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Resumen:

Debido al manejo de las TIC, y por medio de las herramientas Web 2.0, es
posible disefar recursos en formato digital, que pudiesen ser utilizados en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la mateméatica. Uno de tales recursos
es la historieta. El fomento de la creatividad, el desarrollo de la capacidad
escritural, la comprension lectora y el uso de elementos graficos destacan
como algunas de las razones para su aplicacién en el contexto educativo. En el
caso de esta disciplina en particular, se puede emplear para estudiar topicos
poco abordados en el aula tales como la historia de la matematica, debates
sobre la resolucién de problemas, explicar fendmenos desde el punto de vista
matematico, y narrar la relacién de ésta con la realidad. Por ello, reporte tiene
como proposito describir el potencial didactico de las historietas digitales en el
aprendizaje y divulgacion de la matemética. Para ello, intentaremos dar
respuestas a interrogantes como ¢,qué es una historieta digital, y cuales son los
elementos que la conforman?, ¢cual es el potencial didactico de las historietas
digitales en la educacion en general, y en el aprendizaje de la matematica en
particular?, ¢como crear historietas digitales utilizando herramientas de la Web
2.0?
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1. INTRODUCCION

El empleo de imagenes ha sido una constante a lo largo de la evolucién del ser
humano. De hecho, es en realidad una de las primeras formas de
comunicacion y previo a la aparicion del lenguaje escrito ya se podian apreciar
petroglifos en rocas y paredes de cuevas. Barrero (2002), al respecto sefiala
que “signos, simbolos e imagenes forman parte de nuestro entorno cotidiano.
Cobran gran importancia, en la actualidad, sobre todo por su carga connotativa,
por los mensajes que esos signos y simbolos emiten, por las historias que esas
imagenes cuentan” (p. 1). Ahora bien, para Rengifo y Marulanda (2007) la
imagen ha estado vinculada a la palabra escrita y ha generado lo que se
denomina hoy dia como lenguaje visual, y reconocen al mismo tiempo su
importancia en ambientes escolares, donde mas que sustituir el texto por la
imagen o viceversa, se trata de combinarlos y complementarlos de manera
equilibrada para promover la comprensién lectora y la capacidad de andlisis en
el estudiantado.

Una manera de combinar imagen y lenguaje escrito es por medio de las
historietas 0 comics como se le denomina en el mundo anglosajén; puesto que,
entre otras cosas, facilita el desarrollo de competencias en lectoescritura. El
uso de este recurso puede ser una pieza clave para unificar de manera
armoniosa lo pictorico con lo textual, la imagen con la escritura; e impulsar de
esta manera la creatividad y la imaginacion, al mismo tiempo que se estimula la
lectura y se fomenta la capacidad de interpretar textos.

Ya no se hace mencion al comic o historieta con fines meramente
recreacionales o para el entretenimiento del publico infantil. El uso cada vez
mas extendido de las historietas en otros contextos como la publicidad, la
literatura, la prensa escrita y la educacién, implica cada vez mas el
reconocimiento del poder visual en la comunicacion; ya que existen una serie
de cualidades narrativas y artisticas asociadas a las historietas que conllevan a
un verdadero arte de contar historias a traves de ellas.

Con el surgimiento de la Web 2.0 se produjo un incremento acelerado de
recursos digitales disponibles en Internet, y a los cuales tienen acceso tanto los
estudiantes como los docentes; a través de los cuales se puede dinamizar y
enriquecer el proceso de aprendizaje. Aunque los comics se pueden hacer con
papel y lapiz; se requiere de mucho esfuerzo y dedicacion, ademas de disponer
de una habilidad especial para dibujar, buscar a alguien que la posea, o recurrir
a imagenes prefabricadas que se pueden recortar y pegar en la historieta.
Como se puede ver, se trata de un proceso complicado y en algunos casos
resulte muy oneroso; incluso puede ser dificil hacer pruebas de combinacion de
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colores, tamafo, tipos de letras y ajustar imagenes; tanto por el tiempo invertido
como por los gastos que conlleva.

