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1.1. Abstract 
Cómic lo explico es un trabajo de investigación en torno a la historieta 
de educación científica formal para jóvenes chilenos de la genera-
ción Z (entre 15 y 22 años), concretado mediante una propuesta 
editorial y sus respectivas adaptaciones para las plataformas digitales 
de Instagram y Webtoon.  

Se analizaron los estudios preexistentes y las historietas que entran 
dentro de estos criterios. La investigación arrojó que no hay datos su-
ficientes para afirmar que la historieta sea un medio efectivo para la 
educación de jóvenes chilenos, de la generación Z. Sin embargo, los 
resultados a nivel internacional son positivos, en especial en torno a 
la disposición de los estudiantes. Por eso, es factible que la historieta 
científica tenga resultados similares en el contexto chileno. 

La parte proyectual se centró en difundir la capacidad de la historieta 
en el ámbito de la educación de ciencias naturales para ampliar el 
abanico de elementos educativos para jóvenes chilenos de la genera-
ción Z (entre 15 y 22 años). Los temas seleccionados giraron en torno 
a los desafíos de la agenda 2030 de la ONU y a la astronomía. A partir 
de ellos, se diseñaron 25 historietas, de las cuales se terminaron 8. 
Con lo que se generó el prototipo de un libro y sus respectivas adap-
taciones a Instagram y Webtoon. Para concluir, se realizó una encues-
ta en línea que arrojó una buena recepción, aunque los resultados no 
son concluyentes. 

Palabras clave:

Historieta, cómic, ciencias naturales, educación científica, divulgación 
científica, libro, webtoon. 
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1.2. Motivaciones personales 
Este proyecto surge como la combinación de mis intereses perso-
nales aplicados a la disciplina del diseño gráfico. Desde hace mucho 
tiempo me he interesado por las historietas, en especial los mangas 
(historieta japonesa). En paralelo a mi educación universitaria he 
incursionado en este tema de manera autodidacta, tanto en el dibujo 
como en la publicación. También desarrollé mi práctica profesional 
en torno a esta área, en una editorial nacional. Me gustaría seguir 
desarrollando esto, de una manera profesional, luego de terminar la 
carrera. 

Por otro lado, en el colegio siempre me interesó la Biología; era mi 
materia favorita junto con Artes. Al entrar a la universidad, dejé este 
interés de lado, pero en el último tiempo ha resurgido. En los últimos 
años he estado escuchando documentales relacionados a la ecología 
y el cambio climático. Esto ha llevado a cambios en mi estilo de vida 
y a replantear mis proyectos. 

Así, Cómic lo explico nace como una fusión de ambos intereses per-
sonales, más el área que me llama la atención de la carrera: el Diseño 
Editorial. Por otra parte, es un reto personal, porque nunca había 
trabajado con historietas a color. Además, es una manera de intentar 
aportar a las problemáticas globales desde la perspectiva de la divul-
gación científica.

111. Presentación | Motivaciones personales



1. Presentación  6

2. Investigación  16

4. Desarrollo  154

3. Proyecto  126

Índice

1.1. Abstract  _______________________________ 9

1.2. Motivaciones personales  ________________ 11

1.3. Índice  _________________________________ 12

1.4. Introducción  ___________________________ 15

2.1. Fundamentos  __________________________ 18 

2.2. Antecedentes  __________________________ 26

2.3. Estado del arte  _________________________ 56

2.4. Discusión bibliográfica  __________________ 60

2.5. Marco teórico  __________________________ 68

3.1. Referentes del proyecto  _________________ 128

3.2. Planificación del proyecto  _______________ 136

3.3. Gestión estratégica  _____________________ 142

4.1. Definición de contenido a exponer  ________ 156

4.2. Desarrollo de historietas  _________________ 220

4.3. Creación de páginas de muestra  __________ 222

4.4. Desarrollo de prototipos  _________________ 236

1 2 Índice



6. Evaluación del proyecto  278

7. Conclusiones  322

9. Anexos  344

8. Bibliografía  328

5. Representación                         254
final de la propuesta  

6.1. Encuesta  ______________________________ 280

6.2. Comentarios de expertos  ________________ 306

6.3. Resultados de Instagram  ________________ 308

6.4. Comentarios de lectores en webtoon  ______ 314

A.1. Resumen de la charla “El Sorprendizaje“  _____ 346

A.2. Webtoons (Manhwa-Webcómic)  ____________ 348

A.3. Borradores de historietas descartadas  _______ 458

1 3Índice

A.4. Definición detallada del público lector  ____ 374

A.5. Guiones de historietas  __________________ 392

A.6. Borradores de historietas  ________________ 414

A.7. Revisión de referentes de portada  ________ 452

A.8. Resultados de encuesta  _________________ 466





1.4. Introducción 
En general, conocemos el gran aporte de las historietas (más conoci-
das como “cómic” en Chile) en la industria del entretenimiento, pues 
muchas películas y series animadas se han basado en ellas. Pero lo 
que puede ser su punto fuerte, también es su debilidad, ya que su 
éxito ha terminado limitando sus contenidos ¿qué pasaría si se usara 
la historieta para expresar otros temas? ¿se podrían exponer de for-
ma atractiva, al igual que las series destinadas a la entretención?

El uso de historietas en el ámbito educativo ya ha sido referido por 
autoridades nacionales e internacionales, que ven su utilidad en 
atraer a los jóvenes al mundo de la lectura. Además, los contenidos 
que se pretenden tratar en este proyecto tienen que ver con los 
desafíos de la humanidad al 2030, establecidos por la ONU (seleccio-
nados desde el filtro de la ciencia).

De esta manera, surge la presente investigación, que busca indagar 
sobre la capacidad de la historieta como medio de educación cien-
tífica en lectores chilenos de la generación Z. Tratando de aclarar los 
alcances del medio y la importancia que puede llegar a tener en la 
sociedad actual. 

Este trabajo se divide en dos grandes partes: la investigación y el 
proyecto. La investigación se basa en la premisa de Will Eisner, que 
ya indicaba la capacidad didáctica del cómic. Luego, se retoma la his-
torieta desde la definición de Scott McCloud, que otorga un alcance 
más amplio a esta disciplina. Además, se revisan estudios y publica-
ciones a nivel internacional y nacional.

En la segunda parte, el proyecto continua con la creación de histo-
rietas científicas. Aquí se desarrollan los distintos factores de diseño 
que intervienen en una publicación editorial. Esta etapa termina con 
la creación del borrador del libro “¿Cómic lo explico?” y su traducción 
a las plataformas de Instagram y Webtoon. Para terminar, mediante 
una comparación contra textos, se pretende demostrar la eficiencia 
de la historieta en la exposición de contenidos educativos científicos.  
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2.1. Fundamentación
2.1.1. Planteamiento del 
problema de investigación
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Ilustración 1. (arriba) Diagrama de sín-
tesis de las problemáticas de la historieta. 
Elaboración propia.

En general, los problemas que aquejan a la historieta surgen de una 
incomprensión de este medio por parte del común de las personas 
que, como dice McCloud (1993, pág. 3), tienen una opinión estrecha 
sobre ella.

2.1.1.1. Historieta como “arte menor”
Desde hace tiempo, este medio se ha catalogado como un “arte 
menor” (Vilches, 2014, pág. 12). Lo que indica que no se equipa-
ra con otras artes como la literatura, las artes visuales (pintura y 
dibujo) o el cine. Según McCloud (1993, pág. 40), la visión negativa 
la encasilla como un mero medio de entretenimiento de masas o 
producto del capitalismo. 

Por otro lado, Will Eisner (1985, pág. 7), usa directamente el término 
“arte secuencial”, aludiendo a que los elementos principales que la 
componen (dibujo y literatura) son considerados arte, por lo que 
su conjunto también debería mantener el mismo carácter. Para 
McCloud el arte es una conducta humana cuya finalidad no es la 
supervivencia, sino la obra en sí. Junto con esto, existe un proceso 
creativo definido que puede ser aplicado a la historieta y a cual-
quier otra de forma de arte tradicional (1993).
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2.1.1.2. Ambigüedad en el campo de estudio
Los argumentos para establecer este medio como un “arte menor” 
también tienen que ver con la ambigüedad de su estudio (Mc-
Cloud, 1993, pág. 40). La historieta ha quedado en un punto inter-
medio entre la literatura y el dibujo, sin poder despertar el interés 
del estudio académico (Gasca & Gubern, 1988, pág. 9). Para Eisner, 
“[...]el arte secuencial ha sido desdeñado, considerado indigno de 
serio debate” (1985, pág. 7). Todo indica que esta discusión sigue 
abierta, ya que los estudiosos se apoyan en diferentes áreas, sin 
haber una disciplina que se encargue de englobar todas las carac-
terísticas de la historieta. 

Además, este problema parece formar parte de un círculo vicioso, 
pues hay una visión distorsionada por falta de información y no se 
estudia, debido a que no se estima necesario. 

2.1.1.3. Historieta como producto infantil
La incomprensión de la historieta se extiende hacia otra arista: 
la percepción errada como medio exclusivamente infantil. Esto 
ha traído una serie de complicaciones como la falta de recono-
cimiento de las obras y el potencial del medio (Mazur & Danner, 
2014, pág. 8). La idea se sustenta en que las publicaciones con 
imágenes corresponden a la infancia y, al crecer, hay que cam-
biarlas por libros de texto; “libros de verdad” (García, 2010, pág. 
14; McCloud, 1993, pág. 3).

En sus inicios, la historieta estaba enfocada en la comedia y en el 
público infantil, pero eso ha cambiado con el tiempo. En la actua-
lidad, la historieta es totalmente diferente. Según CERLALC: “[...] 
la variedad de posibilidades que ofrece el género es muy grande, 
permitiendo capturar a usuarios de distintas edades, gustos, 
intereses o género.” (Correa & et.al, 2010, pág. 97). También han 
surgido categorías especialmente dedicadas al público adulto, 
como la “novela gráfica”, un tipo de historieta adulta y madura 
que amerita una lectura distinta a la producción enfocada en el 
público juvenil (García, 2010, pág. 11). Incluso, estudios realiza-
dos en adultos, permiten establecer que la historieta es un medio 
que proporciona una experiencia de lectura más agradable que 
un documento de texto (Shin, Kim, Park, Jang, & Chung, 2013, 
págs. 213-214).

2.1.1.4. Historieta digital
Uno de los temas que afectan a la industria nacional de histo-
rieta, es el escaso desarrollo de los formatos digitales. Se está 
desperdiciando una excelente oportunidad para aumentar las 
ventas y difundir las obras. Esta complicación también afecta a 
la mayoría de los países productores, en el sentido de que las 
soluciones, más allá del e-cómic1, todavía no se han consolidado, 
así lo señalan algunos autores:

Nota 1. La palabra “e-cómic”  se refiere a 
las historietas que se visualizan en forma 
digital, en distintos dispositivos.



Debido a la tecnología y especialmente el Internet, es necesario 
un estudio de las nuevas formas y capacidades que adquirirá el 
medio (Eisner, 1985, pág. 161; McCloud, 2000, págs. 202-203). 
Desde una perspectiva más actualizada, soluciones como el web-
cómic han sido relacionado con los aficionados, debido a que 
los autores aprenden al mismo tiempo que publican su trabajo. 
Además, surgen inconvenientes en cuanto a las denominaciones 
de la historieta digital: “De hecho, puede que ni siquiera tenga 
sentido seguir usando el término webcómic, ya que en la prác-
tica la totalidad de las facetas de la industria del cómic hace uso 
de la publicación en Internet” (Mazur & Danner, 2014, pág. 306).
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Nota 3. En la actualidad, una parte 
importante de la industria es digital, 
especialmente en Asia. 

Nota 2. Quizás no sea la disciplina per-
fecta para su estudio, ya que la historieta 
idealmente debe estudiarse con criterios 
propios. Aún así, es una buena alternati-
va, dentro de la educación superior na-
cional.

Nota 4. Esto tiene que ver con el efecto 
elíptico o de síntesis, que se crea al es-
tructurar la narración mediante viñetas. 
Se analizará con más profundidad en los 
siguientes apartados. 

2.1.2. Justificación

2.1.2.1. La historieta como un asunto de diseño 
gráfico
Como ya se adelantaba en la problemática, autores como Gasca y 
Gubern dan cuenta de la deriva del estudio de la historieta entre el 
arte y la literatura. Esto corresponde a una división del análisis de 
sus dos lenguajes principales: los dibujos o la imagen (arte); y los 
signos, es decir, las palabras (literatura) (1988, pág. 9). 

Además, una serie de estudiosos como Umberto Eco, Román 
Gubern, Ramírez, Loras y Muñoz, indican que la historieta se define 
como un medio de comunicación (Rodríguez Diéguez, 1988, pág. 
25). Esto viene a complicar aún más su estudio.

El diseño gráfico se perfila como la disciplina ideal para el estudio 
de la historieta2. Es una práctica u oficio que se basa en comunicar 
mediante la creación a través de elementos visuales o textuales 
(Interaction Design Foundation, s.f.; Malvik, 2020). Como se puede 
apreciar, los elementos principales de ambas disciplinas (comunica-
ción, imagen y signo) coinciden, por lo que el diseño gráfico es una 
alternativa de estudio pertinente y global.

Otra visión es la que integra a la historieta dentro de carreras como 
ilustración (Instituto profesional Arcos, s.f.; ALPES, s.f.). Pero Eisner 
ya establecía una diferencia clara con la ilustración, argumentando 
que refuerza o decora un pasaje descriptivo, limitándose a repetir 
el contenido del texto. En cambio, en la historieta se integran am-
bos lenguajes (1985). Incluso McCloud integra todo como símbolo 
(1993, págs. 2-23).

2.1.2.2. Importancia de la historieta en la 
industria de masas 

2.1.2.2.2. Un medio simple  
La historieta es el sustento de una gran industria que se basa 
simplemente en papel y tinta3 (Gubern, 1979, pág. 54). Este 
mismo factor explica que, como dice McCloud, es un medio de 
fácil acceso para nuevos autores  (1993, pág. 140). A lo anterior, 
se suma la comunicación eficiente y sintética mediante el uso 
de viñetas4, por lo mismo, la obra puede ser desarrollada por un 
grupo pequeño o, incluso, un solo autor (Eisner, 1985, pág. 125). 
Estas características permiten posicionar a la historieta por sobre 
otros medios masivos, como el cine o la animación, en cuanto a 
la velocidad de producción, costos y la periodicidad de publica-
ción (Arango Johnson J. J., 2009).
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2.1.2.2.3. Comunicación directa entre el autor 
y el lector
McCloud (1993, págs. 139-140; 2006, pág. 3) hace énfasis en la 
capacidad de la historieta para establecer una comunicación 
personal entre el autor y el lector, logrando un gran control au-
toral, a diferencia de la mayoría de los medios actuales. Leñero y 
Ruiz respaldan esta relación: “[...] una relación autor/lector muy 
empático, de un alcance mayor al de la literatura, ya que su len-
guaje, si bien no es más sencillo, sí resulta más accesible.” (Correa 
& et.al, 2010, págs. 112-113). 

2.1.2.3. Medio educativo

2.1.2.3.1. Medio de enseñanza de 
conocimientos
La capacidad educativa de la historieta se basa en su accesibi-
lidad, la posibilidad de repaso, la síntesis de la información y la 
narración no lineal (Arango Johnson, Gómez Salazar, & Gómez 
Hernández, 2009). También, la pluralidad de lenguajes es un 
beneficio al comunicar y expresar ideas (Correa & et.al, 2010, 
págs. 112-123; Eisner, 1985, pág. 212) Por ejemplo, un estudio 
realizado durante 2013 a estudiantes universitarios de anato-
mía, concluyó que la historieta permite un aprendizaje más 
agradable que los mismos conocimientos por escrito (Shin, 
Kim, Park, Jang, & Chung, 2013, págs. 213-214). El uso de la 
historieta y sus propiedades en la educación podría tener 
beneficios al ampliar las herramientas de enseñanza, espe-
cialmente al utilizar un lenguaje más cercano al usado por 
los jóvenes en Internet, predominantemente visual. El cómic 
como apoyo a la enseñanza permitiría un proceso más ameno, 
afectando de manera indirecta la eficiencia de los estudiantes 
(Lewkowich, 2019)

2.1.2.3.2. Fomento del hábito de lectura
Eisner considera a los cómics como lectura (1985, pág. 9). Esta 
misma idea es replicada por CERLALC, afirmando que es ne-
cesario enseñar a los jóvenes la lectura de imágenes, además 
de textos, debido al contexto actual de predominancia de las 
pantallas. El estudio de la historieta no solo tiene que ver con 
el fomento de la lectura, sino con el cuestionamiento de qué 
se considera lectura en la actualidad; aún más cuando cada día 
aumenta el acceso y la visualización de contenido audiovisual 
digital (Zapata López, 2010, pág. 13).

Por otro lado, Ortiz ofrece una visión más tradicional, en donde 
la historieta es un medio para atraer a los jóvenes a los libros 
de texto (2009, pág. 5). Esto podría ser una buena idea para 
aplicar en Chile, donde aproximadamente un 16% del total de 
la población residente en áreas urbanas declara no haber leído 
(período de 15 a 20 minutos) durante los últimos 12 meses  
(Dirección de Estudios Sociales UC, 2014, pág. 19). 
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2.1.2.4. Valor económico
Diversos entes del gobierno hacen énfasis en promover a la histo-
rieta y las industrias creativas, desde el punto de vista económico. 
ProChile apoya la diversificación de la exportación del país median-
te el desarrollo de la historieta (2006, pág. 5). El Consejo Nacional 
de la Cultura y las Artes se plantean el desafío de contribuir a la 
economía nacional mediante las industrias creativas, que para el 
2017 representaba un 2,2% del PIB del país (6 mil millones de dóla-
res aproximadamente) (Ministerio de las Culturas, 2017)

Para cumplir estos objetivos, es importante el desarrollo de la histo-
rieta, debido a su capacidad de venta. Como se puede ver en datos 
de otros países, la industria del cómic americano vendió 720 millo-
nes de dólares durante el 2012 (ProChile, 2006, pág. 5); la industria 
japonesa vendió 448 mil millones de yenes durante 2010 (4,33 mil 
millones de dólares aprox.) (Nippon, 2010) y en España, los tebeos 
vendieron 60,7 millones de euros (70,44 millones de dólares aprox.) 
(Observatorio de la lectura y el libro, 2017).

2.1.2.5. Expresión cultural
La historieta es un medio de intercambio cultural y social, donde 
las personas pueden aprender elementos nuevos que se mezclan 
con su cultura de origen (Nakho, 2006). Pero, no sólo ejerce influen-
cia, también refleja la actualidad del contexto en que se inserta 
(Gubern, 1979, pág. 83). Este aspecto de la historieta puede ser de 
utilidad a la hora de colaborar con la expresión de la cultura chile-
na y su difusión a nivel internacional. Especialmente, si se tiene en 
cuenta su capacidad como medio de expresión de la cultura actual 
(Acevedo, 1978, págs. 11-17). 

2.1.2.6. Exploración del formato digital
Autores como McCloud, Danner y Mazur reconocen que el proble-
ma del cómic digital aún no se ha resuelto. El asunto gira en torno a 
la adaptación del formato impreso a la pantalla digital. La dificultad 
radica en su legibilidad y diagramación de imágenes y signos, en 
un medio masivo de comunicación (2000; 2014, pág. 308).

La necesidad de abordar este tema también surge del auge que 
ha tenido este medio en el último tiempo, por ejemplo, en Japón 
el promedio de ventas online de manga creció en 27,1% durante 
2017 (Cerda, 2017), lo que refleja una tendencia clara. Además, 
desde 2014, en occidente se han popularizado nuevos formatos 
nativos digitales, como el webtoon coreano. 

Otro argumento, es que muchos autores nacionales han surgido 
desde el mundo digital, migrando luego a las editoriales, es el caso 
de: Paulina Palacios, Karla Diaz, Pablo Monreal o Pía Prado.
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2.1.3. Objetivos de investigación

2.1.3.1. Objetivo general: 
Indagar sobre la capacidad de la historieta como 
medio de educación formal de ciencias naturales 
para jóvenes chilenos de la generación Z (entre 15 
y 22 años), aportando en el conocimiento de esta y 
su proyección como herramienta didáctica.  

2.1.3.2. Objetivos específicos:
• Indagar sobre el uso y capacidades de la histo-

rieta en el ámbito educativo.

• Indagar sobre el uso y las capacidades de la his-
torieta en el ámbito de la comunicación de las 
ciencias naturales.  

• Revisar las publicaciones de historietas reali-
zadas en torno a la comunicación de ciencias 
naturales.

Investigación | Fundamentación
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2.1.4. Preguntas de investigación 
• ¿La historieta ha sido usada como herramienta en el ámbito 

educativo?

• ¿Cuáles son los beneficios del uso de la historieta en el ámbito 
educativo?

• ¿La historieta ha sido usada como herramienta de comunicación 
de ciencias naturales?

• ¿Cuáles son los beneficios del uso de la historieta en la comuni-
cación de ciencias naturales?

• ¿Cuáles son las historietas de divulgación científica que se han 
publicado a nivel internacional y en Chile?

• ¿La historieta tiene la capacidad de exponer con eficacia conte-
nido educativo de ciencias naturales, en jóvenes chilenos de la 
generación Z?

2.1.5. Metodología de la investigación
El proceso se centrará en la revisión de las investigaciones preexis-
tentes en torno a la educación y la comunicación de ciencias natu-
rales, por medio de la historieta. Además de la identificación de las 
historietas publicadas en el ámbito de la comunicación de ciencias 
naturales. Una vez expuestos los datos, se analizarán en conjunto, 
para extraer conclusiones generales. Estas servirán de base para la 
segunda parte de este documento. 

2.1.6. Viabilidad de la investigación
Para que este estudio sea viable se circunscribe el universo de 
jóvenes analizados, por medio del uso de categorías como la “ge-
neraciones”, que se utiliza recurrentemente en marketing. De esta 
manera se espera reducir esta población principalmente a jóvenes 
estudiantes de educación media actual. 

Debido a la pandemia y otros problemas, no se pudo realizar una 
investigación usando el objeto de diseño, como era la idea inicial. 
Así, la primera parte del trabajo se enfocó solo en la investigación 
de literatura previa. 

2.1.8. Consecuencias de la investigación
La presente investigación ayudará a esclarecer las capacidades de 
la historieta en cuanto a la exposición de contenidos, pudiendo 
resultar en la demostración de su eficiencia; ampliando su campo 
de acción. 

Por otro lado, de ser positivos los resultados, podrán ser tomados 
como referente para la elaboración de contenido educativo enfo-
cado en el rango del estudio. Estableciendo un abanico más amplio 
de herramientas para la educación de los jóvenes en las asignatu-
ras científicas. 
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2.2. Antecedentes
2.2.1. La Historieta 

2.2.1.1. Definición de la historieta
Antes de describir la historieta, es necesario aclarar que esta pue-
de llamarse de diferentes maneras dependiendo del área geo-
gráfica, del estilo de sus gráficas o de su formato. Así, en Estados 
Unidos se le llama “comic”, en España “tebeo”, en Italia “fumetto”, 
en la tradición franco-belga se le llama “bande dessinée”, en Ja-
pón “manga”, en China “manhua” o en Corea “manhwa”. La discu-
sión sobre los nombres y las características que puede tener cada 
término es extensa, así que en este trabajo solo se mencionan. A 
partir de aquí, todos estos nombres serán reemplazados por la 
palabra “historieta”, término que busca ser neutral y englobar la 
gran variedad que se encuentra en esta disciplina.

La selección de la palabra se realizó a partir de lo expuesto por 
Antonio Lara, quien propone: “[..] el término que menos me 
molesta de todos estos es historieta. […] Éste es el término 
para mi más adecuado” El término resulta ser aún más apro-
piado en América latina, ya que no posee un matiz despectivo 
en nuestro continente, al contrario que en España (Rodrí-
guez Diéguez, 1988, págs. 9-13). Edgar Dale también prefiere 
utilizar esta expresión castellana, para no aludir al contenido 
cómico (1951, pág. 342).

En Chile, la palabra más usada para designar a la historieta es 
“cómic”, si buscamos esta palabra en el diccionario, nos arroja las 
siguientes definiciones: “Serie o secuencia de viñetas que cuenta 
una historia.” y, en segundo caso “Libro o revista que contiene 
cómics.” (Real Academia Española, s.f., definiciones 1 y 2). 

Si se realiza una segunda búsqueda, esta vez por la palabra “his-
torieta”, aparece otro significado: “Fábula, cuento o relación breve 
de aventura o suceso de poca importancia.” y, en una segunda 
acepción, “Serie de dibujos que constituye un relato cómico, 
fantástico, de aventuras, etc., con texto o sin él, y que puede ser 
una simple tira en la prensa, una o varias páginas, o un libro.” (Real 
Academia Española, s.f., definiciones 1 y 2). En las definiciones de 
estas dos palabras, aparece el término “serie” y “libro”.

En cuanto a la palabra en inglés, “comic”, existen definiciones como 
“a magazine or book that contains a set of stories told in pictures 
with a small amount of writing” (Cambridge dictionary, s.f., defi-
nición A2). Buscando otras alternativas para la palabra “comic” en 
inglés, se encuentra: “A comic is a magazine that contains stories 
told in pictures.” (Collins Dictionary, s.f., definición 4). En este caso, 
ambas definiciones son bastante similares. Comparadas con las 
definiciones en español, se les da más importancia a las imágenes 
(que pueden o no trabajar junto a textos), en vez de “viñeta” que es 
un término más específico. Se sigue manteniendo la referencia al 
formato de “libro” o “revista”. 
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En la tabla siguiente, se puede apreciar un desglose de diferentes 
definiciones de la historieta. Este análisis muestra los principales 
puntos abordados por diferentes autores: el mensaje narrativo y 
los elementos verbo-icónicos (mencionados de distintas formas 
por cada autor). Rodríguez Diéguez no plantea una definición pro-
pia, sino que se limita a describir estas características, que sin duda 
son relevantes para establecer una definición (1988, págs. 17-23). 

