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ldentidad digital y expresion
mediante cOmics

Los cémics proporcionan a nuestros alumnos una forma eficaz de expresarse ya que ven a los
personajes como simples dibujos. Un alumno que esté teniendo problemas con un acosador podria
preferir expresarlo en un cémic en lugar de en una conversacién con un adulto; el mundo del cémic
es mas accesible, asi que muchos jévenes encontraran en ellos una forma sencilla de expresarse a
través de un personaje.

Creacion de nuestras identidades
digitales: los avatares

Una forma de proteger a nuestro alumnado en la red es hacer que creen avatares,
representaciones graficas de si mismos. Esta actividad no solo anima a los alumnos a desarrollar
su identidad digital sino también a reflexionar sobre ella y sobre su huella digital. Por ejemplo, un
profesor de Salud pidié a sus alumnos adolescentes que crearan avatares y luego reflexionaran
sobre cdmo habian manipulado su apariencia fisica en ellos; los jovenes vieron que habian hecho a
su yo digital mas delgado, con diferente color de pelo, etc. (Boss, 2009)

Ademas, en muchos videojuegos el primer paso consiste en crear un avatar, asi que los alumnos lo
reconoceran como una forma de unirse a una comunidad digital y comenzar su viaje, un

indicador de que participardn en una exploracién digital. Segun Taylor (2010), "Los alumnos
también crean sus propios avatares que "se llevan" con ellos mientras exploran paginas web o
juegos de realidad virtual en la red. Estos avatares les permiten cruzar el portal hacia el mundo de
la red de forma que puedan obtener experiencia de primera mano en lugar de escuchar una
conferencia de forma pasiva."

Otro beneficio estd en que el alumnado pueda experimentar su aprendizaje con avatares. Los
lectores con dificultades no siempre visualizan lo que leen pero con un avatar pueden
experimentar el aprendizaje de diversas formas que les ayuden a contextualizar el aprendizaje.
Trans (2010) afirma "cuando los alumnos utilizan sus avatares para explorar el mundo virtual,
tienen acceso una gran cantidad de conocimiento. Cuando entran en un Imperio Romano, por
ejemplo, los avatares pueden reconstruir famosos monumentos romanos como el Coliseo o el
Pantedn. Los alumnos pueden estudiar los detalles arquitectdnicos, las caracteristicas de las ropas
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o la cultura de las gentes romanas. Los profesores pueden variar instantaneamente las realidades
virtuales cambiando del modo histdrico al arqueoldgico y ahora los alumnos exploran Roma de
nuevo, esta vez con diferentes objetivos de aprendizaje y resultados."

Una forma en que los estudiantes pueden usar avatares para experimentar lo que aprenden es
crear una machinima, o grabacién de pantalla de sus aventuras o acciones en un mundo virtual,

como este creado por Shelly Terrell para explorar los diversos aspectos de una exhibicion artistica

en Second Life (a continuacién se presentan capturas de pantalla del avatar, Rainey, y de la

machinima). Podemos usar herramientas como Jing o Camtasia para crear estas machinimas.

Captura de la machinima Quadrapop Black Build in Second Life for Slanguages 2010, por Shelly

Sanchez Terrell
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https://vimeo.com/15915055
http://www.techsmith.com/jing.html
http://www.techsmith.com/camtasia.html
http://vimeo.com/15915055
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Captura de la machinima, Quadrapop Black Build in Second Life for Slanguages 2010, por Shelly

Sanchez Terrell

El profesorado puede hacer que su alumnado cree avatares que les representen en diversos
proyectos digitales. Los alumnos de 4 a 6 anos de Shelly Terrell crearon sus identidades digitales

con DoppelMe, dieron a sus avatares unos alias y realizaron un proyecto en que presentaron estos
avatares al resto de la clase. También usaron sus DoppleMes en lugar de su imagen real cuando

crearon proyectos con Voicethread, de forma que las familias veian que la identidad de los

alumnos estaba protegida.
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http://vimeo.com/15915055
http://www.doppelme.com/
https://voicethread.com/share/558117/
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My name iz Elias. | am 5 yaars-
[

Captura del proyecto de narracién digital en Voicethread: The German, Turkey, and New Zealand
Animal Story

Hay muchas paginas gratuitas de creacidn de avatares para los alumnos, como los ejemplos que se
ofrecen en la siguiente lista. Al decidir cudl utilizar, debemos pensar en la edad de nuestro
alumnado y la finalidad de la creacién del avatar.

e Web Tools for Kids- Clasifica los avatares en nueve categorias y proporciona ejemplos.

e Galeria Avatares en Symbaloo- Un webmix de creadores de avatares. Simplemente haced

clic y os llevaran a la pagina deseada.
Contar historias

Se puede pedir a los alumnos que cuenten un hecho histérico o representen e ilustren un hecho de
un texto, de forma que el avatar deberd representar un personaje o figura histérica. En este caso,

se podrian utilizar herramientas como GoAnimate, Voki, o Creaza, que tienen una galeria de

personajes famosos.

