
Tal vez la clave del éxito
en el uso de este tipo de apli-
caciones Web -a las que mu-
chas veces los chicos acce-
den desde  sus smartphones
o tablets- radica en la pro-
puesta didáctica que haga-
mos y la relación que el do-
cente establezca entre el
mero “juego” y las diversas
habilidades cuyo desarrollo
pretendemos enfatizar.

Ilustraremos esta idea con
ejemplos de propuestas di-
dácticas que hemos llevado
a cabo tanto con  alumnos en
forma individual como  tam-
bién con los que cursan el
Ciclo de Capacitación Labo-
ral del Instituto W. Pringle
Morgan.

“Nosotros” (2014):
avatares y afiches

La creación de avatares
para representarse a sí mis-
mos -o a un compañero o do-
cente- mediante una aplica-
ción Web para la creación de
cómics como el que utiliza-
mos, pone en juego múltiples
habilidades, no sólo tecno-
lógicas. Una de ellas es la ob-
servación, ya que buscamos
que el modelo creado con la
computadora se asemeje a la
persona real de modo que
cualquiera identifique fácil-
mente uno con el otro. Otro
aspecto son las proporciones,
donde surgen preguntas acer-

ca de la forma de un rostro,
los rasgos faciales, la altura
de la persona, etc., o la per-
cepción de los gestos habi-
tuales de ese individuo, su
forma de vestir, los acceso-
rios que suele usar. Todo ello
pesa a la hora de imitar a tra-
vés de un avatar.

Una vez logrados todos los
avatares de los alumnos, se
puede crear muchos cómics
de una o más viñetas, inclu-
yéndolos como personajes de
los mismos.

El primer ejemplo es un afi-
che de estilo historieta  que
hicimos con todos los avata-
res que representan a los
alumnos y profesores, y que
utilizamos como encabeza-
miento del blog del curso. Se
le incorporó además un fon-
do, elementos del mobiliario,
etc. (imagen 1).

Veamos los demás ejem-
plos de cómo incorporamos
los avatares en proyectos de
cómics para crear  avisos pu-
blicitarios, redactar normas e
inventar una historia gráfica
de suspenso.

“Promo primavera
del vivero” (2015):
cómic para aviso de
nuestro negocio

Hemos realizado esta acti-
vidad con los alumnos -algu-
nos egresados del secunda-

rio de la misma escuela- del
Ciclo de Capacitación Labo-
ral del Instituto W. Pringle
Morgan, en el contexto de
tareas que realizan en Infor-
mática, en este caso en rela-
ción a un negocio -ficticio-
de venta de Árboles Nativos
que ellos administran y para
el cual realizan múltiples ac-
tividades como diseño del
local con programas de dise-
ño y modelado 3D, cálculos
de gastos, actualización de
precios, organización y pu-
blicidad de eventos, redac-
ción de cartas, búsqueda de
clientes nuevos y proveedo-
res, etc.

En esta oportunidad la con-
signa fue crear un aviso pu-
blicitario para el negocio, a
partir de la observación de
avisos de un periódico, pa-
sando por varias etapas en
las que:

1. Analizamos cómo enfa-
tizar determinado aspecto en
el aviso -por ejemplo, la mar-
ca, el producto, el descuen-
to, etc.-.

2. Confeccionamos  un bo-
ceto previo que nos permitió
pensar cómo queremos que
se vea el aviso, y finalmente,

3. Concretamos el diseño de
la publicidad en forma de
cómic, mediante la aplica-
ción Web con la que venía-
mos trabajando en la produc-
ción de avatares, incluyendo

algunos de ellos en el aviso.
Podemos apreciar en los

ejemplos (imagen 3) la varie-
dad en los estilos individua-
les de los alumnos expresa-

dos en sus cómics, en los que
además tuvieron que elegir
escenarios de fondo entre una
gran variedad y elementos re-
lacionados con el vivero, es-
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Educación

