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Resumen: El comic, comunmente percibido como una forma de entretenimiento superficial para jovenes,
ha sido utilizado en las aulas, especialmente en la educacion primaria, para facilitar la comprension lectora.
Sin embargo, su uso disminuye en niveles educativos superiores. A pesar de esta tendencia, el comic tiene
un gran potencial pedagdgico, especialmente en la ensehanza de lenguas extranjeras en la universidad.
Gracias a su combinacion de texto e imagen, el comic permite trabajar eficazmente las competencias clave
en el aprendizaje de una lengua: comprension y expresion, tanto escrita como oral. Su lenguaje visual facilita
la comprension y promueve la creatividad en la expresion. Ademas, el comic se complementa bien con
técnicas pedagdgicas activas, como el jigsaw, que fomenta el trabajo colaborativo. Esta combinacion ofrece
una metodologia efectiva parainvolucrar al alumnado en el proceso de aprendizaje de manera dinamica. Una
investigacion-accion realizada en laboratorios de lenguas universitarios ha demostrado que el uso del comic
es altamente beneficioso y adaptable a diversos contextos educativos, ofreciendo una amplia variedad de
temas y metodologias que motivan a los estudiantes a participar activamente en su formacion lingiistica.
Palabras Clave: Comic; segundas lenguas; competencias clave; didactica de la lengua; motivacion.

EN Language skKills in university classrooms with
traditional tools: comics and jigsaw

Abstract: The comic, often perceived as a form of superficial entertainment for young people, has been used
in classrooms, especially in primary education, to facilitate reading comprehension. However, its use declines
in higher educational levels. Despite this trend, comics have significant pedagogical potential, particularly in
foreign language teaching at the university level. Thanks to its combination of text and image, the comic
allows for effective work on key language learning skills: comprehension and expression, both written and
oral. Its visual language aids understanding and promotes creativity in expression. Additionally, comics pair
well with active pedagogical techniques such as the jigsaw method, which fosters collaborative work. This
combination offers an effective methodology to engage students in the learning process dynamically. An
action-research study conducted in university language labs has shown that using comics is highly beneficial
and adaptable to various educational contexts, offering a wide range of themes and methodologies that
motivate students to actively participate in their linguistic development.

Keywords: comic; second languages; key competences; language teaching; motivation.

FR Méthodologies actives dans la formation des enseignants de langues :
une proposition avec bande dessinée et jigsaw

Résumé : La bande dessinée, communément percue comme une forme de divertissement superficiel
pour les jeunes, a été utilisée dans les classes, en particulier dans I'enseignement primaire, pour faciliter la
compréhension de la lecture. Cependant, leur utilisation diminue aux niveaux supérieurs de I'enseignement.
Malgré cettetendance, labande dessinée aun grand potentiel pédagogique, notamment dansl'enseignement
des langues étrangéres a l'université.

Didactica. Lengua y Literatura 38, 2026: 19-31 19


mailto:gema.guevara%40um.es?subject=
https://orcid.org/0000-0002-6012-4588
mailto:marvin.brement%40um.es?subject=
https://orcid.org/0000-0001-6954-5533
https://dx.doi.org/10.5209/dill.98001
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://www.ucm.es/ediciones-complutense

20 Guevara-Rincon, G., Brement, M. Diddctica. Lengua y Literatura 38, 2026: 19-31

Grace a sa combinaison de texte et d'image, la bande dessinée permet de travailler efficacement les
compétences clés dans I'apprentissage d’'une langue : compréhension et expression, tant écrite qu'orale.
Son langage visuel facilite la compréhension et favorise la créativité dans I'expression. De plus, la bande
dessinée est bien complétée par des techniques pédagogiques actives telles que le puzzle qui encourage
le travail collaboratif. Cette combinaison offre une méthodologie efficace pour impliquer les éléves dans le
processus d’apprentissage de maniére dynamique. Une recherche-action menée dans des laboratoires de
langues universitaires a montré que I'utilisation de la bande dessinée est hautement bénéfique et adaptable
a divers contextes éducatifs, offrant une grande variété de sujets et de méthodologies qui motivent les étu-
diants a participer activement a leur formation linguistique.

Mots-clés : comique ; langues secondes ; compétences clés ; enseignement des langues ; motivation.
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1. Introduccion

Este estudio pretende resaltar, analizar y mostrar soluciones a algunos de los problemas que hemos en-
contrado en las aulas universitarias: la complejidad de las metodologias y la falta de motivacion a la hora de
trabajar una lengua extranjera cuando hay diferentes niveles en una misma clase. Para ello, hemos realizado
una investigacion-accion, siendo esta una metodologia que

representa un proceso por medio del cual los sujetos investigados son auténticos coinvestigadores,
participando muy activamente en el planteamiento del problema a ser investigado [...], la informacion
que debe obtenerse al respecto (que determina todo el curso de la investigacion), los métodos y téc-
nicas a ser utilizados, el analisis e interpretacion de los datos, la decision de qué hacer con los resul-
tados y qué acciones se programaran para su futuro. (Martinez, 2000, p. 28)

Dicha investigacion-accion parte de un problema que hemos podido observar en las aulas del primer
curso del Grado de Educacion Primaria y de los resultados de las pruebas de evaluacion durante el primer
cuatrimestre. Estos estudiantes proceden de estudios inferiores (bachillerato en la mayoria de los casos) con
diferentes niveles de francés lengua extranjera (FLE) y esto desemboca en desmotivacion.

Este estudio pretende resaltar, analizar y proponer soluciones a algunos de los desafios observados en
la ensefianza universitaria de lenguas extranjeras, en particular la falta de motivacion y las dificultades deri-
vadas de la heterogeneidad de niveles en el aula. Para abordar estas cuestiones, planteamos una propuesta
metodoldgica que combina el uso del comic como herramienta central con la aplicacion de la técnica de
aprendizaje cooperativo jigsaw.

