se utiliza para 
aprender en Educación Infantil los contenidos curriculares: Estimación in-
tuitiva y medida del tiempo. Ubicación temporal de actividades de la vida 
cotidiana, Gusto por evocar y expresar acontecimientos de la vida cotidiana 
ordenados en el tiempo y Corrección al hablar en las diferentes situaciones, 
con repertorio de palabras adecuadas.
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Figura 4. Cómic para aprender La medida del tiempo en Educación In-
fantil

Un mago ayuda a los niños de Educación Primaria a realizar operaciones 
de restas con llevadas (Figura 5).

Figura 5. Cómic para aprender Las restas con llevadas en Educación Pri-
maria
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Por último, los superhéroes se utilizan como motivación para trabajar 
las sucesiones en Educación Primaria. En concreto con este cómic se pue-
den trabajar los contenidos: Sucesiones numéricas. Sucesiones recurrentes. 
Progresiones aritméticas y geométricas, Investigación de regularidades, re-
laciones y propiedades que aparecen en conjuntos de números y Expresión 
usando lenguaje algebraico.

Figura 6. Cómic para aprender Las sucesiones en Educación Secundaria

Estos son solo algunos ejemplos que muestran la creatividad de los fu-
turos docentes cuando se les pide desarrollar planificaciones didácticas que 
incorporen recursos alternativos a los utilizados habitualmente.

En el siguiente apartado se muestran los cambios producidos en las per-
cepciones de los estudiantes de los tres niveles de enseñanza con la experien-
cia realizada en las aulas universitarias.
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4.2. Percepciones de los estudiantes sobre el uso de cómics para 
aprender matemáticas

En este apartado nos centramos en cómo la experiencia ha influido en 
las creencias y actitudes de los futuros docentes, respecto a la utilización del 
cómic como recurso didáctico en las aulas de matemáticas. 

Si analizamos los resultados de los cuestionarios que realizaron los estu-
diantes antes y después de la experiencia, se aprecia cómo aumenta la consi-
deración de utilizar cómics en las aulas (Figura 7), así como la importancia 
que le dan a su utilización donde el porcentaje de valoración «suficiente» 
disminuye de 31,25% antes de la experiencia a 18.28% después de la expe-
riencia, en cambio, la consideración de «bastante» aumenta de un 48.44% a 
un 56.99% y la de «mucho» de un 18.75% a un 23.66%.

Figura 7. Porcentaje de respuesta de los estudiantes sobre la consideración 
de la presencia del cómic en el aula. Fuente: elaboración propia.

Respecto a la creencia de si los cómics pueden ser un buen recurso didác-
tico en el aula, antes de la experiencia prácticamente la mitad de los alumnos 
creían que sería un recurso suficiente-bastante útil; tras la experiencia cam-
biaron de idea y la consideración de esa utilidad aumentó a bastante-muy 
útil (Figura 8). Del mismo modo, antes de la experiencia aproximadamente 
la mitad de los alumnos creían que explicar un contenido a través del có-
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mic sería complicado, pues era la primera vez que se veían en esa situación. 
Una vez realizaron el trabajo solicitado, esta creencia disminuyó a un 40% 
aproximadamente, aunque seguían pensando en posibles dificultades en la 
aplicación del cómic para trabajar matemáticas.

0,00%

14,06%

47,66%

38,28%

1,08% 5,38%

36,56%

56,99%

Nada Suficiente Bastan te Mucho

Pre-in tervención Post-intervención

Figura 8. Porcentaje de respuesta de los estudiantes sobre la utilidad de los 
cómics como recurso didáctico. Fuente: elaboración propia.

Si nos centramos en qué utilidad le darían al cómic, prácticamente el 
80% de los alumnos consideraron útil el recurso tras la experiencia, mien-
tras que antes de comenzarla era aproximadamente la mitad de los estudian-
tes los que así lo pensaban (Figura 9).

4,69%

35,16% 40,63%

19,53%

3,23%

11,83%

41,94% 43,01%

Nada Suficiente Bastan te Mucho

Pre-in tervención Post-intervención

Figura 9. Porcentaje de respuesta de los estudiantes sobre la utilidad que 
tiene para ti el cómic. Fuente: elaboración propia.
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Por último, referido a los aspectos que creían importantes considerar a la 
hora de realizar un proyecto de creación de cómic, prácticamente todos los 
porcentajes han sido similares antes y después de la experiencia, aunque lla-
ma la atención cómo el porcentaje de la opción «Que se planteara como tra-
bajo en equipo, con un reparto adecuado de palabras» pasó de un 11.34% 
antes de la experiencia al doble, con un 22.01% después de esta (Figura 10).

Figura 10. Porcentaje de respuesta de los estudiantes sobre consideraciones 
a tener en cuenta a la hora de llevar a cabo un proyecto de creación de có-
mics. Fuente: elaboración propia.

Tanto antes como después de la experiencia, se les pidió a los alumnos 
que realizaran aportaciones libres dirigidas a pensamientos y creencias que 
tenían sobre los cómics y sobre los cómics relacionándolos con la educación. 
Las reflexiones que escribieron en ambos momentos contienen palabras si-
milares: cómic, recurso, creatividad, útil, … (Figura 11).
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Figura 11. Nube de palabras de las respuestas de los estudiantes antes (iz-
quierda) y después (derecha) de la experiencia. Fuente: elaboración propia.

En cambio, si se profundiza y se toman estas reflexiones de forma com-
pleta, se puede observar cómo las realizadas antes de la experiencia estaban 
más encaminadas a preocupaciones, miedos y ansiedad ante algo descono-
cido para ellos (por ejemplo «… no sé qué utilidad tiene la creación o leer 
un cómic en el aula», «Me parece costoso explicar contenidos avanzados 
mediante un cómic», Sólo veo factible la utilización del cómic en los prime-
ros cursos de la E.S.O.…”) y las realizadas después de la experiencia estaban 
más orientadas a cambios en la actitud de los futuros docentes (por ejemplo 
«El uso del cómic me parece un buen recurso para utilizar en el aula, «Dará 
muchos resultados y no es tan difícil de hacer como se puede pensar», «Es 
una herramienta que puede ser muy útil y divertida para enseñar a los alum-
nos a realizar cómics o para interiorizar conceptos básicos y teoría de las 
diversas asignaturas y niveles».

5. CONCLUSIONES

El objetivo de la experiencia fue elaborar una unidad didáctica donde se 
utilizará el cómic como recurso didáctico para tratar un contenido matemá-
tico en el nivel de enseñanza correspondiente.
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Los alumnos seleccionaron diversas situaciones en las que realizar sus có-
mics, considerando diferentes contextos dependiendo del nivel educativo al 
que iba dirigida la unidad: contextos reales en Educación Infantil, contextos 
fantásticos en Educación Primaria o contextos profesionales en Educación 
Secundaria, entre otros. Todos ellos fueron capaces de crear un cómic para 
introducir, trabajar o reforzar el contenido matemático elegido para el curso 
seleccionado. De hecho, prácticamente se trabajaron todos los contenidos 
planteados excepto en Educación Infantil y Educación Secundaria que los 
contenidos relacionados con la Estadística y la Probabilidad no tuvieron 
representación.

Tras la experiencia, los estudiantes consideran que enseñar Matemáticas 
a través del recurso didáctico Pixton, resulta muy adecuado. Además, la 
mayoría de los estudiantes consideran útil el cómic tanto a nivel personal 
como a nivel profesional, en su futura labor docente, consideraciones que 
aumentaron tras la realización de la experiencia didáctica. La realización del 
cómic de forma grupal les ha permitido  dar importancia a la necesidad de 
realizar un reparto de tareas entre los miembros del grupo, de manera que 
cada uno sepa qué debe hacer.

En definitiva, los estudiantes futuros docentes cambiaron la idea de uti-
lizar el cómic como recurso educativo en las aulas de Matemáticas una vez 
realizaron la experiencia. Pasaron de tener miedo, inseguridad y dudas, o 
ver el cómic como un posible recurso didáctico apropiado en el que poder 
apoyar su actividad docente.





CAPÍTULO 5. DE LA TEORÍA A LA PRÁCTICA 
(I): ALGUNOS EJEMPLOS DE EXPERIENCIAS 

DIDÁCTICAS EN TORNO AL CÓMIC 
REALIZADAS POR ALUMNOS

Claudia Mateos Esteban, Alfonso Montoro González, 
Gemma Redero Pérez y Paula Sánchez Píriz 

Universidad de Salamanca

En este capítulo se presentan algunas experiencias didácticas ela-
boradas por alumnos de diferentes titulaciones de la Universidad de 
Salamanca. En primer lugar, Claudia Mateos y Alfonso Montoro son 

respectivamente los autores de dos propuestas, La Hiniesta y El Motín de la 
Trucha en torno al patrimonio inmaterial, un concepto educativo «comple-
jo e integrador»: fomenta la identidad y la pertenencia al grupo; aporta valo-
res culturales; es fuente de conocimiento histórico y social, y está integrado 
por manifestaciones heterogéneas que facilitan el aprendizaje de conceptos 
temporales y espaciales (Cambil & Sánchez, 2017: 65). Ese mismo carácter 
diverso ofrece una miscelánea de aprendizajes (artísticos, históricos, geográ-
ficos, científicos, etnográficos…) que implica la participación de distintas 
áreas de conocimiento (Marí, 2017: 208), en consecuencia, brinda ese ca-
rácter interdisciplinar tan buscado hoy en día en la educación.

No hay que perder de vista que el patrimonio debe ser un recurso para 
la mejor comprensión de las sociedades históricas y del presente como con-
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secuencia de ellas (González Monfort, 2008:34); sin embargo, el nivel de 
abstracción del concepto temporal hace que sea algo difícil de concebir du-
rante la infancia. Por ello, como afirma Alonso (2010:59) lo más indicado 
es comenzar por la historia personal y cercana al alumnado, de manera que 
este pueda realizar una observación directa de lugares, acontecimientos y 
monumentos (Croix y Gyvarch, 1990). 

Por su parte, Gemma Redero y Paula Sánchez desarrollan una propuesta 
didáctica diseñada para abordar las variedades de la lengua española en la 
asignatura de Lengua Castellana y Literatura, teniendo como base funda-
mental la realización de unas actividades didácticas en torno a un cómic 
realizado a través de la aplicación Pixton. La propuesta lleva por título Va-
riedades con mucha creatividad, centrada en los conocimientos sobre la varie-
dad diatópica y diafásica a través del cómic y el recurso Pixton. Con ello se 
pretende que los alumnos aprendan, de una forma dinámica, los términos 
esenciales para entender las variedades lingüísticas en cada situación comu-
nicativa. Tanta es la importancia de estos conceptos que el Centro Virtual 
Cervantes (1997-2021) señala que «para llegar a disfrutar de un nivel culto 
de la lengua española se requiere, pues, conocer sus distintas variedades lin-
güísticas, tanto diafásicas como diatópicas, que hacen de ella una lengua de 
gran cultura».

