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Resumen

En la actualidad, existen pocas experiencias docentes que incorporen el c6-
mic al entorno universitario. En este trabajo hemos explorado la utilidad de un
comic (“Arrugas”, de Paco Roca) para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de contenidos relacionados con la vejez y la demencia, en una asig-
natura del Grado en Psicologia.
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emociones.

1. Introduccion

La falta de implicacién o motivacién del alumnado es una preocupacién comin a
multiples contextos universitarios. Una pauta docente para incrementar la motivacion
es poner en practica estrategias de aprendizaje significativo que permitan anclar el
conocimiento sobre la cultura propia del estudiantado y resulten atractivos e ilusio-
nantes (Polanco, 2005). En este sentido, las nuevas tecnologias han inundado las
aulas como elementos motivadores, pero ha sido menos frecuente el empleo didacti-
co de materiales no tecnol6gicos con valor emocional o artistico. Existen pocas expe-
riencias que incorporen el cémic al entorno universitario. Sin embargo, el lenguaje
del comic ha demostrado ser una potente herramienta de divulgacion social (Mayor,
2020), que favorece el aprendizaje en otros contextos educativos (Farinella, 2018; Jee
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y Anggoro, 2012). Las caracteristicas del comic que promueven el interés y la com-
prensién de la informacién son numerosas. Por ejemplo, el uso del humor y otros
recursos -metaforas, situaciones imprevistas, giros dramaticos,...- estimulan la emo-
cion, la atencion y la creatividad. EI empleo de personajes y situaciones cotidianas
identificables proporciona ejemplos que permiten contextualizar el aprendizaje en
la vida real, mientras que la estructura narrativa favorece la curiosidad y el recuer-
do -en comparacion con la estructura expositiva que caracteriza al texto académico-
(Farinella, 2018; Jee y Anggoro, 2012). El ser humano tiende de manera natural a
emplear la narrativa para organizar y comprender el mundo, elaborando historias
con estructura secuencial y relaciones causa-efecto, en las que uno mismo puede ser
el personaje principal, como en el caso de las memorias episddicas o autobiografi-
cas (Storr, 2022). Las historias también permiten empatizar con los protagonistas y
sus circunstancias, favoreciendo la implicacion emocional y la formacion en valores
(Farinella, 2018; Jee y Anggoro, 2012). De hecho, los relatos donde el héroe recibe
una recompensa o un castigo se emplean desde la antigiiedad como medio de trans-
mision de valores culturales, sociales y morales (Storr, 2022). Finalmente, en el len-
guaje del comic, la informacion se presenta de manera secuencial y organizada en
vifietas, y el texto se acompafia de dibujos, lo cual favorece la comprension y estimu-
la el pensamiento visual (Farinella, 2018; Jee y Anggoro, 2012).

Por tanto, en el presente trabajo, hemos partido de un proceso de investiga-
cién-accion, en el cual se identifico como situacion problematica una falta de
motivacion por parte del alumnado frente a los contenidos y las estrategias em-
pleadas en ciertas asignaturas del Grado en Psicologia, al manifestar que lo que
se aprende durante la carrera es “poco practico” o “poco importante” en el mun-
do real. Se pretende valorar la utilidad de un cémic para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de contenidos relacionados con la vejez y la demencia
que se imparten en la asignatura de Neuropsicologia.

2. Desarrollo de la actividad

Participantes: participaron un total de 111 estudiantes de la asignatura de
Neuropsicologia (3.° curso del Grado en Psicologia) de la Universidad de Mala-
ga, con una edad media de 21 afios. Al igual que en el resto de la titulacidn, el
alumnado era mayoritariamente femenino (77,4 % mujeres y 22,6 % varones).

Material: la novela grafica Arrugas de Paco Roca (2007) [100 pags., —16.2
edicién en 2021-] es una obra de amplia difusién y aceptacion entre critica y
publico, con multiples reconocimientos nacionales e internacionales
[https://www.astiberri.com/products/arrugas]. Arrugas cuenta la historia de Emi-
lio y de su lucha contra la enfermedad de Alzheimer tras su ingreso en una resi-
dencia de ancianos. Ademas de su indudable valor artistico, la obra es valiosa
desde el punto de vista de la neuropsicologia clinica. Presenta distintos tipos de
envejecimiento cognitivo, fases de la enfermedad de Alzheimer, ejemplos de
sintomas caracteristicos de esta demencia (amnesia retrégrada y anterdgrada,
afasia, agnosia, apraxia,...) y aspectos de su abordaje terapéutico. Creada a partir
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de una rigurosa documentacién, Arrugas es uno de los maximos exponentes
nacionales de cémic social y de medicina o patologia grafica (Gonzalez, 2017).