El comic, tradicionalmente relegado al ambito infantil y juvenil, es un recurso didactico con gran poten-
cial en la ensefanza de idiomas, ya que combina texto e imagen, favoreciendo tanto la comprensiéon como
la produccion linglistica. Sin embargo, para optimizar su explotacion en el aula y fomentar una interaccion
mas activa del alumnado, proponemos articular su uso a través del jigsaw, una estrategia cooperativa que
permite a los estudiantes descomponer y reconstruir la informacion de manera colaborativa.

Alo largo del estudio, mostraremos como esta combinacion metodoldgica facilita el trabajo de las cuatro
competencias lingliisticas (comprension y expresion, tanto oral como escrita) y contribuye a una ensefanza
mas motivadora e inclusiva. Si bien en los primeros apartados del marco tedrico se presentan ambas herra-
mientas por separado, su integracion se desarrolla en los apartados posteriores, donde se ilustra su aplica-
cion conjunta en el aula universitaria.

Existen multiples herramientas motivadoras para llevar al aula universitaria, como la cancion o el teatro,
pero es cierto que, en ocasiones, hacemos uso de lo mas tradicional, por comodidad, por seguridad o, sim-
plemente, porque es lo Unico que conocemos en ese momento. Consideramos que una manera de volver a
recuperar esta motivacion perdida seria a través de nuevas (o, mejor, dicho, modificadas) metodologias que
no suelen ser usuales en el aula de idiomas, como son la lectura de comic y el trabajo a través de jigsaw.
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De acuerdo con Boussif et al. (2023), no debemos olvidar otras metodologias igual de validas y eficaces,
como el Aprendizaje Cooperativo, de las que podemos obtener innumerables ventajas. En este caso, y si-
guiendo las directrices de Aznar (2022), podemos destacar la colaboracion entre iguales, el trabajo sobre
la curiosidad y el fomento de la participacion. Es una herramienta especialmente indicada para trabajar las
competencias linglisticas, siendo esta, como nos dicen Helm y Katz (2016) una fuente de motivacion e im-
plicacion por parte del alumnado.

Boussif et al. (2023, p.213) afirman que, “dado que la diversidad es una realidad, es urgente tomar medi-
das para gestionarla de la mejor forma posible”. Por este motivo, debemos trabajar y fomentar la participa-
cion, motivacion e implicacion de nuestros estudiantes.

Resumiendo, la motivacidon de este trabajo viene guiada por los afios de trabajo modificando metodolo-
gias y viendo cual es la que mas se adapta a nuestro contexto educativo universitario. En este caso, estas
herramientas nos permiten trabajar las cuatro competencias comunicativas, asi como trabajar la participa-
ciony la creatividad de nuestros estudiantes.

2. Marco teédrico

2.1. El comic en el aula de lenguas extranjeras

Pasemos a la definicidon de los dos utiles que vamos a utilizar: el comicy el jigsaw (0 puzle) y en codmo incluirlo
y trabajarlo en las aulas universitarias. En cuanto al primero, en Espafa, encontramos multitud de palabras
para designar este tipo de literatura: tebeo (que proviene de la revista TBO), comic (siendo este un préstamo
inglés), historietas... Segun la RAE, existe una diferencia entre los dos primeros conceptos: el comic es una
“serie 0 secuencia de vifietas que cuenta una historia”, mientras que el tebeo es una “serie de aventuras en
forma de historieta grafica” coincidimos con del Rey (2013, p.179) cuando nos dice que este ultimo término se
ha centrado mas en aquellas obras destinadas a los mas pequefos. De ahi que hayamos escogido el térmi-
no comic para nuestro trabajo. Flores (2008) aflade que se trata de “una atractiva combinacion de imagenes
y texto que motiva y entretiene” (p. 90); y un recurso de facil acceso y apto para trabajar con alumnos que
tengan dificultades en el aprendizaje. Para McCloud (2007) se trata de “ilustraciones y otro tipo de imagenes
yuxtapuestas en secuencia deliberada, con el propdsito de transmitir informacion y obtener una respuesta
estética del lector” (p. 9).

Por ello, basandonos en trabajos como los de Paré y Soto (2017), hemos considerado que una herramien-
ta practica para trabajar la lectura, la redaccion y el acto comunicativo (hablar y escuchar) en otro idioma
seria el comic, ya que es un documento auténtico adaptado a un publico muy amplio. Ademas, gracias a las
vifietas y dibujos, se facilita el proceso de adquisicion y asimilacion de los contenidos trabajados. Hay que
anadir también que “incluir la competencia cultural, [es una] parte indispensable en el estudio de un idioma
extranjero” (Paré y Soto, 2017, p. 276).

El uso del comic como instrumento didactico para el aula de idiomas influye positivamente en la motiva-
cion del alumnado y en el trabajo de algunas de las competencias clave propuesta por la nueva ley. Ademas,
el Marco Comun Europeo de Referencia paralas Lenguas (MCER, 2002) nos indica que dicha herramienta se
incluye en los textos escritos que ayudan a producir, recibir o intercambiar informacion con otras personas.

Esto no quiere decir, como nos explica Baile et al. (2021, p. 2), que no podamos escoger aquello que mas
nos plazca e implementarlo como metodologia productiva, sino que se debe “focalizar sobre aquello que
pueda aportar algun complemento [al aula]”. Afiadir aqui lo negativo que seria excluir otras metodologias por
implementar solo una; lo ideal es escoger aquellas opciones que mejor se adapten al grupo clase con el que
estas trabajando en ese momento, aunque para ello se deban de combinar varias metodologias.