Todo ello quizds repercuta en la posibilidad de utilizar las historietas como
recurso didactico para el aprendizaje. Sin embargo, gracias a la Web 2.0 es
posible disponer de herramientas y plataformas tecnolégicas que facilitan
enormemente este trabajo y producen historietas digitales de gran calidad, por
lo que puede considerarse una estrategia de aprendizaje innovadora en areas
como la Matematica, sobre la cual usualmente se tiene la concepcion de ser
una materia aburrida y llena de listas ejercicios tediosos. Para Suérez (2014),
quizas esta percepcion provenga del enfoque tradicional de su ensefianza y
que aun persiste en los tiempos actuales; pero que gracias al uso de las TIC
puede ser abordado desde un enfoque diferente, centrado en el estudiante y
bajo el constructivismo, atendiendo a la innovacion en los recursos de
aprendizaje, tal y como puede ser el caso de las historietas.

Es por ello que este reporte tiene como propésito describir el potencial
didactico de las historietas digitales en el aprendizaje y divulgacion de la
Matematica. Para ello, intentaremos dar respuestas a interrogantes como ¢,Qué
es una historieta digital, y cuales son los elementos que la conforman?, ¢ Cual
es el potencial didactico de las historietas digitales en la educacion en general,
y en el aprendizaje de la Matematica en particular?, ¢ Como crear historietas
digitales utilizando herramientas de la web 2.0?

2. LA HISTORIETA. CONCEPCIONES. USOS
EDUCATIVOS Y HERRAMIENTAS DIGITALES PARA
SU CREACION

2.1. ACERCA DEL CONCEPTO DE HISTORIETA

Una historieta es una representacion iconografica secuencial de una narracion
0 una historia; de un dialogo entre varios personajes, reales o imaginarios.
Ledn (2013) sostiene que se trata de “una narracién en imagenes que, a través
de una relacion estrecha entre el dibujo y el texto va hilvanando las ideas que
completan una historia, distinguiendo su ordenacion en tiempo y espacio” (p.
260).También se le suele denominar como tira coOmica, ya que es comdn que
aparezca en una serie de cuadros consecutivos que narran una historia,
informar y comunicar.

Su uso permite desarrollar la capacidad de visualizacién, la comprension
lectora, y la competencia escritural desde una vision estética, creativa e
intelectual al combinar texto, imagen y narrativa en un mismo espacio. Entre
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algunas caracteristicas de las historietas, Flores (s/f) sefiala que (a) facilita la
comunicaciébn a través de componentes iconograficos que favorecen la
percepcion del mensaje; (b) favorece la globalidad al poder emitir un mensaje
en mismo espacio y de manera contundente; (c) su evocacion a traves de las
imagenes, personajes y estilos de redaccion, y que van asociados a la
experiencia y subjetividad del lector; (d) y la diversidad de representaciones de
aguello que se desea comunicar al usar bien sea texto o bien sean distintas
imagenes. Es por ello que leer y comprender una historieta implica reflexionar y
supone un proceso complejo de abstraccion y de sintesis de parte de quien la
lee, ya que se trata de una lectura apoyada en el uso de imagenes que
envuelven un impacto visual importante.

2.2. ESTRUCTURA DE LA HISTORIETA

En una historieta, el texto y la ilustracibn se entremezclan para narrar,
comunicar, y por ende, transmitir un mensaje. Dado el -caracter
predominantemente narrativo de las historietas (Rengifo y Marulanda, 2007),
un elemento clave es la linea temporal que debe poseer cualquier comic. Esta
continuidad la dan las secuencias de recuadros que conforman la tira comica. A
continuacion se describen los elementos que conforman una historieta,
tomando en consideracion (Ledn 2013; Rengifo y Marulanda, 2007; Barrero,
2002).