Desde un punto de vista más general, esta unidad didáctica se ha diseña-
do con el fin de desarrollar el conocimiento de la lengua —saber leer, saber 
escribir, saber escuchar y saber hablar—, y de formar estudiantes respetuo-
sos con la diversidad lingüística del español, recogida en la Carta Magna 
(1978) en su artículo 3, en concreto el punto 3.3, donde se afirma que «la 
riqueza de las distintas modalidades lingüísticas de España es un patrimonio 
cultural que será objeto de especial respeto y protección». 

En definitiva, las propuestas se fundamentan en el desarrollo de la crea-
tividad, la autonomía, la capacidad emprendedora, así como el manejo de 
las TIC, sumados al aprendizaje de diferentes conceptos relacionados con el 
cómic, dado que es una buena técnica para motivar a los alumnos a lectura.
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1. HISTORIA DE NUESTRAS TRADICIONES: LA ROMERÍA DE 
LA HINIESTA

Áreas: Ciencias Sociales; Lengua Castellana y Literatura.
Ciclo: Tercer ciclo de Educación Primaria
Nivel Educativo: 5º de primaria

1. Introducción teórica

La romería de la Virgen de La Concha a La Hiniesta es una fiesta popular 
de origen religioso que anualmente conmemora la peregrinación que el rey 
Sancho IV «el Bravo» y su comitiva hicieron desde la ciudad de Zamora al 
pueblo de La Hiniesta en el año 1291. No obstante, los inicios de esta se 
gestaron ya en el siglo xi y, como parece lógico pensar, en su evolución han 
influido ciertos acontecimientos históricos posteriores al siglo xiii. Por ende, 
la tradición es producto de un entramado histórico bastante complejo.

A modo de síntesis, a continuación se presentan algunas pinceladas so-
bre la historia de la festividad extraídas de Ferrero, F. (1991), Boizas López 
(1991/1943), Ferrero, F. & Ventura Crespo, (1992ª), Ferrero F. & Ventura 
Crespo, (1992b).

Los primeros vestigios de la romería se dan en el siglo xii, momento en 
el que Doña Urraca (Señora de Zamora) funda una cofradía con Nuestra 
Señora de San Antolín como imagen titular (actualmente conocida como 
Virgen de La Concha), para enmendar la muerte de su hermano Sancho II 
durante El Cerco de Zamora. Esta venerada advocación mariana había sido 
traída a Zamora por un grupo de palentinos en el siglo XI, los cuales habían 
acudido a la llamada de Fernando I (rey de León) para repoblar la ciudad.

Posteriormente en 1291, durante la estancia en Zamora de Sancho IV 
«El Bravo» (rey de Castilla) se efectuó la primera peregrinación del pueblo 
de Zamora a La Hiniesta. El motivo fue la devolución de la Virgen de La 
Hiniesta, imagen que un año antes había sido trasladada a Zamora durante 
las obras de remodelación del templo del pueblo. La peregrinación se cele-
bró el Lunes de Pentecostés y en ella participaron el cabildo zamorano, el rey 
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Sancho IV y su familia y cientos de personas de muy diversas clases y proce-
dencias. Fue un evento tan memorable que los vecinos de ambas localidades 
acordaron repetirlo anualmente.

Durante los siglos posteriores acaecieron, asimismo, importantes acon-
tecimientos que son un testigo de la celebración de la festividad a lo largo 
del tiempo, a saber: un grave altercado que llegó a ser investigado por los 
Reyes Católicos en el siglo xv (se conserva un legajo oficial de los Reyes con 
el testimonio del suceso); la consolidación de la cofradía con sus primeros 
estatutos conocidos (siglo xvi) o la introducción de los elementos más repre-
sentativos de la romería hoy día (siglo xviii), entre otros.

Como vemos, el colchón histórico de esta festividad es importante; si 
a eso le sumamos el gran calado que tiene la celebración en la sociedad 
zamorana, la romería se convierte en un tema de interés pedagógico. Para 
concluir este apartado se debe aludir a uno de los objetivos principales de la 
educación: formar ciudadanos socialmente competentes, que se relacionen 
con el medio y se comprometan con él. Por ello, educar en el patrimonio es 
tan significativo. Son numerosas las festividades (locales, regionales y nacio-
nales) que el niño vive y resulta considerablemente positivo que conozca el 
porqué de las mismas, para entender lo que sucede a su alrededor (Teixidó, 
2012:5). Por consiguiente, en una ciudad como Zamora, donde la romería 
y sus imágenes tienen gran presencia en la vida de la localidad, parece real-
mente importante tratar esta tradición con los más pequeños.

2. Objetivos

Para la presente unidad se han marcado los siguientes objetivos generales:

 – Conocer la Romería de La Hiniesta, así como las tradiciones que la 
rodean.

 – Exponer el trasfondo histórico de La Romería de La Hiniesta.
 – Descubrir la historia de la ciudad a través de narración histórica de la 
romería.

 – Acercar el género del cómic al alumnado.
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 – Utilizar el cómic como recurso educativo.
 – Integrar las TIC como herramienta para el aprendizaje.
 – Incentivar el aprendizaje autónomo del alumnado.
 – Desarrollar la capacidad comunicativa y expresiva del alumnado.
 – Favorecer el trabajo en equipo.

3. Contenidos

Se atenderá a los contenidos dispuestos en el Decreto 26/2016, de 21 
de julio, por el que se establece el currículo y se regula la implantación, 
evaluación y desarrollo de la Educación Primaria en la Comunidad de Cas-
tilla y León, referidos a las áreas de Ciencias Sociales y Lengua Castellana y 
Literatura. Como son:

Ciencias Sociales

Bloque I. Contenidos comunes: 

En el que se establecen los contenidos y herramientas básicas comunes a 
todos los cursos que deben conformar el currículo de ciencias sociales.

Bloque IV. Las huellas de tiempo: 

 – Nuestro Patrimonio artístico, histórico y cultural. Cuidado y conser-
vación del Patrimonio: museos, sitios y monumentos. 

Lengua Castellana y Literatura: 

Bloque I. Comunicación oral: hablar y escuchar 

 – Situaciones de comunicación espontáneas o dirigidas utilizando un 
discurso ordenado y coherente en situaciones de comunicación for-
males e informales. 
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 – Estrategias y normas en el intercambio comunicativo: participación, 
exposición clara, organización del discurso, escucha, respeto al turno 
de palabra, entonación, respeto por los sentimientos y experiencias, 
ideas, opiniones y conocimientos de los demás. 

 – Expresión y producción de textos orales, narrativos, descriptivos, ar-
gumentativos, expositivos, instructivos, informativos y persuasivos. 

Bloque II. Comunicación escrita: leer 

 – Comprensión de textos leídos en voz alta y en silencio. 
 – Consolidación del sistema de lecto-escritura.
 – Lectura de distintos tipos de texto: descriptivos, argumentativos, ex-
positivos, instructivos, literarios. 

 – Estrategias para la comprensión lectora de textos: Título. Ilustraciones. 
Palabras en negrita. Capítulos. Relectura. Anticipación de hipótesis y 
comprobación. Síntesis. Estructura del texto. Tipos de texto. 

 – Gusto por la lectura. 
 – Hábito lector. Lectura de diferentes textos como fuente de informa-
ción, de deleite y de diversión 

 – Uso de la biblioteca como fuente de aprendizaje. 

Bloque III. Comunicación escrita: escribir 

 – Creación de textos utilizando el lenguaje verbal y no verbal con inten-
ción informativa: carteles publicitarios, anuncios, tebeos. 

 – Normas y estrategias para la producción de textos: planificación (fun-
ción, destinatario, audiencia, estructura...) y revisión y mejora del texto.

Bloque V: Educación literaria 

 – Dramatización y lectura dramatizada de textos literarios 

4. Competencias
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En cuanto a las competencias, en esta unidad didáctica se trabajarán seis 
de las siete competencias establecidas en el Real Decreto 126/2014, de 28 
de febrero, por el que se establece el currículo básico de la Educación Prima-
ria en España y en la Orden ECD/65/2015 del 21 de enero, por la que se 
describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios 
de evaluación de la educación primaria, la educación secundaria obligatoria 
y el bachillerato. 

A continuación, se expone la relación entre las competencias y las activi-
dades en las que se trabajan.

 – Comunicación lingüística -  Actividades: 1, 2, 3 y 4
 – Competencia digital – Actividades: 2, 3 y 4
 – Aprender a aprender – Actividades: 2, 3 y 4
 – Competencias sociales y cívicas -  Actividades: 1, 2 y 3
 – Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor – Actividades: 2, 3 y 4
 – Conciencia y expresiones culturales - Actividades 1, 3 y 4

5. Actividades didácticas

a. Descripción del cómic

«Historia y leyenda de la romería de La Hiniesta» ilustra la historia de 
esta arraigada romería zamorana, a través del diálogo de una madre y su hija 
a lo largo de un Lunes de Pentecostés de 2019. 

El cómic se pensó para ser una composición que aunara lo real y lo fan-
tástico. Por ello, en él se pueden encontrar dos tipos de contenidos de carac-
teres distintos: por un lado, la base histórica fundamentada que da rigor a la 
narración; y por otro, elementos fantásticos, propios del acervo popular de 
la ciudad, que además de dar sentido a aquellos aspectos que por la ausencia 
de testimonios históricos no se podrían explicar de otra manera, aportan 
un halo misterioso y mágico, característico de las leyendas que seduce al 
individuo.



112 c. mateos esteban, a. montoro gonzález, g. redero perez y p. sánchez píriz

El entramado narrativo se encuentra constituido por tres partes bien di-
ferenciadas: el trascurso de un día de romería en la actualidad, el grueso de 
la trama histórica y cápsulas informativas complementarias que no siguen 
una secuenciación temporal lógica.

Para su ilustración se emplearon distintos escenarios creados con el pro-
grama Pixton -que pretendían emular a una hipotética Zamora medieval- y 
diversos fondos con imágenes reales -extraídas de galerías fotográficas pro-
pias, y periódicos, webs y blogs dedicados a la festividad-. La distribución 
general tiende a ilustrar con imágenes reales de la ciudad o de la romería las 
referencias a la actualidad y con escenarios creados a las crónicas históricas 
–hay algunas excepciones por limitaciones del programa y/o exigencias de 
la historia–.

b. Actividades didácticas

El contexto ideal para este conjunto de actividades sería dentro de un 
proyecto dedicado al patrimonio cultural de la ciudad de Zamora, en el que 
tuvieran cabida múltiples tareas de diversa índole que, junto a la aplicación 
del cómic y la plataforma Pixton, lograran una formación completa e inte-
gral del alumnado.