Ademas, “el Plan Curricular del Instituto Cervantes, en el inventario de géneros discursivos y productos
textuales, establece los comics y las tiras comicas como géneros de transmision escrita para los niveles
B1, B2, C1y C2” (Garcia, 2015, p. 112), por lo que se convierte en un recurso muy adecuado y adaptable para
cualquier nivel de la lengua. De acuerdo con esta autora, y con Brines (2012), el comic puede ofrecer innu-
merables ventajas dentro de las clases de idiomas, entre ellas encontramos: el que sea un material corto; de
facil interpretacion gracias a los graficos de los que dispone; el hecho de que trate temas actuales facilita la
captacion de los alumnos; trabaja la imaginacion; se trabajan diferentes textos narrativos; se fomenta la ca-
pacidad del estudiante a la hora de crear una composicion; se tratan diferentes contenidos. Ademas, como
hemos dicho anteriormente, “motiva al alumnado y dota a la clase de un ambiente” (Garcia, 2015, p. 112).

Si bien es cierto que el uso del cémic viene desde 1978, ha sido actualmente cuando mas importancia
se le ha otorgado a esta herramienta, sobre todo en las areas de humanidades, en las que es mas facil su
adaptacion. Como nos dice Masarah (2022), esto ha supuesto que los estudios sobre este tema hayan cre-
cido potencialmente, pero las aulas universitarias, a veces, quedan olvidadas. Y se trata de una metodologia
alternativa, con la que cambiamos la forma tradicional de dar clase, con ese caracter puramente textualista.
Apoyado, ademas, por Baile et al. (2021, p. 1) cuando nos explica que “la validaciéon progresiva del medio
como un instrumento 6ptimo para la ensefnanzay el aprendizaje en las aulas es una realidad incontestable,
fundamentalmente por su lenguaje interdisciplinar y multimodal”.

Otro aspecto relevante es el potencial del comic como herramienta de inclusion educativa. Como men-
ciona Sousanis (2015), la lectura del comic ofrece multiples niveles de interpretacion, lo que facilita la adap-
tacion a diferentes estilos de aprendizaje. En el contexto de la ensefianza de lenguas, esto significa que los

' Elisabeth K. Baur escribi6 La historieta como experiencia didactica, obra destinada a este fin.
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estudiantes pueden interactuar con el material segun sus propias capacidades, permitiendo una ensefanza
mas diferenciada y equitativa.

Sousanis (2015) introduce la idea de que la lectura del comic esta intrinsecamente relacionada con su
formato, defendiendo que el pensamiento visual y la distribucidon espacial de las vifietas pueden modificar la
manera en que se construye el significado. Esto tiene aplicaciones directas en el aula de idiomas, donde los
estudiantes pueden desarrollar estrategias de comprension lectora que integren texto e imagen de manera
simultanea, facilitando asi la asimilacion del lenguaje.

Por su parte, Altarriba (2011) propone un analisis del comic que resalta su componente no literario, cen-
trandose en los aspectos visuales y graficos que lo diferencian de otros tipos de narracion. Desde una pers-
pectiva didactica, esta aproximacion permite trabajar la expresion visual y fomentar la creatividad en el aula,
ofreciendo una forma alternativa de desarrollar competencias linglisticas a través de la produccion y anali-
sis de historietas.

En este sentido, es importante destacar que el uso del comic en el aula de idiomas no solo permite el
desarrollo de las competencias lingliisticas, sino que también fomenta la alfabetizacion visual, tal como se-
fala Groensteen (1999). La capacidad de interpretar y analizar imagenes en combinacion con el texto es una
habilidad crucial en la educacion moderna, ya que el aprendizaje se desarrolla cada vez mas en entornos
multimodales. Esta alfabetizacion visual contribuye a la comprension de los elementos narrativos del comic
y, por extension, a la mejora de la comprension lectora en general.

Finalmente, Altarriba (2011) subraya que el céomic, al diferenciarse de la literatura tradicional en su uso
del lenguaje visual, permite explorar nuevas formas de narracion y expresion. En el aula, esta caracteristica
se traduce en oportunidades para la produccion creativa, en la que los estudiantes pueden desarrollar sus
propias historias visuales como ejercicio de escritura y comunicacién en la lengua meta. Esto refuerza no
solo la adquisicion del idioma, sino también la capacidad de estructurar ideas de manera coherente a través
de distintos medios.

2.2. Jigsaw y aprendizaje cooperativo en las aulas universitarias

De acuerdo con Castro (2013), la palabra jigsaw podemos traducirla como rompecabezas “y es una técnica
de ensefanza para trabajo en grupo en la que los estudiantes adquieren cierto conocimiento individual y
luego lo comparten con sus pares” (p. 22). La RAE lo define como: “juego de habilidad y paciencia que con-
siste en recomponer una figura o una imagen combinando de manera correcta piezas planas y de distintas
formas, en cada una de las cuales hay una parte de dicha figura o imagen”.

No se trata de una metodologia innovadora, ya que Aronson (1978) ya usaba esta técnica, lo que ocurre es
que se han realizado los cambios pertinentes para que esta sea aun mas completa; ademas de otros autores
como Slavin (1990) o Heeden (2003), que también la introdujeron en sus investigaciones.

Esta técnica nos permite, como nos explican Cano y Sanchez-Pérez (2015, p. 17), “incrementar la motiva-
cion del alumnado, su rendimiento académico y mejorar las relaciones sociales en el aula” gracias al trabajo
cooperativo que lleva intrinseco. Debemos afiadir que se trata de una metodologia que se centra, sobre
todo, en el activo de la ecuacion, es decir, en el estudiante, y de esta manera podemos resaltar los conteni-
dos que el docente desea transmitir.

Podemos definir, pues, el aprendizaje cooperativo como el “amplio y heterogéneo conjunto de métodos
de instruccion estructurados, en los que los estudiantes trabajan juntos, en grupo o equipo, ayudandose mu-
tuamente en tareas generalmente académicas” (Melero y Fernandez, 1995, p. 64). Ademas, Guevara (2022)
nos anade que el jigsaw es una rama de este arbol que es la cooperacion, y Aronson (2000) nos explica que
se trata de una ayuda mutua entre los estudiantes para la consecucién de un objetivo.