a) Vifetas: son cada uno de los recuadros puestos en forma secuencial en
la historieta, que contienen alguna(s) imagen(es) y/o dialogo entre los
personajes del comic, y que generalmente encierra un significado o idea
particular. Flores (s/f) las define como “un soporte grafico para transmitir
un mensaje, empleando una representacion iconica, complementando a
mensajes literales” (p. 1). Es la unidad minima de significado en una
historieta (Rengifo y Marulanda, 2007), y viene limitada por el encuadre
que determina el espacio dentro del cual se desarrolla la accion en la
vifieta.

b) Bocadillos: generalmente son circulos, cuadrados, rombos o formas de
nubes, cuya funcion es la de ser contenedores de textos. Provienen
usualmente de las cabezas de los protagonistas de la historieta y
representan de un modo simbdlico los pensamientos, sentimientos,
emociones y acciones que acompafian a los interlocutores mientras
dialogan y se comunican entre si. Usualmente cuando se trata de texto
encerrado en rectangulos insertos en la vifieta y sin indicar de donde
provienen, es porque se hace referencia la presencia de un narrador
omnipresente, lo cual suele ser comun en los comics.

c) Texto: mensajes que expresan lo que los personajes desean comunicar
mientras conversas entre si, y estan contenidos en los bocadillos, o en
las partes inferiores o superiores de la vifieta.
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d) Onomatopeya: es una forma linguistica y literaria utilizada para imitar y
representar sonidos a través del lenguaje escrito, los cuales recrean o
ambientan la historieta causando un cierto impacto segun el contexto o
trasfondo de lo que ocurre en esa parte del comic. Son usados por
ejemplo para ilustrar que algo se ha roto, o que hay muchos gritos, que
hubo un golpe contundente, la presencia de carcajadas; o eventos
naturales como truenos, entre otros.

e) Trama: toda historita debe tener un propdésito, y una historia o relato que
se debe desenvolver a lo largo de las vifietas. La trama incluye
personajes, los cuales pueden ser totalmente ficticios o inventados; o
pueden ser retratos de personas reales o que existieron en algun
momento. En todo caso sobre ellos recae la responsabilidad de
dinamizar la narrativa por medio del dialogo que a medida que trascurre
debe plasmar argumentos y/o explicar los hechos.

Para elaborar las historietas lo primero es seleccionar una tematica y en base a
ella, proponerse un objetivo para la misma. En el caso especifico del
aprendizaje de la Matemética por ejemplo se puede seleccionar el tema de
Historia de la Matematica y de alli pensar en dar a conocer la biografia de
algun matematico importante mediante una narracion o dialogo; o también se
podria narrar la evolucién u origen de un concepto matematico.

Una vez establecidos el tema y objetivo, se debe iniciar un proceso de
indagacion y busqueda de informacion de material (texto e imagenes) para
armar el guién de la historieta. Para ello se puede recurrir a libros, articulos de
revistas, sitios web y blogs entre otras fuentes de informacion. Posteriormente
se debe crear un guion que contemple los personajes que intervendran en la
historieta, el ambiente o contexto donde se desarrollara la misma y el contenido
e informacién que se expondra en el comic.

A continuacién, en el caso de las historietas digitales se selecciona la
plataforma Web 2.0 con la cual se creard y se procede a su disefio,
construccion, ajuste y difusiébn final a través de los espacios virtuales
adecuados. En este punto se selecciona el nimero de vifietas que conformaran
la historieta, se ajustan los bocadillos o globos a los textos, y se adecuan a las
emociones y sentimientos que deben reflejar los personajes cuando se
expresan mediante el lenguaje escrito.

2.3. USOS EDUCATIVOS DE LA HISTORIETA DIGITAL

El enfoque tradicional que aun en muchos casos prevalece en la educacion
pone en el centro del proceso al docente, quien al ser el poseedor del
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conocimiento, se lo transmite al estudiante el cual actia como un receptaculo
de informacion. Sin embargo, esta vision poco a poco se ha venido
sustituyendo por otra donde se pone en el centro al estudiante y donde el papel
del docente sigue siendo crucial pero como mediador de los aprendizajes. El
uso de las TIC en general, y de internet en particular, han servido como
agentes claves en esta nueva concepcion de la educacion.