Buscando una definición concreta, desde la perspectiva de la 
misma disciplina, uno de los primeros referentes de importancia 
es Will Eisner. El artista llama al medio “arte secuencial”, en un afán 
por abarcar más que solo las historietas de entretención, inclu-
yendo historietas didácticas e incluso storyboards5 para medios 
audiovisuales. En su definición “[…], los cómics se sirven de una 
serie de imágenes repetidas y símbolos reconocibles. Cuando 
estos elementos se usan una y otra vez para dar a entender ideas 
similares, se convierten en un lenguaje o, si se prefiere, en una 
forma literaria” (1985). De esta descripción se desprende, que, 
para existir una secuencia, debe haber por lo menos dos viñetas. 

Posteriormente, la idea de Eisner sería tomada como base por 
Scott McCloud, quien buscaba una propuesta más amplia. Un 
punto importante, fue excluir el contenido del medio y sus for-
matos, ambos elementos que en la mayoría de las definiciones 
limitan el quehacer de la disciplina. De este modo aparece la 
siguiente definición: 

Ilustración 2. Esquema de definiciones 
de historieta, varios autores. Imagen ob-
tenida del libro “El comic y su utilización 
didáctica, los tebeos en la enseñanza” de 
J.L. Rodríguez Diéguez. 

Nota 5. (Guión gráfico) Una serie de di-
bujos que corresponden a la etapa de 
preproducción en una obra audiovisual.
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“Ilustraciones yuxtapuestas y otras 
imágenes en secuencia deliberada, con 
el propósito de transmitir información y 
obtener una respuesta estética del lector” 
(McCloud,1993, pág. 9)

Esta descripción es bastante completa y, al igual que muchas 
otras, se centra en la naturaleza del lenguaje de la historieta, 
definida antes como verbo-icónico en el análisis de José Luis 
Rodríguez Diéguez. El punto del lenguaje narrativo (diacróni-
co), aparece en la definición de McCloud como “en secuencia 
deliberada”. Quizás no exista una respuesta definitiva en cuan-
to a la definición de este medio, pero entre lo expuesto por 
McCloud y el análisis de Rodríguez Diéguez, se puede estable-
cer una idea bastante completa sobre qué es una historieta. 

2.2.1.2. Elementos básicos (Lenguaje)

2.2.1.2.1. Lenguajes (Icónico-verbal)
La integración de dos lenguajes dentro de las historietas es 
una idea planteada por muchos autores dentro de las propie-
dades del medio. Esta característica es comúnmente acepta-
da, pero el nombre con el cual se designan estos lenguajes 
es lo que va cambiando. Algunos llaman a esta combinación 
como verbal-icónica (Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 24-26), 
palabra-imagen (Eisner, 1985, págs. 9-12), literario-icónico, 
pictograma-escritura fonética  (Gubern, 1979, págs. 105-112). 
En cambio, otros autores establecen ambos lenguajes, en 
principio, como uno solo (McCloud, 1993, págs. 24-59).

La perspectiva del estudio fraccionado del lenguaje de la his-
torieta parte desde el análisis semiológico, es decir, el estudio 
de los signos. Mientras que la perspectiva unitaria parece 
estar relacionada con una postura de los autores de historieta, 
que también se dedican al análisis del medio. Dándose cuenta 
de esta diferencia, Will Eisner plantea que el cómic comunica 
mediante la palabra y la imagen, entendidas desde la separa-
ción actual del estudio de la comunicación. Sin embargo, am-
bos lenguajes comparten un origen histórico y es su simbiosis 
la que da origen al expresión original de la historieta (1985, 
págs. 27-39). 

A continuación, se desarrollará la primera perspectiva, que 
involucra la integración de dos elementos distintos. Es 
importante destacar que uno de los lenguajes es imprescin-
dible, el icónico. Un ejemplo de que no es necesario el uso 
de elementos verbales, es lo que algunos llaman “historieta 
muda”, en donde no se usan los globos (o bocadillos) (Eisner, 
1985, págs. 15-26). 
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2.2.1.2.1.1. Lenguaje icónico
Román Gubern se refiere a al lenguaje icónico como un 
conjunto de pictogramas. Estos son signos que represen-
tan gráficamente el objeto u objetos que se trata de desig-
nar. Por lo tanto, su aspecto es semejante con lo denotado. 
El lenguaje icónico es un sistema antiguo, de antes de la 
escritura fonética. El lenguaje verbal se diferencia por el 
uso de signos convencionales y menos universales (1979, 
págs. 105-112).

El lenguaje icónico se basa en experiencias compartidas entre 
el autor y el lector, ellas son evocadas durante la lectura. Este 
proceso no es solo de reconocimiento, sino que también im-
plica emociones asociadas. Por esto, dos criterios importantes 
para el factor icónico son la habilidad de representación (que 
incluye tanto el estilo como la técnica del autor) y la universa-
lidad del pictograma. Desde el punto de vista del dibujo, sus 
peculiaridades son la perspectiva, la simetría y la pincelada 
(Eisner, 1985, págs. 9-16). 

Existen otros medios de comunicación con lenguaje icóni-
co-verbal, pero la diferencia está en la integración de ambas 
expresiones. Por ejemplo, en la ilustración el lenguaje icónico 
ocupa un rol secundario, como elemento redundante o de 
complemento (Gubern, 1979, págs. 105-112).

2.2.1.2.1.2. Lenguaje verbal
El lenguaje verbal de la historieta incluye los elementos ver-
boicónicos, fonéticos y psicológicos, que se integran con el 
lenguaje icónico mediante estructuras como el globo (o bo-
cadillo), el cartucho y las onomatopeyas (Rodríguez Diéguez, 
1988, págs. 34-35). 

La escritura fonética, como representación visual del sonido, 
se integra con el pictograma, no se yuxtapone. La integración 
del lenguaje verbal es crucial, ya que distingue a la historieta 
actual de sus antecesores (protohistorietas o prehistorietas). 
Otra de sus características es que no siempre es un discurso 
lingüísticamente organizado, ya que también puede sugerir 
traducciones de elementos como ruidos o sonidos de anima-
les (Gubern, 1979, págs. 105-112) 

Los textos pueden sufrir estilizaciones gráficas o varia-
ciones en su rotulación, comunicando aspectos fonéticos 
y psicológicos. Puede transmitir distintas tonalidades y 
emociones, en ese sentido, está al mismo nivel que el len-
guaje icónico (Eisner, 1985, págs. 15-26). Además, las letras 
también tienen valor gráfico y expresivo. Esta característica 
la distingue de otros medios escritos, como por ejemplo 
en las novelas, donde las estilizaciones tienen poca o nula 
relevancia. Otra diferencia es que la historieta dispone de 
un espacio reducido para el texto, que debe compartir con 
el resto de las estructuras y elementos icónicos (Gubern, 
1979, págs. 113-159).
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2.2.1.2.1.3. Lenguajes integrados:
Básicamente esta perspectiva integrada del lenguaje icóni-
co-verbal es compartida por los autores mencionados ante-
riormente, pero su estudio se da por separado. En cambio, 
Scott McCloud opta por un estudio integral, relacionando 
texto e imagen como un todo. Esta idea, desde la mirada de 
sus orígenes evolutivos, ya se podía ver en los escritos de 
Will Eisner, donde el lenguaje verbal e icónico comparten un 
origen común, desde donde las letras se fueron abstrayendo. 
Un ejemplo es la caligrafía asiática, con sus ideogramas, que 
aún conservan características de los objetos que representan. 
Tanto en letras, ideogramas y dibujos el estilo del trazado se 
puede ocupar para transmitir información adicional al con-
cepto representado (1985, págs. 15-26).
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Para McCloud, la historieta es un mundo dominado por los 
íconos, imágenes usada para representar personas, lugares, 
cosas o ideas. El primer grupo representa conceptos, ideas 
y filosofías. Otros son los iconos del lenguaje, la ciencia y la 
comunicación. Y un tercer grupo corresponde a los dibujos: 
imágenes que se parecen a lo que representan. Estos últimos 
tienen distinto nivel de iconicidad (1993, págs. 24-59).

“En los íconos no pictóricos el significado es fijo y 
absoluto. Sus apariencias no afectan a los signi-
ficados, porque representan ideas invisibles. En 
los dibujos, sin embargo, el significado es fluido y 
variable conforme a su apariencia, su parecido con 
la ‘vida real’ reviste diversa graduación” (McCloud, 
1993, pág. 28).

Ilustración 3. Esquema de la evolución 
y variantes del símbolo de la adoración. 
Imagen obtenida de “El Cómic y el arte se-
cuencial” de Will Eisner.
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Para analizar la relación entre los signos, McCloud realizó 
una gráfica triangular. Los vértices corresponden a diferentes 
niveles de iconicidad: realidad (ícono pictórico realista como 
la fotografía), lenguaje (escritura poética, iconos no pictóricos 
y palabras) y plano pictórico (plano del dibujo). La abstracción 
no necesariamente tiene que ser icónica, puede ser no-icónica, 
representando solo lo que es (una línea, un color o una forma), 
de ahí nace el plano pictórico  (1993, págs. 24-59). A continua-
ción, se presenta el esquema triangular:  
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Ilustración 4. Pirámide de iconicidad. 
Digitalización del libro “Entender el Có-
mic. El arte invisible” de Scott McCloud. 
La imagen fue editada, ya que en la ver-
sión en español, las palabras “realidad” y 
“lenguaje” se encontraban erróneamente 
intercambiadas.

McCloud también destaca la importancia de la caricatura, 
punto medio entre los vértices de “la realidad” y “el lengua-
je”. Su capacidad de expresar lo esencial va en la misma 
línea del efecto de clausura (que se explica más adelante). 
A pesar de no ser realista, una caricatura es perfectamente 
entendible. Su poder radica en su habilidad de suprimir 
ciertos rasgos para amplificar otros, destacando lo esencial 
(1993, págs. 30-41). 



La universalidad de la caricatura le permite representar a un 
gran número de personas. Nuestra abstracción mental de 
las caras humanas es similar a la simplicidad de la caricatu-
ra. Esta sencillez nos permite identificarnos con ellas y vivir 
sus aventuras. El ser humano puede ampliar su conciencia 
e identificarse con objetos externos a él. Así, todas nuestras 
experiencias pueden clasificarse en el reino del concepto y el 
reino de los sentidos. Nuestra identidad pertenece al mundo 
de los conceptos, al igual que la caricatura (McCloud, 1993, 
págs. 24-59).

En cambio, los escenarios de los cómics generalmente 
son más realistas, apelando a la experiencia del lector, a 
los sentidos; alejándose de los conceptos (McCloud, 1993, 
págs. 42-44). 

2.2.1.2.2. Tiempo (Diacronía)
Para Will Eisner, el “tiempo” es uno de los recursos cruciales de 
la historieta. Este se entiende de manera visual, como el fenó-
meno de la duración y su experiencia (1985, págs. 27-39).

Siguiendo esa idea, aparece la diacronía, un concepto que se 
refiere a la narrativa que involucra un antes y un después. En 
la historieta, este efecto es producido por la estructura forma-
da por las viñetas. Cada una de ellas es un “presente inmovi-
lizado”: luego de ser leída para a ser pasado, mientras que las 
siguientes son el futuro. Este efecto permite la traducción de 
módulos narrativos o de cierto tipo de información, en una lí-
nea temporal (Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 27-33). Específi-
camente, el marco de la viñeta (que contiene la escena) actúa 
como un signo de puntuación. Dando a entender el paso de 
una viñeta a otra y, por ende, de un momento a otro (Eisner, 
1985, págs. 27-39). 

Al mismo tiempo, la historieta es un medio sincrónico (desde el 
punto de vista descriptivo), ya que entrega información de ma-
nera simultánea, mediante dos lenguajes (Rodríguez Diéguez, 
1988, págs. 27-33). 

McCloud precisa la relación entre el tiempo y la viñeta, antes 
descrito como un “presente inmovilizado”. Para él, la viñeta en sí 
misma sí representa un tiempo propio, que viene a ser parte del 
tiempo de la narración. Este tiempo de la viñeta, al igual que en 
nuestro espacio-tiempo, es relativo. Depende de la compren-
sión del lector con respecto a la escena. La viñeta, por sí sola no 
representa el tiempo, sino que es la suma de sus elementos la 
que da esta impresión. Recursos como los bocadillos contienen 
el habla y los sonidos, que ya representan un tiempo de emi-
sión (1993, págs. 94-117). 

El tiempo dentro de la viñeta se representa mediante el movi-
miento y el sonido. El sonido se representa mediante bocadillos 
y onomatopeyas. Estos elementos intervienen en la duración 
de la viñeta por su tiempo de emisión, al representar acciones y 
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reacciones. Por otro lado, el movimiento se descompone en dos 
tipos: clausura y el movimiento dentro de las viñetas (McCloud, 
1993, págs. 94-117).

Una vez ya se ha planteado la afirmación de la representación 
del tiempo, es necesario preguntarse cómo se produce este 
efecto. Hay que partir desde la base que los seres humanos 
captamos la realidad a través de nuestros sentidos. Pero tam-
bién damos por hecho que existen ciertas cosas, aunque nun-
ca las hayamos visto. La realidad que percibimos por partes 
es, hasta cierto punto, una creencia. McCloud usa el nombre 
de clausura, para el fenómeno de ver las partes, pero percibir 
un todo (1993, págs. 60-93). 

Un fenómeno similar es descrito como elipsis, término que se 
centra en la omisión de ciertos elementos durante el proceso 
de construcción de la obra, cuyo significado puede sobreen-
tenderse. En este caso, los elementos son el espacio y/o el 
tiempo. La elipsis es un mecanismo que la historieta com-
parte con otros medios, como el cine. Gracias a la omisión, 
se logra la articulación de viñetas sin caer en redundancias y 
tiempos muertos, logrando conservar el continuo de la narra-
ción (Gubern, 1979, pág. 117). 

Volviendo al tema inicial, el tiempo en la historieta no es uno 
solo. El representado por el autor es distinto al percibido por 
el lector. De esta menara, se pueden nombrar simplemente 
como tiempo representado y tiempo percibido. Ambos casos 
se refieren al tiempo narrativo, el que pasa dentro de la his-
toria (McCloud, 1993, págs. 94-114). Otro elemento asociado 
al tiempo es el ritmo. En este caso no se está refiriendo al 
“ritmo de lectura” (que depende del lector), sino a la manipu-
lación de los elementos del tiempo, que comunica mensajes 
y emociones específicos (Eisner, 1985, págs. 27-39). Al usar 
el termino manipulación, se establece que es un factor que 
puede ser regulado intencionalmente por el autor.

El otro “tipo” de tiempo, es que aquí denominaremos como 
“tiempo de lectura”. Condicionado por el proceso de compren-
sión y el movimiento del ojo. Este último, como todo desplaza-
miento, tiene una duración. El movimiento también condiciona 
el ritmo de lectura, ya que da la sensación de paso del tiempo 
(McCloud, 1993, págs. 94-117). 

Así mismo, el movimiento del ojo genera la línea de lectura, 
que está condicionada por el uso cultural y también recibe el 
nombre de “línea de indicatividad” o “vector de lectura”. Este 
factor coincide con el proceso de lectura de origen cultural, 
como el que se da en un texto común y corriente (Rodríguez 
Diéguez, 1988, págs. 27-33). En el caso de occidente, es una 
línea en zigzag que recorre la página de izquierda a derecha y 
de arriba abajo. En otros casos, como en el manga japonés, se 
lee de derecha a izquierda y de arriba abajo.
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2.2.1.2.3. La viñeta
Las viñetas son pictogramas utilizados específicamente en 
el lenguaje de las historietas. Estos elementos representan el 
mínimo espacio o/y tiempo significativo, que constituye la 
unidad de montaje de una historieta. Igualmente represen-
ta un espacio que adquiere dimensiones de temporalidad 
gracias a las convenciones de lectura (Gubern, 1979, págs. 
113-159).

La componen el continente y el contenido. El continente (o 
marco) delimita el espacio dentro de la página (o macrou-
nidad), entre sus características están: línea, forma y dimen-
sión (tanto relativa como absoluta). En cuanto al contenido, 
este se divide en icónico y verbal (Rodríguez Diéguez, 1988, 
págs. 48-50).

El contenido de la viñeta es la suma de lo icónico más lo 
verbal, que se refuerzan entre sí. Lo icónico se divide entre 
sustantivo y adjetivo; el qué y el cómo (respectivamente). Lo 
icónico sustantivo se refiere a los personajes de la acción. En 
cambio, lo icónico adjetivo habla del carácter dinámico, las 
expresiones de los personajes, los planos de cámara (recorte), 
la angulación (punto de vista), la perspectiva, etc. (Rodríguez 
Diéguez, 1988, pág. 57).

El contenido icónico general no se desarrollará a continuación, 
dado que ya se describió en el apartado del lenguaje icónico y 
los lenguajes integrados.
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Ilustración 5. Ejemplos de formas de vi-
ñetas. Imagen del libro “Cómic y el arte 
secuencial” de Will Eisner.



3 5

2.2.1.2.3.1. Continente
El continente, contenedor o marco de la viñeta tiene como 
objetivo separar (contener) las escenas. Actúa como un signo 
de puntuación en el proceso de montaje, siendo su número 
y tamaño elementos que contribuyen al ritmo (Eisner, 1985, 
págs. 27-39). 

El contenedor puede incluir lenguaje metalingüístico, donde 
el delimitador de la viñeta pasa a ser un componente icónico 
significante. Por ejemplo, la viñeta horizontal expresa tran-
quilidad, en cambio, la viñeta vertical demuestra inquietud 
(Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 51-56).

Los cambios en el tiempo de la historia, o incluso un pensa-
miento, pueden ser representados mediante el carácter de la 
línea de la viñeta. Aunque también es válido usar contenedo-
res sin estas. Incluso puede estar formada por los elementos 
de la narración, para involucrar aún más al lector. Así, la viñeta 
no solo contiene, sino que también transmite emociones y 
sensaciones (Eisner, 1985, págs. 40-101). 

Las viñetas no necesariamente tienen que ser rectangulares, 
a veces se utilizan formas triangulares o circulares con un fin 
estético. Pero esto conllevan una ruptura de la diacronía, en 
el contexto rectangular. Al igual que su forma, el tamaño de 
la viñeta se encuentra condicionado al formato de la página 
(Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 51-56).

2.2.1.2.3.2. Contenido
Desde el punto de vista de su estudio, el contenido icóni-
co  de la historieta se puede dividir en sustantivo y adjetivo 
(Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 48-49). A continuación se 
detallan estas áreas:

Susantivo
La representación tipo icónica de la historieta se caracteriza 
por la acentuación de los rasgos discriminativos o pregnantes. 
Se pueden incluir indicadores no esenciales, pero claramente 
visibles, por ejemplo, rasgos como la temperatura. Estos ele-
mentos se comprenden fruto de la experiencia previa del lector. 
Su interpretación se da mediante una relación que se establece 
entre personajes, su entorno y el nuestro. 

La iconicidad máxima es el objeto mismo, la iconicidad mínima 
es una abstracción. Una descripción textual también se inclu-
ye en la escala, en la parte inferior de esta. La iconicidad es un 
atributo de uno, de todos los personajes o de la historieta en 
general (Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 56-62).

Como ya se mencionó, McCloud agrega a esta escala represen-
tativa un tercer vértice: el del plano pictórico. Este corresponde 
a la abstracción no-icónica, que se aleja del parecido a las cosas. 
Estos significan solamente lo que son, es decir, planos, formas, 
líneas y colores (McCloud, 1993, págs. 50-51).
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Adjetivo
La imagen puede ser una analogía relacional o perceptual 
con la realidad. Se debe a que puede sugerir o connotar. 
Por ejemplo, un paisaje rural puede sugerir simplemente 
un “paisaje” o quizás un concepto como el “ecologismo”. Así 
mismo, una mujer de blanco puede representar una “novia” 
o puede referirse al concepto de “pureza”. Estas interpreta-
ciones dependen de factores culturales. Además, la misma 
elección de iconicidad ya es una adjetivación (Rodríguez 
Diéguez, 1988, págs. 63-65).

La adjetivación, en la historieta, depende de distintos recur-
sos expresivos, que también son llamados microunidades 
significativas. Entre estos elementos, se pueden encontrar los 
que entregan información sobre el plano (encuadre, angu-
lación, horizonte, profundidad, entre otros) y los de adjeti-
vación dinámica (gestos y expresiones) (Rodríguez Diéguez, 
1988, págs. 63-65; Gubern, 1979, págs. 113-159).

A continuación, se describen los elementos de adjetivación 
del plano:

Encuadre
El encuadre es una “delimitación bidimensional del espacio”. 
Se refiere tanto a la superficie del papel (espacio real) como 
al espacio representado (espacio ideal). Es una técnica que 
se ha tomado del cine. Para su descripción, generalmente 
se usa como referencia el cuerpo humano (Gubern, 1979, 
págs. 113-159).

• El primer plano muestra un detalle particular de la 
figura humana y, en algunos casos, objetos pequeños. 
Generalmente se observa una cara o una mano. 

• El plano medio muestra la parte superior del personaje, 
cortado a la altura de la cintura.

• El plano tres cuartos o americano corta a la persona a 
la altura de las rodillas. 

• El plano general muestra todo el cuerpo del personaje. 
Este encuadre también se utiliza para exponer el entor-
no como protagonista (Gubern, 1979, págs. 113-159; 
Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 66-69).

La elección del plano depende de la acción y su importan-
cia dramática, la relación con el entorno, factores psicoló-
gicos y estéticos (Gubern, 1979, págs. 113-159). La elección 
del encuadre también tiene implicancias en el proceso de 
lectura. En la medida de que se muestra menor proporción 
del personaje, el lector debe realizar un trabajo de imagi-
nación más profundo, para predecir cómo sería el resto del 
cuerpo (Eisner, 1985, págs. 27-101).
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Angulación 
La angulación es un recurso que también viene del cine y se 
usa para designar la “incidencia angular del eje del objetivo 
sobre los personajes” (Gubern, 1979, pág. 133). Debido a 
que en la historieta no existe una cámara, es figurada, pero 
responde al mismo criterio que el cine. Las alternativas que 
se pueden adoptar son las siguientes:

• La angulación horizontal apunta hacia la cabeza o el 
tórax de un individuo, representa la visión habitual en 
primera persona, de un sujeto a otro. 

• La angulación en picado tiene un eje óptico inclina 
desde arriba hacia abajo. 

• La angulación en contrapicado también tiene el eje 
óptico inclinado, pero desde abajo hacia arriba. 

• La angulación vertical prono o ángulo cenital requiere 
de un eje óptico vertical mirando hacia abajo. Produce 
un efecto de alejamiento de la acción, donde el lector 
pasa a tomar un rol de mero observador, dejando de 
sentirse participante.

• La angulación vertical supino o ángulo nadir tiene un 
eje óptico vertical que mira hacia arriba. Este punto de 
vista expresa pequeñez y, por ende, miedo (Rodríguez 
Diéguez, 1988, págs. 66-69; Eisner, 1985, págs. 27-101). 

De esta manera, el autor controla el punto de vista del lec-
tor, entregando información sobre la acción, orientación y 
sugiriendo cierta emoción (Eisner, 1985, págs. 27-101).
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Ilustración 6. Ejemplo de diferentes an-
gulaciones con respecto a la viñeta. Ima-
gen digitalizada de “El cómic y el arte se-
cuencial” de Will Eisner.

Horizonte 
El punto de vista depende de la localización del hori-
zonte. Puede estar dentro de las categorías: normal e 
inclinado. Además, al sumarle la angulación, se pueden 
obtener vistas cuya línea horizontal corta la imagen en 
sus diferentes tercios imaginarios6 (Rodríguez Diéguez, 
1988, págs. 66-69). 

Nota 6. Separar el horizonte de la an-
gulación no es un criterio que se de en 
todos los análisis del encuadre de la 
historieta.



Profundidad de campo7 
El espacio virtual también está determinado por el campo 
de profundidad o campo longitudinal, que representa la 
porción de espacio longitudinal representado en el encua-
dre. Esta característica de la “cámara” viene desde su utiliza-
ción en el cine, donde es dependiente de factores como el 
tipo de lente de la cámara (Gubern, 1979, págs. 113-159). 
En fotografía, se entiende la profundidad de campo como 
el espacio de la imagen que está relativamente nítido y 
enfocado. Depende de cuatro elementos: apertura del dia-
fragma, distancia focal, distancia de enfoque y tamaño del 
sensor de la cámara (Zafra, s.f.). 

Iluminación
Los efectos de iluminación vienen desde la influencia del 
cine, se utilizan recursos como: sombras pronunciadas, 
claroscuros y contraluces, entre otros (Gubern, 1979, págs. 
113-159).

Color
El color siempre ha tenido un rol importante en la pintu-
ra. En el cómic ha quedado un poco de lado, debido a dos 
factores: comercio y tecnología8. Este recurso permite resaltar 
las formas y objetivar a los sujetos. Puede influir en el estado 
de ánimo y en la representación de profundidad (McCloud, 
1993, págs. 185-192).

A continuación, se describen los elementos de adjetivación 
dinámica, tanto de movimiento como de gestualidad:

Movimiento 
Los “códigos cinéticos” o “figuras cinéticas” de la historieta 
se originan en otros medios, como el manifiesto futurista 
o los recursos fotográficos. Estos expresan la ilusión del 
movimiento o la trayectoria de los móviles. A diferencia 
del lenguaje icónico de la historieta, no representan la 
realidad, sino que son causas del efecto del movimiento  
(Gubern, 1979, págs. 113-159). Se dividen en tres cate-
gorías: trayectoria, efectos secundarios de movimiento e 
instantánea. 