Junto con el libro, se entreg6 un cuestionario que preguntaba datos sociode-
mograficos (género, edad, curso), habitos de lectura de comics, uso de comics en
otras asignaturas del grado, valoracion general del comic leido y valoracion de la
actividad comparada con una clase magistral. El cuestionario contenia ademas un
apartado de redaccion libre (opcional) para comentar lo deseado sobre la activi-
dad o sobre la tematica de la vejez y la demencia.

Procedimiento: el estudio de innovacidn educativa fue aprobado por el Comi-
té Etico de Experimentacion de la Universidad de Malaga (CEUMA: 96-2022-
H). El alumnado participé de manera voluntaria y anénima tras firmar un con-
sentimiento informado. La actividad se realiz6 en cuatro grupos reducidos de
aproximadamente entre 25 y 40 estudiantes cada uno, en compafiia de la docente
y de al menos dos personas del equipo de investigacion ajenas a la asignatura.
Cada estudiante recibi6 un ejemplar de Arrugas para leerlo de manera individual
en un maximo de una hora; junto con el cuestionario a cumplimentar.

Durante la actividad, el equipo de investigacion observo (con simple mirada)
comportamientos que reflejasen el interés y la emocidn suscitados por el comic. Las
categorias observadas fueron: atencion (concentracion), emociones (expresiones
faciales o verbales), interaccion con el libro (tocarlo, fotografiarlo,...) e interaccion
entre el alumnado. Ademas se realiz6 una entrevista no estructurada a estudiantes al
azar, una vez que terminaban de contestar los cuestionarios, con la pregunta: ““;qué te
ha parecido?”” (A partir de la cual se desarrollaba libremente la respuesta).

3. Resultados

Habitos de lectura y valoracion del cdmic: el alumnado manifesto estar poco fa-
miliarizado con el material. En cuanto a los habitos de lectura de comics (0 manga,
novela grafica, tiras comicas,...), el 84 % de los participantes indicé que muy rara vez
0 nunca leia, el 6,6 % lo hacia al menos una vez al mes, el 4,7 % al menos una vez a
la semana, el 3,8 % varias veces a la semana y Unicamente el 0,9 % restante leia
cdmics todos o casi todos los dias. Por regla general, no recordaron haber leido c6-
mics o novelas gréficas en otras asignaturas del grado ni que estas usasen vifietas o
tiras cdmicas. No obstante, al valorar cuanto les habia gustado Arrugas tras su lectura
[en una escala tipo Likert de 7 puntos; desde “nada” = 1 hasta “mucho” = 7] el alum-
nado respondid de formamuy positiva, en relacién a aspectos concretos como el dibu-
jo (media: X = 6,38; desviacion tipica: s = 0,76), los personajes (X = 6,57; s = 0,67), la
historia (X = 6,55; s = 0,71), los dialogos (x = 6,26; s = 0,93) y la narrativa o ritmo (X
=6,25; s =0,94), asi como al respecto de la valoracion global (x = 6,63; s = 0,66).

Resultados observacionales: las observaciones recogidas se pusieron en co-
mun entre todo en equipo de investigacion, aportdndose aqui un resumen consen-
suado. Cuando se repartieron los ejemplares de Arrugas, estos por lo general se
recibieron con agrado por el alumnado, aunque pudieron observarse algunas reac-
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ciones emocionales de sorpresa o incredulidad acompariadas, por ejemplo, de risas.
Algunas personas parecieron abrumadas por la aparente extension del libro, aunque
al abrirlo y ver que se trataba de un cdmic, mostraron gestos de alivio. Curiosa-
mente, en algunos casos exploraban el libro oliéndolo, tocandolo o revisandolo
minuciosamente, lo cual pone en relieve el valor motivacional de la experiencia
sensorial que aporta el formato fisico. Al poco tiempo de comenzar a leer, el alum-
nado se mostro concentrado e inmerso en la lectura. Cuando hablaban entre si, era
para comentar algun aspecto del cémic. El ambiente del aula parecia tornarse mas
serio y “solemne”. Durante la lectura y especialmente en su final, se pudieron
observar sonrisas, expresiones de sorpresa o de tristeza, que evidenciaban la impli-
cacion en la historia. El tiempo medio empleado en la lectura fue de 30-45 minu-
tos. En algunos casos, cuando el alumnado termind de leer el comic, lo volvieron a
abrir e incluso fotografiaban algunas péginas, e intercambian opiniones entre si.