Otro punto decisivo que ha influido en la educacién es como la imagen ha
servido para complementar el texto, lo cual también guarda relacion con el uso
de las tecnologias digitales; y es en este contexto que emerge el comic como
una alternativa educativa innovadora y atractiva al estudiante, y como un
recurso didactico que promueve una visidbn mas activa del alumno, al ser quien
lo cree de principio a fin, lo difunda y lo socialice. En palabras de Barrero
(2002) “el desarrollo de la capacidad creadora coincide con la edad escolar, al
igual el de la adquisicion del lenguaje...Hoy, mas que nunca, en estos dias en
los que los espacios virtuales proliferan, es importante educar en la
contemplacion e interpretacion de imagenes.” (p. 5).

Respecto a la aparicion de la historieta el @mbito escolar, Rengifo y Marulanda
(2007) sefalan que si bien es cierto que para la década de los 70 estaban
vetadas y prohibidas las historietas en la escuela debido a su uso meramente
como entretenimiento y diversion por lo que se consideraba pernicioso para el
desarrollo de los nifios y adolescentes, y por lo cual no tenia ninguna
concepcion educativa. Sin embargo, para la década de los 80 se da un cambio
y junto con otros medios de comunicacion se le da cabida y se pone interés en
hacer uso didactico de este recurso en el que se podia combinar lo estético y
artistico con lo literario y la escritura. A continuacion enumeraremos un conjunto
de ventajas para el aprendizaje, que ofrece el uso de las historietas.

1) A través de ella se pueden desarrollar en los estudiantes competencias
comunicacionales, estimular la reflexion y el pensamiento critico.

2) Estimula la creatividad, ya que le otorga a los estudiantes el rol de
disefiadores de inicio a fin, y lo orienta en la toma de decisiones.

3) Promueve la capacidad de sintesis, el desarrollo del lenguaje escrito y la
comprension lectora, mediante la construccion de un guién narrado que
combine lenguaje escrito e imagenes organizados a modo de seriado.

4) Desarrollo habilidades para la indagacion, la sistematizacion y la
investigacion.

5) Favorece la lectura, y se adapta a cualquier asignatura, curso o area de
conocimiento.

6) Se apoya en el desarrollo cognitivo y el aprendizaje basados en el
constructivismo.

7) Facilita el aprendizaje colaborativo, y promueve la socializacion y
difusion del conocimiento.
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De lo anterior se puede inferir que el uso de la historieta en un contexto
escolarizado es una estrategia que ubica al estudiante en el centro del proceso
de aprendizaje, y le ofrece posibilidades de expresarse y tener libertad para
crear, disefiar, adaptar y reestructurar el contenido a aprender, a lo que afiade
Ledn (2013) que

con el comic, el acto pedagdgico no se reduce a la explicacion del
profesor y al copiado y posterior reproduccion por los alumnos. Por
el contrario, participa en cada una de las fases de la elaboracién del
comic, investigando, reflexionando, discutiendo y asistiendo a una
reconstruccion del conocimiento guiada por el docente. (p. 264)

Es importante tomar en consideracion algunos posibles inconvenientes a la
hora de implementar este recurso de aprendizaje. Se debe evitar el exceso de
texto en los bocadillos, esto es, saturar el comic de letras, o abusar de los
recursos como la onomatopeya. Si bien el docente puede utilizar la historieta
como un recurso de ensefianza, y emplearlo para motivar un tema o estimular
la lectura, es mas beneficioso si los estudiantes los crean guiados y orientados
por el profesor, lo que los pone en un posicion activa en la comprension del
contenido.