• La trayectoria es la representación del espacio reco-
rrido en un breve tiempo mediante una estela. Puede 
ser “lineal simple” cuando varias líneas aparecen por 
sobre la ilustración. Generalmente son trazos parale-
los al sentido del movimiento. La trayectoria “lineal 
color” es la misma idea, pero utiliza un color que con-
traste con el fondo o la ausencia de color, también 
llamada “vaciado de color”. La variante de ondulación 
se representa mediante un halo punteado o elemen-
tos similares, que marcan la silueta desdibujada del 
movimiento vibratorio o de vaivén. 
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Nota 7. La profundidad de campo no es 
un efecto que se use con frecuencia en 
la historieta en blanco y negro. Se pue-
de apreciar con más frecuencia en his-
torietas a color elaboradas en medios 
digitales, donde es mucho más fácil imi-
tar los efectos de la fotografía. Revisar 
anexo sobre webtoon para ver algunos 
ejemplos. 

Nota 8. Este libro fue escrito cuando aún 
no estaba tan extendido el uso de la tec-
nología digital en la historieta.
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• Los movimientos secundarios son situaciones que 
acompañan un desplazamiento. En el caso del impacto, 
es una representación de un movimiento inmediata-
mente previo, representado generalmente por una figu-
ra en forma de estrella irregular, cuyo centro es el lugar 
del impacto. Otro caso son las nubes, figuras que acom-
pañan un desplazamiento y demuestran velocidad, 
su origen está en las nubes de polvo.  La deformación 
cinética se aprecia en objetos flexibles que se deforman 
por el movimiento, como las velas de un barco. La des-
composición del movimiento viene de la fotografía con 
una exposición prolongada, que difumina los contornos 
del móvil en el sentido del desplazamiento9. 

• La instantánea es una detención de la acción en equili-
brio inestable o paralización del móvil, como si se usara 
una cámara fotográfica con velocidad de obturación 
alta (Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 70-74).

• El movimiento subjetivo utiliza la viñeta para mostrar 
la vista sobre el objeto en movimiento. Esta técnica se 
inició en Norteamérica, pero terminó de desarrollarse 
en Japón. Un ejemplo es la vista de un personaje sobre 
una motocicleta, que incluye líneas de acción cuyo 
punto de fuga se dirige hacia la trayectoria del móvil 
(McCloud, 1993, págs. 94-117). 
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Ilustración 7. ”Micro diccionario de ges-
tos” de Will Eisner en “El cómic y el arte se-
cuencial” página 104.

Nota 9. Este recurso es llamado “efecto 
borroso” por McCloud.



Gestualidad
La figura humana es la imagen más utilizada en las 
historietas. Factores como estilización de formas, ges-
ticulación emocional y posturas expresivas, forman un 
“vocabulario no verbal de gestualidad”. El recuerdo del 
gesto puede desatar una emoción y, afortunadamente, 
muchas de estas son comunes a todas las personas. Basta 
con que las expresiones se compartan entre el autor y el 
dibujante, para que sean comprendidas por este último. 
Aunque, también es necesario que el dibujante sepa 
representar las emociones, como si fuera un actor (Eisner, 
1985, págs. 102-123).

Al representar la gestualidad, generalmente se elige la 
última posición del movimiento, que debe resumir todo el 
proceso de la acción. Si es elegido correctamente, el lector 
podrá intuir los momentos anteriores y posteriores. Sin 
embargo, algunos gestos pueden estar ligados a ciertas 
culturas (Eisner, 1985, págs. 102-123).

Generalmente, para el estudio de los gestos, se trata la 
cabeza como si fuera un elemento separado del resto 
del cuerpo. La cara puede reemplazar toda la expresión 
corporal y va de la mano con los diálogos (Eisner, 1985, 
págs. 102-123).

Las expresiones de los personajes se pueden clasificar en: 
orientadas al receptor y a otros personajes. Las orientadas 
al receptor (lector), le otorgan un atributo al personaje 
para facilitar la comprensión de su estado de ánimo, pero 
en la realidad no serían necesarias. Por ejemplo, no es 
necesario poner cara de malo para hacer algo malo (Rodrí-
guez Diéguez, 1988, págs. 75-78).

McCloud adopta la postura basada en la teoría de Darwin, 
que establece la existencia de seis expresiones faciales 
universales: rabia, disgusto, miedo, alegría, tristeza y sor-
presa. Estas pueden modificarse y mezclarse en distintas 
intensidades. Además, el estudio de las expresiones se 
puede realizar desde una perspectiva más detallada, vien-
do los cambios de cada uno de los músculos de la cara 
(2006, págs. 82-92).

Junto a los gestos, el mismo diseño de personajes pue-
de entregar información. Para este propósito es funda-
mental la metonimia10, del tipo que expresa lo físico por 
lo moral. Así los valores pasan a ser signos estéticos. El 
típico caso es el héroe apuesto y el villano repugnante 
(Gubern, 1979, págs. 113-159).
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Nota 10. Designar algo con el nombre 
de otra cosa.
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Ilustración 8. Representación de las ex-
presiones universales realiza por Scott Mc-
Cloud en el libro “Hacer Cómics”. Imagen 
editada desde la versión de la página web 
La Comiqueria.



2.2.1.2.3.2. Contenido verbal
El código verbal se da en la viñeta verbal, en el cartucho o en el 
globo. La viñeta verbal es un contenedor que carece totalmen-
te de lenguaje icónico, mostrando solamente texto. El cartucho 
es una especie de viñeta encerrada en una mayor, que sí pre-
senta contenido icónico. En ambos casos, el texto es una voz en 
off que no corresponde a ninguno de los personajes presentes 
en la viñeta (Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 79-83).

El contenido verbal no dialogal del cartucho posee dos funcio-
nes: de relevo y de anclaje. El relevo corresponde a una adapta-
ción o modificación del ritmo temporal previo, por paralelismo 
o por un salto temporal. El anclaje consiste en la reducción de 
la significación icónica y la indeterminación informativa (Rodrí-
guez Diéguez, 1988, págs. 79-83).

2.2.1.2.3.2.1. El globo

El globo o bocadillo (del inglés ballon) muestra, generalmen-
te, el parlamento de un personaje. Sus partes se clasifican en 
los siguientes elementos: silueta, delta y contenido. La silueta 
es la superficie destinada a los elementos comunicativos. 
Mientras que, el delta es una especie de apéndice que forma 
un ángulo agudo, que señala la dirección del emisor del men-
saje (Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 79-83). 

Los globos requieren la cooperación del lector, quien debe 
leerlos en orden, para que los diálogos cobren sentido. Si-
guen las reglas del texto normal, el orden de lectura y depen-
den de la posición del hablante (Eisner, 1985, págs. 27-39). 

A continuación, se desarrolla la morfología del bocadillo y 
algunas de sus variantes11: 

• La silueta convencional corresponde a una línea que 
delimita un óvalo o nube, pero posee variantes estéticas 
y funcionales. Se pueden superponer globos o combinar. 
La “silueta compuesta” se realiza mediante la alineación 
de varios globos enlazados entre sí, que comparten un 
solo delta. La “silueta icónica” tiene significación adjetiva, 
reforzando la historia. La “silueta ausente”, de poco uso, 
se da cuando el texto está flotando sobre el dibujo o por 
fuera de la viñeta (Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 79-83).

• El delta (o cola) confiere direccionalidad y otorga un ori-
gen al mensaje. Es un ángulo agudo que puede adoptar 
muchas formas y largos. El “delta en sierra” se muestra por 
medio de líneas quebradas convergentes, es un elemento 
cualitativo que indica un grito, la voz de un teléfono o 
una radio. El “delta de burbujas” está formado por una se-
rie de círculos y corresponde al pensamiento no audible 
de un personaje. El “delta múltiple” se utiliza cuando hay 
un conjunto de emisores para el mismo mensaje (Rodrí-
guez Diéguez, 1988, págs. 79-83).
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Nota 11. Al ser convenciones, pueden 
variar dependiendo de la tradición de 
la historieta a la que pertenezcan. En 
este caso, los ejemplos son los utiliza-
dos en algunas formas occidentales de 
la historieta. 



43

• El contenido del globo es principalmente verbal. Puede 
realizarse con un lettering o una rotulación expresiva12. 
Otra posibilidad es el uso de onomatopeyas, que repre-
sentan sonidos o ruidos. También se puede recurrir al 
contenido icónico, como si fuera una nueva viñeta dentro 
del globo, donde se crea una representación visual de la 
expresión verbal (Rodríguez Diéguez, 1988, págs. 79-83). 

Dentro del contenido, también aparecen sonidos inarticula-
dos. Estos provienen de la boca, lo que los hace distintos a 
las onomatopeyas. Ejemplo de esto son: “auf”, “augh”, “brrr”, 
“ñam”, “uf”, “sigh”, “ejemp”, “mua”, entre otros (Gubern, 1979, 
págs. 113-159).

2.2.1.2.3.2.2. La onomatopeya

Las onomatopeyas son fonemas con valor gráfico que sugie-
ren acústicamente el ruido de una acción o de un animal. Tie-
nen valor fonético y gráfico, al igual que los bocadillos. Están 
vinculadas al origen imitativo del lenguaje, donde se intenta-
ba reproducir el sonido de los objetos. Muchos términos del 
inglés siguen este esquema, como “ring”, “click” o “crack”. La 
representación verbal de estos sonidos va cambiando según 
el idioma y el país (Gubern, 1979, págs. 113-159). 

2.2.1.2.3.3. Interacción icónico-verbal dentro de la 
viñeta
Luego de haber planteado que los dos lenguajes de la histo-
rieta se integran, McCloud realiza una categorización de esta 
relación dentro de las viñetas, especialmente pensada para 
el medio: 

1. Palabras específicas: Donde el dibujo ilustra, pero no vie-
ne a añadir nada a un texto ya completo. 

2. Dibujos específicos: Las palabras vienen a aportar una 
mera banda de sonido a una secuencia básicamente visual. 
Como podrían ser las onomatopeyas en una secuencia de 
acción. 

3. Duales: Tanto las palabras como el dibujo dicen básica-
mente lo mismo. El mensaje se repite en ambos lenguajes.

4. Aditivo: Las palabras amplían una imagen o viceversa, las 
imágenes desarrollan a la palabra. 

5. Paralelo: Palabras y dibujos siguen caminos muy diferen-
tes, paralelos, sin entrar en contacto.

6. Montaje: El texto comparte con el dibujo, al mismo nivel.
Este caso se da generalmente en onomatopeyas, donde 
su trazo también es un elemento expersivo (1993, págs. 
152-154).
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Nota 12. La rotulación expresiva, que es 
analizada especialmente en “El cómic y 
el arte secuencial”, ha perdido protago-
nismo con la popularización de la com-
putación y las fuentes digitales. 



2.2.1.2.4. El montaje13  
El montaje desde la narrativa, en la historieta y en el cine, se 
basa en la selección de espacios y tiempos significativos. Para 
crear la narración, estos se articulan, generando un “ritmo” 
dentro del proceso de lectura. Se puede utilizar el lenguaje 
del cine para su estudio. Sus unidades son: secuencia, escena, 
plano y viñeta. La secuencia es una unidad de acción dramá-
tica, la escena es unidad de tiempo y/o lugar (Gubern, 1979, 
págs. 161-179).

Se pueden articular mediante una narración lineal, que repre-
senta una progresión cronológica. Por otro lado, la narración 
paralela permite mostrar varias acciones, que suceden en 
distintos lugares, expuestas al mismo tiempo. Ambos casos se 
sirven de la “línea de indicatividad” para establecer sus respecti-
vas secuencias (Gubern, 1979, págs. 161-179).

El espacio que queda entre las viñetas, o “calle”, es vital para el 
proceso de montaje. Es el área que el lector identifica con la 
clausura, donde la mente une las viñetas contiguas. McCloud 
llama a la conexión entre viñetas adyacentes como transicio-
nes14 y establece los siguientes tipos:

1. Momento a momento: requiere una clausura muy peque-
ña. El tiempo que pasa entre una viñeta y la próxima es 
muy pequeño. Un ejemplo puede ser literalmente un abrir 
y cerrar de ojos o diferentes momentos de un movimiento 
continuo.

2. Acción a acción: Representan un solo elemento que pro-
gresa. Esta transición puede mostrar momentos diferentes 
de lo que se entiende como una sola acción o proceso. Un 
ejemplo puede ser un jugador que levanta el bate y, en la 
siguiente viñeta, golpea la pelota.

3. Tema a tema: Sigue una escena o idea. Involucra al lector 
en un mayor grado, ya que es este quien le da sentido a la 
transición. El ejemplo clásico es una persona empuñando 
un cuchillo junto a otra y, en la siguiente viñeta, solo se 
muestra un grito; el lector interpreta que se ha cometido un 
asesinato.

4. Escena a escena: Plantea una diferencia de espacio y 
tiempo considerable. Para entender esta transición el lector 
debe hacer uso de razonamiento deductivo. Generalmente 
esta transición cuenta con la ayuda del cartucho, que preci-
sa aspectos del tiempo o espacio.

5. Aspecto a aspecto: Las viñetas muestran diferentes aspec-
tos de un lugar, ideo o ánimo; generalmente en un mismo 
tiempo. 

6. Non séquitur: No hay relación lógica entre las viñetas 
(1993, págs. 70-72).
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Nota 13. Montaje, Elipsis y Clausura 
son tres conceptos que se refieren a un 
mismo fenómeno, pero que lo abordan 
desde diferentes áreas. Así la clausura 
se refiere a la capacidad de compren-
sión de un todo a partir de partes. Elip-
sis se refiere a la omisión de partes sin 
alterar el sentido del todo. Y, por último, 
el montaje se refiere al proceso de se-
lección de estas partes pensando en 
generar un todo. 

Nota 14. Gubern también establece 
tipos de transiciones, agrupándolas en 
dos categorías: “estructuras espaciales 
de montaje” y “estructuras temporales y 
psicológicas del montaje”. En este caso, 
las estructuras espaciales se omiten, por-
que la clasificación está muy ligada al 
cine, en cambio McCloud realiza un aná-
lisis específico para la historieta. 
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Desde lo narrativo, Gubern establece las siguientes estructuras 
temporales y psicológicas:

• El ralentí crea la ilusión de que la narración discurre en un 
tiempo irreal, dilatado artificialmente, aunque solo altera el 
ritmo de la narración. La alteración se da por la acumulación 
de viñetas o multiplicación de espacios. 

• Flash-back y flash-forward son cortes bruscos en la conti-
nuidad temporal. Uno evoca el pasado y el otro anticipa el 
futuro, respectivamente. 

• Sueños y percepciones subjetivas son otro tipo de estruc-
turas psicológicas (1979, págs. 161-179). 

2.2.1.2.4.1. La macrounidad 
La macrounidad significativa es la globalidad de la historieta 
entendida como objeto. Es una síntesis de todos sus elementos. 
De esta estructura depende la línea de lectura. Además, posee 
una estética global determinada por factores como: el montaje, 
el color o el estilo del dibujante. Si se sigue el análisis hacia sus 
elementos particulares, se encuentran las páginas y las viñetas 
(Gubern, 1979, págs. 105-112). 

La “superviñeta” es el concepto que indica el tratamiento de 
la página como contenedor, ya que también puede expresar 
cierta sensación o emoción. Al igual que la viñeta, actúa como 
si fuera un plano, haciendo un símil con el cine. La página debe 
ser trabajada como una unidad de contención, al igual que las 
viñetas y los globos. Tiene su propia duración de lectura, tiem-
po y ritmo. Aunque, prioritariamente debería subordinarse al 
contenido, no buscar la estética de su estructura (Eisner, 1985, 
págs. 27-101). 

Aquí no se habla de página o libro como macrounidad, por-
que son nociones que han cambiado en los últimos años, con 
la aparición del webtoon. Este término se refiere a las histo-
rietas publicadas en páginas webs, generalmente a color. Fue 
acuñado en Corea del Sur, donde estas historietas con influen-
cia japonesa se popularizaron. El Webtoon se caracteriza por 
estás compuesto por un solo gran lienzo vertical, que se lee 
de abajo hacia arriba. Esta estructura carece completamente 
de la página, o desde otro punto de vista, podría decirse que 
es una sola gran página15 (entendida como imagen digital). 
La gran fortaleza de este formato es que la “línea de indicati-
vidad” impide que el receptor se adelante en la lectura de las 
viñetas. Otro aspecto importante, es que las calles pasan a ser 
elementos gráficos y jugando un rol más preponderante en la 
regulación del ritmo de lectura (Cho, 2016).
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Nota 15. Siguiendo la idea de Gubern, se 
entendería como macrounidad. 



2.2.2. Educación
Existen diferentes definiciones para la palabra “educación” en el dic-
cionario: “Acción y efecto de educar”, “crianza, enseñanza y doctrina 
que se da a los niños y a los jóvenes” e “instrucción por medio de la 
acción docente.” (Real Academia Española, s.f., definición 1, 2 y 3).

Como fenómeno, la educación es una vivencia común, en tanto se 
da dentro del proceso de desarrollo del sujeto como ser humano. 
Muchas veces, se usa esta palabra para designar acontecimientos 
cotidianos relacionados con lo educativo. Generalmente se relacio-
na con términos como enseñanza, aprendizaje, condicionamiento 
o doctrina; por lo que hay cierta indeterminación sobre su signifi-
cado (Navas, 2004, págs. 30-34). 

Desde una perspectiva etimológica, el término viene de las pa-
labras en latín educere y educare. Educere, se refiere a “conducir 
fuera de”, “extraer de dentro hacia fuera”; refiriéndose a potenciar 
las capacidades del sujeto. Por otro lado, educare significa “criar” o 
“alimentar”; habla de las acciones que se realizan desde el exterior 
para formar al sujeto. De esta última perspectiva, se desprende la 
teoría de que la educación es parte del proceso de socialización 
(Navas, 2004, págs. 30-34).

Del uso popular, se pueden distinguir dos rasgos de la educación. 
El primero se relaciona con el resultado de las prácticas del proceso 
de socialización, es decir, si el sujeto cambia su comportamiento 
de acuerdo con la sociedad. El segundo, se refiere al contenido o lo 
que se ha adquirido (Navas, 2004, págs. 30-34). 

La educación es un derecho humano desde la Declaración Univer-
sal de Derechos Humanos de 1948. Esta condición se ha ratificado 
en diversos tratados posteriores de la Organización de las Naciones 
Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO & UNICEF, 
Un enfoque de la educación para todos basado en los derechos 
humanos, 2008, pág. 7).

2.2.2.2. Educación en chile
La ley chilena, define educación como:

“[...] el proceso de aprendizaje permanente que abarca 
las distintas etapas de la vida de las personas y que tiene 
como finalidad alcanzar su desarrollo espiritual, ético, 
moral, afectivo, intelectual, artístico y físico, mediante la 
transmisión y el cultivo de valores, conocimientos y des-
trezas.” (Ministerio de Educación, LEY Nº20.370, 2009).

La educación chilena respeta los diversos derechos humanos y la 
identidad nacional. Además, busca el desarrollo personal para con-
tribuir al desarrollo del país (MINEDUC, LEY Nº20.370, 2009).

Es deber y derecho de los padres educar a sus hijos. El estado 
debe dar protección a este ejercicio y su perfeccionamiento; ase-
gurando el acceso y la permanencia a una educación inclusiva y 
de calidad. El nivel parvulario debe ser promovido por el estado y 
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garantizando su acceso gratuito. La educación básica y media son 
obligatorias y el estado debe sustentar un sistema de acceso sin 
costo (MINEDUC, LEY Nº20.370, 2009).

El sistema de educación tiene tres variantes de establecimientos 
educacionales: estatal, privado y subvencionado. Los padres y apo-
derados tienen la libertad de elegir el tipo de establecimiento para 
sus hijos (MINEDUC, LEY Nº20.370, 2009).

La educación tiene dos variantes: formal e informal. El primer tipo 
se basa en un proceso estructurado en distintos niveles, que fun-
ciona de manera sistemática y secuencial. En cambio, la enseñanza 
informal abarca los procesos de desarrollo personal, no impartidos 
por un establecimiento educacional. La educación no formal no es 
estructurada y es entregada por el entorno de la persona, como: la 
familia, los medios de comunicación y la experiencia laboral (MINE-
DUC, LEY Nº20.370, 2009).

El sistema educativo nacional se basa en la constitución y en tra-
tados internacionales. Además de inspirarse en principios como: 
universalidad, gratuidad, calidad, equidad, autonomía, diversidad, 
participación, flexibilidad, integridad e inclusión, sustentabilidad, 
interculturalidad y dignidad (MINEDUC, LEY Nº20.370, 2009). 

Volviendo a la educación formal, esta se divide en cuatro niveles: 
parvularia, básica, media y superior. La educación parvularia está 
enfocada en niños desde su nacimiento hasta el ingreso en la 
educación básica. La educación básica se centra en la formación 
integral de los alumnos. La educación media expande y profundi-
za lo aprendido en la educación básica. Esta última etapa ahonda 
en diversas áreas, se divide en formación general y formaciones 
diferenciadas. Los planes diferenciados son: humanístico-cientí-
fica, técnico-profesional, artística u otras. La educación superior 
tiene por objetivo formar al estudiante de manera avanzada en 
diversas áreas. Para el ingreso, se requiere como mínimo el nivel 
de enseñanza media. La enseñanza superior otorga títulos como 
técnico nivel superior, profesional, grados académicos o universi-
tarios. Los establecimientos reconocidos que imparten la educa-
ción superior son: universidades, institutos profesionales, centros 
de formación técnica y academias de policías y fuerzas armadas 
(MINEDUC, LEY Nº20.370, 2009).  

También existen otras modalidades dentro de estos niveles, para 
personas con requerimientos específicos: educación especial o 
diferenciada, educación de adultos y otras con respecto a la ley 
(MINEDUC, LEY Nº20.370, 2009).
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2.2.2.2.1. Plan de estudio de primero y 
segundo año de educación media
Los planes y programas de estudio de educación básica y 
media deben ser elaborados por el Ministerio de Educación 
y aprobados por el Consejo Nacional de Educación. Estos 
planes son obligatorios para los establecimientos que no 
cuenten con los propios, para primero y segundo medio son 
los siguientes: 
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2.2.2.2.2. Plan de estudio de tercero y cuarto 
año de educación media
El plan de estudios para formación general de tercero y cuarto año 
tiene tres modalidades: científico-humanista, técnico-profesional 
y artística. Para cualquiera de estas opciones, el tiempo mínimo es 
de 42 horas semanales en jornada completa diurna. Las horas se 
distribuyen en tres categorías: formación general, formación dife-
renciada y de libre disposición (MINEDUC, Plan de estudios para 3° 
y 4° año medio, 2019). 
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Ilustración 9. Plan de estudio para 1º 
año de Educación Media, para aquellos 
establecimientos educacionales recono-
cidos que no se encuentren adscritos al 
Régimen de Jornada Escolar Completa 
Diurna. MINEDUC. Imagen obtenida de la 
página web Currículum Nacional.

Ilustración 10. Plan de estudio para 2º 
año de Educación Media, para aquellos 
establecimientos educacionales reco-
nocidos que se encuentren adscritos al 
Régimen de Jornada Escolar Completa 
Diurna. MINEDUC. Imagen obtenida de la 
página web Currículum Nacional.
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Ilustración 11. Esquema de síntesis del 
Plan de Formación Diferenciada Humanís-
tico-Científico. Mineduc. Imagen obtenida 
de la página web currículum Nacional: 
https://www.curriculumnacional.cl/614/
articles-134351_recurso_plan.pdf

El plan general es obligatorio para las tres diferenciaciones y 
contempla las siguientes asignaturas: “lenguaje y literatura”, 
“matemáticas”, “educación ciudadana”, “filosofía”, “inglés” y 
“ciencias para la ciudadanía”. En total corresponden a 14 horas 
semanales. El plan común de formación general electivo está 
conformado por tres diferenciaciones, conformadas por las 
siguientes asignaturas: “historia, geografía y ciencias sociales”, 
“artes”, “educación física y salud” y *“religión” (MINEDUC, Plan de 
estudios para 3° y 4° año medio, 2019).

El plan de elección diferenciada humanístico-científico se fun-
damenta en base a los principios de electividad, profundización 
y exploración. El estudiante debe elegir libremente tres asigna-
turas por nivel, cada una de seis horas de duración. El estableci-
miento debe ofrecer como mínimo 6 asignaturas, de un total de 
27 disponibles. Además, la institución debe cubrir por lo menos 
dos de las tres áreas. El área A contempla: “lenguaje y literatura”, 
“filosofía”, “historia” y “geografía y ciencias sociales”. El área B 
incluye: “matemática” y “ciencias”. Y, por último, el área C agrupa: 
“Artes” y “Educación física y salud”. El plan tiene una duración 
de 18 horas semanales (MINEDUC, Plan de estudios para 3° y 4° 
año medio, 2019). 

https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-134351_recurso_plan.pdf
https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-134351_recurso_plan.pdf


2.2.2.2.3. Estudio de ciencia en educación 
media según planes del MINEDUC
A partir de la revisión de los planes para las asignaturas de 
ciencias de enseñanza media del MINEDUC, se realizó la si-
guiente tabla para exponer sus contenidos:
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Ilustración 12. Tabla con asignaturas científicas y sus unidades, del plan 
de estudios para enseñanza media del MINEDUC. Elaboración propia 
(MINEDUC, Programa de Estudio 3° o 4°. Ciencias para la ciudadanía, 2019) 
(MINEDUC, Química. Programa de estudio. Actualización 2009. Cuarto año 
medio, 2015) (MINEDUC, Biología. Programa de estudio. Actualización 2009. 
Cuarto año medio., 2015) (MINEDUC, Física. Programa de estudio. Actualiza-
ción 2009. Cuarto año medio) (MINEDUC, Ciencias Naturales. Programa de 
estudio. Primero medio, 2016).