Para entender mejor la aplicacion practica de esta metodologia, es importante describir como se desa-
rrolla una sesion basada en jigsaw en el aula universitaria. En primer lugar, el docente divide el contenido en
varias secciones o subtemas y forma grupos heterogéneos de estudiantes. A cada miembro del grupo se le
asigna una parte del contenido que debe estudiar de manera individual o en conjunto con otros compafneros
que tengan la misma seccion, formando asi grupos de expertos.

Una vez que cada estudiante ha profundizado en su parte del contenido, regresa a su grupo base para
explicar a sus companieros lo aprendido, asegurando que todos los integrantes tengan una comprension
global del tema. Durante esta fase, el docente actua como guia, resolviendo dudas y fomentando la par-
ticipacion activa de los estudiantes. Finalmente, se puede realizar una puesta en comun, un debate o una
evaluacion para consolidar el aprendizaje.

Esta metodologia no solo promueve la cooperacion y la responsabilidad individual dentro del grupo, sino
que también permite que los estudiantes desarrollen habilidades comunicativas y de pensamiento critico,
aspectos esenciales en el ambito universitario.

2.3. El rol del docente y del alumno

A partir de lo visto en el apartado anterior, podemos establecer ciertos roles especificos tanto del docente como
del estudiante. Comencemaos por la parte que nos toca: de acuerdo con Bree y Candlin (1980), el docente pasaria
a tener ahora un papel diferente al que estamos acostumbrados a ver; debemos darle al docente ciertos roles
para que pueda desempefiar su funciéon con total eficacia. Podriamos dividirlos en cuatro puntos:

1)  Organizador de materiales y fuente inagotable de recursos para el alumnado.
2) Visualizador y analista de problemas y necesidades en el aula.
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3) Intermediario entre los participantes que mantienen una comunicacion activa.

4) Regulador de las actividades que se llevan a cabo dentro de la clase.
Anadiendo los de la taxonomia de Fink (2003), que definiremos a continuacion:

5) En lo que se refiere a fundamentos del conocimiento, podemos decir que se trata de relacionar lo
comprendido con aquello que ya sabiamos, creando asi un todo completo.

6) Ladimension humana se basa en la necesidad de fomentar el conocimiento que cada docente tiene
de ély conseguir asi un crecimiento personal dptimo. Bajo nuestro punto de vista, este es un de los
puntos mas importantes.

7) Laintegracion la podemos relacionar con “lograr una conexion de ideas y aspectos de la vida real, lo
cual hace mas auténtico el aprendizaje y tienen sentido para los estudiantes” (Castro, 2013, p. 39).

8) Aprender a aprender consiste en motivar a los alumnos a ser mejores cada diay conseguir que sean
capaces de aprender con las técnicas que tienen al alcance de la mano.

9) El cuidado esta relacionado con desarrollar nuevos valores e intereses.

10) La aplicacion esta relacionada con esa necesidad de inculcar al alumnado un pensamiento critico
en el desarrollo de todas las tareas que lleve a cabo.

2.4. El comic en el aula de idiomas: una herramienta para el aprendizaje activo

Antes de detallar la aplicacion del comic y la técnica jigsaw en el aula universitaria, es necesario definir cada
herramienta y su relevancia en la ensefianza de lenguas extranjeras. En primer lugar, exploraremos el papel
del cdmic como recurso didactico en el aprendizaje de idiomas, para después analizar como la metodologia
jigsaw permite potenciar sus beneficios dentro de una dinamica de aprendizaje cooperativo.

McCloud (2001) nos propone que, dentro del aula, se potencien ciertas caracteristicas del comic para
convertirlo en un recurso didactico eficaz. De esta manera, se pueden trabajar aspectos como la cultura, la
gramatica, el Iéxico y las cuatro competencias clave en la ensefianza de idiomas. Sin embargo, es importan-
te precisar cuales son estas competencias y su origen tedrico.

Segun McCloud (2001), las cuatro competencias clave en el aprendizaje de idiomas son:

— Comprension escrita: los comics pueden ser una herramienta ideal para el aprendizaje de la litera-
tura, permitiendo explorar la vida, la épocay las perspectivas del autor o de un personaje historico.

—  Expresion escrita: a través del comic, los estudiantes pueden desarrollar la narraciony la creatividad,
produciendo sus propias historias.

— Comprension oral: adaptaciones audiovisuales de comics o lecturas en voz alta pueden reforzar la
comprension auditiva.

—  Expresion oral: la dramatizacion de didlogos o la creacion de historias en grupo fomenta la produc-
cion oral.

Ademas, McCloud (2001) destaca otros aspectos clave que refuerzan el valor del comic en el aula:

Arte: el comic es una forma artistica equiparable a la pintura, la escultura o la arquitectura.

— Imagen publica: es necesario reconocer su potencial didactico.

Equilibrio de género: permite abordar temas desde una perspectiva inclusiva.

— Representacion de minorias: debemos valorar la diversidad de autores y teméaticas en los comics.

2.5. Beneficios del uso del comic en el aula de idiomas

Estas tareas que ahora tiene el docente, acompanadas con la inclusion del comic en el aula, reportan una
serie de beneficios en nuestros alumnos. De acuerdo con diferentes autores como Garcia (2014), algunos
de ellos son:

— El desarrollo de la creatividad y la imaginacion se ve mas incrementado en aquellos alumnos que
utilizan este recurso.

— Seincrementa la motivacion en el aula y la participacion.

— Se crea un vinculo diferente con el acto de leer diferente al que se crea cuando eres mas nino.

— Permite trabajar multitud de tematicas y adaptarlas a la edad y capacidad del alumnado.

— Dala posibilidad de trabajar diferentes competencias clave que nos pide la LOMLOE.