3. SOBRE LAS HISTORIETAS Y LAS TIC

A la hora de disefiar una historieta con fines educativos es necesario tomar en
cuenta entre otros factores, su propdsito, delimitar aquello que se desea narrar
y comunicar, los elementos claves que la conformaran, y el modo en que se
hara su disefio. En este Ultimo aspecto, el uso de las herramientas digitales ha
venido facilitando este trabajo y ha permitido que su elaboracion sea sencilla,
atractiva y modificable, con elevado estilo y calidad profesional, ademas de que
facilita su distribucion y difusidon por entornos virtuales y redes sociales. Incluso,
hoy en dia es posible, gracias a la Web 2.0 incluir sonidos de fondo, e incluso
audio a los diadlogos; lo que se le conoce actualmente como Transmedia o
storytelling.

Gracias a las TIC, y particularmente a la Web 2.0, es posible crear historietas
de gran calidad con relativa facilidad y en muy poco tiempo. En el cuadro 1 se
exponen algunas de estas herramientas en linea, aplicaciones y plataformas
tecnologicas que permiten el disefio y difusién de historietas digitales.

Nombre de la Direccién URL
herramienta

Pixton http://www.pixton.com/es/

GoAnimate http://goanimate.com/

Toondoo http://www.toondoo.com/

Bitstrips http://www.bitstrips.com/create/comic/
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ComicCreator | http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/comic/index.html
StripGenerator | http://stripgenerator.com/strip/create

Comiclife http://comiclife.com/

Tabla 1. Herramientas digitales para la creacion de historietas

En cada una de estas plataformas existen plantillas predisefiadas, asi como
diversos y predeterminados personajes, ambientes, fondos, escenarios y
objetos; y en algunos casos (generalmente bajo la opcion de paga) es posible
crear los propios. Pero en general son bastante amplios en cuanto a las
opciones para poder disefiarlas lo mas profesional y cercana posible de
acuerdo a nuestros intereses. Del mismo modo dispone de las distintas
alternativas para los bocadillos y asi darles vida a los personajes, haciéndolos
interactuar. De manera sencilla se pueden agregar o eliminar vifietas a la
historieta, asi como modificar los elementos que ya hemos agregado para asi
adecuarlos a nuestras necesidades e intereses.

3.1. HISTORIETAS, TIC Y MATEMATICA

Aunque el uso de las historietas no parece estar muy difundido en el
aprendizaje de la Matematica, y pocos estudios se han podido encontrar con
relacion a ello (Flores, s/f; Ledn, 2013), si se ha recurrido al uso de vifietas o
caricaturas, bien sea con fines didacticos, para difundir la matematica, con
intenciones humoristicas o para mofarse, y también quizas para dar una
connotacién negativa a esta ciencia. Flores (s/f) menciona que en el caso
especifico de la matematica las historietas han servido para tratar asuntos
formales acerca de algunos objetos mateméticos, para relacionarla con la
realidad y la cotidianidad, o para plantear situaciones imaginarias e incluso
paraddjicas; por lo que se puede apreciar que el uso de este recurso ha servido
para la divulgacion, masificacion y difusién de la Matematica a poblaciones de
diversa naturaleza.

Se trata de un recurso que permite transmitir un mensaje, una historia, de
forma amena; con lo cual, puede ser empleada para abordar de manera
diferente los contenidos matematicos. Ledn (2013) agrega que “en el caso
especifico de la Matematica, el uso del comic en su ensefianza permite revertir
actitudes y creencias negativas en torno a la misma y su aprendizaje y a
comprender su utilidad en situaciones reales del dia a dia” (p. 262)

El uso de las historietas en el aprendizaje de la Matematica pasa por el
abordaje de temas que muchas veces son olvidados en el aula de clase
(Suérez, 2014). Se pueden utilizar para introducir un tema nuevo, hablar de la
historia y evolucion de un tema u objeto matematico, debatir ideas asociadas a
la resolucion de un problema, explicar un fenébmeno o para describir un
procedimiento o proceso.
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Del mismo modo, Flores (s/f) afiade que pueden ser catalogadas segun sus
fines en historietas divulgativas de teorias mateméticas, sin relacion alguna con
un curriculo concreto; historietas didacticas, atendiendo propoésitos educativos;
e historietas de ficcion que se valen o utilizan elementos matematicos. Ledn
(2013) agrega que su uso en el aprendizaje de la Matematica pasa por (a)
representar problemas matematicos y su solucibn o debates acerca de
estrategias de resolucion, (b) evidenciar aspectos histéricos de la Matematica,
asi como la biografia y aportes de grandes matematicos, (c) exhibir y/o explicar
juegos y actividades ladicas con principios matematicos, (d) mostrar lo
relevante de la Matematica para la vida, (e) destacar errores que usualmente
realizan los discentes, y (f) representar chistes matematicos que pueden
utilizarse para motivar, entretener o reflexionar.