Actividad I. La Hiniesta a través del cómic

Temporalización: 40 minutos 

Materiales / recursos necesarios: Cómic «Historia y leyenda de la ro-
mería de La Hiniesta» y texto explicativo de la romería en la actualidad 

Desarrollo: En primer lugar, se llevará a cabo una explicación que siente 
las bases del conocimiento de la romería; para que, durante la lectura, los 
alumnos entiendan el argumento y las distintas informaciones que se les 
ofrecen. 
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Posteriormente, se repartirá un cómic para cada alumno y se realizará 
una lectura en voz baja. Tras la lectura individual se comentará el cómic en 
voz alta y el docente hará las aclaraciones oportunas.

Actividad II. ¿Quiénes son los personajes históricos que aparecen?

Temporalización: 30 minutos 

Materiales / recursos necesarios: Cómic de la Hiniesta; tablets/ordena-
dores y fuentes impresas donde poder buscar información; cuartillas de los 
personajes. 

Desarrollo: Para comenzar se indicará la presencia de ciertos personajes 
relevantes en la historia de la romería. Se propondrá a los alumnos que reali-
cen una búsqueda en el cómic Historia y leyenda de la romería de La Hiniesta 
para encontrarlos. Estos deberán localizar a los personajes en el cómic y 
enunciarlos en voz alta. 

Una vez encontrados, se dividirá la clase en grupos de 3 personas (en to-
tal debe haber 7 grupos, por tanto, la composición de estos se debe adecuar 
a ese máximo). Cada uno de ellos y a partir de los datos que se les ofrecen 
en el cómic, deberá buscar información sobre uno de los personajes históri-
cos: Sancho Garcés III, Fernando I, Doña Urraca, Don Sancho, Alfonso X, 
Sancho IV, y Reyes Católicos. 

A cada grupo se le asignará un personaje y deberá rellenar unas cuartillas 
previamente elaboradas por el docente.

Para finalizar se hará una puesta en común de los trabajos.

Actividad III. La romería a través del tiempo 

Temporalización: 80 minutos (se podrían dividir en dos sesiones)

Materiales / recursos necesarios: Papel continuo, cuartillas de los per-
sonajes históricos, viñetas del cómic desordenadas, lapiceros y rotuladores. 
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Desarrollo: Esta actividad está pensada para realizar un eje cronológico 
en el que vayan incluidos los diferentes datos relativos a la historia de la 
romería de La Hiniesta, de manera que los alumnos vean la evolución y 
entiendan que una tradición se va construyendo a lo largo de los años y que 
entre todos contribuimos a su conservación y enriquecimiento. 

Este eje cronológico irá plasmado en un mural, junto a las cuartillas de 
los personajes históricos y las viñetas desordenadas del cómic.

Durante los primeros 15 minutos se deberán extraer, de forma conjunta, 
los datos que se van a reflejar en el eje cronológico y se darán las directrices 
sobre cómo se va a elaborar la actividad. 

Posteriormente, se dividirá la clase en 6 grupos; cada uno de ellos tendrá 
una tarea diferente: grupo de diseño del mural, grupo del eje cronológico, 
grupo de los datos, grupo de apoyo, grupo de supervisión.

Actividad IV. Completamos un cómic

Temporalización: 2 sesiones de 50 minutos 

Materiales / recursos necesarios: Ordenadores o tablets, Plataforma 
Pixton. 

Desarrollo: El trabajo quedará dividido de la siguiente manera: 

Primera sesión: el docente realizará un acercamiento de la plataforma di-
gital Pixton a los alumnos. Estos tendrán que interaccionar con la aplica-
ción de manera individual, por lo que es necesario que cada uno de ellos 
disponga de un dispositivo informático. El docente deberá mostrarle todos 
los aspectos relevantes de la aplicación para poder realizar el cómic en la 
siguiente sesión. 

Segunda sesión: se propondrá a los alumnos que se conviertan en prota-
gonistas de su propia romería. Para ello tendrán que elaborar cuatro o cinco 
viñetas con la aplicación Pixton que ilustren la romería, teniendo en cuenta 
los contenidos vistos hasta ahora, sus experiencias y su imaginación.
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2. VIAJEROS EN EL TIEMPO: «EL MOTÍN DE LA TRUCHA»

1. Introducción teórica

En nuestra comunidad educativa, el cómic ha ido adquiriendo un gran 
peso que, según Cantó, Ruíz et al. (2010), se ha ganado a través de la im-
portancia que le otorga al fomento de la lectura en educación primaria y en 
el ámbito educativo, siendo este un género artístico muy apreciado por el 
público joven y por los adultos y, como herramienta dinamizadora de con-
tenidos que despierte la curiosidad en nuestros alumnos.

Hablando más concretamente del poder de las narraciones, Segovia 
(2012) nos indica que las historias y, más en concreto, las narraciones histó-
ricas, permiten un acceso de los niños a la cultura popular: «y nuevas formas 
narrativas como los cuentos populares, las historietas, las películas, los dibu-
jos animados y las series de televisión» (p. 376).

Cabe destacar la utilización del cómic como un recurso de transmisión 
de contenidos y también como un medio de comunicación que transmite 
información adaptada (conocimientos) que se encuentran bajo la adapta-
ción continua por parte del profesor. Esta idea es resaltada en el artículo de 
Gonçalves, R., & Deusana, M. (2005) donde se nos dice que los profesores 
deben usarlo en sus prácticas docentes y en su intervención educativa ya que 
se trata de un material de fácil manejo y gran funcionalidad que nos permite 
reconstruir y transmitir conceptos desde una manera más cercana a nuestros 
estudiantes. 

Una herramienta con la que, según Segovia (2010), podemos tratar dife-
rentes aspectos de nuestros alumnos a través de las dimensiones que la com-
ponen. Algunas de ellas son la dimensión icónica (del cómic donde plasma-
remos los principales momentos de nuestra historia), la dimensión espacial 
(en la que trabajaremos la concreción del espacio tanto de formas, objetos, 
como diálogos… la tridimensionalidad cobra especial importancia), la di-
mensión temporal (la secuenciación de los hechos históricos), dimensión 
lingüística (más referida al lenguaje gráfico y los diálogos que podemos de-
sarrollar en nuestras creaciones).
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Nos referimos al cómic como un recurso, pero Fernández (2014) lo es-
pecifica más y llega a decir que se trata de un recurso pedagógico que «per-
fecciona la lectura, desarrolla la expresión… los relatos se retienen mejor» 
(p. 190) todo ello contribuye al desarrollo integral de los estudiantes. Pero 
no podemos hablar de un desarrollo integral sin hablar de un concepto ac-
tual y que gana cada vez más fuerza entre nuestros docentes. Se trata de la 
gamificación. 

Este concepto que parece innovador se lleva aplicando en situaciones 
cotidianas y nos rodea desde hace años. Ortiz-Colón et al. (2018) hace una 
definición acertada del término en «el uso de elementos del diseño de vi-
deojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un producto, 
servicio o aplicación sea más divertido, atractivo y motivador» (p. 4)

En este sentido Pérez-López et al. (2017) habla de un reto docente en el 
que se intente trabajar conceptos como la motivación, el esfuerzo, y otros 
muchos valores positivos comunes a todos los juegos, convirtiendo una ac-
tividad, que en principio no es llamativa para el alumno, en algo motivador 
y lúdico.

Para finalizar y entrar en contenidos se abordará la importancia histórica 
que tuvo esta historia, El motín de la trucha. Corral (2002) destaca la rele-
vancia de Zamora en el invierno de 1158, donde el auge económico estaba 
atrayendo a diferentes comerciantes atraídos por la ruta histórica del camino 
de Santiago hacia Compostela. Debido al «desarrollo de estas nuevas activi-
dades, nace en estos núcleos de población una burguesía mercantil que se va 
enriqueciendo y que va acumulando grandes fortunas» (p. 31)

Tras la revuelta, Gómez-Moreno (1945), nos habla sobre la importancia 
que se le debe dar a este hecho, ya que cuando los habitantes de Zamora 
(sobre 7000 personas) se sublevaron en armas contra la nobleza (caballeros e 
hidalgos) de la época, marcharon a la frontera con Portugal tras la revuelta. 
Estos pidieron el perdón del rey de León, Fernando II, quién les concedió 
carta de perdón con las siguientes palabras: «pues el mal recaudo era ya fe-
cho, y no era bien echar mal tras mal» (Gómez-Moreno, 1945: 9).
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Al tratarse de un acto que repercutió en una de las iglesias románicas de 
la época, (como era Santa María), se recurrió al propio Papa para solicitar 
una absolución por tal hecho acontecido en el 1158. Adriano IV, pontífice 
en Roma, redactó un documento en el que se pretendía absolver a los peca-
dores a través de una bula. Además, se ordenó la reconstrucción de la iglesia, 
que actualmente queda bautizada como «La nueva», y la construcción del 
retablo de la catedral costeado por el pueblo zamorano, que se lo encargó al 
obispo Esteban que lo finalizó en el año 1172.

En síntesis, a través de esta propuesta vamos a otorgar a los alumnos la 
capacidad de visualizar la historia a través de un hecho histórico que extrae-
mos de una de las veintidós iglesias románicas que tiene Zamora.

2. Objetivos

Los principales objetivos que se pretenden trabajar con esta unidad di-
dáctica son los siguientes:

a. Ordenar temporalmente hechos históricos y otros hechos relevantes.
b. Adquirir las referencias históricas que les permita crear una interpreta-

ción personal del mundo y de la sociedad, a través de los conocimien-
tos básicos de la Historia.

c. Desarrollo de hábitos de trabajo individual y en equipo.
d. Adquisición y empleo del vocabulario específico del área.
e. Tomar el cómic como recurso de enseñanza.
f. Dramatización de historias.
g. Conocimiento histórico de hechos culturales y sus consecuencias.

3. Contenidos

 – Historia sobre la sociedad zamorana en el año 1158.
 – Dramatización sobre elementos característicos de la época.
 – Fuentes históricas y sus fundamentos.
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 – Características de las leyendas e historias.
 – Creación de contenido digital y narrativo.

4. Competencias

 – Competencia en comunicación lingüística.
 – Competencia espacial.
 – Competencia digital.
 – Aprender a aprender.
 – Conciencia y expresiones culturales.
 – Competencia social y cívica.
 – Competencia de iniciativa y espíritu emprendedor.

5. Actividades didácticas

El cómic se presenta en un documento con una extensión de 10 caras en 
las que se desarrolla una historia que parte desde un problema actual hasta 
la sucesión de actos que se dieron en el año 1158.

El planteamiento de esta historia es la siguiente: Marta es una niña que 
ha tenido una discusión con su hermano. En la escena se presenta a su abue-
lo, cuya historia se basa en el motín de la trucha, en la que se desarrollan 
todos los actos que envuelven a los personajes de Zamora.