— Es una herramienta muy util como actividad de calentamiento.

2.6. Competencias clave de la LOMLOE y el comic en el aula

El presente estudio presenta un método de aprendizaje cooperativo aplicado en el primer curso del Grado
en Educacion Primaria en la Universidad de Murcia. Sin embargo, su finalidad no es innovar en la ensefnanza
superior en si misma, sino formar a futuros docentes en el uso de esta metodologia para su futura aplicacion
en las aulas de Primaria.

Dado que la ensefanza universitaria se rige por la Ley Organica 2/2023, de 22 de marzo, del Sistema
Universitario (LOSU), seria inadecuado referirse a la LOMLOE como marco normativo directo de la imple-
mentacion en el ambito universitario. No obstante, dado que el alumnado universitario en cuestion se esta
preparando para ejercer en el nivel de Educacion Primaria, se hace referencia a las competencias clave y
caracteristicas de la LOMLOE con la intencion de contextualizar su futura aplicacion en ese nivel educativo.
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La competencia podria ser definida como una combinacion de conocimientos, capacidades, actitudes y
aptitudes que se adecuan al contexto (del aula, en nuestro caso). Ademas, son aquellas que todas las perso-
nas precisan para su pleno e integral desarrollo personal.

La inclusion de estas competencias en el curriculo tiene dos objetivos primordiales, integrar todos los
aprendizajes de todas las materias (tanto formales como no formales) y permitir que los alumnos relacionen
los aprendizajes adquiridos y los contenidos dados, con el fin de que estos puedan utilizarlos de manera
efectiva en su vida diaria.

A través del comic es posible trabajar todas y cada una de las competencias clave existentes en este
momento, aunque bien es cierto que resulta mas sencillo con unas que con otras. A continuacion, vamos
a proporcionar algunos ejemplos de actividades que se podrian realizar con la herramienta del comic en el
aula de idiomas para trabajar dichas competencias:

— Lacompetencia de lectoescritura: actividades como las propuestas en este trabajo.

— Lacompetencia multilingie: presentar los comics en diferentes lenguas.

— Lacompetencia matematica: creacion de comics con problemas matematicos.

— Lacompetencia digital: trabajo del comic con tabletas u ordenadores.

— Lacompetencia personal, social y de aprender a aprender: por grupos deben inventar un desenlace
alternativo a una historia tragica.

— La competencia ciudadana: invencion de comics con problemas de ciudadania que deban resolver
entre todos.

— Lacompetencia emprendedora: creacion, por parte de los alumnos, de un cémic de la tematica que
ellos consideren adecuada.

— La competencia en conciencia y expresion culturales: lectura de comics con estos aspectos
concretos.

Como podemos observar, todas las competencias pueden ser trabajadas en el aula de idiomas gracias
al comic. En nuestro caso, vamos a trabajar (por la tematica de la obra escogida) la competencia emprende-
dora, la cultural, lectoescritura, multilinglie y social. Ademas, de acuerdo con Onieva (2015, p.113), también se
pueden trabajar y se obtienen grandes beneficios en:

— El desarrollo de habilidades sociales, al reivindicar el alumno a través de sus creaciones sus dere-
chosy libertades, mostrando sus sentimientos y opiniones libremente, al mismo tiempo que respeta
los de los demas.

— La autoestima, aprendiendo a valorar su trabajo de la misma manera que lo hace consigo mismo,
aceptando sus limitaciones y potenciando sus habilidades.

— Laconfianza en si mismo, tomando conciencia de forma intuitiva de sus posibilidades para asi afron-
tar y superar futuros conflictos.

— El trabajo en equipo, ya que, coordinados y con el apoyo de un docente, podra llevarse a cabo un
proyecto comun, siendo todos y cada uno de los participantes responsables del resultado final.
No se trata de la suma de aportaciones individuales, sino de trabajar en grupo aspectos como la
complementariedad, la coordinacion, la comunicacion, la confianza y el compromiso.

— Lacreatividad, como la habilidad para crear algo nuevo.

— Lamotivacion,como elemento previo ala accion que logra que esta se realice con interés y diligencia.

3. Marco empirico

3.7. Objetivos
Nuestro propdsito se concreta en:

— Implementar una metodologia de ensefianza activa que promueva el rendimiento competencial de
los estudiantes, potencie el pensamiento critico y mejore su comprension del propio proceso de
aprendizaje. Asi como demostrar que la evaluacién de las cuatro competencias (expresion y produc-
cion escritas y orales) a través del comic y el jigsaw es posible.

Ademas de otros objetivos especificos como son:

— Potenciar la autonomia y la toma de decisiones en el aula a través de los retos presentados.
—  Estimular la colaboracion y cooperacion.
— Mejorar las habilidades comunicativas.

3.8. Tintin au Congo: Consideraciones sobre su contexto colonial

Uno de los textos seleccionados para esta experiencia ha sido Tintin au Congo (1931) de Hergé, una obra de
gran valor estético e histérico dentro del mundo del comic, pero que ha sido objeto de multiples controver-
sias debido a su representacion del colonialismo y los estereotipos raciales de la época. Es innegable que
este comic refleja la mentalidad de la Bélgica colonial del siglo XX, lo que plantea importantes retos interpre-
tativos para un lector actual (Gisbert, 2022).
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Si bien el proposito de esta experiencia educativa no es justificar o validar las concepciones que apa-
recen en la obra, si se ha considerado esencial contextualizarla antes de su lectura. En este sentido, se ha
puesto en antecedentes al alumnado, presentando un marco histérico que les permita comprender la vision
de la metrépoli en aquel momento y analizar de manera critica los aspectos problematicos de la narracion.
Como senala Dialnet, el docente debe ejercer un papel de mediador en estos casos, facilitando herramien-
tas para interpretar la obra desde una perspectiva contemporaneay promoviendo el debate en el aula sobre
sus implicaciones socioculturales.