En las siguientes figuras se pueden apreciar algunas historietas creadas por un
grupo de estudiantes para profesores de Matematica en la Universidad
Pedagdgica Experimental Libertador (UPEL) ubicada en Venezuela. Se trata de
un grupo de futuros profesores en formacion inicial y que formaron parte de un
plan de adiestramiento en torno al uso de las TIC para la ensefianza y
aprendizaje de la Matematica durante los afios 2014 al 2016. Las historietas
fueron creadas utilizando la plataforma Pixton. El mayor reto o inconveniente es
lo limitado del lenguaje matematico (simbdlico) para poder incluir en los
bocadillos. Sin embargo, esto permiti6 que los estudiantes mejoraran la
redaccion, asi como la interpretacion y traduccién de simbolos matematicos.
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Figura 1. Historieta acerca de la Traslacion y humor matemético
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Figura 3. Historieta acerca de las simetrias.

Del mismo modo es posible encontrar historietas digitales en la red de redes,
Internet. En el Blog Matematica Educativa, dedicado a la ensefianza,
aprendizaje e investigacion sobre didactica de la matematica y disponible en la
direccion http://matematicaeducativa.blogspot.com/2007/07/cmic-de-
matemticas.html se encuentra una entrada que pone a disposicion tres
interesantes 'y muy completas historietas que tratan algunos temas
matematicas como la Topologia, la Geometria Diferencial y la l6gica, las cuales
fueron elaboradas por el cientifico y matematica francés Jean-Pierre Petit, y en
la cual se tratan de manera interesante y atractiva contenidos de matematica
superior y avanzada.
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4. A MODO DE REFLEXION

Las historietas en general facilitan el desarrollo de competencias de lectura y
escritura, al tiempo que promueven el lenguaje visual tan utilizado en estos
tiempos. También mejora las capacidades de andlisis, sintesis y organizacion
de la informaciéon. Se concibe como un recurso que seduce facilmente a los
estudiantes y a través del cual pueden desarrollarse actividades de escritura,
de disefio grafico, y de narracion de historias de manera amena y entretenida;
ya que gracias a las TIC se simplifica la realizacion de estas actividades.

El uso de los comics en ambientes escolarizados favorece y fomenta la
abstraccion ya que exige a los estudiantes no solo leer sino también revisar e
interpretar las imagenes y captar la importancia de los contextos. Su creacion
por parte de los educandos estimula la creatividad, la originalidad y la
capacidad de creacion y libertad. De esta manera, los estudiantes participan de
manera activa en la construccion de su conocimiento; siempre guiados y
mediados por el docente y por el uso de las tecnologias digitales, quienes a su
vez reducen el trabajo de disefio, con lo cual se puede dedicar mas tiempo a la
indagacion, la investigacion y desarrollo del guién narrativo.

En el caso particular del aprendizaje de la Matematica, son diversos los topicos
0 asuntos que pueden ser abordados desde las historietas. Presentar de
manera innovadora los contenidos matematicos, explicar posiciones o posturas
filoséficas en relacién a algunos fundamentos mateméticos, abordar la historia
de la matematica, generar debates acerca de los distintos puntos de vista para
resolver problemas, vincular la mateméatica con la realidad y sus aplicaciones.
También puede servir para introducir de manera amena y humoristica nuevos
tépicos y conceptos. Todo lo anterior permite un aprendizaje de la Matematica
desde una visién integral, mas holistica y contextualizada.
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