Esta historia se narra a través de la memoria del abuelo que nos cuenta 
cómo un día un pescadero no pudo vender una trucha a un amigo suyo. 
Esto se debe a que un criado de un señor de la ciudad de Zamora utiliza los 
derechos nobiliarios que posee su señor para pedirle la última trucha de la 
que dispone el negocio del pescadero. Los hechos nos llevan a una revuelta 
en la que los nobles de la ciudad apresan al pescadero (de invención propia: 
Eustaquio), y al cliente, que se dice que fue Benito (el pellitero) según la 
leyenda.

Esta revuelta se vuelve en contra de los nobles que acabaron, en una pe-
queña parte, muertos en ese instante, y, por otro lado, encerrados y quema-
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dos vivos en la iglesia de Santa María por el pueblo que se posicionó a favor 
de Benito y Eustaquio. Entre medias se introducen elementos humorísticos 
para hacer la lectura más atractiva. Por ejemplo, las escenas en las que el 
abuelo le dice a Marta que «Zamora no se ganó en una hora» o «no te he 
dicho de donde viene esa historia» refiriéndose al cerco de Zamora, con po-
sibilidad de aumentar esta unidad didáctica. También cuando «se va por las 
ramas», ya que no dejan de ser personajes moldeables para el docente y los 
alumnos, incluyendo un lenguaje más coloquial y llamativo para su lectura.

Posteriormente los actos nos llevan a Fernando II que, por aquel enton-
ces, había delegado funciones en el tenente de la villa Zamorana, y cuyo hijo 
noble había sido apresado y quemado junto al resto de nobles en la iglesia 
de Santa María.

La investigación y la gamificación que se puede tratar en el cómic están 
ligadas a las actividades que se desarrollan (viajes en el tiempo o la creación 
digital de situaciones que nos ayuden a entender, en este caso, la historia con 
herramientas del presente).

A. Actividades

Las actividades que se presentan a continuación tienen como objetivo el 
tratamiento de los contenidos presentados en el Decreto 26/2016, de 21 de 
julio, por el que se establece el currículo y se regula la implantación, eva-
luación y desarrollo de la Educación Primaria en la Comunidad de Castilla 
y León, así como en la modificación de la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de 
diciembre, por la que se modifica la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo de 
Educación. Asimismo, se contempla una modificación referida al Real De-
creto 984/2021, de 16 de noviembre, por el que se regulan la evaluación y la 
promoción en la Educación Primaria, así como la evaluación, la promoción 
y la titulación en la Educación Secundaria Obligatoria, el Bachillerato y la 
Formación Profesional.

 – Palabras clave: Motín de la trucha, Pixton, competencia digital, desa-
rrollo de historias, dramatización, herramientas digitales
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 – Etapa educativa: Recomendable para cursos por encima de 5º de 
Educación Primaria y Educación Secundaria Obligatoria.

 – Edad mínima del alumnado: 10 años
 – Objetivos que se trabajan con las actividades:

a. Ordenar temporalmente hechos históricos y otros hechos relevantes.
b. Adquirir las referencias históricas que les permita crear una interpretación 

personal del mundo y de la sociedad, a través de los conocimientos bási-
cos de la Historia.

c. Desarrollo de hábitos de trabajo individual y en equipo.
d. Adquisición y empleo del vocabulario específico del área.
e. Tomar el cómic como recurso y herramienta digital de enseñanza.
f. Utilización y desarrollo de historias como mecanismo didáctico que per-

mita presentar contenidos.
g. Dramatización de escenas.

Actividad 1. Creadores intrépidos

La primera actividad se presenta con el título «creadores intrépidos», es 
una propuesta didáctica donde los estudiantes serán los protagonistas y di-
señadores de una pequeña historia. En este caso desarrollaremos la historia 
del «motín de la trucha» dividiéndola en cuatro partes. (Introducción, desa-
rrollo, nudo/trama, desenlace.)

 – Temporalización de las sesiones: Mínimo 4 sesiones de 50 minutos.
 – Recursos didácticos: El cómic, ordenador con acceso a internet y 
aplicación PIXTON, papel, bolígrafo.

Desarrollo de la actividad:

Esta primera actividad se basará en la planificación y realización de una 
búsqueda de información relativa al motín de la trucha. Cada grupo recrea-
rá la historia que ha abordado en el cómic presentado. Y en definitiva deberá 
reproducir y exponer una de las 4 partes en las que se ha dividido el cómic.
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La metodología que se sigue es parecida a la búsqueda del tesoro en el 
que los alumnos deben buscar información y también un flipped classroom 
ya que son ellos mismos los protagonistas de su educación al exponer lo 
investigado en el aula.

Actividad 2. Los investigadores

 – Temporalización de las sesiones: 3 sesiones de 50 minutos.
 – Recursos didácticos: El cómic, ordenador con acceso a internet y 
aplicación PIXTON, papel, bolígrafo.

Desarrollo de la actividad: 

En esta segunda actividad los alumnos deberán elegir e interpretar dife-
rentes personajes y actuar en situaciones que se puedan presentar y generar 
a través de una resolución de un conflicto detallado.

Se dividirá a las clases en parejas y en las diferentes sesiones se valorarán 
qué problemas existen y cómo pueden resolverse mediante la adquisición de 
roles por parte de los estudiantes.

Como por ejemplo el rol que puede existir entre Marta y su hermano. 
El del rey Fernando II y Benito «el pellitero». O también un conflicto entre 
Eustaquio «el pescadero» y el criado de Gómez Álvarez.

Actividad 3. Secuenciadores. La máquina del tiempo

 – Temporalización de las sesiones:3 sesiones de 50 minutos.
 – Recursos didácticos: El cómic, ordenador con acceso a internet y 
aplicación PIXTON, papel, bolígrafo.

Desarrollo de la actividad: 

En esta tercera y última actividad los alumnos deberán realizar una adap-
tación temporal de la historia. La temática es la siguiente: los alumnos han 
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sido absorbidos a través de una máquina del tiempo y los hechos históricos 
se han desordenado a través de una línea temporal.

Se dividirá a la clase en cuatro grupos y cada uno de ellos deberá reorde-
nar los hechos históricos cronológicamente a través del cómic. Siendo ellos 
mismos protagonistas de la historia e incorporándose a sus propias viñetas.

Para incentivar y utilizar la gamificación en esta actividad los alumnos 
que realicen esta actividad primero conseguirán un billete especial que les 
permitirá volver al presente de manera inmediata, logrando un punto posi-
tivo para ellos y su grupo.
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3. VARIEDADES CON MUCHA CREATIVIDAD

La unidad lleva por título Variedades con mucha creatividad, y engloba 
todos los contenidos tratados en esta unidad, adscritos al bloque 1: comu-
nicación oral; bloque 3: conocimientos de la lengua; y bloque 4: educación 
literaria, tal y como se establece en la Orden EDU/363/2015, de 4 de mayo, 
por la que se establece el currículo y se regula la implantación, evaluación y 
desarrollo del Bachillerato en la Comunidad de Castilla y León. 

Esta unidad didáctica está destinada a una clase de veinte estudiantes de 
primero de Bachillerato, con una duración de cuatro sesiones de cincuenta 
minutos cada una. Se enmarca en el segundo trimestre, desarrollándose du-
rante el mes de marzo. Se ha elaborado a partir de la documentación legal 
de Castilla y León, para un instituto público de la provincia de Salamanca. 

1. Objetivos

A continuación, se exponen los objetivos que cada alumno debe haber 
conseguido una vez finalizada la unidad didáctica:
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1. Conocer y valorar la realidad plurilingüe del español de España.
2. Diferenciar los rasgos de estas variedades.
3. Conocer diferentes expresiones y registros.
4. Saber situar las variedades lingüísticas del español de España.
5. Adaptarse a los distintos registros y usos sociales de la lengua.
6. Trabajar los conceptos de variedad diatópica y diafásica.
7. Trabajar diferentes conceptos relacionados con el cómic. 

Seguidamente, se enuncian los objetivos generales que se deben adquirir 
durante el curso:

8. Desarrollar la creatividad y la autonomía del alumno.
9. Favorecer el buen manejo de las TIC.
10. Apreciar la creación artística.
11. Aprender a trabajar tanto individualmente como en equipo.

2. Contenidos

En el siguiente epígrafe se muestran los contenidos específicos que se 
impartirán en esta unidad didáctica perteneciente al primer curso de Bachi-
llerato:

Bloque 1: Comunicación oral: escuchar y hablar
Registros adecuados a la situación comunicativa

Comunicación oral adecuada en el contexto educacional
Bloque 3: Conocimientos de la lengua
La variedad diatópica. La variedad septentrional y meridional: El español 
de Galicia, Salamanca y el andaluz occidental. Fonética, léxico y gramática

La variedad diafásica. Registro formal e informal, contexto y jerga
Bloque 4: Educación literaria
Rasgos característicos del cómic

Creación de cómics
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3. Competencias

Esta unidad didáctica incluye seis de las siete competencias clave exigidas 
en la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las re-
laciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluación 
de la Educación Primaria, la Educación Secundaria Obligatoria y el Bachi-
llerato:

Competencia en comunicación lingüística (CCL)

La unidad didáctica ha de contribuir a desarrollar las cuatro destrezas bá-
sicas relacionadas con nuestra materia: escribir, leer, hablar y escuchar. Del 
mismo modo, está orientada a que los alumnos aprendan el correcto uso de 
la lengua en cualquier ámbito que se les presente.

Competencia de aprender a aprender (CAA)

El desarrollo de esta competencia lo podemos observar en todas las acti-
vidades, al aplicar en el alumnado estrategias para la planificación y resolu-
ción de tareas.

Competencia social y cívica (CSC)

En todas las sesiones prolifera el aprendizaje colaborativo. De esta forma, 
se incentiva la resolución de problemas de una forma cívica y pacífica, así 
como la adopción de normas.

Competencia de sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor (CIEE)

El desarrollo de la unidad didáctica exige la participación del alumnado, 
lo que le hará ser capaz de tener sus propias ideas, saber elegir y planificar 
para llegar a un objetivo. 
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Competencia digital (CD)

Esta competencia se tiene en cuenta específicamente en la última sesión, 
con la creación del cómic. Es esencial que los alumnos aprendan a manejar 
las TIC incorporando actividades donde el uso de aplicaciones, ordenadores 
y páginas web, entre otros, sean los protagonistas.

Competencia de conciencia y expresiones culturales (CEC)

Es la competencia que implica conocer, comprender, apreciar y valorar 
con espíritu crítico y con respeto las diferentes manifestaciones culturales y 
artísticas, como pueden ser el cómic o las diferentes hablas de España.