Al abordar una obra como esta, se han propuesto actividades especificas para que los estudiantes re-
flexionen sobre la evolucion de las representaciones culturales en el cémic, comparando Tintin au Congo
con otras historietas mas recientes que presentan una vision decolonial. Este enfoque permite no solo tra-
bajar la comprension lectora y la competencia critica, sino también fomentar un analisis profundo de los
cambios en la representacion cultural en el ambito del comic y la literatura visual.

3.9. Muestras y metodologia

3.3.1. Muestra

Aunque estamos de acuerdo con Paré y Soto (2017) en que, actualmente, “no existen muchas fuentes sobre
el uso del comic como recurso en el aula de FLE", si que podemos ver algunas que se han llevado a cabo y
han tenido repercusiones muy positivas como las de Sempere et al. (2018) o la de Sanchez-Garcia (2020).

Esta herramienta se ha introducido en el primer curso del Grado de Educacion Primaria de la Universidad
de Murcia, concretamente en la materia de Comunicacioén oral y escrita en francés para el aula de primaria.
Los 72 alumnos que componen esta clase tienen un nivel que va desde Al hasta B2 (y, en algunos casos C1),
por lo que no todos manejan de la misma manera los contenidos. La diferencia que hay entre niveles se debe
a que algunos de estos estudiantes no han cursado la materia de francés en sus afos de instituto (ademas
de haber vivido la pandemia durante ese periodo) o hicieron el Bachibac (siendo este el programa de doble
titulacion ofertado para obtener el Titulo de Bachiller espaniol y el Diplédme du Baccalauréat francés). Por ello
es necesario adaptar todos los temas que se quieran trabajar al alumnado que tengamos en las aulas.

Podriamos preguntarnos, tras lo comentando con anterioridad, cual seria el momento 6ptimo para intro-
ducir el comic como herramienta de trabajo en el aula de idiomas. Realmente no hay un momento exacto
que sea mas correcto, depende de la motivacion del alumnado y de los contenidos que se estén trabajando
en este momento. Monescillo-Rubio (2013) explica que, aunque no haya una temporalidad exacta, si que
podemos tener en cuenta ciertos puntos como:

— Introducir solo una vifieta en un contenido concreto sin necesidad de explicar todo el comic.

— Escoger a un personaje que nos guie durante toda una unidad didactica (UD) e ir sacandolo en vifie-
tas concretas.

—  Escoger untemay elegir a su vez un comic con la misma tematica para llevarlo en paralelo.

— Utilizar transiciones, es decir, escenas para marcar el tiempo y el espacio.

3.3.2. Metodologia

Antes de la propuesta didactica, es cierto que no se ha detallado si el alumnado recibié una introduc-
cion previa sobre las caracteristicas del lenguaje del comic antes de la experiencia. Dado que este
medio tiende a desaparecer del aula a medida que se avanza en el sistema educativo, seria pertinente
incluir una fase introductoria en la que se expongan sus particularidades, como la relacién entre texto
e imagen, la estructura de las vifetas, los cédigos narrativos propios del comic y su potencial como
herramienta didactica.

Para mejorar la claridad del estudio, se podria afiadir un apartado especifico en la metodologia o en el
desarrollo de la experiencia que explique como se familiarizé al alumnado con estos aspectos antes de
implementar la actividad. De esta forma, se garantizaria una comprension mas profunda del recurso y se
justificaria mejor su integracion en la ensefianza de lenguas extranjeras.

Empezamos seleccionando el texto sobre el que van a trabajar los alumnos. Este sera el comic titulado
Tintin au Congo, del autor Hergé (1931), y lo trabajaremos en su version original en francés. Hemos escogido
este comic de Hergé por la importancia que tiene en los paises francéfonos este personaje. Ademas, al tra-
tarse de un joven periodista que vive aventuras, nuestros estudiantes se pueden llegar a sentir identificados
con algunas de las cosas que les suceden.

A través de la metodologia basada en la técnica del puzle y el trabajo cooperativo, y con un tiempo de 90
minutos por sesion, se seguiran las siguientes pautas:

a) La presentacion de los contenidos correspondientes para cada uno de los grupos previamente es-
tablecidos. El comic anteriormente mencionado sera fragmentado (creando asi un puzle propiamen-
te) para ser trabajado en pequefos grupos de seis personas, llamados ‘grupos de expertos’. Cada
una de las partes tiene sentido en si misma, “pero cobra mayor relevancia a medida que se va desa-
rrollando la actividad y el puzle se va componiendo” (Cano y Sanchez-Pérez, 2015, p. 19). El docente
tendra 15 minutos para repartir y explicar brevemente a cada grupo el contenido.

b) Unavez presentados los contenidos, se establecen los grupos de trabajo o ‘grupos casa’.
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c) El docente reparte las instrucciones a los grupos de expertos y los componentes leen de manera
individual el fragmento que les ha tocado.

d) Paratodo ello dispondran de un tiempo total de 15 minutos.

e) Unavez cumplido dicho tiempo, todos los expertos que tienen el mismo texto se juntan para trabajar
cooperativamente en la redaccion de un informe escrito; para ello tendran 30 minutos.

f)  Unavezfinalizadas estas actividades en los ‘grupos de expertos’, los alumnos vuelven a los grupos-
casa con el objetivo de comentar brevemente cada uno su parte y conseguir armar el puzle; para
esta parte contaran con unos 10-15 minutos para el total de los componentes.

g) Parafinalizar, cada grupo-casa expondra oralmente, al resto de la clase, las conclusiones obtenidas,
y se debatira si el resto esta o no de acuerdo con la decision tomada. Antes de dar esta practica por
terminada, hemos realizado una autoevaluacion a los alumnos para saber como se han sentido rea-
lizando la actividad. De esta manera obtendremos también otros resultados relevantes para nuestro
estudio como la valoracion general de la actividad, los conocimientos adquiridos, las dificultades
encontradas o la idoneidad del cdmic, entre otros. Dispondran de 20-25 minutos.

h) Como actividad adicional y para tener mas datos para analizar, se opta por un giro de guion: los
alumnos crearan un final alternativo al del cémic. De esta manera, podemos trabajar la creatividad
de nuestros estudiantes y, ademas, volver a evaluar/obtener mas informacion sobre la expresion
escrita en todos sus sentidos (Iéxico, estructura de la frase, ortografia, etc.).