2.2.3. Ciencia
Según la RAE, la ciencia es un “Conjunto de conocimientos 
obtenidos mediante la observación y el razonamiento, sistemá-
ticamente estructurados y de los que se deducen principios y 
leyes generales con capacidad predictiva y comprobables experi-
mentalmente”. Otra rama son las ciencias naturales: “[...] como la 
botánica, la zoología y la geología, se ocupan del estudio de la 
naturaleza.” (Ciencia, s.f., definición 1 y 10).

Etimológicamente la palabra ciencia se puede interpretar como 
“saber”, pero no todos los saberes son científicos. Para estable-
cer una diferencia, Parménides y Platón, ocupan las palabras 
“episteme” (saber científico verdadero) y “doxa” (opinión, entre 
el saber y la ignorancia). En la actualidad, la ciencia tiene como 
objetivo formular leyes del comportamiento fenoménico. Estas 
leyes se basan en la predicción completa o estadística, la des-
cripción y la comprobación por observación y experimentación. 
Un punto de vista es que existen “las ciencias”, que se clasifican 
según la afinidad de sus objetos de estudio. La clasificación de 
estas ha variado a lo largo de la historia (Salvat Editores, 1979, 
págs. 759-760). 

2.2.3.1. El método científico
“La metodología de la investigación científica consti-
tuye un conjunto de métodos, leyes y procedimientos 
que orientan los esfuerzos de la investigación hacia la 
solución de los problemas científicos con un máximo 
de eficiencia. El método se basa en el desarrollo de 
distintas etapas que conducen al establecimiento de 
una conclusión válida sustentada en la verificación de 
una hipótesis y supuestos de la investigación realizada” 
(Otzen, Manterola, Rodríguez Núñez, & García Domín-
guez, 2017). 

En resumidas cuentas, los pasos que se deben seguir para llevar 
a cabo una investigación bajo este método son: observar, plan-
tear preguntas, generar una hipótesis (explicación que se puede 
poner a prueba), realizar una predicción, conducir el experi-
mento, buscar la conclusión y reportar los resultados. El proceso 
se puede repetir con nuevas hipótesis o predicciones (Otzen, 
Manterola, Rodríguez Núñez, & García Domínguez, 2017; Khan 
Academy, s.f.).

2.2.3.2. Historia de la ciencia
Los primeros vestigios de lo que se puede llamar ciencia se 
encuentran en las civilizaciones mesopotámica y egipcia. Los 
egipcios tenían conocimiento de matemática, aritmética, geo-
metría, astronomía, medicina y farmacéutica. Los babilónicos te-
nían bastos conocimientos de astronomía y matemáticas (Salvat 
Editores, 1979, págs. 759-760).
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La civilización griega cambió el paradigma, racionalizando la 
forma de entender el mundo. Dieron a los números una na-
turaleza real e independiente como fundamento del mundo 
sensible. Establecieron la cosmología de los cuatro elementos y 
propusieron la idea de que los cuerpos están compuestos por 
átomos. Comenzaron los estudios de medicina con los escritos 
hipocráticos, que incluía métodos de observación y diagnóstico. 
Con la academia y el liceo se iniciaron los centros de formación 
científica. Aristóteles propone la lógica para analizar las formas 
de razonamiento. También aportaron considerablemente en 
campos como la geometría, la estática, la hidrostática, la teoría 
de las figuras cónicas y la trigonometría (Salvat Editores, 1979, 
págs. 759-760).

Durante la edad media, el gran avance anterior se detuvo. Los 
árabes distribuyeron las ideas griegas de álgebra por occidente. 
Predominaban las ideas cristianas del geocentrismo y un cosmos 
finito. Pero, las escuelas de Oxford y de los normalistas de París 
declararon que la experiencia debía ser la fuente de los conoci-
mientos científicos (Salvat Editores, 1979, págs. 759-760).

Durante el renacimiento, con la invención de la imprenta, los 
textos clásicos y los viajes de descubrimiento, se renovaron las 
ciencias. Hubo avances en mecánica, anatomía y alquimia (apor-
tando a la química actual). Copérnico introdujo la teoría helio-
céntrica, cambiando la visión del cosmos. Francis Bacon realizó 
investigaciones empíricas, de acuerdo con la lógica deductiva 
(Salvat Editores, 1979, págs. 759-760). 

La ciencia moderna nace en el siglo XVII. Galileo Galilei lo refle-
ja con su frase “La naturaleza está en lenguaje matemático”. Él 
mismo, con su telescopio, pudo observar los astros y defendió 
la teoría de Copérnico. También destaca la geometría analítica 
de Descartes, en la matematización de lo real. Kepler expo-
ne las leyes del movimiento elíptico de los planetas. Newton 
desarrolla la ley de gravitación universal y las bases de la me-
cánica. Surgen los principios de la termodinámica. Lavoisier y 
Mendeléyev impulsan la química moderna. Ya están presentes 
la física, la química, la bioquímica, la fisiología y la embriología. 
Se determinó la clasificación de los seres vivos, se desarrollo la 
anatomía comparada, se creó el microscopio y la bacteriología 
es impulsada por Pasteur. Darwin planteó la evolución biológica 
y la selección natural. La fe en la ciencia da origen al positivismo, 
que influyó en el desarrollo de las ciencias (Salvat Editores, 1979, 
págs. 759-760).

En la época contemporánea se descubrieron las leyes de la he-
rencia genética, las mutaciones, los procesos metabólicos bási-
cos y se estudiaron los virus. La psicología, sociología y economía 
se acercan a la ciencia mediante la estadística. Se desarrolló la 
teoría de los conjuntos, la teoría del electromagnetismo, se ex-
perimentó con rayos X, radioactividad y se desintegró el átomo. 
Nació la mecánica cuántica, el principio de incertidumbre de Hei-
senberg y el probabilismo estadístico. Einstein propuso la teoría 
de la relatividad especial y general, replanteando la física. Esta 
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última sigue ocupando de la ampliación de la mecánica cuántica 
al núcleo y partículas elementales (Salvat Editores, 1979, págs. 
759-760).

Durante el siglo XXI se han desarrollado avances notables como 
el descifrado del genoma humano, la reprogramación celular y 
el hallazgo de nuevos vestigios de homínidos. Por otro lado, se 
han logrado encontrar exoplanetas similares a la Tierra y se logró 
encontrar agua en Marte. El desarrollo de la nanotecnología es 
clave para el avance las ciencias y el desarrollo de nuevos mate-
riales, como el grafeno, trae nuevas posibilidades para la física 
cuántica y el desarrollo de la tecnología. Se confirmó la existen-
cia del Bosón de Higgs y se realizó la demostración de la conjetu-
ra de Poincaré (Fita, 2013). 

2.2.3.3. Ciencia en Chile
Según la OCDE (Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económicos), Chile debe avanzar hacia una sociedad del cono-
cimiento para potenciar su desarrollo social y económico. Pero 
esto es complejo, ya que nuestro país cuenta con siete veces 
menos investigadores por millón de personas, que el promedio 
de los países de la OCDE. Este fenómeno también afecta a otras 
áreas como ciencias sociales, humanidades y artes. El problema 
se podría combatir invirtiendo en la educación científica de los 
jóvenes y trayendo de vuelta a los científicos que se han ido al 
extranjero (Palabra Pública, 2017). 

Entre los problemas que ocasionan la falta de científicos están la 
baja valoración de la actividad científica creativa, la falta de apo-
yo económico e institucional, la falta de inversión y la carencia 
de difusión. Otro punto importante, es que la promoción de las 
ciencias se enfoca en mejorar la actividad productiva, en vez del 
aprendizaje de ciencias básicas (Palabra Pública, 2017).

Sin embargo, no todo es negativo. Durante 2018 se creó el 
“Ministerio de Ciencia, Tecnología, Conocimiento e Innovación”. 
Su objetivo es asesorar al presidente en políticas enfocadas en 
dichas áreas. Buscando contribuir al desarrollo del país mediante 
el patrimonio cultural, educativo, social y económico; con un en-
foque de identidad nacional y sostenibilidad del medioambiente 
(Ministerio del Interior y Seguridad Pública, 2018).

A pesar de los factores negativos, en Chile se han realizado des-
cubrimientos importantes. Lo más evidente es el aporte del país 
en la astronomía, ya que muchos telescopios importantes se en-
cuentran en la zona norte, por sus cielos privilegiados (Ministerio 
de Ciencia, 2020). En la misma línea, Maritza Soto logró encon-
trar un exoplaneta a 293 años luz. Otra astrónoma chilena, María 
Teresa Ruiz, descubrió la primera estrella enana café. En otro 
ámbito, Humberto Maturana y Francisco Varela fundamentaron 
el fenómeno de la vida por medio del concepto de la autopoie-
sis, que describe la capacidad de los seres vivos de reproducirse, 
crearse y reparar sus propios elementos. Pablo Valenzuela desa-
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rrolló la vacuna contra la hepatitis B (usada en planes de salud 
de muchos países), secuenció el genoma del VIH y descubrió el 
virus de la hepatitis C. Además, Horacio Croxatto, creó el primer 
anticonceptivo subdérmico (Martínez-Conde, 2017).  

2.2.3.4. La divulgación científica
La divulgación del conocimiento científico trata de explicar 
el quehacer de los científicos a la comunidad que no tiene 
un conocimiento especializado sobre el tema. El objetivo es 
democratizar los conocimientos, aunque muchas veces solo 
se entrega una mirada superficial. Debe tener en cuenta el 
leguaje, el contexto, la estructura del discurso y estrategias 
afectivas, para una comunicación eficiente. Por esto es nece-
sario trabajar en la reapropiación social de los conocimientos 
científicos, para que la ciudadanía tome decisiones sobre las 
problemáticas que la afectan (Santos, 2010). 

Para establecer un contrapunto, la “difusión científica” es la 
propagación del conocimiento entre especialistas, con un 
lenguaje complejo y una estructura especializada. El discurso 
científico escrito es un conjunto de géneros discursivos como 
los papers, informes, protocolos, proyectos o manuales. Este 
discurso entrega conocimientos nuevos de parte del investi-
gador, mediante definiciones, ejemplos, lenguaje formal, uso 
de imágenes y alto grado de especificidad de los términos, 
entre otros recursos (Santos, 2010).

2.2.3.5. División de las ciencias
A lo largo de la historia se han propuesto diferentes clasifi-
caciones de la ciencia, según distintos criterios. La tarea de 
pensar esto corresponde a la epistemología. En la actualidad 
se utiliza la clasificación en dos ramas: Formales y Fácticas. 
Esta se realiza a partir de criterios como métodos, entidades 
y enunciados. Entre las Ciencias Formales están la Lógica y la 
Matemática. Las ciencias fácticas se dividen en Naturales y 
Sociales (o Humanas) (Alicia, 1995).

Las Ciencias Formales no son empíricas, es decir, no hacen 
referencia a la realidad. La naturaleza de su objeto de estudio 
tiene varias respuestas. Utilizan el método de la deducción. 
Tienen un doble rol, ya que se ocupa de sus propios proble-
mas, al mismo tiempo que sirven de instrumento para otras 
ciencias (Alicia, 1995). 

Las Ciencias Fácticas estudian fenómenos limitados de lo 
real. Deben poner a prueba sus enunciados contraponiéndo-
los con la realidad. Sus unidades de análisis más importantes 
son las teorías, sistemas de conocimiento y creencias (Alicia, 
1995). 
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Ilustración 13. Esquema basado en la clasificación de las ciencias planteada en el libro 
“Introducción a la Epistemología y la Metodología de la Ciencia” de Alicia E. Gianella. 
Elaboración propia.
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2.3. Estado del arte
2.3.1. Libros
• Dale, Edgar (1951). Métodos de enseñanza audiovisual. México, 

Editorial Reverté, S.A. (págs. 342 a 346).

• Eisner, Will (1990). El Comic y el arte secuencial. Teoría y práctica 
de la forma de arte más popular del mundo. (3ra. Ed.) Barcelona, 
Editorial Norma. (165 págs.).

• Berndt, J. (2017). Manga meets Science: Going beyond the Edu-
cation-Entertainment Divide. En Leinfelder, R.; Jens Kirstein, A.; 
Schleunitz. M; (Eds.) (2017). Science meets Comics. Proceedings 
of the Symposium on Communicating and Designing the Future 
of Food in the Anthropocene. Berlín, Christian A. Bachmann 
Verlag. (41-60). 

• McCloud, Scott (1960). Entender el cómic. El arte invisible. (4ta. 
Ed.). Bilbao, Astiberri Ediciones. (215 págs.).

• Rodríguez Diéguez, José Luis (1991). El comic y su utilización 
didáctica. Los tebeos en la enseñanza. México, Ediciones G. (156 
págs.).

2.3.2. Artículos
• Affeldt, F., Meinhart, D. & Eilks, I. (2018). The use of comics in 

experimental instructions in a non-formal chemistry learning con-
text. International Journal of Education in Mathematics, Science 
and Technology, año 6, n°1. Turquía, International Journal of 
Education in Mathematics, Science and Technology, p. 93-104. 
Recuperado de: https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1168690.pdf 

• Aguayo, Juan. (1975). Métodos y técnicas audiovisuales. Revista 
de trabajo social, n° 14. Santiago, UC., p. 14-43.

• Aragón Johnson, J. A.; Gómez Salazar, L. E.; Gómez Hernández, 
M. M. (2009). El cómic es cosa seria. El cómic como mediación 
para la enseñanza en la educación superior. Anagramas, vol. 7, 
n°14. Medellín, Universidad de Medellín, p.13-32. 

• Chung, B. S.; Park, E.; Kim S.; Cho S.; Chung M. S. (2016). Comic 
Strips to Accompany Science Museum Exhibits, vol 5, n°5. Cana-
dian Center of Science and Education, p. 141-146. Recuperado 
de: https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1117794.pdf

• Gambero Barrero, R. (2010). La Utilización Didáctica de los 
Cómics. Revista digital para profesionales de la enseñanza, n°10. 
Andalucía, Federación de Enseñanza de C.C.O.D. de Andalucía.

• Hosler, J. y Boomer K. B. (2017). Are Comic Books an Effective 
Way to Engage Nonmajors in Learning and Appreciating Science?. 
Life Sciences Education, vol. 10, N° 3. Maryland, American Socie-
ty for Cell Biology. Recuperado de: https://www.lifescied.org/
doi/10.1187/cbe.10-07-0090
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2.4. Discusión bibliográfica
2.4.1. Historietas sobre ciencia
Artium. (s.f.). Ciencia a través del cómic. Artium. Recuerado de: 
https://catalogo.artium.eus/dossieres/exposiciones/las-vine-
tas-se-llenan-de-ciencia/ciencia-traves-del-comic

Este artículo está basado en la documentación de una exposi-
ción llamada “Las viñetas se llenan de ciencia”, realizada entre 
2016 y 2017 de DokuArt, Biblioteca y Centro de Documenta-
ción. Realiza un recorrido histórico por el mundo de las histo-
rietas, buscando referencias científicas en su contenido. Toma 
diferentes referentes, como Rodolphe Töpffer, la revista TBO, 
Flash Gordon, los cómics de Marvel, Astroboy y Mazinger Z, entre 
otros. Al final, describe la historieta de divulgación científica 
actual, a través de diferentes series como Les Aventures d’Ansel-
me Lanturlu, Les Aventures d’Anselme Lanturlu, The Oobik, XKCD y 
Neandertal. 

Campillo, S. (2019). Cómics y ciencia: la divulgación científica 
con héroes y villanos de papel. Xataka. Recuperado de: https://
www.xataka.com/investigacion/comics-ciencia-divulga-
cion-cientifica-heroes-villanos-papel

Este texto corresponde a una revisión sobre la historieta de 
divulgación científica, a partir de la entrevista a cuatro autores: 
Carlos Pazos, Carlos Romá, Miriam Rivera y Jesús Sánchez. Cada 
uno expone su visión sobre la relación entre las historietas y la 
ciencia, así como su proceso creativo. Además, se realiza una 
pequeña introducción que vincula la historieta científica con la 
historieta de ciencia ficción. 

La Vanguardia. (2017). ¿Enseñan ciencia los cómics? El cómic es 
una herramienta para divulgar temas de salud. La Vanguardia.  
Recuperado de: https://www.lavanguardia.com/economia/
management/20170920/431421183112/ciencia-comics.html

Este artículo es una breve revisión sobre las historietas de 
divulgación científica a partir de los comentarios de un par de 
autores. 
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2.4.2. Historieta educativa 
Aguayo, Juan. (1975). Métodos y técnicas audiovisuales. Revista 
de trabajo social, n° 14. Santiago, UC., p. 14-43.

Este artículo está centrado en el análisis del proceso de comuni-
cación para educadores y trabajadores sociales. Además, pro-
fundiza en los principios de aprendizaje y material audiovisual, 
estableciendo ciertas nociones del uso de estos elementos. Pos-
teriormente, realiza un análisis sobre la clasificación del material 
audiovisual basado en el esquema del “triángulo de la experien-
cia”. Para finalizar, se centra en el trabajo intelectual en adultos 
y el material audiovisual: exponiendo diferentes estrategias de 
comunicación, proponiendo materiales y consejos de trabajo. No 
menciona la historieta dentro de las herramientas. 

Aragón Johnson, J. A.; Gómez Salazar, L. E.; Gómez Hernández, 
M. M. (2009). El cómic es cosa seria. El cómic como mediación 
para la enseñanza en la educación superior. Anagramas, vol. 7, 
n°14. Medellín, Universidad de Medellín, p.13-32. 

Este estudio se centra en uso de historietas en el ámbito universi-
tario, de la ciudad de Medellín, Colombia. No se encontraron an-
tecedentes de su uso práctico, por lo que se centró en el análisis 
de fuentes documentales. Como conclusión se llegó a que, bajo 
ciertos parámetros de calidad, la historieta era un buen media-
dor para el aprendizaje en la educación superior o en cualquier 
otro nivel. Además, se analizan los factores de su ausencia como 
herramienta en la educación superior. 

Bahamonde O., J. (2006). Web comics: aprendizaje en cuadritos: 
comics online complementarios al aprendizaje (Tesis de pregra-
do). Universidad de Chile, Santiago. Disponible en: http://repo-
sitorio.uchile.cl/handle/2250/100826

Este proyecto busca lograr un aprendizaje significativo por medio 
del cómic. Integra el mundo de la web y el comic interactivo. Se 
enfoca en alumnos de enseñanza básica, entre cuarto y sexto 
básico, con edades de entre 9 y 11 años. El cómic en sí trata sobre 
el desarrollo tecnológico del transporte público en Santiago. Los 
antecedentes se estructuran en torno al análisis de Rodríguez 
Diéguez en el Comic y su utilización didáctica. El webcómic está 
pensado para ser visto en el ordenador, sin el uso de scroll. 

Dale, Edgar (1951). Métodos de enseñanza audiovisual. México, 
Editorial Reverté, S.A. (págs. 342 a 346).

Este libro promueve el uso de materiales audiovisuales en la es-
cuela y otros ámbitos para un aprendizaje efectivo. Establece que 
ya no es necesario probar la eficiencia del material audiovisual en 
la enseñanza. Habla sobre el trabajo con signos y símbolos, for-
mando dos grupos de símbolos visuales (las historietas clasifican 
en el primer grupo).
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Gambero Barrero, R. (2010). La Utilización Didáctica de los 
Cómics. Revista digital para profesionales de la enseñanza, n°10. 
Andalucía, Federación de Enseñanza de C.C.O.D. de Andalucía.
Este artículo desarrolla las características del medio de la historieta, 
basándose en la estructura del libro El Cómic y su Utilización Didác-
tica. Luego, vincula la historieta con sus usos en el aula, con una vi-
sión amplia, ya que plantea que su utilización en una u otra asigna-
tura depende de la temática tratada. Además, señala que la misma 
historieta no solo fomenta la lectura de textos, sino que es una 
fuente válida de lectura de entretención y de educación. Adicional-
mente, más enfocado en el área educativa, resalta las ventajas de 
los trabajos en grupo de creación de historietas para estudiantes. 

Lewkowich, D. (2019). Talking to Teachers about Reading and 
Teaching with Comics: Pedagogical Manifestations of Curiosity 
and Humility, vol. 20, n°23. International Journal of Education 
& the Arts. Recuperado de: https://files.eric.ed.gov/fulltext/
EJ1236281.pdf

Este artículo es una investigación cualitativa sobre la enseñanza del 
cómic en la asignatura de inglés, en Canadá, a través de entrevistas 
con 15 profesores que estudian este medio. Se plantean diferentes es-
trategias educativas para la enseñanza de la historieta, desde la lectura 
meditativa hasta la creación libre. Los docentes exponen sus experien-
cias, sus dificultades y los beneficios del trabajo con el medio. 

Misrachi, C y Alliende, F. (1991). La historieta como medio edu-
cativo y como material de lectura. Lectura y Vida. Revista Lati-
noamericana de Lectura, año 12, n°3. Buenos Aires, Universidad 
Nacional de La Plata.

Los investigadores presentan un estudio sobre la historieta 
como medio educativo de contenido referido a la salud, en 
alumnos de tercero a octavo básico. Se realizó una historieta 
especialmente para la ocasión, titulada La patrulla de la salud, 
con tres números que se entregaron a los alumnos. La evalua-
ción también se realizó en apoderados y profesores. La investi-
gación arrojó resultados positivos, dando a entender que (bajo 
ciertos parámetros de calidad) era un buen medio educativo. 
Adicionalmente, la primera parte del texto incluye una breve 
investigación sobre el medio, donde destaca la descripción de 
la vía emotiva y racional. Es un estudio realizado en Chile, con 
una muestra importante de alumnos.

Ortiz Gutiérrez, J. (2009). El cómic como recurso didáctico en 
la educación primaria. Temas para la Educación. Revista digital 
para profesionales de la enseñanza, n°5. Andalucía, Federación 
de Enseñanza de C.C.O.D. de Andalucía.

Este artículo se basa en la idea de la historieta como trampolín 
para la lectura de textos tradicionales. Analiza su utilización en el 
aula, para alumnos de seis a doce años, plantea actividades. Con-
juntamente, realiza un análisis detallado de los beneficios que 
trae el uso de la historieta en el aula. El texto está enfocado en la 
actividad docente. Posee una bibliografía reducida. 
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2.4.3. Teoría de la historieta 
Eisner, Will (1990). El Comic y el arte secuencial. Teoría y práctica 
de la forma de arte más popular del mundo. (3ra. Ed.) Barcelona, 
Editorial Norma. (165 págs.).

Esta obra está compuesta a partir de una serie de ensayos publi-
cados en la revista The Spirit, correspondientes al curso de “Arte 
secuencial” de la Escuela de Artes Visuales de Nueva York. Will 
Eisner, plantea el cómic como un medio de comunicación serio, 
suficientemente importante como para ser estudiado. Analiza la 
historieta a partir de la imagen, el ritmo, la viñeta, la anatomía, la 
escritura, su aplicación y el área de aprendizaje. Además, la última 
versión cuenta con una ampliación sobre el trabajo digital. Es un 
texto usado de referencia en la mayoría de los estudios sobre las 
historietas, incluyendo las obras de McCloud. 

Berndt, J. (2017). Manga meets Science: Going beyond the Edu-
cation-Entertainment Divide. En Leinfelder, R.; Jens Kirstein, A.; 
Schleunitz. M; (Eds.) (2017). Science meets Comics. Proceedings 
of the Symposium on Communicating and Designing the Future 
of Food in the Anthropocene. Berlín, Christian A. Bachmann 
Verlag. (41-60). 

Este artículo realiza un análisis sobre las historietas japonesas 
dedicadas a la educación. Se aprecian dos vertientes, una dedi-
cada específicamente a la educación y otra en donde predomina 
la narración que incluye elementos educativos. En base a esta 
clasificación, se plantean ejemplos de series de contenido educa-
tivo, especialmente científico. Además, se da un breve vistazo a la 
industria coreana, en donde la historieta educativa tiene mucha 
importancia. 

McCloud, Scott (1960). Entender el cómic. El arte invisible. (4ta. 
Ed.). Bilbao, Astiberri Ediciones. (215 págs.).

En este libro, Scott McCloud realiza un análisis de la historieta 
a partir de sus conocimientos como autor de cómics. El análisis 
es personal y profundo, pero puede ser comprendido por un 
público general. Más que un análisis a partir de los lenguajes, 
como es lo habitual, se explica el proceso de su funcionamiento 
desde la perspectiva del lector. La definición de historieta plan-
teada por McCloud es una de las más citadas en los artículos 
sobre este tema. 
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Rivera, M. (s.f.). 4 acciones de comunicación científica en las que 
implementar un cómic para aumentar su impacto. Miriamriig, 
Biomiics, Biología en Cómics. Recuperado de: https://miriamri-
ig.com/

Este documento tiene el fin de persuadir a los visitantes de la pá-
gina de la autora, a contratar sus servicios de creación de historie-
tas. Expone las cuatro situaciones en donde considera que estos 
trabajos pueden generar un aporte al proceso de comunicación 
científica: notas de prensa, campañas de concienciación, mate-
rial educativo y material promocional para eventos. Al mismo 
tiempo, explica las propiedades que hacen a la historieta idónea 
para estos fines. También muestra ejemplos de sus obras, junto a 
diversas instituciones. 

Rodríguez Diéguez, José Luis (1991). El comic y su utilización didác-
tica. Los tebeos en la enseñanza. México, Ediciones G. (156 págs.).