4. Actividades didácticas

a) Descripción del cómic

Se ha elaborado un cómic de once viñetas y cinco personajes de distin-
tas partes de España, diferentes edades y situaciones sociales. Entre ellos se 
encuentran tres jóvenes de 18 años, dos hombres y una mujer, de Huelva, 
zona occidental de Andalucía. En la quinta viñeta aparece un hombre de 
más edad —50 años— procedente de Salamanca, que se encarga de llevar 
en BlaBlaCar a los jóvenes a Galicia. Y finalmente, la dueña de la casa rural 
es gallega, de 70 años. Durante todo el cómic podemos apreciar rasgos lin-
güísticos, de pronunciación, de registro y diferentes expresiones, léxico, etc.

Se ha pretendido escoger lo más ampliamente posible la procedencia de 
los personajes para contrastar los rasgos lingüísticos de la variedad septen-
trional y meridional, al igual que las edades de estos, y los diferentes re-
gistros. Además, se ha intentado elegir una situación lo más cercana a la 
realidad de nuestros discentes, como es el ir a una casa rural con sus amigos 
o utilizar un BlaBlaCar.

b) Actividades didácticas 

Las actividades se dividen en cuatro fases, con el fin de alcanzar todos los 
objetivos planteados en esta unidad didáctica, y se reparten a lo largo de las 
cuatro sesiones.
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1. Fase de prelectura. Toma de contacto

En esta fase, que tiene lugar durante la primera sesión, se pretende acer-
car al alumnado al tema tratado, tanto a las variedades lingüísticas como al 
cómic. En buena medida, tiene la intención de activar sus conocimientos 
previos, de que se sientan motivados durante el proceso de enseñanza-apren-
dizaje, así como que participen activamente.

Actividad 1 Consiste en proporcionar al alumnado una tira 
cómica para que la lean, y después generar un 
debate en torno a unas preguntas para valorar 
de qué conocimientos disponen en cuanto a este 
arte y qué opinan sobre ello. Las preguntas serán 
del tipo ¿Qué es un cómic?, ¿te gustan los cómics?, 
¿qué cómics conoces?, ¿preferirías leer una novela o 
la adaptación de esta al cómic?

Recursos didácticos Tira de cómic
Temporalización  Primera sesión: 15 minutos

Actividad 2 En esta actividad se analizarán algunos elementos 
del cómic a partir de la tira de la actividad ante-
rior. Los estudiantes tendrán que relacionar cada 
elemento del cómic (viñeta, plano, bocadillo, ono-
matopeya, etc.), con la viñeta en la que aparezca, y 
además deberán intentar definirlo con sus palabras.

Temporalización Primera sesión: 15 minutos

Actividad 3 Esta actividad va encaminada a introducir las 
variedades lingüísticas. Para ello, se les dará una 
noticia de opinión titulada En Castilla no se ha-
bla mejor castellano. Después, se harán preguntas 
sobre lo leído, por ejemplo: ¿crees que un presen-
tador de televisión debe hablar español neutro?, ¿es 
pertinente que en una entrevista de trabajo se elida 
la -d-intervocálica? (estudiao, comprao). De este
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modo, a partir de las respuestas, el profesor pue-
de introducir una explicación magistral y aclarar 
términos confusos.

Recursos didácticos Noticia de opinión:
https://www.lamarea.com/2015/02/17/en-casti-
lla-no-se-habla-mejor-castellano/

Temporalización Primera sesión: 20 minutos

2. Fase de lectura. Interpretación

En esta fase se aspira a que se rompa el hielo entre los discentes.

Actividad 4 Lectura del cómic. El alumnado leerá el cómic, 
interpretándolo en grupos de cinco.

Recursos didácticos Cómic elaborado con Pixton.
Temporalización: Segunda sesión: 10 minutos

3. Fase de poslectura. Cómic

Después de leer el cómic, se profundizará en las variedades lingüísticas 
a partir del contenido de este. Así, de una manera dinámica, se comprueba 
qué conocimientos han adquirido los estudiantes.

Actividad 5 Se pedirá que analicen y extraigan los rasgos para 
identificar la variedad lingüística correspondien-
te. Además, deben situar dicha variedad en un 
mapa y establecer si es una variedad septentrional 
o meridional.

Recursos didácticos Mapa 
Temporalización Segunda sesión: 20 minutos.

Actividad 6 El alumnado tendrá que encontrar las expresiones 
del cómic que le llamen la atención, determinar su 
significado y buscar su equivalente en su variedad.

https://www.lamarea.com/2015/02/17/en-castilla-no-se-habla-mejor-castellano/
https://www.lamarea.com/2015/02/17/en-castilla-no-se-habla-mejor-castellano/
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Después se hará una puesta en común de las ex-
presiones recabadas. También deben explicar el 
registro y situación utilizados por cada personaje.

Temporalización: Segunda sesión: 20 minutos

Dentro de esta fase, en la tercera sesión, se llevará a cabo lo que llamamos 
«Batalla de términos». A modo de juego, se deben abordar los conceptos 
clave.

Actividad 7 Cada alumno dispone de una ficha en la que 
apuntará 3 conceptos estudiados durante las se-
siones anteriores, y debe «retar» a un compañero 
a responder a las cuestiones planteadas. En la fi-
cha tienen que anotar: 
- Los tres términos que pregunten.
- Los 3 términos que les hayan preguntado a ellos.
- En qué han sido buenos.
- En qué tienen que mejorar.

Recursos didácticos Ficha 
Temporalización Tercera sesión: 50 minutos

4. Fase de creación

En la última fase se incentivará la expresión oral y la creatividad de los 
grupos. De esta forma también se trabaja el trabajo en equipo.

Actividad 8 En grupos de tres alumnos crearán cuatro viñetas 
más inventando un final para el cómic con dife-
rentes rasgos, conceptos y expresiones estudiadas 
durante las sesiones. Después, en un máximo de 
10 minutos, el grupo debe exponerlo al resto de 
la clase.

Recursos didácticos PowerPoint
Temporalización Cuarta sesión: 50 minutos
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c) Cómic





CAPÍTULO 6. DE LA TEORÍA A LA PRÁCTICA 
(II): SATISFACCIÓN DE LOS ESTUDIANTES 

TRAS DIFERENTES EXPERIENCIAS 
DIDÁCTICAS EN TORNO AL CÓMIC

Beatriz Sánchez-Barbero y María José Cáceres 
Dpto. de Didáctica de la Matemática y Didáctica de las Ciencias 

Experimentales, Universidad de Salamanca

1. INTRODUCCIÓN

Una vez finalizada la experiencia didáctica de formación en la que 
se trabajó en la elaboración de cómic como recurso didáctico para 
enseñar diversas materias con la herramienta Pixton, se solicitó a 

los participantes que cumplimentaran un cuestionario de satisfacción con 
el objetivo de observar la incidencia que tuvo dicha experiencia en su for-
mación. En este capítulo se muestran los resultados obtenidos mediante el 
análisis de las respuestas los estudiantes participantes.

El cuestionario contenía cuatro bloques de preguntas orientadas hacia:

 – La metodología utilizada en la experiencia (7 ítems).
 – Las competencias profesionales que los alumnos pudieron desarrollar 
(4 ítems).

 – La adecuación e importancia de los cómics con fines didácticos (3 ítems).
 – El grado de satisfacción con la experiencia y asignatura (2 ítems).
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Las puntuaciones que los estudiantes podían dar a los ítems del primer 
y segundo bloque consistían en una escala Likert del 1 al 4, donde cada 
valor correspondía con una valoración cualitativa, siendo 1 Totalmente en 
desacuerdo, 2 En desacuerdo, 3 De acuerdo y 4 Totalmente de acuerdo; las 
puntuaciones para los bloques tercero y cuarto también son tipo Likert del 
1 al 4, pero a nivel cualitativo el 1 es Nada, el 2 es Algo, el 3 es Bastante y 
el 4 es Mucho o Muy.

En un primer apartado se explicarán los participantes con los que se rea-
lizó la experiencia didáctica y aquellos que formarán parte de la muestra con 
la que se analizará el grado de satisfacción; en los siguientes apartados (se-
gundo, tercero, cuarto y quinto) se analizarán las respuestas obtenidas por 
los estudiantes en los diferentes bloques que conformaban el cuestionario de 
satisfacción (y que se han denominado: Metodología utilizada, Desarrollo 
de competencias profesionales, Adecuación e importancia con fines didácti-
cos y Satisfacción por la experiencia y asignatura en general).

2. PARTICIPANTES DE LA EXPERIENCIA DIDÁCTICA

Los participantes de la experiencia didáctica fueron un total de 410 es-
tudiantes de diferentes titulaciones de la Universidad de Salamanca (145 
hombres y 265 mujeres). De ellos, el 85.12% eran estudiantes de diferen-
tes Grados (33.66% en la Facultad de Filología como: Estudios de Asia 
Oriental; Filología Hispánica; Lenguas, Literaturas y Culturas Románicas; 
y Estudios Franceses, Ingleses, Italianos y Alemanes; 10.24% en Historia; 
10.00% en Maestro en Educación Infantil y 31.22% en Maestro en Edu-
cación Primaria; Figura 1) y 14.88% estudiantes del Máster en Profesor de 
Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y 
Enseñanza de Idiomas (en adelante MUPES) en las especialidades de Mate-
máticas (un 4.39%), Geografía e Historia (un 6.83%) y Lengua y Literatura 
(un 3.66%; Figura 1).
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Figura 1. Porcentaje de participantes de la experiencia didáctica. Fuente: 
elaboración propia

Las asignaturas en las que se realizó esta experimentación, dependiendo 
de las titulaciones, fueron las siguientes (Tabla 1):

Tabla 1. Asignaturas implicadas en la experiencia didáctica.

TITULACIÓN ASIGNATURA
Grados de la Facultad de Filología1 
(GF)

Historia II

Grado en Historia (GH) Historia
Grado en Maestro en Educación 
Infantil (GI)

Matemáticas y su didáctica en Edu-
cación Infantil

Grado en Maestro en Educación 
Primaria (GP)

Historia de Castilla y León
Matemáticas y su Didáctica I
Comunicación Lingüística

1 Se decidió nombrar como Grados de la Facultad de Filología a todos los estudiantes 
de los Grados de Estudios de Asia Oriental, de Filología Hispánica, de Lenguas, Literaturas 
y Culturas Románicas y de Estudios Franceses, Ingleses, Italianos y Alemanes, puesto que 
cursan juntos la asignatura implicada en la experiencia que cursaban Historia II, asignatura 
en la que se imparten contenidos de Historia Moderna.
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MUPES especialidad de Matemá-
ticas (MUPESM)

Innovación educativa en la especiali-
dad de Matemáticas

MUPES especialidad de Geografía 
e Historia (MUPESGH)

Didáctica y evaluación de Geografía 
e Historia

MUPES especialidad de Lengua 
Española y Literatura (MUPESLL)

Investigación e innovación en Len-
gua Española

Fuente: elaboración propia 

De los 410 estudiantes implicados en la experiencia didáctica, un 64.14% 
(84 hombres y 179 mujeres) realizó el cuestionario de satisfacción requerido 
a la finalización de dicha experiencia (Tabla 2), y son las respuestas de estos 
estudiantes las que se analizarán para estudiar la incidencia que ha tenido la 
experiencia didáctica en su formación.