En este otro Symbaloo, podréis encontrar mas herramientas de creaciéon de cémics.
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https://voicethread.com/share/558117/
https://sites.google.com/site/webtoolsbox/avatars
https://formacionintef.symbaloo.com/mix/avatares3
http://goanimate.com/
http://www.voki.com/
http://www.creazaeducation.com/
https://formacionintef.symbaloo.com/mix/creaciondecomic1
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Los comics en el aula

El profesorado ha estado integrando cémics de distintas formas para mejorar la lectura, ensefar
vocabulario, abordar temas dificiles y hacer que el alumnado contextualice lo que lee. Aqui
presentamos algunos ejemplos para explorar:

Ejemplo 1 con adultos

Jennifer Verschoor, una instructora del profesorado en Argentina, hizo que los participantes crearan
historias en forma de cdmic sobre sus experiencias y sentimientos en el curso. Pueden verse los

cémics reunidos en esta presentacién de Photo Peach.

Ejemplo 2 con ninos

Barbara Sakamoto, una autora y profesora en Japon, utiliza cdmics con jovenes estudiantes de

inglés. Muestra a sus alumnos un cémic que actlia como pie para iniciar la historia. Los alumnos
crean historias inspiradas en ese cémic, lo desarrollan y le dan mas contenido. También deben
grabar una narracién para sus historias de forma que practiquen la lengua hablada al mismo
tiempo que la escrita.

Integracion de comics para apoyar las
habilidades de lectoescritura

Los cémics se pueden usar para reforzar el conocimiento de la estructura de una historia
(introduccién, nudo y desenlace), las habilidades para parafrasear, el desarrollo de un argumento,
las habilidades de caracterizacién, las habilidades para el didlogo y el conocimiento de la
ortografia. Barbara Sakamoto, por ejemplo, ensefié a sus alumnos las partes de una historia y les
dio como tarea la creacién de una historia con planteamiento, nudo y desenlace en una cantidad

especifica de vifietas. En esta presentacién se puede ver la descripcion de la leccién.

Otras formas en que se pueden utilizar los cémics para mejorar la lectura incluyen hacer que los
alumnos creen cémics para:

explorar el significado de chistes

recrear un momento histérico o resumir un capitulo

ilustrar las normas de la clase

explorar diferentes definiciones de palabras - homdénimos, sinénimos, etc. (vaca/baca)
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http://photopeach.com/album/17qgun2
http://www.teachingvillage.org/about/
http://www.authorstream.com/Presentation/barbsaka-1303773-comics-to-focus-on-language-and-meaning/
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e buscar ejemplos en http://howtoons.com, para luego crear sus propios cdmics de "cdémo

se hace" explicando los pasos para hacer algo. Un alumno podria explicar, por ejemplo,
los pasos para arreglar una bicicleta o las instrucciones para hacer un helado.

e resumir un debate

e crear o compartir las noticias

e recrear la historia: los alumnos exploran lo que podria ocurrir si un hecho histérico
importante no hubiera sucedido.

e Crear una campafa anti-acoso

e presentar una entrevista

e contar las aventuras de un héroe inventado

e presentar sus opiniones sobre un asunto dificil como la inmigracién

Pueden verse maés actividades similares en esta presentacién, Tap into the World of Comics

(Hendy, 2010) o en este articulo de TotemGuard.

Proyectos de escritura con comics

Cuando el alumnado crea tiras de coOmic, estan creando textos breves pero también pueden crear

textos mas lagos o complejos utilizando creadores de cémic como Pixton o ComicMaster, que lleva

a los alumnos a través del proceso de creacién de una novela grafica.

Otra idea es hacer que la clase cree un libro de comic en colaboracién. El profesor distribuira a los
alumnos en parejas y asignard un fragmento del cémic a cada una de ellas; les dard un tema y una
lista de personajes y asignara una parte del argumento a cada pareja. Usando luego una
herramienta como Google Docs, los alumnos podrdn subir sus fragmentos para montar la historia
completa. Esta actividad puede servir para visualizar un momento histérico como los afios 20 o
contar una historia como la de Caperucita Roja.

Evaluacion

Para evaluar las tiras y libros de comics, podemos utilizar rubricas
como las que se ofrecen en estos ejemplos:

Rdbrica para evaluar cémics

RuUbrica cOmic

Comic Reports Rubric de Read Write Think (en inglés)

iRubric Comic Strips (en inglés)
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http://howtoons.com/
http://www.slideshare.net/shend5/tap-into-the-world-of-comics-primary-school-version?
http://www.totemguard.com/aulatotem/2012/03/8-ideas-para-usar-el-comic-en-el-aula-y-como-crearlos-facilmente-en-ipad-y-android/
https://www.pixton.com/es/
http://www.comicmaster.org.uk/
https://es.scribd.com/doc/91980053/Rubrica-Para-Evaluar-Comics
https://es.scribd.com/document/37205674/Rubrica-Comic
http://www.readwritethink.org/files/resources/lesson_images/lesson195/comic-strip-rubric.pdf
https://www.rcampus.com/rubricshowc.cfm?sp=yes&code=Q3B328&
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