4. Instrumentos de evaluacion
Como instrumentos de evaluacion para esta actividad hemos escogido:

— Para la comprension oral, confeccionamos una ficha en la que cada estudiante debera poner el
orden en el que los otros grupos han realizado el jigsaw. Al tener un total de 72 alumnos, nos han
salido 12 grupos compuestos por seis personas cada uno (véase un ejemplo abajo). De esta manera
podremos observar si realmente han entendido el mensaje clave y han conseguido ordenar las fi-
chas como se especifica en el audio. Para su evaluacion, debemos considerar el niumero de errores y
aciertos que cada grupo comete. Igualmente, dicha valoracion también se realizara a nivel individual
para tener notas mas objetivas.

— Creamos una tabla de observacion para la expresion oral. Esta evaluacion se realizara a través de la
exposicion de cada grupo-casa al resto de la clase, es decir, las conclusiones obtenidas por cada
grupo se debatiran con el resto de la clase para ver si esta o no de acuerdo con la decision tomada.
Asi, podremos comprobar si son capaces de comunicar en otra lengua distinta a la materna y discu-
tir con otros de manera eficaz.

— Paralacomprensiony expresion escrita, evaluada individualmente, hicimos una prueba que consta-
ba de las siguientes preguntas:

Resume brevemente el fragmento que te ha tocado.

JQuién es el personaje principal?

¢Podrias describir fisicamente al personaje?

JEn qué parte del texto crees que se introduciria este fragmento (principio-medio-final)?
¢Cual dirias que es la tematica general del texto?

OO0O0OO0OO0

— Latabla de autoevaluacion de la actividad al completo (jigsaw y comic) se componia de 10 items que
debian evaluar del 1 al 5, siendo estos: 1, nada; 2, regular; 3, algo; 4, bien; y 5, muy bien. Asimismo, se
dejo un espacio en blanco para aquellos alumnos que quisieron poner alguna aclaracion/anotacion.

5. Resultados y discusion

En latabla que observamos a continuacion, vemos reflejados el numero de fallos que los alumnos han come-
tido al poner en orden las piezas del jigsaw. La mayoria de ellos, un 75%, no ha cometido ni un solo error, es
decir, ha puesto en el orden correcto aquello que los otros compafieros compartian en voz alta. Un 15,27%
ha cometido solo un fallo, modificar un fragmento de lugar. Solo un 2,77% ha cometido 4 de los 6 fallos per-
mitidos, pero no hemos encontrado ningun alumno que hubiese realizado todo de manera incorrecta.

Tabla 1. Resultados de evaluacion de la comprension oral

N.° fallos 0] 1 2 3 4 5 6
Alumnos 54 1 2 3 2 0] 0

Si nos centramos ahora en los resultados de la expresion oral, podemos decir que se evaluaron cuatro
items: fonética, gramatica, léxico y sintaxis. Cada uno de ellos se calificoé sobre 5 puntos (para obtener un
total de 10 y hacer su conversion a las calificaciones espafnolas sobre 10). En el primer item evaluado, la foné-
tica, podemos ver que solo un 2,7% obtuvo una media de 2/5, mientras que un 44,4% consiguié la maxima
calificacion. En la gramatica, un 58,3% aprobd con la nota justa (3/5) y un 12,5% consiguié la puntuacion



Guevara-Rincon, G., Brement, M. Diddctica. Lengua y Literatura 38, 2026: 19-31

27

mas alta. En el tercer item, el Iéxico, la mayoria de los alumnos obtuvo un 5/5y solo un 11% la nota justa para
aprobar. En el ultimo item, relacionado con la sintaxis, vemos que el mayor nimero de alumnos, un 70,8%,

saco un 4/5, una calificacion muy buena para este apartado.

Figura 1. Gréafico de resultados de evaluacion de la comprension oral

Tabla 2. Resultados de la evaluacion de la expresion oral

Nombre del alumno: 1 2 3 4 5
Fonética 0 2 14 24 32
Gramatica 0 0 42 21 9
Léxico 0 0 8 22 42
Sintaxis 0 1 8 51 12

Figura 2. Grafico de resultados de evaluacion de la expresion oral

En cuanto a los resultados de la comprension y expresion escrita, como vemos en la tabla de abajo, el
70,8% de los alumnos ha obtenido una calificacidn de notable a la hora de realizar el resumen del fragmento,
mientras que el 98,6% ha conseguido identificar al protagonista de la historia. Sin embargo, al describirlo, un
83,3% ha obtenido una nota de 8 sobre 10. Casi todos han sabido identificar en qué parte del texto se podria

situar su fragmento y la tematica de este.

Tabla 3. Resultados de evaluacion de la comprension y la expresion escrita

qoyombre | 1|23 | 4|5 |6 |7 |89/ 10
Resumen 0 0 0 0 0 0 N 51 9 1
Personaje principal 0 0 0 0 0 0 0 0 1 71
Descripcion 0 0 0 0 0 0 1 60 8 3
Parte del texto 0 0 0 0 0 0 69
Tematica 0 0 0] 0] 0] 0] 68 2
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A continuacién, mostramos un grafico para ver los datos anteriores con mayor claridad.