El libro se encuentra dividido en dos partes: la primera habla 
sobre el tebeo y sus componentes; mientras que la segunda trata 
sobre su uso en el aula. La primera parte resulta ser un análisis 
muy completo de la historieta, enfocado en sus características, 
sus componentes y el mensaje. Es un libro comúnmente citado 
en los artículos sobre historietas y aprendizaje. 
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2.4.4. Estudios sobre las historietas en 
la educación científica
Affeldt, F., Meinhart, D. & Eilks, I. (2018). The use of comics in ex-
perimental instructions in a non-formal chemistry learning con-
text. International Journal of Education in Mathematics, Science 
and Technology, año 6, n°1. Turquía, International Journal of 
Education in Mathematics, Science and Technology, p. 93-104. 
Recuperado de: https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1168690.pdf

El trabajo práctico es vital para la educación científica, su falta 
puede desmotivar a los estudiantes. Se pueden utilizar formas 
alternativas simples para incentivarlos, como las historietas de 
instrucciones para el aprendizaje no formal de química. Pudiendo 
conectar la trama con las situaciones reales del estudiante. Este 
artículo se basa en las percepciones de alumnos de sexto grado 
(entre 11 y 13 años), del noreste de Alemania. Explica el uso de 
instrucciones de laboratorio en forma de cómic, para una activi-
dad basada en la química del agua. 

Chung, B. S.; Park, E.; Kim S.; Cho S.; Chung M. S. (2016). Comic 
Strips to Accompany Science Museum Exhibits, vol 5, n°5. Ca-
nadian Center of Science and Education, p. 141-146. Recupera-
do de: https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1117794.pdf

Se imprimieron 23 tiras cómicas para poner junto a las exhibicio-
nes del museo de ciencias coreano “Gwangju National Science 
Museo” (Lucerium). Luego, se evaluó su uso mediante un cuestio-
nario que tenían que resolver los visitantes. Los encuestados en-
contraron el recurso útil para la comprensión de las exhibiciones, 
por lo que es probable que aumenten el interés y la comprensión 
en este contexto. También son útiles para dar singularidad al 
museo. 

Hosler, J. (2018). Science Comics Can Save the World!. TEDxJu-
niataCollege. Recuperado de: https://www.youtube.com/wat-
ch?v=feTCOfJkq18

Jay Hosler es profesor, investigador y creador de cómics de di-
vulgación científica. En su charla, plantea que los cómics pueden 
usarse para resolver los problemas del mundo. Los científicos ya 
los usaban como esquemas y, aun hoy, se usan en situaciones de 
la vida cotidiana. Los cómics, mediante su narración, pueden des-
pertar emociones; grabando profundamente los conocimientos 
en las mentes. El asombro que originan en el lector, también es 
la fuente de motivación para que los científicos persistan en sus 
investigaciones. Muestra ejemplos de sus historietas y de su efec-
tividad en el ámbito educativo. Además, expone que no solo hay 
que hacer que se lean, sino también hay que invitar a los propios 
alumnos a realizar sus historietas. 
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Hosler, J. y Boomer K. B. (2017). Are Comic Books an Effective 
Way to Engage Nonmajors in Learning and Appreciating Scien-
ce?. Life Sciences Education, vol. 10, N° 3. Maryland, American 
Society for Cell Biology. Recuperado de: https://www.lifescied.
org/doi/10.1187/cbe.10-07-0090

Evaluación sobre cómo un cómic de ciencia afecta el aprendizaje 
y las actitudes de los estudiantes sobre la biología. Se usó un do-
cumento de evaluación previo y posterior para medir el proceso 
de lectura del cómic Optical Allusions en clases. Después de la lec-
tura se observó un aumento significativo en cuanto a contenido y 
actitudes, especialmente en los que tenían menos conocimientos 
previos. Se establece una correlación entre la actitud positiva 
frente a la biología y frente al cómic. 

Kawamoto, E. M. y Campos, L.M. L. (2014) Histórias em qua-
drinhos como recurso didático para o ensino do corpo humano 
em anos iniciais do Ensino Fundamental. Ciência & Educação 
(Bauru), año.20, n°1, p. 147-158. Recuperado de: https://dx.doi.
org/10.1590/1516-731320140010009

Este es un estudio de evaluación de una historieta titulada Corpo 
humano (que trata sobre los sistemas del cuerpo humano) en 
alumnos de 5° año de primaria, de un colegio público de São 
Paulo. Esta historieta demostró ser válida como recurso didáctico 
para este grupo de estudiantes, logrando el interés y la acepta-
ción del recurso. De la evaluación de los mismos alumnos, se ex-
traen sus puntos fuertes y debilidades. Además, abre la reflexión 
sobre su uso en la educación. 

Mayor Serrano, M. B. (2016). El cómic como recurso didáctico en 
los estudios de Medicina. Manual con ejercicios. Cuadernos de la 
Fundación Dr. Antonio Esteve, n°37. Barcelona, Fundación Dr. 
Antonio Esteve.

El manual se enfoca en el uso de la historieta como herramienta 
en la enseñanza y aprendizaje de medicina, cuyos planes de es-
tudio incorporan “habilidades de comunicación”, sobre la relación 
médico-paciente. Aquí, la historieta puede ser de utilidad, al 
tratar los siguientes temas: lenguaje de la medicina en la comu-
nicación médico-paciente, desarrollo de la capacidad empática y 
la comunicación de malas noticias. Además, se presenta una serie 
de ejemplos de novelas gráficas donde se tratan temas relacio-
nados con las enfermedades. Para concluir, presenta una lista 
de actividades que involucran el aprendizaje de habilidades de 
comunicación con este recurso. 
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Roswati, N.; Rustaman N. Y.; Nugraha I. (2019). The Develo-
pment of Science Comic in Human Digestive System Topic for 
Junior High School Students. Journal of Science Learning, vol. 3, 
n. 1. Universitas Pendidikan Indonesia, p. 12-18. Recuperado 
de: https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1251667.pdf

Uno de los medios de educación científica impresos, es la his-
torieta. Este trabajo busca desarrollar y evaluar una historieta 
de ciencias para enseñar sobre el sistema digestivo humano. Se 
aplicó en 92 estudiantes de octavo año básico, de tres escuelas 
diferentes de Indonesia. Se empleó un cuestionario cualitati-
vo. Los resultaron arrojaron que la mayoría de los estudiantes 
estuvo de acuerdo con la utilidad del cómic para aprender, al 
simplificar y hacer más accesibles los conceptos. Además, lo 
positivo está en adquirir experiencia científica y disfrutar del 
proceso de aprendizaje.

Shin, D.S.; Kim, D.H.; Park, J.S.; Jang, H. G.; Chung, M. S. (2013). 
Evaluation of anatomy comic strips for further production and 
applications. Anatomy & Cell Biology, año 3, n°46, p. 210-216.

Este estudio fue realizado para evaluar el impacto de las tiras có-
micas humorísticas realizadas para estudiantes universitarios, por 
el profesor de anatomía Min Suk Chung. Luego de una evalua-
ción, las notas de los lectores de las tiras habían subido. Además, 
ayudaron a los aprendices a comunicarse con personas con y sin 
estudios de medicina.

Tatalovic, M. (2009). Science comics as tools for science 
education and communication: a brief, exploratory study. 
Journal of Science Communication, año 8, n°4. Trieste, In-
ternational School for Advanced Studies. Recuperado 
de: https://jcom.sissa.it/sites/default/files/documents/
Jcom0804%282009%29A02.pdf

El estudio pretende entregar una descripción sobre los “cómics 
de ciencia” ya existentes y su eficiencia en la alfabetización cientí-
fica por medio de la educación y comunicación. También incluye 
un listado detallado de obras de esta índole. Además, se analiza 
la carencia de estudios sobre el tema y los efectos que estos pue-
den tener en el ámbito de la comunicación científica. 
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6 8

2.5. Marco teórico
2.5.1. La historieta y la educación 
La historieta es un medio narrativo icónico donde la información se 
entrega por dos vías: la racional y la emotiva. La racional es sistemá-
tica, discursiva y abstracta; mientras que la emotiva es asistemática, 
anecdótica y concreta. La que más se utiliza en el medio es la vía 
emotiva, pero se puede recurrir a las dos al mismo tiempo (Misra-
chi & Alliende, 1991). Al ser un medio considerado informal, puede 
facilitar la implicación afectiva del alumno con el conocimiento. 
También invita a compartir y colaborar entre los lectores (Arango 
Johnson, Gómez Salazar, & Gómez Hernández, 2009).

Otro factor importante es que el lector aporta a la lectura, rellenan-
do los elementos faltantes entre viñetas e imaginando los sonidos y 
diálogos (Misrachi & Alliende, 1991). La historieta puede orientarse 
al aprendizaje significativo, incorporando lo aprendido a la estruc-
tura cognitiva, mediante su relación con conocimientos previos 
(Arango Johnson, Gómez Salazar, & Gómez Hernández, 2009). 

Los diálogos de las historietas tienen un valor didáctico en la 
medida que son familiares y naturales dentro de una conversación, 
que transcurre paulatinamente. Por su diversidad de elementos, 
los diálogos animan y mantiene la atención. Es más fácil mantener 
el recuerdo de lo que se ha visto, en comparación con lo que se ha 
oído (Arango Johnson, Gómez Salazar, & Gómez Hernández, 2009).

Además, favorece la lectura de esquemas de lateralidad, el sentido 
de la ordenación espaciotemporal, la actitud crítica frente al discurso 
y la actitud crítica frente a elementos estéticos (Ortiz Gutiérrez, 2009). 

Sin embargo, la introducción de las historietas en el aula debe ser 
lenta, porque muchos alumnos lo ven como algo simple, como algo 
divertido; eso provoca que lean rápido y no profundicen en los deta-
lles. Para asegurar una mejor lectura, se puede partir por la enseñan-
za de su lenguaje (Lewkowich, 2019).  Si se logra el ritmo de lectura 
apropiado, favorece a la concentración (Ortiz Gutiérrez, 2009).

Las historietas son un buen material de lectura para alumnos de edu-
cación básica, ya que se puede aprender de ellas, motivan y logran 
alta aceptación (Misrachi & Alliende, 1991; Ortiz Gutiérrez, 2009). Los 
docentes de educación superior también pueden utilizar la histo-
rieta como una mediación eficaz para la enseñanza, al igual que lo 
podrían ser otros medios de comunicación de masas. Claro, siempre 
que la misma historieta tenga en cuenta a los lectores, se desarro-
llen los contenidos adecuados y sea fruto de un trabajo profesional 
(Arango Johnson, Gómez Salazar, & Gómez Hernández, 2009).

En comparación con otros medios, según el criterio de costo/bene-
ficio, la historieta es una oportunidad excelente para la enseñanza 
en cualquier nivel escolar: es expedita, posee economía esque-
mática y se caracteriza por una entrada no lineal de información 
(Arango Johnson, Gómez Salazar, & Gómez Hernández, 2009).                   
Al ser un medio masivo que ya cuenta con lectores, es más fácil en-
tregar el contenido didáctico, porque habría muchos lectores familia-
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rizados. Aunque, como todo medio de comunicación, puede tener 
complicaciones en cuanto a la población, la temática y complejidad 
(Arango Johnson, Gómez Salazar, & Gómez Hernández, 2009).

2.5.1.1. Prejuicios. La historieta como 
literatura
La historieta en el ámbito educativo debe sortear ciertos prejuicios 
para poder ser incluida como herramienta didáctica en el ámbito de 
la educación formal. Es condenada por no ser aceptadas como: cul-
tura (por no ser alta cultura, más bien enfocado en los niños), medio 
(por no ser un híbrido entre arte ni literatura) y género (debido a su 
contenido fantástico extravagante e implausible) (Tatalovic, 2009). 

Incluso en el ámbito educativo muchas veces se ve erróneamente 
como una literatura más simple. Incluso se han considerado como 
herramienta únicamente para lectores con dificultades. Pero, otros 
plantean que las historietas pueden ser un medio literario sofisti-
cado, para cualquier nivel de enseñanza y para todos los lectores. 
Gracias a su lectura multimodal e indeterminación, ofrece muchas 
posibilidades de interpretación, que no se da en los textos tradi-
cionales. Los lectores pueden conectar lo que ven y lo que no ven: 
pueden crear e imaginar (Lewkowich, 2019).  

La mirada literaria hacia las historietas es ambivalente y vacilante. A 
pesar de hechos como la nominación de la historieta “Sabrina” (de 
Nick Drnaso) al premio Premio Man Booker o “Maus” (de Art Spie-
gelman) que ganó un premio Pulitzer (Lewkowich, 2019).

Por lo tanto, los profesores deben tener argumentos para su utiliza-
ción en el aula:

• La naturaleza multimodal de las historietas enseña habilidades 
de alfabetización visual y mediática. 

• Está en sintonía con la realidad de los jóvenes, cuya generación 
utiliza los teléfonos móviles y tiene motivaciones visuales. 

• Las historietas les enseñan a trabajar con una doble narrativa, 
mediante la convergencia de lenguajes. De esta manera los 
alumnos pueden comprender un mundo complejo que incluye 
mensajes ambiguos. 

• Además, este medio fomenta una lectura contemplativa, mar-
cando una pausa con respecto a la lectura común. 

• Los estudiantes están más entusiasmados y dispuestos a hacer 
preguntas. 

• Genera un ambiente de comunidad y experimentación en el aula.
• Los estudiantes deben estar expuestos a la mayor cantidad 

de formas de comunicación posibles, para que en su vida 
tengan la mayor cantidad de herramientas para interpretarlas 
(Lewkowich, 2019).

Investigación | Marco teórico
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2.5.1.2. Antecedentes del uso didáctico de la 
historieta
Entre los primeros en poner en valor el uso de la historieta, dentro 
del ámbito educativo, destaca Edgar Dale. 

Dale era un pedagogo estadounidense, conocido por haber creado 
el cono o triángulo de la experiencia. Este es un esquema que 
expone diferentes niveles de profundidad de aprendizaje, según 
los diferentes medios que se pueden utilizar para este proceso. La 
escala expone diferentes niveles entre la experiencia directa (base) 
y la abstracción pura (cúspide). La división en niveles es flexible; 
un medio puede compartir características con más de un escalón 
(Aguayo, 1975, págs. 26-28).

Entre los medios que clasifican en la categoría de “Símbolos visua-
les“, se puede encontrar la historieta (Dale, 1951, págs. 342-346).

En los Estados Unidos de los años 50, la historieta era un medio po-
pular entre los jóvenes, pero ya recibía fuertes críticas que incluso 
la clasificaban de “droga para niños” o “bobadas” (Dale, 1951, págs. 
342-346). Hay que recordar que unos años después, en 1954, el 
psicólogo Fredic Wertham lanzaría el libro Seduction of the Innocent 
(La seducción de los inocentes), que serviría como base para la cam-
paña contra los cómics de terror y crímenes (Jiménez, 2019). 

Entre las características que hacen atractivas a la historieta de 
carácter comercial están los elementos de acción y aventura; el 
humor y el lenguaje coloquial; el interés por el delito y por la figura 
del héroe; y, por último, la simplicidad psicológica y moral (Dale, 
1951, págs. 342-346).

Sin embargo, en esa época también se usaba con fines educativos 
e informativos en empresas y organizaciones como: General Elec-
tric, General Motors o sindicatos obreros. Lo que es un buen indicio 
para su uso en el aula (Dale, 1951, págs. 342-346).

La historieta, al utilizar el lenguaje y las imágenes, puede ser un 
método de enseñanza efectiva. Aun así, el uso de la historieta 
presenta muchas lagunas y es necesario recabar más información. 
La historieta puede ser más útil en áreas como historia, economía y 
civismo (Dale, 1951, págs. 342-346). 

Dale presenta un ejemplo real para ilustrar su potencial: dos 
jóvenes que cursaban quinto año y que estudiaron vuelo en unas 
historietas, robaron un avión y lo volaron desde Oklahoma hasta 
casi llegar a Texas. Recorriendo cerca de 120 millas (cerca de 200 
kilómetros) (Dale, 1951, págs. 342-346).

Entre las ventajas de las historietas están su sencillez, es un medio 
fácilmente comprensible y presentan material desde un punto 
de vista personal. Pero hay que tener presente que no todas son 
instructivas. Además, puede que para los alumnos representen 
entretención y esto puede estar vinculado con irresponsabilidad 
(Dale, 1951, págs. 342-346).
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Ilustración 14. Cono de la experiencia de Edgar Dale, elaboración propia a partir de 
la versión de José Reyes Ruíz-Gallardo en el artículo “Dificultades encontradas por los 
profesores en la aplicación del Aprendizaje Cooperativo. Algunas soluciones”, disponible 
en: Researchgate.

https://www.researchgate.net/figure/Figura-2-Cono-de-la-experiencia-segun-Edgar-Dale_fig2_304138251
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Autores como Will Eisner, en Estados Unidos, ya hablaban de las 
capacidades de la historieta más allá de la entretención: 

“En el ámbito de los manuales de enseñanza – o la aplicación del 
arte secuencial para enseñar algo concreto-, las limitaciones que 
afectan a los cómics de simple entretenimiento son más llevaderas. 
Hay dos clases de cómics de enseñanza: ‘técnicos’ y ‘de aptitudes’.” 
(1985, pág. 144).

A continuación, se detallan ambas categorías:

2.5.1.2.1. Historietas para enseñanza de 
procesos técnicos
Las historietas de instrucción técnica, se centra en enseñar 
procedimientos, como los que tienen que ver con aparatos tec-
nológicos. La fácil asimilación de estos conocimientos se basa 
en la secuencialidad (tanto en el proceso como en la misma 
historieta) y la capacidad de mostrarlo desde el punto de vista 
del lector (Eisner, 1985, pág. 146).

En el ejemplo propuesto por Will Eisner (página derecha, arriba)
se puede ver una serie de páginas que explican procesos 
técnicos para usos militares. Aparecen estructuras poco con-
vencionales, en donde el recurso verboicónico deja de lado 
los bocadillos de diálogo, en favor de un texto narrativo (po-
dría corresponder al texto de un cartucho). Además, aparecen 
una serie de flechas, para resaltar la asociación del texto con 
elementos específicos de las gráficas. A pesar de su carácter 
técnico, en todas las páginas aparecen figuras humanas. 

Este uso pedagógico es ratificado por Hosler, que da como 
ejemplo un instructivo de aviones (página derecha, abajo). Su 
importancia radica en que enseñan algo importante, de mane-
ra rápida y se puede entender universalmente. Otro ejemplo 
son las instrucciones para cuidado de heridas, donde los pa-
cientes que reciben historietas, tienen más probabilidades de 
realizar este trabajo de manera adecuada (Hosler & TEDx Talks, 
Science Comics Can Save the World!, 2018).

Los procesos técnicos que describe Eisner, se pueden ver ac-
tualmente en publicaciones que no siempre asociamos con la 
historieta, como los manuales de usuario de la actualidad. 

Ilustración 15. Ejemplo de instructivo 
para aviones. Imagen obtenida del vídeo 
de la charla de Jay Hosler y TEDx Talks: ht-
tps://www.youtube.com/watch?app=des-
ktop&v=feTCOfJkq18

https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=feTCOfJkq18
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=feTCOfJkq18
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=feTCOfJkq18
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Ilustración 16. “Páginas de un manual de enseñanza usado por militares” obtenido de “El Cómic y el Arte Secuen-
cial” de Will Eisner, página 145, Editorial Norma.
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Como se puede apreciar en los ejemplos (arriba), en este 
tipo de manuales se privilegia el carácter descriptivo gráfico, 
dejando de lado la aparición de personajes que estructuren 
un relato. De todas maneras, la yuxtaposición, secuencia-
lidad y efecto elíptico cobran gran relevancia en este tipo 
de publicaciones. También se pueden apreciar dos tipos 
de bocadillos o globos de diálogo; elementos típicos de la 
historieta. Es este caso, el contenido icónico expresa distin-
tas vistas de la primera imagen. Se hace evidente que hay 
información que no se puede entregar de manera eficiente 
mediante una descripción textual.

2.5.1.2.2. Instructivo de aptitudes16 
La siguiente clasificación de Will Eisner corresponde a “có-
mics instructivos de aptitudes”. En este caso, se expone una 
dramatización de actitudes vinculadas a ciertos trabajos, en 
donde el lector aprende por imitación y se estimula su inte-
rés (1985, pág. 146). 
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Ilustración 17. Fragmentos de manual de 
usuario de televisor Samsung LED TV serie 
45. Obtenido durante el 2020, en la página 
web de Samsung: downloadcenter.sam-
sung.com

Ilustración 18. Página con ejemplos de 
“instructivos de actividades” obtenida de 
“El Cómic y el Arte Secuencial” de Will Eis-
ner, página 147, Editorial Norma.

Nota 16. En la actualidad esta línea pa-
rece estar poco desarrollada, habría que 
realizar una investigación específica. 

http://downloadcenter.samsung.com
http://downloadcenter.samsung.com
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2.5.1.3. La comunicación persuasiva: Vía racional 
y vía emocional
Otro tipo de análisis es el de la comunicación persuasiva, que se 
divide en dos aproximaciones: la vía racional y la vía emocional. 
La primera es sistemática, discursiva y abstracta; mientras que la 
segunda es anecdótica y concreta (Misrachi & Alliende, 1991). “La 
mayoría de las historietas apela solamente a la segunda vía, pero 
es perfectamente posible una combinación de ambos modos de 
aproximación” (Ferrés, 1996). 

La vía racional se expresa mediante discursos en donde el ente emi-
sor es evidente. Por otra parte, la vía emocional se expresa mediante 
el relato. En principio es inofensivo, pero en él subyace un discurso 
y, por ende, un emisor. Además, las dos vías no siempre se dan por 
sí solas, por lo que es factible que se mezclen. También, hay que 
destacar (en relación con la función pedagógica) que los docentes y 
padres prefieren el discurso para enseñar a sus hijos, aun cuando los 
profesionales de la comunicación se orientan al relato (Ferrés, 1996). 

2.5.1.3.1. Vía racional
Para seguir el análisis de la vía racional, a partir de estrategias 
más puntuales, se recurre a una esquematización del proceso 
de aprendizaje:

2.5.1.3.1.1. Procesos de mediación del aprendizaje
El proceso de aprendizaje implica una información, un media-
dor externo, un sujeto cognitivo y una demostración externa. 
Por lo general, los mediadores externos, son agentes cultura-
les que mediatizan la información para propiciar el proceso 
de aprendizaje. Generalmente, estos corresponden a perso-
nas mayores, como padres o profesores (Monereo, 2014). 

El conocimiento viene desde el contexto y sale nuevamente 
a él, en forma de acción. Desde una perspectiva simple, sería 
una respuesta a un estímulo. Tiene que existir una comproba-
ción del conocimiento para que el proceso se concrete, esto 
se demuestra en el cambio de comportamiento del individuo. 
De lo contrario, no habría forma de comprobar el conoci-
miento. Un ejemplo de esto, en la sociedad actual, sería el 
cambio en las respuestas a una prueba antes y después de 
haber tenido las clases correspondientes (Monereo, 2014).
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Ilustración 19. Esquema de elaboración 
propia, basado en el texto “Televisión su-
bliminal: Socialización mediante comuni-
caciones invertidas” de Joan Ferrés.
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Los mediadores aplican micro y macroestrategias de 
enseñanza. Las primeras se enfocan en la gestión e inter-
pretación de la información; mientras que las segundas, se 
encargan del control y verificación de los primeros proce-
sos (Monereo, 2014).

Las microestrategias de aprendizaje se clasifican por habili-
dad (Monereo, 2014). Siguiendo esa lógica, se seleccionaron 
algunas categorías que coinciden con los recursos utilizados 
en las historietas:

Paráfrasis 
Partiendo por la habilidad de síntesis, se encuentra la microes-
trategia de resumen, que se vincula con la paráfrasis, donde 
el sujeto expresa la información con sus propias palabras. El 
objetivo de esta estrategia es aproximar los nuevos conoci-
mientos al marco preexistente, dándoles un sentido mediante 
el sistema afectivo (Monereo, 2014) 

En la historieta, la paráfrasis aparecería mediante los diálo-
gos de los personajes, que reemplazan al autor como agente 
mediador. Puede que en este proceso se pierda parte del 
significado original, debido a la simplificación de los conceptos, 
pero beneficiaría la incorporación del mensaje en el lector. Los 
diálogos pueden incluir información del contexto narrativo 
para complementar la información, por lo que podrían cobrar 
sentido al leer la obra completa. 

En el ejemplo inferior17-18, se describe un comportamiento de la 
luz a través de la oftalmología, usando como pretexto la enfer-
medad que lleva a Suika (la chica) a usar la máscara de sandía. 
La explicación del “efecto agujero” corresponde a la del “efecto 
estenopeico”. Se refiere a la utilización de un disco con una 
abertura de uno o dos milímetros, que restringe la luz que pasa 
por el centro de la pupila. Así se reduce la mancha de enfoque 
retinal y mejora la agudeza visual en pacientes con defecto 
refractivo (Furlan, García Monreal, & Muñoz , 2003, pág. 173)
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Ilustración 20. (Abajo) Viñetas de “Dr. Sto-
ne” capítulo 28, guion por Riichiro Inagaki 
y arte por Boichi. Publicado desde 2017 en 
Japón, en la revista “Shonen Jump”, de edi-
torial Shueisha.

Nota 18. Lectura de izquierda a derecha.

Nota 17. Se buscaron ejemplos de mi-
croestrategias en historietas, para com-
probar empíricamente si la teoría de los 
procesos de mediación del aprendizaje 
era aplicable a este medio.
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En la viñeta superior, uno de los personajes explica una 
estrategia para memorizar la posición de las cartas. El karuta 
es un juego japonés de 100 cartas que contienen poemas, 
cada uno está dividido en dos cartas: la de lectura (que 
contienen la primera parte) y la “para tomar” (que contienen 
la segunda parte). Participa un lector y dos jugadores que 
se enfrentan. Una vez que es leída la primera parte de un 
poema, los jugadores deben intentar tomar, lo más rápido 
posible, la carta que contiene la segunda parte. Según el 
mismo personaje, el “Ooyama fuda” corresponde a las cartas 
identificables al escuchar las seis primeras sílabas (Suetsugu, 
2007).