Valoracion de los aspectos formativos y motivacionales de la actividad: el alum-
nado entrevistado respondié sonriendo y manifestd haber disfrutado la actividad
(“me ha gustado mucho, me ha encantado”). Destacaron que el comic les habia ayu-
dado a identificar los trastornos neuropsicolégicos que padecen las personas con
Alzheimer y su repercusion a nivel personal y familiar. Hicieron hincapié en que
pudieron experimentar las situaciones desde el punto de vista del afectado por la
enfermedad, y no desde la perspectiva de una persona externa. En algunos casos
mostraron cierta consternacion (“ha sido muy bonito, al final me han entrado ganas
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de llorar y se me ha escapado una lagrima”, “me ha impresionado el final™).

En el cuestionario se planteo la pregunta: “En comparacién con una clase magis-
tral 0 con la lectura de un caso clinico presentado en formato clasico (con un texto
expositivo), indica qué aporta la lectura de Arrugas”; con respuesta en una escala tipo
Likert de 7 puntos [desde “mucho menos que las otras actividades” = 1 hasta “mucho
maés que las otras actividades” = 7]. También en este caso la valoracion fue muy
favorable en todos los aspectos preguntados. El alumnado considerd que esta activi-
dad les sirvid, méas que una clase magistral habitual, para adquirir informacién tedrica
(x =5,00; s = 1,57), para reconocer los sintomas de la demencia en una situacién de
la vida diaria (X = 6,32; s = 0,84), para comprender que lo que se trata en la asignatu-
ra es algo real (X = 6,56; s = 0,81), para conocer el dia a dia de las personas que con-
viven con la demencia a nivel personal, familiar o profesional (X = 6,41; s = 0,76),
para empatizar con las personas afectadas o su entorno (X = 6,62; s = 0,66) y para
implicarse mas en la asignatura (x = 6,32; s = 0,87). Asi mismo, opinaron que en el
futuro recordaran mas esta actividad (X = 6,41; s = 0,99). Por ultimo, 39 estudiantes
(35 %) contestaron al apartado de redaccién libre. En general, los comentarios se
pueden englobar en los siguientes topicos: sentimiento de tristeza y empatia hacia las
personas afectadas; sorpresa al descubrir la problematica y sentirla como algo cer-
cano —choque de realidad-; narracion de una vivencia personal; importancia o interés
del ambito de la vejez y demencia como campo de desarrollo profesional; agradeci-
miento por la actividad; y agrado por el cdmic como formato para plantear la activi-
dad. Algunos ejemplos de estos comentarios son los siguientes: “te sientes mucho
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mas inmersa e implicada emocionalmente, logra llegar mas alla que una clase teori-
ca”; “algunos conocimientos que he adquirido en la asignatura de Neuropsicologia
los he podido aplicar”; “tendemos a verlo como algo muy lejano, pero nunca sabe-
mos cuando y cémo puede llegar algo asi a nuestras vidas, tanto a nivel personal
como profesional”; “te dan ganas de aprender méas sobre enfermedades mentales en
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la vejez”; “no me importaria dedicarme a este campo en el futuro”.

4. Conclusion

El formato en comic ha resultado novedoso y bien recibido entre estudiantes
de universidad sin habitos previos de lectura de comics. Favorecié una vision
real de la problemaética desde la perspectiva de quienes la viven, lo cual aporta
relevancia practica y social. Para seguir indagando sobre el potencial del comic
como elemento motivador en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en futuros
estudios se podrian emplear metodologias que permitieran obtener conclusiones
mas robustas, por ejemplo, escalas de emocién o motivacion, comparacion con
un grupo que no recibe la actividad, o software de andlisis cualitativo. También
seria oportuno investigar si los posibles efectos motivadores son puntuales o si se
mantienen en el tiempo, asi como comparar el comic con otro tipo de materiales
0 estrategias. Esta experiencia también destaca el gran potencial del cdmic para
suscitar emociones, las cuales pueden contribuir a la motivacion.
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