Figura 3. Grafico de resultados de evaluacion de la comprension y expresion escrita

Los datos que vemos a continuacion son los resultados de la evaluacion por parte de los 72 estudiantes
de las actividades y las herramientas propuestas. Las preguntas fueron las siguientes:

— Me he sentido comodo/a trabajando en grupo.

— Creo que la eleccion del comic ha sido acertada.

— Los grupos tenian un numero de alumnos con el que se podia trabajar comodamente.
— Seria mas sencillo en una clase en la que hubiera menos alumnos.
— La parte de exposicion me ha parecido dificil.

— Considero que esta actividad es util en el ambito universitario.

— Eljigsaw es una herramienta favorecedora del trabajo cooperativo.
—  El cémic es una herramienta motivadora para el alumnado.

— Esuna actividad que llevaria a mi aula si fuese docente.

—  Mimotivacion se ha visto incrementada.

— Comentarios.

Tabla 4. Evaluacion de las herramientas

1 2 3 4 5 TOTAL
Comodidad 0 0 2 68 2 72
Coémic 0 0 21 9 42 72
N.° alumnos 0 1 12 48 1 72
Menos alumnos 47 12 8 3 2 72
Exposicion 0 21 10 5 36 72
Utilidad 0 0 0 3 69 72
Trabajo cooperativo 0 0 0 0 72 72
Motivacién 0 0 0 0 72 72
Futuros docentes 0 0 0 0 72 72
Motivacién 0 0 3 5 64 72

Figura 4. Grafico de resultados de la evaluacion de las herramientas
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Como podemos observar en el grafico, casi el total de los alumnos se han sentido comodos al realizar
esta actividad y un 58,33% considera que el comic es la herramienta adecuada para trabajar al mismo
tiempo que con el jigsaw. Un 66,6% esta de acuerdo con el nimero de alumnos total con el que se trabaja
y ese mismo porcentaje de estudiantes considera que podrian reducirse a la hora de crear los grupos, es
decir, que los componentes fueran menos de 6. El 100% esta de acuerdo en que tanto el jigsaw como el
aprendizaje cooperativo son necesarios y utiles para aprender en el aula de idiomas. Ademas, como futu-
ros docentes, creen que podrian usar estas metodologias con sus nifios de primaria. Debemos afadir que
practicamente todos nuestros estudiantes han visto incrementada su motivacion mientras se realizaban
estas actividades.

Para la ultima actividad propuesta, la de creacion de un final alternativo, los estudiantes han creado es-
critos muy interesantes, introduciendo el aprendizaje en valores, la igualdad o elementos de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS). Los datos obtenidos los mostramos a continuacion en la tabla:

Tabla 5. Evaluacion de las herramientas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Léxico 0 0 0 0 |0 0 3 7 |3 | 27
Estructura de la 0 0 0 o lo a 7 112 | a2
frase
Coherencia 0 0 0 0|0 4 4 5 9 | 50
Cohesion 0 0 0 0 |10 7 |12 7 8 | 28
Ortografia 0 0 0 0 |5 20|15 | 7 1n |14

Figura 5. Grafico de resultados de la expresion escrita (extra)

6. Conclusiones

Gracias a los resultados obtenidos durante este estudio, podemos afirmar que, mediante el uso combinado
del comicy la técnica del jigsaw como herramientas pedagodgicas en el aula de idiomas, hemos demostrado
que es factible evaluar las cuatro competencias linglisticas esenciales: la expresion y la produccion tanto
oral como escrita.

En relacion con nuestros objetivos secundarios, hemos logrado mejorar tanto las habilidades lingliisticas
como las competencias comunicativas de nuestro alumnado. Ademas, hemos comprobado que el comic
actua como un recurso altamente motivador en el contexto universitario. Cabe destacar que todos los estu-
diantes participaron activamente en las actividades propuestas, adoptando un papel proactivo en su propio
proceso de aprendizaje. Coincidimos con Cano y Sanchez (2015, p. 20) en que estas metodologias “favore-
cen la asertividad, ya que el alumnado debe defender su posturay llegar a un consenso sobre lo que se va a
transmitir al grupo, potenciando diversas habilidades sociales”.

Este tipo de actividad ha sido valorada positivamente por el alumnado, ya que el conocimiento se trans-
mite de manera horizontal, es decir, entre iguales, lo que refuerza la comprension y genera un incremento
significativo en la motivacion estudiantil.

Aunque no hemos realizado una evaluaciéon exhaustiva de este aspecto, también se trabajaron diversas
tematicas dentro de un unico documento auténtico. En este caso, se abordaron cuestiones sobre la amistad
y los valores personales, lo cual permitio integrar la interculturalidad, dado que la obra se desarrollaba en
el Congo y contabamos con estudiantes de distintas nacionalidades en el aula. Esto propicio un enriqueci-
miento cultural que amplié la perspectiva de los alumnos sobre el tema.
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No obstante, identificamos dos posibles inconvenientes. En primer lugar, el tamano de los grupos pudo
haber sido excesivo. Para futuras investigaciones y practicas en el aula, sugerimos que los grupos se limiten
a un maximo de cuatro personas para optimizar la interacciéon y la dinamica de trabajo. En segundo lugar, al
igual que mencionan Cano y Sanchez (2015), la impuntualidad o las ausencias de algunos estudiantes afec-
taron negativamente el ritmo y la ejecucion eficiente de las actividades planificadas.

En resumen, el trabajo cooperativo mediante la técnica del jigsaw constituye una herramienta eficaz para
mejorar las relaciones en el aula y aumentar la motivacion de los estudiantes. Si bien existen algunos incon-
venientes, como hemos mencionado, los beneficios de combinar el comic con el jigsaw superan con creces
dichos desafios.

Para concluir, destacamos que, a pesar de la diversidad de niveles dentro de una misma clase, es posible
trabajar las cuatro competencias clave. La clave reside en adaptar el material y motivar al alumnado de ma-
nera que se sientan comprometidos y estimulados en su proceso de aprendizaje.
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