Diagramas
Otras microestrategia, correspondiente a la habilidad de 
síntesis, es la de representación gráfica mediante diagramas 
(Monereo, 2014). Un diagrama es una “representación gráfi-
ca, generalmente esquemática, de algo.” (Real Academia Es-
pañola, s.f., definición 1). Según la clasificación de McCloud, 
la interacción icónico-verbal puede ser de tipo “palabras 
específicas” o “aditiva”, dependiendo del grado de aporte de 
la imagen al texto (1993). 
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Ilustración 21. Viñeta de “Chihayafuru” 
capítulo 3, de Yuki Suetsugu. Publicado 
desde 2007 en Japón, en la revista “Be 
Love”, de editorial Kodansha.

Ilustración 22. Viñetas de “Gin no saji” 
(“Silver Spoon”) capítulo 5, de Hiromu 
Arakawa. Publicado en Japón, por edito-
rial Shōgakukan en la revista “Weekly Shō-
nen Sunday” desde 2011.
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En el caso de la página anterior, el diagrama muestra la 
disposición de los elementos de una pista de carreras 
Ban’ei. Estas se desarrollan en Hokkaidō, Japón, y consis-
ten en que los caballos Ban’ei deben tirar pesados trineos 
hasta llegar a la meta (Arakawa, 2011). La parte icónica se 
dedica a ampliar la explicación de la verbal, enfocándose 
en la disposición y la forma de los obstáculos. La interac-
ción de estos dos elementos sería aditiva, con predomi-
nancia de la palabra.

El esquema superior, originalmente a página doble, mues-
tra los pasos a seguir para fabricar un antibiótico. La parte 
verbal indica el nombre de los compuestos, mientras que 
la parte icónica indica dónde encontrarlos, cómo se ven 
y en qué orden se combinan. En este diagrama la interac-
ción de los lenguajes también es de tipo aditiva, pero con 
predominancia de lo visual.

Cadena de imágenes 
En cuanto a la habilidad para memorizar, aparece la mi-
croestrategia mnemotécnica19, con la técnica de cadena 
de imágenes (Monereo, 2014). 
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Ilustración 23. Viñeta de “Dr. Stone” ca-
pítulo 20, guion por Riichiro Inagaki y arte 
por Boichi. Publicado desde 2017 en Japón 
en la revista “Shonen Jump”, por editorial 
Shueisha.

Ilustración 24. Viñeta de “Eyeshield 21” 
capítulo 1, guion por Riichiro Inagaki y arte 
por Yusuke Murata. Publicado en Japón 
desde 2002 en la revista “Shonen Jump”, 
por editorial Shueisha 

Nota 19. La mnemotecnia es el “pro-
cedimiento de asociación mental para 
facilitar el recuerdo de algo” (RAE, s.f., 
definición 1).
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En la ilustración anterior (página izquierda, abajo) se puede 
apreciar al protagonista, Sena (pelo gris), realizando una finta 
(una técnica de futbol americano) y pasando a su contrincan-
te. Si bien la imagen corresponde a una sola viñeta, en ella 
se muestran las etapas esenciales de la finta, en lo que sería 
una descomposición secuencial del movimiento. Esta es otra 
forma de aplicar el efecto elíptico de la historieta, logrando 
un mayor grado de eficiencia que en una síntesis tradicional. 
En ese sentido, sería igualmente válido separar este plano en 
varias viñetas, pero no se obtendría la impresión que logra 
la imagen individual. También, es importante destacar que 
mientras el personaje principal (pelo gris) se encuentra en 
movimiento, el personaje secundario aparece estático, este 
efecto resalta la gran velocidad del personaje principal.

La imagen superior es un clásico ejemplo de las cadenas de 
imágenes usadas en los textos escolares. Indica que algunas 
herramientas de la historieta ya se utilizan en la educación. Si 
se toma una definición amplia de historieta, como la de Mc-
Cloud, esta imagen no tendría problemas en clasificar como 
una. La yuxtaposición de los momentos y la falta de diálogo, 
son elementos que se dan dentro de algunas historietas, 
como en el ejemplo anterior.

Topográficas 
La siguiente técnica perteneciente a la habilidad de memo-
rizar y las microestrategias mnemotécnicas: la topografía 
(Monereo, 2014). La segunda acepción de la palabra parece 
más útil para los fines pedagógicos:“Conjunto de particulari-
dades que presenta un terreno en su configuración superfi-
cial” (Real Academia Española, s.f., definición 2). Esta categoría 
generaliza la definición de topografía, ya que no la limita a los 
mapas topográficos, lo que sería algo demasiado específico 
y rebuscado. Se incluirán los mapas y otras representaciones 
similares que involucren información espacial.

En la siguiente viñeta (próxima página) se muestra el puente 
de mando de la nave espacial Sidonia, donde se proyectan 
gráficas que contienen un mapa esquematizado del ficticio 
sistema solar LEM. Se informa de los elementos que compo-
nen el sistema, pero el tamaño y la distancia ente ellos están 
alterados. Si se mostraran los tamaños y distancias reales, a 
una misma escala, el mapa sería dificilmente comprensible en 
un contexto de lectura rápida. 
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Ilustración 25. Característica de los esta-
dos del agua. Imagen del libro “Guía di-
dáctica del docente Saber Hacer Ciencias 
Naturales 2°báscio.” de Editorial Santilla-
na. © 2019, by Santillana del Pacífico S.A. 
Ediciones.
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Ilustración 26. (Arriba) Viñeta de “Sidonia 
no kishi” capítulo 40, de Tsutomu Nihei. 
Publicado entre 2009 y 2015 en la revista 
“Afternoon”, por editorial Kodansha en 
Japón.

Ilustración 27. (Abajo) Fragmentos de vi-
ñetas de “Dr. Stone” capítulo 65 (izquierda) 
y 89 (derecha), guion por Riichiro Inagaki 
y arte por Boichi. Publicado desde 2017 en 
Japón en la revista “Shonen Jump”, por 
editorial Shueisha.
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2.5.1.2. Usos y estrategias de enseñanza en la 
educación formal 

2.5.1.2.1. La historieta como fomento a lectura
El rol de la historieta frente a la lectura se puede dividir en dos 
visiones. La primera, posiciona a la historieta como puente o 
medio para que los jóvenes se interesen por la literatura más 
tradicional (Ortiz Gutiérrez, 2009, pág. 5; Gambero Barre-
ro, 2010; Hosler & TEDx Talks, Science Comics Can Save the 
World!, 2018).

La otra visión es la que considera a las mismas historietas 
como lectura (Eisner, 1985, pág. 9). En donde el propio lector 
tiene un rol preponderante, un tanto diferente a la lectura que 
solo se limita al texto. En este proceso de lectura, se rellenan 
los elementos faltantes entre viñetas (lo que algunos autores 
llaman “clausura”), se imaginan sonidos y diálogos. Además, 
apoya la comprensión e interpretación de la imagen, un 
recurso ya cotidiano en la literatura. Favorece la lectura de 
esquemas de lateralidad, el sentido de la ordenación espacio 
temporal y fomenta una actitud crítica frente a elementos 
estéticos (Misrachi & Alliende, 1991). A diferencia de otros me-
dios que se basan en imágenes, como el cine, en la historieta 
se puede alterar el ritmo de lectura y analizar la obra deteni-
damente (Lewkowich, 2019).

Desde esta perspectiva, la historieta viene a cuestionar lo qué 
se considera lectura en la actualidad, en un mundo dominado 
por el contenido audiovisual digital; en la “cultura de la ima-
gen” (Zapata López, 2010; Ortiz Gutiérrez, 2009).

En el primer ciclo, de seis a ocho años, permite la compren-
sión de secuencias de imágenes, de la relación causa-efecto 
y desarrollo de la socialización en las lecturas. En el segundo 
ciclo, de ocho a diez años, favorece la expresión oral y escrita 
mediante el aprendizaje de la capacidad de secuenciación 
argumental. En el tercer ciclo, de diez a doce años, puede uti-
lizarse para el desarrollo de la capacidad creativa, de la imagi-
nación (Ortiz Gutiérrez, 2009). 

2.5.1.2.2. Prácticas de lectura atenta 
Se enfatiza la lectura de lo visual, de los pequeños detalles. 
Generalmente es necesario ralentizar el ritmo de lectura. Pri-
mero se lee y luego se utiliza el método de disección: se pre-
gunta cómo se construye la viñeta y cuáles son sus diferentes 
capas de significado. Otra forma de enfocarse en los detalles 
es realizar una segunda lectura o limitarse a un solo capítulo. 
Una tercera manera es comparar diferentes versiones de la 
misma historieta (especialmente en superhéroes) o con sus 
versiones en otros medios, como películas (Lewkowich, 2019). 

Dentro de este contexto, Rodríguez Diéguez plantea una 
serie de actividades específicas para que los alumnos com-
prendan el medio: 
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• Análisis de la línea de indicatividad interna (viñeta) y ex-
terna (macroviñeta). 

• Clasificación de las onomatopeyas. 

• Análisis de los componentes de la viñeta y clasificación de 
los distintos códigos. 

• Selección de viñetas altamente significativas, de la perso-
nalidad y el comportamiento de los protagonistas

• Estudio sistemático de una página: a partir de una lec-
tura crítica se realiza una representación, replicando los 
elementos a analizar y estableciendo diferencias de color 
según categoría (1988, págs. 138-144). 

2.5.1.2.3. Relacionar las historietas con las 
asignaturas a partir de sus contenidos
Las temáticas de las historietas se pueden relacionar con 
las asignaturas correspondientes, de una manera en que los 
contenidos se asimilen y apliquen de manera divertida. Por 
ejemplo, en la clase de “Historia”, se podrían utilizar historietas 
sobre la prehistoria o las guerras mundiales.  En la asigna-
tura de “Lenguaje y literatura” se puede utilizar para acercar 
al alumno a la lectura. En la asignatura de “Artes” se puede 
utilizar para estudiar los componentes del dibujo e, incluso, 
realizar una historieta directamente (Gambero Barrero, 2010). 

2.5.1.2.4. Creación de historietas
La creación de una historieta puede hacerse en grupo o 
individualmente. Primero debe elegirse la temática. Luego se 
realiza el guion, donde se evalúan factores como la expresión, 
el lenguaje coherente y la documentación. El contenido debe 
expresarse de manera visual, lo que fomenta su aprendizaje 
y la resolución de problemas abstractos. El mismo proceso ya 
es un aprendizaje por su estructura secuencial. Es importante 
designar los diálogos para cada viñeta, además de seleccionar 
la técnica adecuada para el contenido y la asignatura en la 
que se trabaja. Es una actividad ideal para el trabajo en grupo, 
especialmente a la hora de discutir ideas y propiciar un am-
biente de respeto (Gambero Barrero, 2010).

Es bueno dar un pie forzado, aunque los alumnos se opongan. 
Un ejemplo puede ser limitar la narración a la biografía o limi-
tar la cantidad de páginas y/o viñetas. El criterio de evaluación 
de las piezas es la alfabetización: involucrarse en lenguaje 
para comunicar significado en la vida diaria. Los esfuerzos 
visuales deben conectarse con las operaciones de lenguaje, 
por lo que la estética no es tan importante. Los estudiantes 
pueden usar desde “monos de palo” hasta fotos de Transfor-
mers. Por lo mismo, se exige a los alumnos que presenten 
una declaración de sus intenciones y de su proceso creativo 
(Lewkowich, 2019). 
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Entendiendo que puede ser un proceso largo, hay alternativas 
de actividades prácticas más acotadas, que representan parte 
del proceso, como: recomponer una historieta a partir de 
viñetas sueltas o la creación de textos para una historieta a la 
cual se le han borrado los diálogos. Un ejercicio específico de 
“gestuario”, es traducir un mensaje verbal a uno icónico, por 
medio del dibujo de expresiones en rostros en blanco (Rodrí-
guez Diéguez, 1988, págs. 138-144).

2.5.1.2.4. Círculos de literatura 
En esta actividad, los estudiantes exponen sus lecturas a los 
demás compañeros. Se analizan en conjunto formas de in-
terpretación y la relación entre los textos. Generalmente esta 
actividad no lleva nota, por lo que los estudiantes se sienten 
libres de hablar sobe su proceso de lectura (Lewkowich, 2019).

2.5.1.2.5. Recreación de obras clásicas 
Se les asigna una obra clásica a los estudiantes y ellos realizan 
sus propias versiones en formato de historieta, por ejemplo, 
uno de los dramas de Shakespeare. Esta actividad aumenta 
el interés, participación y concentración de los estudiantes. 
Puede ser en grupo o individual (Lewkowich, 2019).

2.5.1.2.7. Producciones de radio20 
Se realiza una comparación entre una interpretación dramá-
tica para radio y su historieta original. La versión de radio 
es muy larga en comparación con la historieta. Ellos deben 
distinguir los elementos que diferencian ambos medios. 
Además, ver la historieta les ayuda a recordar el audio, lo 
que se relaciona con el aprendizaje profundo. El proceso 
se puede dar de manera inversa, donde los alumnos deben 
crear sus propias versiones de radio a partir de una historieta 
(Lewkowich, 2019).

2.5.1.3. Creación de historieta como medio 
de expresión en la educación no formal21 
El modelo de taller de historietas que plantea Juan Acevedo 
involucra la enseñanza del medio, la publicación y su retro-
alimentación. Se enfoca en el qué, el cómo y a quién de la 
comunicación, siempre pensando en el entorno en el cual 
se realiza el taller. Así, el buen dibujo tiene que ver con la 
representación de la comunidad, más que con las capacida-
des artísticas. De esta manera se estimula la confianza en las 
capacidades, logrando superar el “yo no sé dibujar”. Así, se 
espera que los alumnos logren expresarse y concientizar a 
los lectores sobre diferentes temas emanados de su mismo 
contexto (1978, págs. 11-16). 

Además de la lectura y enseñanza, destacan las actividades de 
creación de archivo y lo relativo a la publicación. El archivo con-
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Nota 21. A diferencia de un simple 
taller para aprender a crea una historie-
ta, se expone este método por su enfo-
que en la vinculación con la comunidad 
y en la expresión personal. Estos elemen-
tos también podrían ser útiles en la edu-
cación formal.

Nota 20. En la actualidad se podría 
realizar este proceso con adaptaciones 
cinematográficas.
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siste en una serie de libros, artículos de periódicos, historietas y 
análisis realizados por los integrantes (Coma, 1992, págs. 11-16).  

La vinculación con la comunidad no solo se da mediante el 
análisis de sus opiniones y reacciones. También tiene que ver 
con la realización de historietas por encargo, por efemérides u 
otras circunstancias (Coma, 1992, págs. 11-16).

2.5.2. La historieta y la comunicación 
científica22  
Las historietas pueden usarse para actividades como lectura, cons-
trucción o análisis de contenidos científicos presentes. Su potencial 
radica en que contribuye a la divulgación científica y a la enseñanza 
formal. Experimentos con historietas específicas han demostrado 
su validez como ayuda educativa en el aprendizaje de conocimien-
tos científicos, el desarrollo de habilidades cognitivas (mediante 
el proceso de abstracción y la extracción de conclusiones) y para 
despertar el interés de los niños (Kawamoto & Lunardi Campos, 
2014). Y no solo se enfoca en un público infantil, es usada en estu-
diantes universitarios en áreas como “habilidades de comunicación” 
o como apoyo en la clase de anatomía, en algunas universidades. 
(Mayor Serrano, 2016; Shin, Kim, Park, Jang, & Chung, 2013).

2.5.2.1. Usos de la historieta en la comunicación 
científica

2.5.2.1.1. Como medio de enseñanza de 
conocimientos científicos
Su uso surge del problema de las bajas competencias científi-
cas de los alumnos en la educación formal, donde es necesario 
fomentar la fascinación, alegría y utilidad de la ciencia. Estos 
objetivos no siempre son logrados con los libros de texto. La 
historieta es uno de los materiales educativos que mejora los 
resultados del aprendizaje, aunque esta mejoría podría espe-
rarse al usar cualquier material educativo adicional (Hosler & 
Boomer, Are Comic Books an Effective Way to Engage Nonma-
jors in Learning and Appreciating Science?, 2017).  

Los papers y libros de texto científicos tienen una baja integra-
ción de texto-imagen e información visual poco comprensible. 
Muchas veces la disposición de las imágenes (gráficos, esquemas, 
figuras, etc.) no se corresponde con la del texto. La alternancia 
de la lectura de los elementos dificulta el aprendizaje. Este tipo 
de disposición requiere experiencia previa para ser interpretada. 
Para transmitir el conocimiento a un público inexperto, la histo-
rieta puede ser una buena solución (Rivera, s.f.).

Existen varios estudios que han evaluado su utilización en la 
educación de ciencias naturales, en distintos niveles. Si bien son 
resultados parciales, entregan pistas que apuntas a un efecto 
favorable dentro del salón de clases:
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Nota 22. A partir de este punto, cuando 
se hable de historieta científica, se estará 
mencionando a la historieta que trata, de 
diferentes formas, temáticas asociadas a 
las ciencias fácticas naturales, como: bio-
logía, química o física.
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En alumnos universitarios coreanos de anatomía se estableció 
una relación entre la lectura de tiras cómicas y el aumento 
de las notas de la asignatura. Además, este recurso promovió 
las conversaciones ente alumnos y con sus conocidos (con 
y sin conocimientos del tema), estimulando habilidades de 
empatía, observación y comunicación (Shin, Kim, Park, Jang, & 
Chung, 2013).

Otro estudio, en alumnos de 5° año de primaria de un co-
legio público de São Paulo, Brasil, demostró la validez de la 
historieta como recurso didáctico para el grupo de estudian-
tes. Se logró captar el interés de los niños, quienes acepta-
ron el recurso. De la evaluación de los mismos alumnos, se 
extraen sus puntos fuertes y debilidades. Además, abre la 
reflexión sobre su uso en la educación (Kawamoto & Lunardi 
Campos, 2014).

En Indonesia se probó la eficiencia de una historieta sobre el 
sistema digestivo humano. Se aplicó en estudiantes de octavo 
año básico de tres escuelas diferentes. Los resultaron arroja-
ron que la mayoría de los alumnos estuvo de acuerdo con la 
utilidad de la historieta para aprender, al simplificar y hacer más 
accesibles los conceptos. Además, les permitió adquirir expe-
riencia científica y disfrutar del proceso de aprendizaje (Roswa-
ti, Rustaman, & Nugraha, 2019).

En EE. UU. se evaluó cómo un cómic de ciencia llamado 
Optical Allusions afectaba el aprendizaje y las actitudes de 
los estudiantes de secundaria y universidad. Desde la lectura 
del cómic, se observó un aumento significativo en cuanto al 
conocimiento de contenido y la mejora de actitudes frente 
a la biología. El resultado se realzó en los estudiantes que 
tenían menos conocimiento del tema. Además, se estable-
ció una correlación ente la mejora de la actitud frente a la 
asignatura y la mejora de actitudes frente al cómic (Hosler & 
Boomer, 2017).

2.5.2.1.2. Historietas en el museo de ciencias 
En los museos de ciencias, las exposiciones van acompaña-
das de carteles (textos de apoyo), cuando sus textos son muy 
extensos, algunos visitantes los saltan. La función más impor-
tante del museo es interesar a los jóvenes, por lo que debe 
presentar exhibiciones agradables. Los resultados obtenidos 
en la investigación apuntan a que la historieta es un recurso 
útil para la comprensión de las exhibiciones. Probablemente, 
a un nivel general, aumenten el interés y la comprensión. Los 
cómics científicos relacionan los conocimientos científicos con 
experiencias previas del lector, mejorando la comprensión. 
Además, el doble lenguaje de la historieta produce un efecto 
sinérgico en el aprendizaje. Las historietas también pueden 
darle un toque único al museo, por ejemplo, su personaje 
principal podría ser la mascota de la institución (Chung, Park, 
Kim, Cho, & Chung, 2016).

Investigación | Marco teórico
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Ejemplos de su uso concreto son el “Gwangju Metropolitan City 
Gwangju National Science Museum” (Lucerium), en Gwangju 
en Corea del Sur, donde se exhibieron las tiras cómicas de Min 
Suk Chung  (Chung, Park, Kim, Cho, & Chung, 2016). También se 
han usado historietas como apoyo a las exposiciones, como el 
caso de Martin Mystery en el Museo de Historia Natural de Milán 
o extractos de Dan Dare en el Museo de Ciencias de Londres 
(Tatalovic, 2009). 

2.5.2.1.3. Historietas en instrucciones para 
experimentos de ciencias
Se han encontrado indicios de los beneficios del uso de la histo-
rieta como instrucción para experimentos. Es el caso de una in-
vestigación realizada en el noreste de Alemania, en una instan-
cia educativa no formal, a niños de entre 11 y 13 años, donde se 
usaron instrucciones de laboratorio en forma de historieta para 
una actividad basada en la química del agua. En este contexto, 
la historieta tiene la capacidad de potenciar la motivación y el 
compromiso del alumno. Enriquecen el proceso de experimen-
tación, en comparación con los textos. Además, los alumnos 
están más predispuestos a trabajar con este material (Affeldt, 
Meinhart, & Eilks, 2018).

2.5.2.1.4. Motivar el estudio y trabajo 
científico
Uno de los objetivos de la historieta científica es motivar al 
público general, especialmente a los jóvenes, a que conside-
ren asistir a escuelas que impartan carreras relacionadas con 
la ciencia (Shin, Kim, Park, Jang, & Chung, 2013). Esta meta se 
puede lograr mediante la sensación de asombro en los lecto-
res, porque eso es lo que motiva a los investigadores a realizar 
experimentos tediosos, lo que los impulsa a trabajar (Hosler & 
TEDx Talks, Science Comics Can Save the World!, 2018). 
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Ilustración 28. “Cómic” de Galileo Galilei 
sobre las lunas de júpiter. Mientras se lee 
de arriba abajo, se puede aprender cómo 
se mueven las lunas. Imagen obtenida de 
la presentación realizada por Jay Hosler en 
TEDxJuanitaCollege: https://www.youtube.
com/watch?app=desktop&v=feTCOfJkq18

https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=feTCOfJkq18
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=feTCOfJkq18
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2.5.2.1.4. Historieta como recurso en 
investigaciones científicas 
La idea de que las imágenes son importantes para el aprendi-
zaje no es nueva; el dibujo siempre ha sido una herramienta 
para aprender. Los científicos han estado usando historietas 
desde hace mucho tiempo, especialmente en la antigüedad. 
En esos momentos, algunas ideas no podían ser visualizada 
de otra manera23 (Hosler & TEDx Talks, Science Comics Can 
Save the World!, 2018).  

2.5.2.1.5. Historieta en notas de prensa 
científica
La historieta puede ser usada para difundir los resultados de 
las investigaciones científicas en los medios de comunicación 
masivos, impresos o digitales. Aquí, es vital que la información 
sea llamativa al primer vistazo. Además, los periodistas ge-
neralmente no tienen mucho tiempo para profundizar en la 
información de la nota. Su público es heterogéneo y no nece-
sariamente tiene interés y/o conocimientos previos de ciencia. 
En este ámbito, la historieta es útil, ya que, mediante metáforas 
visuales, permite al lector relacionar el contenido con sus expe-
riencias previas (Rivera, s.f.).

2.5.2.1.6. Historieta en campañas de 
concienciación
Estas campañas generalmente son realizadas por organismos 
de biotecnología o salud pública. Su objetivo es que la po-
blación general (no científicos) cuente con información para 
tomar decisiones. Aquí se realizan campañas pensadas en un 
público específico. La estructura narrativa y su carácter emo-
tivo permiten una mejor comunicación con el lector. Además, 
tienen la capacidad de persuasión y de tratar temas sensibles 
como las enfermedades (Rivera, s.f.).

2.5.2.1.7. Historieta como material para 
promoción de eventos científicos 
En los eventos, los centros o empresas muestran sus valores y 
se conectan con los visitantes. Dentro de las mismas organi-
zaciones se potencia el sentimiento de pertenencia. Además, 
sirve de material para campañas de promoción de eventos en 
redes sociales y la web. La historieta puede adaptarse a diferen-
tes canales de comunicación y soportes: se puede visualizar on-
line o impresa. Funciona como una página o mediante viñetas 
separadas. Además, pueden usarse las imágenes para la promo-
ción de los eventos o entregarse como recuerdo (Rivera, s.f.).  
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Nota 23. Esta idea necesita ser estudia-
da más a fondo. Especialmente desde el 
área de las “protohistorietas”, donde hay 
más evidencias de usos relacionados a 
ciencias sociales que naturales. 
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2.5.2.1.8. Historieta en enseñanza de 
habilidades de comunicación en medicina
La historieta cumple una doble función: herramienta docente 
y ayuda para las habilidades de comunicación (con pacientes, 
familias y manejo de emociones). Se le puede dar un enfoque 
didáctico, por medio del planteamiento de tareas que involu-
cran su uso (Mayor Serrano, 2016).

Se utiliza especialmente dentro de los planes de estudio de 
medicina que incorporan “habilidades de comunicación” en la 
relación médico-paciente. No es algo nuevo; se han impartido 
seminarios y congresos con respecto a este tema. En cuanto 
a la comunicación mediante la historieta, esta se basa en los 
siguientes temas: lenguaje de la medicina en la comunicación 
médico-paciente, desarrollo de la capacidad empática y co-
municación de malas noticias. Su uso se centra en reflexionar 
sobre la experiencia de las enfermedades y cómo los pacientes 
interactúan con el sistema médico (Mayor Serrano, 2016). 

En la comunicación médico-paciente, se debe dominar un 
lenguaje especializado y otro común. Otro elemento es la ca-
pacidad empática o empatía clínica, que permite comprender 
los sentimientos del paciente (influidos por las enfermedades) y 
comunicar esta comprensión de vuelta. Esta habilidad repercu-
te en la prestación de un servicio de mejor calidad y el bien-
estar para médico-paciente. Por otro lado, la comunicación de 
malas noticias es una actividad que produce ansiedad e insegu-
ridad tanto al emisor como al receptor (Mayor Serrano, 2016).