Tabla 2. Resumen de los participantes.

Estudios a los que 
pertenecen los participantes 
de la experiencia didáctica

Número de 
participantes en 
la experiencia 

didáctica
(n=410)

Número de participantes 
que realizaron el 
cuestionario de 

satisfacción (n=263)

G
ra

do

GF 138 (33.66%) 109 (41.44%)
GH 42 (10.24%) 24 (9.13%)
GMEI 41 (10.00%) 28 (10.65%)
GMEP 128 (31.22%) 65 (24.71%)

M
ás

te
r MUPESM 18 (4.39%) 16 (6.09%)

MUPESGH 28 (6.83%) 15 (5.70%)
MUPESLL 15 (3.66%) 6 (2.28%)

410 (100.00%) 263 (100.00%)

Fuente: elaboración propia 
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A nivel sociodemográfico se creyó conveniente diferenciar los participan-
tes de las diferentes especialidades del MUPES, sin embargo, se analizarán 
las respuestas de estos estudiantes de manera conjunta, puesto que en todos 
los casos este máster es profesionalizante para la docencia reglada en Educa-
ción Secundaria Obligatoria y Bachillerato.

3. METODOLOGÍA UTILIZADA

El bloque de Metodología utilizada durante la experiencia didáctica está 
formado por 7 ítems que comienzan de la misma forma y se refieren a di-
versos aspectos: La metodología empleada durante la asignatura basada en 
la utilización del recurso Pixton…

 – M1. …ha supuesto un aumento sobre mi interés por los contenidos 
de la asignatura.

 – M2. …ha sido la adecuada para motivar mi proceso de aprendizaje.
 – M3. …ha sido adecuada para favorecer la comprensión de los conte-
nidos.

 – M4. …ha sido la adecuada para promover mi participación en clase.
 – M5. …ha ofrecido espacios para reflexionar sobre la teoría y la prácti-
ca para tu futura profesión.

 – M6. …ha permitido adquirir nuevas habilidades/capacidades que 
puedo aplicar en mi futura profesión.

 – M7. …ha ampliado mis conocimientos para progresar en mi carrera 
profesional.

La Tabla 3 muestra cómo en todos los ítems del bloque de Metodología 
utilizada, los estudios orientados a la formación docente superan las medias 
totales, mientras que los Grados de Artes y Humanidades (Grados en la 
Facultad de Filología y Grado de Historia) quedan por debajo. Esto implica 
que la metodología tiene una mejor valoración en estudiantes de titulacio-
nes que preparan para la docencia en los diversos niveles educativos, quizás 
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porque ven en su futuro laboral la posibilidad de realizar el proceso de en-
señanza a través del cómic.

Tabla 3. Medias por titulación de los ítems del bloque de Metodología.

ÍTEMS DEL BLOQUE DE METODOLOGÍA UTILIZADA
M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7

GF 2.63 2.63 2.72 2.38 2.50 2.75 2.49
GH 2.83 2.71 2.83 2.67 2.63 2.92 2.92

GMEI 3.21 3.39 2.93 3.39 3.32 3.68 3.29
GMEP 3.12 3.17 3.06 2.89 3.29 3.54 3.42

MÁSTER 2.89 2.97 2.89 3.08 3.27 3.41 3.08
TOTAL 2.87 2.90 2.86 2.74 2.90 3.15 2.92

Fuente: elaboración propia 

A continuación, se muestra, de forma detallada los resultados obtenidos 
en cada uno de los aspectos considerados en el cuestionario.

a) Interés por los contenidos de la asignatura 

La mitad de los estudiantes consideraron que estaban «De acuerdo» o 
«Totalmente de acuerdo» en que su interés por los contenidos de la asig-
natura aumentó (mediana, Me = 3), esto ocurrió tanto al considerar a los 
estudiantes de forma global como en cada una de las titulaciones de forma 
independiente. Por ello parece que los estudiantes en los que esta metodolo-
gía de enseñanza produjo un mayor interés por los contenidos en cada una 
de las asignaturas implicadas fueron los de las titulaciones vinculadas con la 
docencia.

Además, en los porcentajes de respuestas se observa que en las titulacio-
nes que forman a futuros docentes (Maestro en Educación Infantil, Maestro 
en Educación Primaria y Máster) el porcentaje de respuestas de «Totalmente 
de acuerdo» es muy superior al del resto (Tabla 4).
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Tabla 4. Porcentajes de respuestas al ítem 1 «La METODOLOGÍA 
empleada durante la asignatura basada en la utilización del recurso Pixton 

ha aumentado mi interés por los contenidos de la asignatura».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 42.20 25.00 17.80 10.70 24.30 27.80
3 52.30 66.70 42.90 66.20 62.20 57.40
4 5.50 8.30 39.30 23.10 13.50 14.80

Fuente: elaboración propia 

b) Motivación por el proceso de aprendizaje

Referido a si la metodología utilizada fue adecuada para motivar el pro-
ceso de aprendizaje de los estudiantes, la mitad de los estudiantes conside-
raron que estaban «De acuerdo» o «Totalmente de acuerdo» (Me = 3). De 
nuevo los estudiantes de titulaciones vinculadas con la docencia fueron los 
que percibieron mayores beneficios de esta metodología para la motivación 
hacia el aprendizaje.

La tabla 5 muestra que los porcentajes de respuestas obtenidos por los 
estudiantes de Grado en Maestro (en Educación Infantil y en Educación 
Primaria) son superiores a los del resto, respondiendo en su mayoría que 
estaban «De acuerdo» o «Totalmente de acuerdo» en que la metodología 
utilizada ha motivado el proceso de enseñanza, mientras que los estudiantes 
de las demás titulaciones optaban por que estaban «En desacuerdo» o «De 
acuerdo».
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Tabla 5. Porcentajes de respuestas al ítem 2 «La METODOLOGÍA 
empleada durante la asignatura basada en la utilización del recurso Pixton 

ha sido la adecuada para motivar mi proceso de aprendizaje».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 44.90 41.70 7.20 10.80 18.90 28.50
3 46.80 45.80 46.40 61.50 64.90 52.90
4 8.30 12.50 46.40 27.70 16.20 18.60

Fuente: elaboración propia 

c) Comprensión de los contenidos

Al igual que en los casos anteriores, los estudiantes están «De acuerdo» o 
«Totalmente de acuerdo» (Me = 3) en que la metodología ha favorecido la 
comprensión de contenidos propios de la asignatura, siendo los estudiantes 
para futuros docentes (tanto maestros como profesores) los que la consi-
deraron muy apropiada, por lo que quizás piensen en una posible imple-
mentación de este tipo de metodología en su futura labor docente para la 
introducción de contenidos.

Los porcentajes de respuestas obtenidos por los estudiantes de Grados 
de la Facultad de Filología confirman que estos estudiantes estaban «En 
desacuerdo» o «De acuerdo» con que la metodología utilizada favoreciera 
su comprensión de contenidos, mientras que los estudiantes de las demás 
titulaciones responden en su mayoría que estaban «De acuerdo». Además, 
los estudiantes del Grado en Maestro en Educación Primaria, prácticamente 
un cuarto del total estaban «Totalmente de acuerdo» (Tabla 6).
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Tabla 6. Porcentajes de respuestas al ítem 3 «La METODOLOGÍA 
empleada durante la asignatura basada en la utilización del recurso Pixton 

ha sido la adecuada para favorecer la comprensión de contenidos».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 40.40 25.00 21.40 16.90 24.30 28.90
3 47.70 66.70 64.30 60.00 62.20 56.30
4 11.90 8.30 14.30 23.10 13.50 14.80

Fuente: elaboración propia 

d) Participación de los estudiantes en el aula

Algo similar ocurre con los estudiantes de las titulaciones relacionadas 
con la educación y los estudiantes del Grado en Historia, pues están entre 
«De acuerdo» y «Totalmente de acuerdo» (Me = 3) en que esta metodología 
ha hecho que su participación en el aula haya aumentado. En cambio, con 
los estudiantes de los Grados de la Facultad de Filología no ocurre así, estan-
do en «Desacuerdo» o «Totalmente en Desacuerdo» (Me = 2 Me = 2 Me = 2 
Me = 2), luego consideraron que su implicación en las clases no fue alterada 
por el tipo de metodología utilizada a través del cómic.

La tabla 7 permite observar que los procentajes de respuestas obtenidos 
por los estudiantes de Grado en Maestro en Educación Infantil y de Máster 
muestran que estos consideran que la metodología promovió su partici-
pación en el aula, opinión que dista bastante a la de los estudiantes de los 
Grados de la Facultad de Filología donde dos tercios estan «En desacuerdo» 
con esta afirmación.
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Tabla 7. Porcentajes de respuestas al ítem 4 «La METODOLOGÍA 
empleada durante la asignatura basada en la utilización del recurso Pixton 

ha sido la adecuada para promover su participación en clase».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 65.10 45.80 7.20 29.20 24.40 42.60
3 32.10 41.70 46.40 52.30 43.20 41.10
4 2.80 12.50 46.40 18.50 32.40 16.30

Fuente: elaboración propia 

e) Promoción de la reflexión

Los estudiantes de los Grados de Artes y Humanidades estaban «Total-
mente en desacuerdo» o «En desacuerdo» (Me = 2) con que la metodología 
utilizada en la experiencia promoviera la reflexión respecto a su futuro labo-
ral. En cambio, los estudiantes para futuros docentes estuvieron «De acuer-
do» y «Totalmente de acuerdo» (Me = 3), pues creyeron que su capacidad 
reflexiva relacionada con su futuro  se incrementó, quizás al pensar que los 
cómics en las aulas pueden ser un recurso didáctico para trabajar diversos 
contenidos.

Los porcentajes de respuestas de los estudiantes reflejados en la Tabla 
8, permiten observar cómo prácticamente el 80% de los estudiantes de los 
Grados relacionados con la educación están «De acuerdo» o «Totalmente 
de acuerdo» en que la metodología ha incentivado procesos reflexivos rela-
cionados con su futuro laboral. En cambio, el resto de los estudiantes no lo 
consideraron así, estando «En desacuerdo» prácticamente la mitad de ellos.
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Tabla 8. Porcentajes de respuestas al ítem 5 «La METODOLOGÍA 
empleada durante la asignatura basada en la utilización del recurso Pixton 
ha ofrecido espacios para reflexionar sobre la teoría y la práctica para tu 

futura profesión».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 58.70 50.00 14.30 10.80 10.80 34.60
3 32.10 37.50 39.30 49.20 51.40 40.30
4 9.20 12.50 46.40 40.00 37.80 25.10

Fuente: elaboración propia 

f ) Adquisición de habilidades y capacidades

En esta ocasión, los estudiantes para futuros docentes están «Totalmente 
de acuerdo» (Me = 4) con que la metodología utilizada les ha permitido ad-
quirir habilidades y capacidades que podrían aplicar en su futura labor pro-
fesional. Los estudiantes del resto de titulaciones también están «De acuer-
do» (Me = 3) en ello, aunque no totalmente. Esta diferencia de pareceres 
puede deberse a que el futuro laboral del primer grupo de estudiantes es la 
docencia, mientras que el futuro del segundo grupo no tiene por qué serlo.