El cómic digital como instrumento  
La proliferación en la Web de recursos visuales de estilo cómic
brinda a los alumnos en general y al tratamiento didáctico de
las dificultades cognitivas en particular, muchas ocasiones para
crear objetos digitales imaginativos, integrando el área de
Lengua con las demás.
Por otra parte, la creación de cómics digitales genera
oportunidades de mejorar las habilidades narrativas, de lectura
y escritura, así como la alfabetización visual, además de que se
utilizan recursos informáticos multimediales -texto, imagen, en
ocasiones sonido o animación-, con los que los alumnos
experimentan como diseñadores.

cribir los mensajes para el
público que ve el aviso, etc.

Observamos también la pre-
sencia de muchos de los ava-
tares personales realizados

Imagen 1: menú del programa creador de cómics, algunos avatares diseñados
y afiche final incluyendo a los alumnos del Ciclo de Capacitación Laboral, del
Instituto W.Pringle Morgan.

Imagen 2: avisos creados por los alumnos, estilo cómic.
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 didáctico
anteriormente. Esto nos inte-
resaba especialmente porque
se generó una cierta historia
de nuestro trabajo, acumu-
lando objetos digitales, que
pueden ser de utilidad en fu-
turas actividades, como real-
mente ocurre en el mundo
laboral.

Otro aspecto a resaltar es
cómo los alumnos cuidaron
la precisión en la escritura
para informar el domicilio
del vivero, el tipo de produc-
to que se vende, los descuen-
tos que se ofrecen, etc. Y has-

para trabajar sobre lo creati-
vo en el área de Lengua -co-
nectando con lo visual-, sino
también como una forma de
apropiarse de esas normas
-que suelen aparecer en car-
teles despersonalizados en
las aulas o cuadernos- e in-
ternalizar su importancia me-
diante la búsqueda de nue-
vas maneras de redactarlas,
por ejemplo a través de un
diálogo entre alumnos, en un
cómic.

Veamos dos de las viñetas
realizadas, siempre con la

“En el super...”
(2014): cómic
grupal narrativo
de suspenso

Dada la variedad de esce-
narios y objetos que la apli-
cación Web que usamos para
hacer cómics contiene, deci-
dimos con estos mismos
alumnos realizar una histo-
ria grupal -de suspenso- cuyo
comienzo “En el super”, pre-
paramos con antelación y
que consiste en tres viñetas
que narran cómo Robertino
(representado por el avatar de
Daniel) encuentra fuego en
un supermercado. Lo inquie-
tante es que a pesar de ello,
las cosas no se queman...

A partir de este breve co-
mienzo, los alumnos fueron
inventando -con nuestra
guía- diversas historias e in-
corporando los distintos ele-

crear sus viñetas.
Veamos algunos de los cua-

dros que fueron parte  luego
de la historia grupal, realiza-
dos por uno o por grupos de
dos alumnos por viñeta (ima-
gen 4).

Rosa Kaufman

Con colaboración de Daniel Sfor-
zini / www.rosakaufman.com.ar
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“Las normas” (2014):
cómic grupal para
resumir las normas
de cuidado del
laboratorio de
informática
del colegio

Se les propuso a los alum-
nos de este mismo curso re-
presentar las Normas de cui-
dado del Laboratorio de In-
formática mediante cómics,
una viñeta por norma y por
alumno o grupo de dos alum-
nos.

En esta actividad se desta-
ca la importancia de que los
alumnos puedan recrear un
conjunto de normas median-
te un nuevo formato, no sólo

presencia de los avatares que
crearon antes, de cada alum-
no. Obsérvese los fondos y
los globos para los textos.
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Imagen 3: normas de cuidado del Laboratorio de Informática, diseñadas por
los alumnos en forma de cómic.

Imagen 4: algunas de las viñetas del cómic de suspenso creadas por los alum-
nos.