2.5.2.2. Clasificación por ficción-realidad
El estudio de la ciencia en las historietas se divide en dos catego-
rías: historietas de ficción y ciencia; e historieta de educación y 
ciencia (Tatalovic, 2009). 

2.5.2.2.1. Las historietas de ficción y ciencia
Se centran en historias científicas de manera más general, con 
énfasis en la trama. La mayor parte corresponde a narrativa 
gráfica de ficción y entretenimiento, que integra el conocimien-
to junto con el interés humano (Berndt, 2017). Pueden tener 
extractos de ideas científicas precisas, ayudando a memorizar 
estos contenidos. También pueden ser usados para transmitir 
problemas vinculados a la ética científica, para temas de salud y 
para entregar recursos psicológicos para enfrentar enfermeda-
des (Tatalovic, 2009).

2.5.2.2.2. Historietas educativas y la ciencia
Son las historietas producidas específicamente para la comu-
nicación científica. Se podrían denominar de no ficción, hasta 
cierto punto, ya que de todas maneras recurren a elementos de 
ficción y narrativa. La categoría se establece por el objetivo de 
la historieta, más que por los recursos que se utilicen para ello. 

Investigación | Marco teórico
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Ilustración 29. Novelas gráficas con la enfermedad como núcleo temático, utilizadas en el desarrollo de habilidades de comuni-
cación en medicina. Lista elaborada por Mayor Serrano en “El cómic como recurso didáctico en los estudios de Medicina Manual 
con ejercicios”.
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El sector parece florecer y en la última década se ha producido 
gran cantidad de material al respecto (Tatalovic, 2009). Se espe-
ra que las historietas educativas sirvan a un propósito superior, 
manifestando la predominancia del contenido (Berndt, 2017). 

2.5.2.3. Problemáticas del uso de la historieta en 
la comunicación científica

2.5.2.3.1. Distorsión de la ciencia
Debe haber una buena coordinación entre escritor y dibujante 
para no distorsionar los contenidos. El arte puede distorsionar 
la ciencia real, en pos de hacer la publicación más llamativa. Las 
historietas científicas requieren una asesoría científica imparcial 
(Tatalovic, 2009; Shin, Kim, Park, Jang, & Chung, 2013; Kawamo-
to & Lunardi Campos, 2014).

2.5.2.3.2. Problemáticas asociadas a los 
docentes
La ausencia de la historieta en la educación, incluida la superior, 
puede explicarse porque los docentes no creen que sea un re-
ferente válido para producir sus propias obras. Además, para los 
que sí la toman en cuenta, es difícil encontrar alguien con quien 
asociarse para la producción (Arango Johnson, Gómez Salazar & 
Gómez Hernández, 2009). Cuando los maestros no conocen el 
medio, tienen menos disposición a enseñarlo. Es un tema com-
plejo, porque los profesores no lo estudian, como sí lo hacen 
con una novela o una obra de teatro (Lewkowich, 2019).  

2.5.2.3.3. Recurso didáctico aún experimental
El trabajo experimental con historietas en el aula generalmente 
implica la extracción de formas de trabajo de otros tipos de lite-
raturas y medios. Este recurso obliga a los profesores a practicar 
una pedagogía especulativa, sin saber muy bien los límites de 
la enseñanza. Los profesores deben incentivar la familiaridad 
con distintas prácticas de alfabetización y así aprender a leer 
lentamente junto con los estudiantes (Lewkowich, 2019).

Sus alcances en el aula aún no están bien definidos. Algunos 
han sugerido reemplazar los libros de texto por historietas, 
pero no se han realizado estudios tan especializados que 
respalden esta postura. Tampoco se ha investigado si siguen 
siendo un medio atractivo para los alumnos al perder el factor 
de novedad. Otra área que amerita investigación es la historieta 
científica fuera del aula (Tatalovic, 2009).

2.5.2.3.4. Complejidad de los requerimientos
Para que la historieta funcione en el medio didáctico se requie-
re que cumpla ciertas características: las gráficas deben ser 
adecuadas para el tema a desarrollar, el guion debe tener un 
equilibrio realidad-fantasía, el lector debe poder identificarse 
con los personajes y el autor tiene que manejar los recursos de 
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recordación e iteración (Arango Johnson, Gómez Salazar & 
Gómez Hernández, 2009). Por ejemplo, si es muy didáctica pue-
de perder la conexión con la narrativa. (Tatalovic, 2009). Ade-
más, están las limitantes más concretas: el tiempo y el dinero 
para la producción o compra de ejemplares (Lewkowich, 2019).

2.5.2.4. Ejemplos de la historieta de ciencia 
A continuación, se expone una lista de ejemplos de historietas usadas 
dentro del ámbito de la comunicación científica, a partir de las 
búsquedas de varios autores. Se habla de comunicación científica 
y no de divulgación científica, porque también se incluyen algunos 
ejemplos de difusión. A pesar de esto, la mayoría pertenecen al 
ámbito de la divulgación y la entretención. 

2.5.2.4.1. Breve análisis de los primeros años de la 
historieta de ciencia ficción y otros antecedentes
Según los documentos analizados, en las primeras historietas 
de fines del siglo XIX y principios del siglo XX, la relación con la 
ciencia se basaba, más que nada, en la aparición de personajes 
relacionados con la ciencia, como científicos o inventores. 

En general, los inicios de la historieta se vinculan con las carica-
turas de Rodolphe Töpffer en la Suiza del siglo XIX. Töpffer realizó 
caricaturas para acompañar sus cuentos, además de ilustrar 
novelas para sus alumnos. Su historieta, Le Docteur Festus (1829) 
describe los viajes de un doctor que busca conocer en persona 
las cosas que solo conoce por los libros, viendo la sociedad de 
la época con una visión satírica (Artium, s.f.).

Ilustración 30. Viñetas de “Le Docteur 
Festus” (a partir de 1840) de Rodolphe Töp-
ffer. Imagen obtenida de la página web de 
Project Gutenberg Canada: https://www.
gutenberg.ca/ebooks/toepfferr-docteurfes-
tus/toepfferr-docteurfestus-00-h-dir/toep-
fferr-docteurfestus-00-h.html

https://www.gutenberg.ca/ebooks/toepfferr-docteurfestus/toepfferr-docteurfestus-00-h-dir/toepfferr-docteurfestus-00-h.html
https://www.gutenberg.ca/ebooks/toepfferr-docteurfestus/toepfferr-docteurfestus-00-h-dir/toepfferr-docteurfestus-00-h.html
https://www.gutenberg.ca/ebooks/toepfferr-docteurfestus/toepfferr-docteurfestus-00-h-dir/toepfferr-docteurfestus-00-h.html
https://www.gutenberg.ca/ebooks/toepfferr-docteurfestus/toepfferr-docteurfestus-00-h-dir/toepfferr-docteurfestus-00-h.html


9 2

Otro ejemplo es L’Idée fixe du savant Cosinus (La Idea fija del profesor 
Cosinus) de Marie Louis Georges Colomb (más conocido como Chris-
tophe), publicado entre 1893 y 1899 en Francia. Cuenta la historia del 
profesor Cosinus, que busca dar la vuelta al mundo desplazándose 
en extravagantes transportes inventados por él mismo (Artium, s.f.).

Ya dentro de las historietas modernas, aparece la serie Mr Skygack 
(1907-1914, EE. UU.), que cuenta las humorísticas aventuras de un mar-
ciano que estudia las conductas humanas. En esa época Marte estaba 
de moda, debido a los nuevos estudios sobre el planeta rojo. La ciencia 
ficción demuestra la inquietud por los descubrimientos científicos de 
la época, ahí radica su importancia (Campillo, 2019).
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Ilustración 31. ”Viñetas” de “L’idée fixe du 
savant Cosinus” de 1899 de Christophe. 
Imágenes obtenidas de la página web de 
OpenEdition Books: https://books.opene-
dition.org/apu/17733?lang=es

Ilustración 32. ”Skygack from Mars. He 
takes wireless observations in his note 
book on earth customs.” 21 de enero de 
1913 en el periodico “The Seattle Star”. 
Imagen obtenida de la página web Library 
of Congress: Introduction - Mr. Skygack, 
From Mars: Topics in Chronicling America 
- Research Guides at Library of Congress 
(loc.gov)

https://books.openedition.org/apu/17733?lang=es
https://books.openedition.org/apu/17733?lang=es
https://guides.loc.gov/chronicling-america-mr-skygack-from-mars
https://guides.loc.gov/chronicling-america-mr-skygack-from-mars
https://guides.loc.gov/chronicling-america-mr-skygack-from-mars
https://guides.loc.gov/chronicling-america-mr-skygack-from-mars
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También se pueden encontrar otros ejemplos de los primeros años 
del siglo XX como la tira cómica norteamericana The Inventions of 
Professor Lucifer G. Butts (Los artilugios de Rube Goldberg) de Rube Gol-
dberg (Artium, s.f.), publicada entre 1929 y 1931 (Pescovitz, 2013).

Entre 1934 y 1940, en Francia, se publica Les aventures du Professeur 
Nimbus (Las aventuras del profesor Nimbus) de André Daix (Artium, s.f.; 
BD gest´, 2003).
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Ilustración 33. ”The Inventions of Profes-
sor Lucifer G. Butts, A.K.” tira cómica del 2 
de agosto de 1930. Imagen obtenida de la 
página web de Illustration history: “The In-
ventions of Professor Lucifer G. Butts, A.K.” 
comic strip, August 2, 1930 - Illustration 
History 

Ilustración 34. Portada de “Les aventu-
res du Professeur Nimbus” de André Daix. 
Imagen obtenida de la página web de BD 
gest´: Nimbus (Futuropolis) -INT- Les aven-
tures du Professeur Nimbus 1934-1940 (be-
detheque.com)

https://www.illustrationhistory.org/illustrations/the-inventions-of-professor-lucifer-g.-butts-a.k.-comic-strip-august-2-1930
https://www.illustrationhistory.org/illustrations/the-inventions-of-professor-lucifer-g.-butts-a.k.-comic-strip-august-2-1930
https://www.illustrationhistory.org/illustrations/the-inventions-of-professor-lucifer-g.-butts-a.k.-comic-strip-august-2-1930
https://www.illustrationhistory.org/illustrations/the-inventions-of-professor-lucifer-g.-butts-a.k.-comic-strip-august-2-1930
https://www.bedetheque.com/BD-Nimbus-Futuropolis-INT-Les-aventures-du-Professeur-Nimbus-1934-1940-29810.html
https://www.bedetheque.com/BD-Nimbus-Futuropolis-INT-Les-aventures-du-Professeur-Nimbus-1934-1940-29810.html
https://www.bedetheque.com/BD-Nimbus-Futuropolis-INT-Les-aventures-du-Professeur-Nimbus-1934-1940-29810.html
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En España se pueden encontrar casos como la sección Los grandes 
inventos del TBO, que mostraba inventos, mecanismos y noticias 
pseudocientíficas, integrando bastante texto junto a los dibujos 
(Artium, s.f.). Aparece en 1920 en España, para luego ser publicada 
continuamente entre 1925 y 1939. Vuelve nuevamente en 1943 hasta 
1979, luego sigue entre 1979 a 1998 (Jiménez, 2017). 

En cuanto a los superhéroes, en Flash Gordon se aprecia cierto interés 
de divulgación científica, especialmente en la exploración espacial 
(Artium, s.f.). La serie fue creada originalmente por Alex Raymond y 
Don Moore, en 1934, como página dominical. Posteriormente, fue 
realizada por varios autores como Austin Briggs, Mac Raboy o Dan 
Barry (López, FLASH GORDON, 2011). 
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Ilustración 35. Imagen de “Los grandes 
inventos de TBO: Máquina para andar”. 
Imagen obtenida de la página web de rtve: 
https://www.rtve.es/noticias/20171024/
grandes-inventos-del-tbo-tan-diverti-
dos-como-irrealizables/1629243.shtml

Ilustración 36. Primera página de “Flash 
Gordon” del 7 de enero de 1934, por Alex 
Raymond y Don Moore. Imagen obteni-
da de la página web Tebeosfera: https://
www.tebeosfera.com/sagas/flash_gor-
don_1934_raymond_moore.html

https://www.rtve.es/noticias/20171024/grandes-inventos-del-tbo-tan-divertidos-como-irrealizables/1629243.shtml
https://www.rtve.es/noticias/20171024/grandes-inventos-del-tbo-tan-divertidos-como-irrealizables/1629243.shtml
https://www.rtve.es/noticias/20171024/grandes-inventos-del-tbo-tan-divertidos-como-irrealizables/1629243.shtml
https://www.tebeosfera.com/sagas/flash_gordon_1934_raymond_moore.html
https://www.tebeosfera.com/sagas/flash_gordon_1934_raymond_moore.html
https://www.tebeosfera.com/sagas/flash_gordon_1934_raymond_moore.html
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También se pueden encontrar otros ejemplos de los primeros años 
del siglo XX, como la tira cómica norteamericana The Inventions of 
Professor Lucifer G. Butts (Los artilugios de Rube Goldberg) de Rube 
Goldberg (Artium, s.f.), publicada entre 1929 y 1931 (Pescovitz, 2013).

Luego, Marvel vendría a realizar un rol de divulgación importante en 
EE. UU. con varios cómics protagonizados por científicos, como: The 
Fantastic Four (1961, EE. UU., de George Klein, Jack Kirby y Stan Lee), 
The Incredible Hulk (1962, EE.UU., de Jack Kirby y Stan Lee), Ant-Man 
en Tales to Astonish (1962, EE.UU., de Stan Lee, Larry Lieber y Jack 
Kirby) y Spider-Man (1962, EE.UU., de Stan Lee y Steve Ditko) (Artium, 
s.f.;López, HULK, 2012; López, THE FANTASTIC FOUR, 2012; Marvel, 
2017; Fujikawa, 2018). Por ejemplo, en Ant-Man, se narra la historia 
del Doctor Henry Pym, quien prueba sus experimentos en él mismo. 
Mediante el uso de sueros puede agrandarse y reducirse. Posterior-
mente otros personajes tomaron el nombre de “Ant-man” (Fujikawa, 
2018). Muchas veces los cómics de superhéroes presentan persona-
jes con superpoderes, que tratan de ser justificados mediante teorías 
científicas, para que tengan sentido dentro de su propia realidad. En 
esta línea, se han realizado exposiciones científicas de superhéroes 
como Marvel Superhero Science Exhibition en California Science Cen-
ter en 2006 (Tatalovic, 2009).
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Ilustración 37. Portada de “DAN DARE, 
PILOTO DEL FUTURO: VIAJE A VENUS 02” 
de Frank Hampson, versión 001 Edicio-
nes. Imagen obtenida de la página Nor-
ma cómics: https://www.normacomics.
com/dan-dare-piloto-del-futuro-viaje-a-
venus-02.html

Ilustración 38. Portadas de “Ant-Man” 
en “Tales to Astonish” de Stan Lee, Larry 
Lieber y Jack Kirby; “The Incredible Hulk” 
(izquierda) de Jack Kirby y Stan Lee; y “The 
Fantastic Four” (derecha) de George Klein, 
Jack Kirby y Stan Lee. Series de Marvel. 
Imágenes obtenidas de la página web de 
Tebeosfera y Marvel.

https://www.normacomics.com/dan-dare-piloto-del-futuro-viaje-a-venus-02.html
https://www.normacomics.com/dan-dare-piloto-del-futuro-viaje-a-venus-02.html
https://www.normacomics.com/dan-dare-piloto-del-futuro-viaje-a-venus-02.html
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En el caso del manga los robots gigantes reemplazan a los superhé-
roes. La ciencia ficción es reflejo de la sociedad arrasada por la guerra 
y reconstruida rápidamente por el trabajo colectivo y los avances 
tecnológicos. Actualmente, Japón es el país más avanzado en ro-
bots humanoides y una de las razones sería la influencia de Astroboy 
(1952-1968, Japón) de Osamu Tezuka. Este manga trata sobre el pro-
fesor Tenma que crea a Astroboy para reemplazar a su hijo muerto. 
La serie gira en torno a la convivencia de las personas y los robots. Así 
se formó la idea de que los robots humanoides y humanos podían 
colaborar para lograr un futuro mejor (Artium, s.f.).

Luego, en 1972 aparece Mazinger Z, de Gō Nagai. La trama gira en 
torno al invento del doctor Juzo Kabuto; un robot gigante manejado 
por su nieto Kōji Kabuto, que debe lucha contra las fuerzas del Dr. 
Infierno. Mezcla elementos de tecnología y arqueología dentro de la 
trama (Artium, s.f.).
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Ilustración 39. “Astro Boy” de Osamu Te-
zuka © 2020 de Tezuka Production. Todos 
los derechos reservados. Imagen obteni-
da de la página web Ramen para dos: ht-
tps://ramenparados.com/astroboy-nue-
va-edicion/

Ilustración 40. Portada del tomo 1 de 
“Mazinger Z” de Go Nagai, publicado 
por editorial Norma. Imagen obtenida 
de la página web Tebeosfera: https://
www.tebeosfera.com/colecciones/mazin-
ger_z_2012_norma.html

https://ramenparados.com/astroboy-nueva-edicion/
https://ramenparados.com/astroboy-nueva-edicion/
https://ramenparados.com/astroboy-nueva-edicion/
https://www.tebeosfera.com/colecciones/mazinger_z_2012_norma.html
https://www.tebeosfera.com/colecciones/mazinger_z_2012_norma.html
https://www.tebeosfera.com/colecciones/mazinger_z_2012_norma.html
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Como antecedente de las his-
torietas educativas, en EE. UU. 
aparecen series como Classics 
Illustrated (desde 1941 a 1971) 
fundada por Albert Kanter, 
que traía versiones abreviadas 
en formato de historieta de 
obras clásicas como La Odisea, 
Hamlet, Fausto o Los Miserables 
(Library of congress, 2002; Tata-
lovic, 2009).
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Ilustración 41. Edición de “Classics Illus-
trated” titulada “THE ODYSSEY, Homer”. 
Imagen obtenida de la página web de 
CCS Books: https://ccsbooks.co.uk/pro-
duct/classics-illustrated-replica/the-odys-
sey-paperback/

https://ccsbooks.co.uk/product/classics-illustrated-replica/the-odyssey-paperback/
https://ccsbooks.co.uk/product/classics-illustrated-replica/the-odyssey-paperback/
https://ccsbooks.co.uk/product/classics-illustrated-replica/the-odyssey-paperback/
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Los Scientoons del científico y divulgador Pradeep Srivastava, son 
caricaturas indias enfocada en la entretención y, al mismo tiempo, en 
la divulgación científica (Tatalovic, 2009; Srivastava, s.f.).

Concept Cartoons de Brenda Keogh y Stuart Naylor publicados por 
Millgate House Publishing Ltd. Nacieron en la década de 1990 para 
estimular la participación de los alumnos y la discusión en torno a con-
ceptos científicos (Tatalovic, 2009; Millgate House Education Ltd., s.f.).

2.5.2.4.2. Breve revisión de las tiras cómicas y 
viñetas sobre ciencia. 
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Ilustración 42. Viñeta del mes de la pági-
na web de scientoon de Pradeep Srivasta-
va: http://www.scientoon.com/index.php/
component/content/article/5-scientoon-
of-the-month/18-scientoon-of-the-mon-
th.html

Ilustración 43. Portada y viñeta interior 
del libro “Science Concept Cartoons. Set 2” 
de Jo Moules, Jo Horlock, Stuart Naylor y 
Brenda Keogh. Imagen obtenida de la pá-
gina webMillgate House Education Ltd: ht-
tps://www.millgatehouse.co.uk/product/
science-concept-cartoons-set-2-book/

http://www.scientoon.com/index.php/component/content/article/5-scientoon-of-the-month/18-scientoon-of-the-month.html
http://www.scientoon.com/index.php/component/content/article/5-scientoon-of-the-month/18-scientoon-of-the-month.html
http://www.scientoon.com/index.php/component/content/article/5-scientoon-of-the-month/18-scientoon-of-the-month.html
http://www.scientoon.com/index.php/component/content/article/5-scientoon-of-the-month/18-scientoon-of-the-month.html
https://www.millgatehouse.co.uk/product/science-concept-cartoons-set-2-book/
https://www.millgatehouse.co.uk/product/science-concept-cartoons-set-2-book/
https://www.millgatehouse.co.uk/product/science-concept-cartoons-set-2-book/
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Webcómic Newton and Copernicus: LabRatz de J.C. Olson. Son tiras 
de humor en blanco y negro, que tratan sobre dos ratas de labora-
torio, en medio de un experimento que las dotó de inteligencia y 
conocimientos científicos (Tatalovic, 2009; Lulu, s.f.).

Webcómic PhD Comics o Piler Higher and deeper de 
Jorge Cham. Estas tiras, que también están dispo-
nibles en Internet, tratan de manera humorística 
la vida y los problemas que sufren los estudiantes 
de posgrado de ciencias (Tatalovic, 2009; Amazon, 
Adventures in Thesisland, s.f.).
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Ilustración 44. Tira de “Newton and Co-
pernicus: LabRatz” de J.C. Olson. Imagen 
obtenida de la página web de California 
State University, Northridge: https://www.
csun.edu/~jco69120/photos/labrats/pa-
ges/30b_jpg.htm

Ilustración 45. Portada y contraportada del libro de historietas 
”Adventures in Thesisland: The Fifth Piled Higher and Deeper 
Comic Strip Collection” de Jorge Cham. Imagen obtenida de la pá-
gina web de Amazon: https://n9.cl/pz7w

https://www.csun.edu/~jco69120/photos/labrats/pages/30b_jpg.htm
https://www.csun.edu/~jco69120/photos/labrats/pages/30b_jpg.htm
https://www.csun.edu/~jco69120/photos/labrats/pages/30b_jpg.htm
https://n9.cl/pz7w
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Webcómic Saturday Morning 
Breakfast Cereal Comics (2006) de 
Zach Weinersmith. Trata sobre 
diferentes temas como amor, 
relaciones, economía, política, 
religión, ciencia y filosofía. Es una 
tira humorística que no tiene un 
número de paneles fijo (Tata-
lovic, 2009; Amazon, The Most 
Dangerous Game, s.f.).
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Ilustración 46. El webcómic “Saturday 
Morning Breakfast Cereal Comics” de Zach 
Weinersmith. Imagen obtenida de la pági-
na web Amazon: Saturday Morning Break-
fast Cereal Comics

Ilustración 47. Tiras cómicas del “Dr. Anatophil” de Min Suk Chung. Imágenes obtenidas de la página web del autor: http://vkh.ajou.
ac.kr/Dr.%20Anatophil%20,%20Dr.%20Scifun/Dr.%20Anatophil%200-100.htm

https://www.amazon.com/-/es/Zach-Weinersmith/dp/0982853718/ref=sr_1_1?dchild=1&keywords=Saturday+Morning+Breakfast+Cereal&qid=1607187445&s=books&sr=1-1
https://www.amazon.com/-/es/Zach-Weinersmith/dp/0982853718/ref=sr_1_1?dchild=1&keywords=Saturday+Morning+Breakfast+Cereal&qid=1607187445&s=books&sr=1-1
http://vkh.ajou.ac.kr/Dr.%20Anatophil%20,%20Dr.%20Scifun/Dr.%20Anatophil%200-100.htm
http://vkh.ajou.ac.kr/Dr.%20Anatophil%20,%20Dr.%20Scifun/Dr.%20Anatophil%200-100.htm
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Las tiras de la serie del Dr. 
Anatophil de Min Suk Chung, se 
han realizado durante 20 años, 
con 1.000 episodios (2020). Son 
tiras de cuatro viñetas, de libre 
acceso. Su contenido se relacio-
na con consejos de anatomía, ex-
periencia de estudiantes y estilo 
de vida (Shin, Kim, Park, Jang, & 
Chung, 2013). También están las 
tiras del Dr. Scifun que hablan 
sobre otros temas de ciencia, 
pero con el mismo formato de la 
serie del Dr.Anatophil. En ambos 
casos, están apoyadas por el 
Departamento de Anatomía de 
Ajou University School of Medi-
cine (Chung M. S., s.f.)
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Ilustración 48. Tiras cómicas del “Dr. Scifun” 
de Min Suk Chung. imágenes obtenidas de 
la página web del autor: http://vkh.ajou.
ac.kr/Dr.%20Anatophil%20,%20Dr.%20
Scifun/Dr.%20Scifun%201-100.htm

http://vkh.ajou.ac.kr/Dr.%20Anatophil%20,%20Dr.%20Scifun/Dr.%20Scifun%201-100.htm
http://vkh.ajou.ac.kr/Dr.%20Anatophil%20,%20Dr.%20Scifun/Dr.%20Scifun%201-100.htm
http://vkh.ajou.ac.kr/Dr.%20Anatophil%20,%20Dr.%20Scifun/Dr.%20Scifun%201-100.htm
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The Oobik de Carlos Romá-Mateo y Gerardo Sanz. Es una historia 
de ciencia ficción biológica o bio-cifi, que integra conceptos de 
biología celular, investigación biomédica y nanotecnología (Artium, 
s.f.; Principia, Oobik, s.f.). Principia es una publicación periódica que 
difunde contenido relacionado con las ciencias, bajo un punto de 
vista en donde la ciencia y las humanidades trabajan juntas (Princi-
pia, Principia, s.f.).

The Adventures of Archibald Higgins de Jean-Pierre Petit es una his-
torieta que trata temas científicos en blanco y negro, está traducida 
a más de 30 idiomas y está presente en Internet (Tatalovic, 2009; 
Artium, s.f.).