En los porcentajes de respuestas de los estudiantes para docentes se ob-
serva que más de la mitad de ellos están «Totalmente de acuerdo» mientras 
que en el resto de estudiantes más de la mitad está al menos «De acuerdo» 
con que las habilidades y capacidades que hayan adquirido podrán servirles 
en su futuro profesional (Tabla 9).
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Tabla 9. Porcentajes de respuestas al ítem 6 «La METODOLOGÍA 
empleada durante la asignatura basada en la utilización del recurso Pixton 
ha permitido adquirir nuevas habilidades/capacidades que puedo aplicar 

en mi futura profesión».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 42.20 37.50 3.60 3.10 10.80 23.60
3 40.40 33.30 25.00 40.00 37.80 37.60
4 17.40 29.20 71.40 56.90 51.40 38.80

Fuente: elaboración propia 

g) Ampliación de conocimientos

Referido a si la metodología utilizada ha ampliado los conocimientos de 
los estudiantes para progresar en su carrera profesional, los estudiantes de 
los Grados de la Facultad de Filología están «En desacuerdo» (Me = 2) con 
que haya sido así, opinión diferente a la del resto de estudiantes que están 
«De acuerdo» (Me = 3). En esta ocasión tanto los estudiantes de titulaciones 
vinculadas a la docencia como los estudiantes del Grado en Historia, perci-
ben que esa metodología les pueda ayudar a progresar en su carrera ya sea 
de una forma u otra.

Los porcentajes de respuesta de los estudiantes de los Grados de la Fa-
cultad de Filología muestran que más de la mitad están «En desacuerdo», 
mientras que más de la mitad de los estudiantes para maestro (Infantil y 
Primaria) están «Totalmente de acuerdo», pudiendo deberse a que es un 
recurso desconocido para ellos y útil en su futuro docente (Tabla 10).



 capítulo 6. 157 
 de la teoría a la práctica (ii): satisfacción de los estudiantes tras diferentes experiencias...

Tabla 10. Porcentajes de respuestas al ítem 7 «La METODOLOGÍA 

empleada durante la asignatura basada en la utilización del recurso Pixton 

ha ampliado mis conocimientos para progresar en mi carrera profesional».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 56.90 33.30 17.90 6.10 18.90 32.70
3 37.60 41.70 35.70 46.20 54.10 42.20
4 5.50 25.00 46.40 47.70 27.00 25.10

Fuente: elaboración propia 

4. DESARROLLO DE COMPETENCIAS PROFESIONALES

El bloque las Competencias Profesionales que los estudiantes pudieron 
desarrollar durante la experiencia didáctica está formado por 4 ítems que 
ítems que comienzan de la misma forma y se refieren a diversos aspectos: 
Consideras que el uso de Pixton ha favorecido el desarrollo de Competen-
cias Profesionales en relación con…

 – CP1. …mejorar tu identidad y desarrollo personal y profesional.
 – CP2. …que te permite desenvolverte mejor en situaciones complejas 
o que requieran el desarrollo de nuevas soluciones ante problemas du-
rante tu futuro profesional.

 – CP3. …te permite reflexionar sobre las prácticas de aula para innovar 
y mejorar tu posible labor docente.

 – CP4. …te permite el manejo de entornos virtuales de formación y 
tecnologías de la información y la comunicación.

La Tabla 11 muestra cómo en todos los ítems del bloque de Desarrollo 
de Competencias Profesionales, los estudiantes de Grado en Maestro (tanto 
Infantil como Primaria) superan la media total, mientras que los Grados de 
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Artes y Humanidades quedan por debajo; esto puede deberse a que estos úl-
timos no quieren orientar su futuro profesional a la docencia. En el caso de 
los estudiantes del Máster, superarían la media en los ítems CP3 y CP4 que 
tendrían que ver con su capacidad de innovación en el aula y la utilización 
de recursos informáticos, pues quizás para ellos ha sido un recurso virtual 
novedoso y de fácil aplicación en las aulas.

Tabla 11. Medias por titulación de los ítems del bloque de Desarrollo de 
las Competencias Profesionales.

CP1 CP2 CP3 CP4
GF 2.42 2.51 2.82 2.89
GH 2.54 2.75 2.92 3.21

GMEI 3.11 3.18 3.57 3.54
GMEP 3.02 3.03 3.54 3.55

MÁSTER 2.65 2.76 3.41 3.32
TOTAL 2.68 2.77 3.17 3.21

Fuente: elaboración propia 

A continuación, se muestran los resultados obtenidos en cada uno de 
ellos.

a) Mejora de la identidad personal y profesional

Respecto a si los estudiantes consideraron que la experiencia didáctica 
contribuyó a un desarrollo de Competencias Profesionales  en relación con 
su identidad y desarrollo personal y profesional, los estudiantes de titulacio-
nes de educación están «De acuerdo» y «Totalmente de acuerdo» (Me = 3) 
en que la experiencia sí ha contribuido, resultados diferentes a los obtenidos 
de los demás estudiantes pues consideran estar «Totalmente en desacuerdo» 
y «En desacuerdo» (Me = 2) con la existencia de un desarrollo competencial. 
Estos resultados pueden deberse a que la identidad profesional de los pri-
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meros estudiantes está orientada a la docencia y, como tal, la experiencia di-
dáctica a través del cómic puede haber enriquecido su competencia docente.

Los porcentajes de respuestas obtenidos por los estudiantes de Grado en 
Maestro de Educación Infantil y Primaria muestran que más del 80% apo-
yan la idea de que ha favorecido su desarrollo de identidad personal y pro-
fesional, siendo prácticamente un cuarto de ellos los que están «Totalmente 
de acuerdo». Estos resultados distan de los de los estudiantes de los Grados 
de Artes y Humanidades, pues más de la mitad opinan que la experiencia 
didáctica no ha favorecido dicho desarrollo (Tabla 12). 

Tabla 12. Porcentajes de respuestas al ítem 8 «Consideras que el 

uso de Pixton ha favorecido el desarrollo de COMPETENCIAS 

PROFESIONALES en relación con mejorar tu identidad y desarrollo 

personal y profesional».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 60.50 54.20 14.30 21.50 40.50 42.60
3 36.70 37.50 60.70 55.40 54.10 46.40
4 2.80 8.30 25.00 23.10 5.40 11.00

Fuente: elaboración propia 

b) Resolución de problemas profesionales

Los estudiantes de los Grados de la Facultad de Filología y de Historia es-
tán «Totalmente en desacuerdo» y «En desacuerdo» (Me = 2) con que el uso 
de Pixton les permite desenvolverse ante situaciones complejas durante su 
futuro profesional, opinión que no coincide con la del resto de estudiantes 
(Me = 3); quizás el cambio puede deberse a que los futuros docentes con-
sideran que en su futuro profesional docente pueden enfrentarse a diversas 
situaciones a las que tendrán que dar cobertura.
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Los porcentajes de las respuestas de los estudiantes de los Grados de 
la Facultad de Filología muestran cómo prácticamente la mitad de ellos 
están «En desacuerdo» con que esta experiencia didáctica pueda ayudarles 
ante situaciones complejas. En contraposición, prácticamente un tercio de 
los estudiantes de los Grados en Maestro consideran estar «Totalmente de 
acuerdo» en que les servirá de ayuda ante problemas a lo largo de su futuro 
profesional (Tabla 13).

Tabla 13. Porcentajes de respuestas al ítem 9 «Consideras que el 
uso de Pixton ha favorecido el desarrollo de COMPETENCIAS 

PROFESIONALES en relación con si te permite desenvolverte mejor en 
situaciones complejas o que requieran el desarrollo de nuevas soluciones 

ante problemas durante tu futuro profesional».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 55.10 37.50 14.30 24.60 35.10 38.80
3 38.50 50.00 53.60 47.70 54.10 45.60
4 6.40 12.50 32.10 27.70 10.80 15.60

Fuente: elaboración propia 

c) Innovación y mejora docente

Referido a si los estudiantes consideran que el uso de Pixton puede per-
mitirles reflexionar sobre la innovación y mejoras docentes, todos consi-
deran estar «De acuerdo» y «Totalmente de acuerdo» (Me = 3) con ello. 
Esto podría deberse a que, aunque algunos estudiantes no vean su futuro 
profesional orientado a la docencia, consideran que el uso de Pixton puede 
ser un recurso novedoso para dar cobertura a cualquier trabajo relacionado 
con su actividad laboral.

En la Tabla 14 se puede apreciar cómo en las titulaciones relacionadas 
con la educación, más de la mitad de los alumnos están «Totalmente de 
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acuerdo» con que Pixton les permitirá innovar y mejorar su actividad labo-
ral que, puesto que está orientada a la docencia, parece indicar que cabe la 
posibilidad de utilizar este recurso como docente en sus clases.

Tabla 14. Porcentajes de respuestas al ítem 10 «Consideras que el 

uso de Pixton ha favorecido el desarrollo de COMPETENCIAS 

PROFESIONALES en relación con que te permite reflexionar sobre las 

prácticas de aula para innovar y mejorar tu posible labor docente».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 33.90 33.30 7.10 1.50 2.70 18.60
3 50.50 41.70 28.60 43.10 54.10 46.00
4 15.60 25.00 64.30 55.40 43.20 35.40

Fuente: elaboración propia 

d) Manejo de entornos virtuales

En esta ocasión los estudiantes de los Grado en Maestro (Infantil y Pri-
maria) están «Totalmente de acuerdo» (Me = 4) en que el uso de esta apli-
cación les ha permitido el manejo de entornos virtuales. El resto de los 
estudiantes consideran estar «De acuerdo» y «Totalmente de acuerdo» (Me = 
3) con esta afirmación. Puede deberse a que los futuros maestros consideran 
que tienen que estar en contacto con las nuevas tecnologías para su labor 
docente, afirmación que el resto de estudiantes no consideran.

En los porcentajes de respuesta se puede observar cómo todos los estu-
diantes de las titulaciones con vinculación a la educación prácticamente 
están «De acuerdo» y «Totalmente de acuerdo» con la idea de haber adquiri-
do un manejo virtual, mientras que casi el 20% de los estudiantes restantes 
están «En desacuerdo» (Tabla 15).
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Tabla 15. Porcentajes de respuestas al ítem 11 «Consideras que el 

uso de Pixton ha favorecido el desarrollo de COMPETENCIAS 

PROFESIONALES en relación con que te permite el manejo de 

entornos virtuales de formación y tecnologías de la información y la 

comunicación».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 28.50 16.70 0.00 1.60 8.10 14.90
3 54.10 45.80 46.40 41.50 51.40 49.00
4 17.40 37.50 53.60 46.90 40.50 36.10

Fuente: elaboración propia 

5. ADECUACIÓN E IMPORTANCIA CON FINES DIDÁCTICOS

El bloque de Adecuación e importancia de la experiencia con fines di-
dácticos está formado por 3 ítems que comienzan de la misma forma y se 
refieren a diversos aspectos: Ahora que ya conoces la herramienta Pixton tras 
tu experiencia durante el desarrollo de la asignatura, valora las siguientes 
preguntas: 

 – D1. ¿Consideras que los cómics deberían estar presentes en las aulas?
 – D2. ¿Crees que es importante el uso de los cómics en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje?

 – D3. ¿Crees que los cómics pueden ser un recurso didáctico útil en el 
aula?

En la Tabla 16 se puede apreciar cómo las titulaciones relacionadas con 
el ámbito de la educación superan las medias totales, mientras que el resto 
quedan por debajo. Las preguntas de este bloque están orientadas con fines 
didácticos, por lo que los resultados parecen indicar que a los estudiantes fu-
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turos docentes les son más cercanas las mismas y sus creencias, motivaciones 
y aptitudes están relacionadas con la didáctica.

Tabla 16. Medias por titulación de los ítems del bloque Adecuación e 
importancia didáctica.

D1 D2 D3
GF 2.85 2.70 3.06
GH 2.75 2.67 3.08

GMEI 3.57 3.39 3.75
GMEP 3.40 3.28 3.54

MÁSTER 3.22 2.89 3.43
TOTAL 3.11 2.94 3.31

Fuente: elaboración propia 

a) Presencia del cómic en las aulas

Los estudiantes del Grado en Maestro en Educación Infantil consideran 
los cómics deberían estar «Muy» (Me = 4) presentes en las aulas, mientras 
que el resto lo consideran entre «Nada» y «Bastante» (Me = 3). Esto puede 
deberse a que los estudiantes para Maestro en Educación Infantil están más 
concienciados con la necesidad de lecturas, como cuentos, en el aula para 
enseñar determinados contenidos.

Además, los porcentajes de las respuestas dadas por los estudiantes mues-
tran cómo prácticamente la mitad de los futuros maestros en Educación 
Infantil y Educación Primaria, consideran «Muy» necesaria la presencia de 
los cómics en el aula (Tabla 17).
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Tabla 17. Porcentajes de respuestas al ítem 12 «¿Consideras que los 
cómics deberían estar presentes en las aulas?».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 27.60 37.50 3.60 1.60 5.40 16.30
3 59.60 50.00 35.70 56.90 67.60 56.70
4 12.80 12.50 60.70 41.50 27.00 27.00

Fuente: elaboración propia 

b) Importancia en el proceso enseñanza-aprendizaje

Referido a la importancia del cómic en los procesos de enseñanza apren-
dizaje, todos los estudiantes otorgaron una puntuación de entre «Bastante» 
y «Mucho» (Me = 3), por lo que esta consideración puede deberse a que a 
través del cómic puede resultar más fácil o llamativo el introducir, explicar 
o reforzar un contenido.

Los porcentajes de respuesta de los estudiantes de los Grados de Artes y 
Humanidades otorgan entre «Algo» y «Bastante» a la importancia de su uso 
para una correcta enseñanza y aprendizaje, mientras que casi el 75% de los 
estudiantes de titulaciones vinculadas con la educación lo creen entre «Bas-
tante» y «Mucho» (Tabla 18).
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Tabla 18. Porcentajes de respuestas al ítem 13 «¿Crees que es importante 
el uso de los cómics en los procesos de enseñanza-aprendizaje?».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 42.20 41.70 7.20 9.30 32.50 28.90
3 45.90 50.00 46.40 53.80 45.90 48.30
4 11.90 8.30 46.40 36.90 21.60 22.80

Fuente: elaboración propia 

b) Utilidad de este recurso en las aulas

En esta ocasión, los estudiantes de titulaciones vinculadas a la educación 
consideran entre «Bastante» y «Mucho» (Me = 4) que el cómic es un recurso 
didáctico en el aula, a diferencia del resto de titulaciones. Esto puede deber-
se a que el resto de las titulaciones no tienen una dirección docente a la que 
dirigir su futuro laboral, por lo que, aunque consideran «Algo» (Me = 3) útil 
a los cómics como recurso didáctico, no le dan mayor importancia.

En la Tabla 19 se puede observar cómo más de la mitad de los estudiantes 
consideran «Muy» útil el recurso y, más concretamente, tres de cada cua-
tro estudiante para futuro docente de Educación Infantil así lo consideran. 
Puede deberse a que estos estudiantes creen que la lectura o el simbolismo 
pueden resultarles un apoyo en sus aulas a la hora de explicar contenidos.
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Tabla 19. Porcentajes de respuestas al ítem 14 «¿Crees que los cómics 
pueden ser un recurso didáctico útil en el aula?».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
2 18.30 20.80 0.00 3.10 5.50 11.10
3 56.90 50.00 25.00 40.00 45.90 47.10
4 24.80 29.20 75.00 56.90 48.60 41.80

Fuente: elaboración propia 

6. SATISFACCIÓN POR LA EXPERIENCIA Y ASIGNATURA EN 
GENERAL

El bloque de Satisfacción por la experiencia didáctica y la asignatura está 
formado por 2 ítems que son: 

 – S1. Grado de satisfacción que le otorgas al uso del recurso Pixton para 
el desarrollo de la asignatura.

 – S2. Grado de satisfacción que le otorgas a la asignatura a nivel general

En esta ocasión, la Tabla 20 muestra cómo los estudiantes de Grados de 
Artes y Humanidades no superan la media en el ítem de puntuación de la 
utilización del recurso Pixton en las aulas. En cambio, en el caso de la va-
loración general de la asignatura, los estudiantes del Grado en Historia au-
mentan sus valoraciones sobrepasando la media a la media total. Esto puede 
traducirse en que el uso de Pixton en su formación no les ha satisfecho como 
inicialmente se creyó, pero como la asignatura no solo ha sido llevada ade-
lante a través de este recurso, otras metodologías pueden haberles gustado a 
los estudiantes de Historia.
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Tabla 20. Medias por titulación de los ítems del bloque de Satisfacción.

S1 S2
GF 2.40 2.53
GH 2.50 3.04

GMEI 3.32 3.04
GMEP 3.11 3.51

MÁSTER 2.84 3.22
TOTAL 2.75 2.97

Fuente: elaboración propia 

A continuación, se muestran los resultados obtenidos en cada uno de 
ellos.

a) Satisfacción con la asignatura por el uso de Pixton

Todos los estudiantes consideran que están entre «Bastante» y «Muy» (Me 
= 3) satisfechos con el uso de Pixton en la asignatura, por lo que, aunque a 
algunos estudiantes de titulaciones de Artes y Humanidades metodológica-
mente no hayan estado del todo de acuerdo o en cuanto al desarrollo de sus 
competencias profesionales no crean que les pueda ayudar, consideran que 
el recurso ha sido ameno en el desarrollo de la asignatura.

Los porcentajes de respuesta de los estudiantes muestran cómo un 85% 
aproximadamente de los estudiantes para maestro están entre «Bastante» y 
«Muy» satisfechos, mientras que el resto de los estudiantes tienen sus votos 
u opiniones más repartidos (Tabla 21).
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Tabla 21. Porcentajes de respuestas al ítem 15 «Grado de satisfacción que 
le otorgas al uso del recurso Pixton para el desarrollo de la asignatura».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 22.80 12.50 0.00 0.00 2.70 11.00
2 25.70 37.50 10.70 9.20 32.50 22.10
3 39.40 37.50 46.40 70.80 43.20 48.30
4 11.90 12.50 42.90 20.00 21.60 18.60

Fuente: elaboración propia 

b) Satisfacción con la asignatura en general

Los estudiantes del Grado en Maestro de Educación Primaria están 
«Muy» (Me = 4) satisfechos con el desarrollo de la asignatura, mientras que 
el resto lo están entre «Bastante» y «Muy» (Me = 3). Esto puede deberse a 
que quizás la experiencia ha estado orientada a la didáctica, por lo que algu-
nos estudiantes no han considerado apropiado por sus salidas profesionales 
o su futuro laboral.

En cuanto a los porcentajes de respuestas de los estudiantes, en las titu-
laciones relacionadas con el ámbito educativo se aprecia cómo alrededor del 
90% de los estudiantes se encuentran entre «Bastante» y «Muy» satisfechos, 
mientras que en las demás titulaciones oscilan entre el 55 y el 75% (Tabla 22). 

Tabla 22. Porcentajes de respuestas al ítem 16 «Grado de satisfacción que 
le otorgas a la asignatura en general».

TITULACIONES

VALORES GF (%)
GH 
(%)

GMEI 
(%)

GMEP 
(%)

M (%) Total (%)

1 14.70 4.20 0.00 1.50 2.70 7.20
2 28.40 20.80 2.40 4.60 8.10 18.20
3 45.90 41.70 53.60 35.40 54.10 44.90
4 11.00 33.30 25.00 58.50 35.10 29.70

Fuente: elaboración propia
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Esta obra contiene algunas propuestas que, desde diversas disci-
plinas, abordan el uso del cómic digital en el ámbito de la docencia 
universitaria y de otros niveles educativos. El objetivo es que sirva 
de referencia a todos aquellos profesores que estén interesados en 
introducir nuevas metodologías didácticas dentro del proceso de 
enseñanza-aprendizaje a través de la historieta en un contexto de 
transformación digital. 

La relación entre cómic y educación no es nueva, más bien todo 
lo contrario. Tradicionalmente la inclusión de historietas en las au-
las se ha venido realizando a través del formato en papel, un formato 
que permite, con algunas restricciones, el aprovechamiento didác-
tico de este género. No obstante, el cómic en versión digital se va 
extendiendo cada vez más, tratándose de un fenómeno que admite 
también nuevos enfoques en su uso didáctico como los que se ofre-
cen en este libro. 

En definitiva, la capacidad evocadora, lúdica y de atracción del 
público joven –y menos joven– se relaciona con el potencial peda-
gógico del comic. A ello también contribuyen las posibilidades que 
tiene desde diversas áreas de conocimiento como las que aquí se 
tratan –historia, lengua o matemáticas– y que son fundamentales 
en la formación de los alumnos. 
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