2.5.2.4.3. Breve revisión de historietas científicas 
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Ilustración 50. Páginas enfrentadas de 
“The Adventures of Archibald Higgins: Flight 
of Fancy” de Jean-Pierre Petit, obtenido de 
la página web de Internet Archive: https://
archive.org/details/FlightOfFancy-Engli-
sh-JeanPierrePetit/page/n9/mode/2up

Ilustración 49. Páginas de “The Oobik” 
de Carlos Romá y Gerardo Sanz. Imágenes 
obtenidas de la página web de Principia: 
https://principia.io/the-oobik/

https://archive.org/details/FlightOfFancy-English-JeanPierrePetit/page/n9/mode/2up
https://archive.org/details/FlightOfFancy-English-JeanPierrePetit/page/n9/mode/2up
https://archive.org/details/FlightOfFancy-English-JeanPierrePetit/page/n9/mode/2up
https://principia.io/the-oobik/
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Max Axiom (2007-2009) es una 
serie de 19 libros publicados por 
Capstone Press en EE. UU. Con 
un estilo de superhéroes tratan 
diversos temas sobre ciencias 
naturales para niños entre 8 y 14 
años (Tatalovic, 2009). 

The Young Scientists es una 
revista india de la editorial Tulip 
Medcomde, recomendada para 
niños de entre 5 a 13 años (Tata-
lovic, 2009).
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Ilustración 51. “Exploring Ecosystems with 
Max Axiom, Super Scientist” de Agnieszka 
Jòzefina Biskup y Tod G. Smith (2007). Ima-
gen obtenida de la página web Amazon: ht-
tps://www.amazon.com/-/es/Agnieszka-J%-
C3%B2zefina-Biskup/dp/0736878947

Ilustración 52. Interior de una revista de 
“The Young Scientist”. Imagen obtenida de 
la página web Mis Niños Preciouz: https://
www.mypreciouzkids.com/review-the-
young-scientists-level-1-2-3-and-4/

https://www.amazon.com/-/es/Agnieszka-J%C3%B2zefina-Biskup/dp/0736878947
https://www.amazon.com/-/es/Agnieszka-J%C3%B2zefina-Biskup/dp/0736878947
https://www.amazon.com/-/es/Agnieszka-J%C3%B2zefina-Biskup/dp/0736878947
https://www.mypreciouzkids.com/review-the-young-scientists-level-1-2-3-and-4/
https://www.mypreciouzkids.com/review-the-young-scientists-level-1-2-3-and-4/
https://www.mypreciouzkids.com/review-the-young-scientists-level-1-2-3-and-4/
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Selenia (antes The Chemedian) es una serie de 10 historietas sobre 
química, diseñada para el plan nacional de estudios de Reino Unido, 
para alumnos de 7 a 10 años (Tatalovic, 2009). 

Science Stories es una serie de dos historietas (2002 y 2006) de Emma 
Naper y Phil Elliot, financiadas por el Consejo de Investigación en 
Biotecnología y Ciencias Biológicas de Reino Unido, que muestra una 
serie de relatos cortos basadas en las investigaciones científicas del 
Rothamstead Research Institute (Tatalovic, 2009). 
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Ilustración 54. Páginas de “Science Sto-
ries” de Emma Naper y Phil Elliot. Imágenes 
obtenidas de la página web de Phil Elliot: 
https://elliott-design.com/science.html

Ilustración 53. Portada y primera página 
de “Selenia and the Victorian adventure”. 
Imágenes obtenidas del documento dispo-
nible en la página web de STEM Learning: 
https://www.stem.org.uk/elibrary/resour-
ce/32580

https://elliott-design.com/science.html
https://www.stem.org.uk/elibrary/resource/32580
https://www.stem.org.uk/elibrary/resource/32580
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Interferon Force es una serie de 
historietas de acción donde el 
sistema inmune (personajes 
antropomórficos) combate con 
enfermedades, se publica en 
la revista Nature Immunology 
(Tatalovic, 2009).

Water Heroes (2007) es una historieta estilo manga producida por 
Environment Canada Ontario Region, para la conservación de recur-
sos hídricos (Tatalovic, 2009).
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Ilustración 55. Portada de “Interferon 
Force: Influenza attacks!!”. Imagen obte-
nida de la página web Science in School: 
https://www.scienceinschool.org/2010/
issue14/web

Ilustración 56. Portada y página in-
terior de “Water Heroes”. Imágenes 
obtenidas de la página web del Gobierno 
de Canadá: http://publications.gc.ca/site/
eng/9.689937/publication.html

https://www.scienceinschool.org/2010/issue14/web
https://www.scienceinschool.org/2010/issue14/web
http://publications.gc.ca/site/eng/9.689937/publication.html
http://publications.gc.ca/site/eng/9.689937/publication.html
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Adventures in Synthetic Biology N°1 creada por Chuck Wadey, Drew 
Endy, Isadora Deese y The MIT Synthetic Biology Working Group, 
publicada en la revista “Nature”. Trata sobre el campo de la biología 
sintética (Tatalovic, 2009). 

Cindi in Space es una serie de historietas sobre el clima espacial, con 
estilo manga a color, producidas por la Universidad de Texas y The 
Coupled Ion Neutral Dynamics Investigation con fondos de la NASA 
(Tatalovic, 2009). Está dirigida a estudiantes de secundaria y prepara-
toria, en inglés y español.
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Ilustración 58. Páginas de la historieta 
“Cindi in the Solar Wind” del The Coupled 
Ion Neutral Dynamics Investigation. Ima-
gen obtenida de la página web de (CINDI): 
https://cssepo.utdallas.edu/cindi-in-co-
mics-2/cindi-in-the-solar-wind.html

Ilustración 57. Páginas no consecutivas 
de “Adventures in Synthetic Biology”. Imá-
genes obtenidas de la página web Open 
WetWare: https://openwetware.org/wiki/
Adventures

https://cssepo.utdallas.edu/cindi-in-comics-2/cindi-in-the-solar-wind.html
https://cssepo.utdallas.edu/cindi-in-comics-2/cindi-in-the-solar-wind.html
https://openwetware.org/wiki/Adventures
https://openwetware.org/wiki/Adventures
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I Ja želim Biti Kao Prelog (2006) 
(Yo también quiero ser como 
Prelog) de Darko Macan. Esta 
historieta trata sobre el premio 
Nobel de química, Vladimir Pre-
log, publicado en croata (Tatalo-
vic, 2009).

Al Otro Lado del Telescopio: Los 
Descubrimientos de Galileo (2009) 
de Susana Biro y Bef, es una his-
torieta sobre Galileo Galilei y su 
telescopio, en español (Tatalovic, 
2009). Es un libro de 48 páginas, 
que combina dibujos, esquemas 
y texto. Pensado para niños de 
secundaria, entre 12 y 15 años 
(Biro, 2009).
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Ilustración 59. “I Ja želim Biti Kao Prelog” 
de Darko Macan en “Hommage to Vladi-
mir Prelog”. Imagen obtenida de la página 
web Croatia: http://arhiva.croatia.ch/kul-
tura/znanost/100801.php

Ilustración 60. Portada y página 25 de 
“Al otro Lado del Telescopio: Los Descubri-
mientos de Galileo”. Imagen obtenida de la 
página web de la autora: http://querido-
galileo.blogspot.com/2009/04/astromo-
nos.html

http://arhiva.croatia.ch/kultura/znanost/100801.php
http://arhiva.croatia.ch/kultura/znanost/100801.php
http://queridogalileo.blogspot.com/2009/04/astromonos.html
http://queridogalileo.blogspot.com/2009/04/astromonos.html
http://queridogalileo.blogspot.com/2009/04/astromonos.html
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Clan Apis (2000) de Jay Hosler, es su primer libro sobre abejas, que fue 
reeditado a color en 2020. Cuenta la historia de una abeja recién naci-
da llamada Nyuki; a medida que crece se hace preguntas y descubre la 
vida de sus hermanas abejas (Hosler & TEDx Talks, Science Comics Can 
Save the World!, 2018; Tatalovic, 2009; Johanna, 2020).

The Sandwalk Adventure: An Adventure in Evolution Told in Five Chap-
ters (2003) de Jay Hosler, desarrolla el tema de la selección natural. La 
historia presenta a un viejo Darwin que inicia una conversación con 
los ácaros que viven en su ceja, quienes creen que es un Dios (Tatalo-
vic, 2009; Amazon, The Sandwalk Adventures, s.f.).

2.5.2.4.4. Breve revisión sobre las novelas 
gráficas sobre temas científicos
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Ilustración 62. Portada de “The Sandwalk Adventure: An Adventure in Evolution Told in 
Five Chapters” de Jay Hosler. Imagen obtenida de la página web de Amazon: https://www.
amazon.in/Sandwalk-Adventures-Adventure-Evolution-Chapters/dp/0967725518

Ilustración 61. Páginas interiores de “The 
Way of the Hive”(2020) reedición de “Clan 
Apis” a color. Imagen obtenida de la pá-
gina web Comics Worth Reading: https://
comicsworthreading.com/2020/06/23/
clan-apis-returns-in-color/

https://www.amazon.in/Sandwalk-Adventures-Adventure-Evolution-Chapters/dp/0967725518
https://www.amazon.in/Sandwalk-Adventures-Adventure-Evolution-Chapters/dp/0967725518
https://comicsworthreading.com/2020/06/23/clan-apis-returns-in-color/
https://comicsworthreading.com/2020/06/23/clan-apis-returns-in-color/
https://comicsworthreading.com/2020/06/23/clan-apis-returns-in-color/
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Optical Allusions (2007) de Jay Hosler, habla sobre el funcionamien-
to y la evolución del ojo humano. Cuenta la historia de un cerebro 
llamado Wrinkles, que pierde el ojo de sus jefes y debe ir a buscarlo, 
iniciando su aventura. Tiene textos explicativos entre los capítulos 
(Hosler & Boomer, Are Comic Books an Effective Way to Engage Non-
majors in Learning and Appreciating Science?, 2017; Tatalovic, 2009; 
Four Realities, 2009).

Suspended in Language (2004) de Jim Ottaviani y varios artistas. Es 
una historieta que habla sobre la vida de Niels Bohr, destacado por 
sus aportes en la mecánica cuántica y su influencia en otras áreas 
(Tatalovic, 2009; Amazon, Suspended In Language, s.f.).
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Ilustración 63. Portada y página inte-
rior de “Optical Allusions” de Jay Hos-
ler. Imágenes obtenidas de la página 
web Four Realities: http://fourrealities.
blogspot.com/2009/03/optical- allu-
sions-by-jay-hosler.html

Ilustración 64. Páginas 19 y 20 de “Sus-
pended in Language” de Jim Ottaviani. 
Imágenes obtenidas de la página web 
de Amazon: https://www.amazon.es/
Suspended-Language-Discoveries-Cen-
tury-Shaped/dp/0966010655

http://fourrealities.blogspot.com/2009/03/optical-allusions-by-jay-hosler.html
http://fourrealities.blogspot.com/2009/03/optical-allusions-by-jay-hosler.html
http://fourrealities.blogspot.com/2009/03/optical-allusions-by-jay-hosler.html
https://www.amazon.es/Suspended-Language-Discoveries-Century-Shaped/dp/0966010655
https://www.amazon.es/Suspended-Language-Discoveries-Century-Shaped/dp/0966010655
https://www.amazon.es/Suspended-Language-Discoveries-Century-Shaped/dp/0966010655
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Fallout (2001) de Jim Ottaviani, Janine Johnston, Jeffrey Jones y Chris 
Kemple. Este libro trata sobre la ciencia detrás de la bomba atómica, 
junto con elementos políticos e históricos en torno al tema (Tatalovic, 
2009; IberLibro, s.f.).

Dignifying Science (2003) de Jim Ottaviani y varios artistas. Esta his-
torieta narra la parte humana de mujeres científicas famosas, como: 
Marie Curie, Emmy Noether, Lise Meitner, Rosalind Franklin, Barbara 
McClintock, Birute Galdikas y Hedy Lamarr (Tatalovic, 2009; Amazon, 
Dignifying Science, s.f.).
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Ilustración 66. Páginas interiores de 
“Dignifying Science” (2003) de Jim Otta-
viani y varios artistas. Imagen obtenida 
de la página web Amazon: https://www.
amazon.es/D ignifying-S cience -Sto -
ries-About-Scientists/dp/0978803736

Ilustración 65. Portada de “Fallout” de Jim Ottaviani, Janine Johnston, Jeffrey Jones y 
Chris Kemple. Imagen obtenida de la página web IberLibro: https://www.iberlibro.com/
Fallout-Jim-Ottaviani-Janine-Johnston-Jeffrey/9027633317/bd

https://www.amazon.es/Dignifying-Science-Stories-About-Scientists/dp/0978803736
https://www.amazon.es/Dignifying-Science-Stories-About-Scientists/dp/0978803736
https://www.amazon.es/Dignifying-Science-Stories-About-Scientists/dp/0978803736
https://www.iberlibro.com/Fallout-Jim-Ottaviani-Janine-Johnston-Jeffrey/9027633317/bd
https://www.iberlibro.com/Fallout-Jim-Ottaviani-Janine-Johnston-Jeffrey/9027633317/bd
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Two-Fisted Science (2001) de Jim Ottaviani y varios artistas. La histo-
rieta trata sobre las personalidades y la vida de diversos científicos de 
importancia como Galileo Galilei, Isaac Newton o Richard Feynman. 
(Tatalovic, 2009; Amazon, Two-Fisted Science, s.f.).

Bone Sharps. Cowboy and Thunder Lizards (2005) de Zander Cannon 
y los varios ilustradores. La historieta semi fantástica trata sobre la 
experiencia de varios personajes que se encuentran en medio de 
la “guerra de los huesos” en el lejano oeste de EE. UU., período de 
intensas excavaciones arqueológicas (Tatalovic, 2009; Amazon, Bone 
Sharps, Cowboys, and Thunder Lizards, s.f.).
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Ilustración 67. Páginas 11 y 12 de 
“Two-Fisted Science” de Jim Ottaviani y 
varios artistas. Imágenes obtenidas de la 
página web Amazon: https://www.ama-
zon.es/Two-Fisted-Science-Jim-Ottaviani/
dp/0978803744

Ilustración 68. Páginas interiores de 
“Bone Sharps. Cowboy and Thunder Li-
zards” de Zander Cannon y varios ilustra-
dores. Imágenes obtenidas de la página 
web Amazon: https://www.amazon.es/
Bone-Sharps-Cowboys-Thunder-Lizards/
dp/0966010663

https://www.amazon.es/Two-Fisted-Science-Jim-Ottaviani/dp/0978803744
https://www.amazon.es/Two-Fisted-Science-Jim-Ottaviani/dp/0978803744
https://www.amazon.es/Two-Fisted-Science-Jim-Ottaviani/dp/0978803744
https://www.amazon.es/Bone-Sharps-Cowboys-Thunder-Lizards/dp/0966010663
https://www.amazon.es/Bone-Sharps-Cowboys-Thunder-Lizards/dp/0966010663
https://www.amazon.es/Bone-Sharps-Cowboys-Thunder-Lizards/dp/0966010663
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The Stuff of Life (2009) de Mark Schultz, Zander Cannon y Kevin Can-
non. Esta novela está enfocada en enseñar conceptos de genética de 
la manera más simple posible. La historia sigue a un extraterrestre 
llamado Bloort 183, quien debe exponer el ADN humano y su evolu-
ción de la manera más sencilla, para que su líder pueda entenderlo. 
Tiene una segunda parte, titulada EVOLUTION: The Story of Life on Earth 
(2011) en donde Jay Hosler pasa a ser el escritor y los dibujantes se 
mantienen (Tatalovic, 2009; Amazon, The Stuff of Life, s.f.). 

T-minus: in Race to Moon (2009) de Zander Cannon, Jim Ottaviani y 
Kevin Cannon. Esta historieta habla sobre la competencia entre las dos 
potencias mundiales para llegar a la luna. Es narrada desde el punto de 
vista de los personajes que trabajaron detrás de escena en esta carrera 
(Tatalovic, 2009; Amazon, T-minus: in Race to Moon, s.f.).
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Ilustración 70. Páginas interiores de 
“T-minus: in Race to Moon” de Zander Can-
non, Jim Ottaviani y Kevin Cannon. Imáge-
nes obtenidas de la página web Amazon: 
T-minus.

Ilustración 69. Viñetas de “The Stuff of 
Life” de Mark Schultz, Zander Cannon y Ke-
vin Cannon. Imágenes obtenidas de la pá-
gina web Amazon: https://www.amazon.
com/-/es/Mark-Schultz/dp/0809089475

https://www.amazon.com/T-Minus-Race-Moon-Jim-Ottaviani/dp/1416949607#:~:text=In%20T%2DMinus%20the%20exciting,into%20vivid%20and%20real%20characters.
https://www.amazon.com/-/es/Mark-Schultz/dp/0809089475
https://www.amazon.com/-/es/Mark-Schultz/dp/0809089475
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2.5.2.4.5. Breve revisión sobre los mangas científico
La mayoría de los mangas en Japón son de ficción y entretención. Hay un 
género llamado manga gakushū (historietas para aprender algo), que se 
popularizó a partir de la década de 1930, referido a las historietas edu-
cativas o instructivas, siendo un espacio para las cuestiones científicas. 
Otra clasificación más específica, es el manga kagaku, que se centran en 
lo científico de manera más general, con énfasis en la historia; aun así, se 
considera como manga gakushū. Dentro del ámbito educativo, la literatu-
ra, historia, economía y habilidades prácticas han tenido más predomi-
nancia que la ciencia (Berndt, 2017).

Se ha demostrado la popularidad de los personajes manga en los textos 
escolares tradicionales, señalando su capacidad para atraer a los estu-
diantes. El diseño de personajes es otra forma de tratar ciertos conte-
nidos, como por ejemplo, la representación de personajes u objetos 
históricos. El estímulo del interés por la ciencia a través de los medios 
afectivos icónico-verbales entra en conflicto con los educadores, que los 
consideran meramente decorativos y prefieren dar más énfasis al conte-
nido. Aun así, los mangas educativos no dependen del ministerio, por lo 
que tienen más libertad de usar la exageración humorística, narrativas 
atractivas, antropomorfización y caracterización (Berndt, 2017). 

La mayor parte del manga educativo actual es una narrativa gráfica de 
ficción y entretenimiento, que integra el conocimiento y las historias de 
interés humano. Estos han cobrado más importancia desde los 80, cuan-
do se comenzó a incluir información en las historietas más comerciales. 
Ejemplos son los ninjas en Naruto de Masashi Kishimoto (1999-2014), el 
juego de Go en Hikaru no Go de Takeshi Obata y Yumi Hotta (1998-2003) o 
las cartas/poemas del juego del karuta en “Chihayafuru” de Yuki Suetsugu 
(desde 2007) (Berndt, 2017).

Una de las primeras obras conocidas es Manga seibutsugaku (Manga 
Biology), publicada en 1956 por Osamu Tezuka. Mediante episodios no 
consecutivos presenta el contenido, mezclando elementos como antropo-
morfización de animales y ficción. Para el autor, era necesario conseguir un 
equilibrio ente el contenido y la forma de representarlo (Berndt, 2017).
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Ilustración 71. Portada y primeras pá-
ginas de “Manga Biology” de Osamu Te-
zuka. Imagen obtenida de la página web 
Rakuten: https://books.rakuten.co.jp/
instantpreview/9f1cea6b13fc3a7a930b4f-
9d5cc54167?viewmode=2&scid=wi_tzk-
tokobo_0109_1

https://books.rakuten.co.jp/instantpreview/9f1cea6b13fc3a7a930b4f9d5cc54167?viewmode=2&scid=wi_tzktokobo_0109_1
https://books.rakuten.co.jp/instantpreview/9f1cea6b13fc3a7a930b4f9d5cc54167?viewmode=2&scid=wi_tzktokobo_0109_1
https://books.rakuten.co.jp/instantpreview/9f1cea6b13fc3a7a930b4f9d5cc54167?viewmode=2&scid=wi_tzktokobo_0109_1
https://books.rakuten.co.jp/instantpreview/9f1cea6b13fc3a7a930b4f9d5cc54167?viewmode=2&scid=wi_tzktokobo_0109_1
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También se puede ver un enfoque explícito en ciencias, en la obra 
Kesshite mane shinaide kudasai (Please do not attempt, never) de He-
bi-zou, publicada desde 2014 en la revista Morning. Aquí, un grupo 
de estudiantes de física realizan arriesgados experimentos junto a su 
profesor. 

Otro caso es Hataraku saibou (Cellsat Work), de Akane Shimizu, pu-
blicado desde 2015 en la revista Gekkan Shōnen Sirius. Se presenta el 
funcionamiento del cuerpo humano a partir de células antropomórfi-
cas (Berndt, 2017). 
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Ilustración 73. Páginas interiores de 
”Hataraku saibou” (Cellsat Work) de 
Akane Shimizu. Imagen obtenida de la 
página web Amazon: https://n9.cl/aoxb

Ilustración 72. “Please do not attempt, 
never” de Hebi-zou. Imagen obtenida 
de la página web de la Revista Morning: 
http://morning.moae.jp/lineup/380

https://n9.cl/aoxb
http://morning.moae.jp/lineup/380
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Moyashimon de Masayuki Ishikawa, fue publicada desde 2004 a 2014, 
en la revista Evening. Trata sobre un chico que puede ver y oír a los 
gérmenes (Berndt, 2017). 

El Solar-Terrestrail Environment Laboratory of Nagoya University 
(STEL) de Japón, en colaboración con la artista Hayanon, lanzó una 
serie de 9 historietas sobre ciencias espaciales, de 16 páginas a color, 
disponible en Internet (Tatalovic, 2009). 
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Ilustración 75. Página de “What is the Au-
rora?!” de Hayanon para Solar-Terrestrail 
Environment Laboratory of Nagoya Uni-
versity. Imágenes obtenidas de la misma 
página del laboratorio: Whatis the Aurora

Ilustración 74. Páginas interiores de está 
“Moyashimon” de Masayuki Ishikawa. imá-
genes obtenidas de la página web Moae: 
Moyashimon

http://www.stelab.nagoya-u.ac.jp/ste-www1/doce/outreach.html
http://www.moae.jp:8080/comic/moyashimon/1?_ga=2.76021781.1486991939.1607200297-198842655.1607200297
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Entre las últimas publicaciones de este tipo está Dr.Stone de de 
Riichiro Inagaki y Boichi, publicado en la Revista Weekly Shonen Jump 
(Shueisha). La historia se inicia con una explosión que convierte a 
la gente en piedra. Después de 3.000 años, los protagonistas logran 
despertar y deben reconstruir la civilización humana. La serie muestra 
datos sobre química, física y tecnología. Cuenta con un editor científi-
co, el Sr. Kurare (Teramura, 2020).
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Ilustración 77. Portada y páginas interiores de “Why? No.97”. Imágenes obtenidas 
de la página web de la editorial Yearim: https://www.yearim.kr/goods/catalog?co-
de=000100120001

Ilustración 76. Extractos de los tomos 1 y 2 de “Dr.Stone” de Riichiro Inaga-
ki y Boichi. © US Studio Boichi / Shueisha. Imagen obtenida de la página web 
Xtrend: https://xtrend.nikkei.com/atcl/contents/18/00316/00035/

https://www.yearim.kr/goods/catalog?code=000100120001
https://www.yearim.kr/goods/catalog?code=000100120001
https://xtrend.nikkei.com/atcl/contents/18/00316/00035/
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Otro mercado importante del “manga” (manhwa) educativo es Corea 
del Sur, donde tiene una gran influencia en el medio editorial. Aun-
que también se da en China, Taiwán, Tailandia, Indonesia y Malasia. 
En corea del Sur, el manhwa educativo supera al de entretención en 
el mercado (Berndt, 2017). 

Why? (¿Por qué?) es una serie de libros de la editorial Yea Rim-Dang, 
publicados originalmente para Corea del Sur. Se especializan en la 
divulgación de contenidos para niños (Berndt, 2017).

La serie Survival Science Comic de la editorial coreana I-Seum, división 
de Mirae N, está enfocada en el contenido educativo infantil, de di-
versos temas. Esta empresa vende varias series para niños en diferen-
tes países de Asia (Young-Ihm, 2019; Berndt, 2017).
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Ilustración 78. Portadas de la serie “Survival Science Comic” de la editorial coreana I-Seum. 
Imágenes obtenidas de la página web K-libros: http://kbook-eng.or.kr/article/790

Ilustración 79. Portadas de la serie “Survival Science Comic: Surviving a virus 1” de la 
editorial coreana I-Seum. Imágenes obtenidas de la página web Blog de Ben Ben: http://
littlebenji.blogspot.com/2012/03/educational-science-comics-from-south.html

http://kbook-eng.or.kr/article/790
http://littlebenji.blogspot.com/2012/03/educational-science-comics-from-south.html
http://littlebenji.blogspot.com/2012/03/educational-science-comics-from-south.html
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Tomas y el cosmos es una historieta chilena de Angelo Adamo publi-
cada en la página web de El Mercurio, enfocada en la astronomía. Es 
apoyada por el Instituto Milenio de Astrofísica (MAS). Se explica la 
física astronómica mediante ejemplos simples. La idea es invitar al 
lector a participar mediante cálculos matemáticos simples. Pretende 
acercar el entendimiento de estos fenómenos a la gente común, en 
especial los adolescentes (Blanco, 2017). 

Bruno y los eclipses de Rodrigo Contreras y Carolina Undurraga (2020) 
es un libro de la serie Bruno y la ciencia. Esta vez se incluyen historie-
tas cortas, a diferencia de los libros anteriores, que eran mayorita-
riamente texto. Explica el fenómeno de los eclipses, enfocado en los 
niños (Penguin Random House Grupo Editorial, s.f.; Jaque, 2020).

2.5.2.4.6. Breve revisión de la historieta científica 
en Chile

Investigación | Marco teórico

Ilustración 81. Imagen del libro “Bruno 
y los eclipses” de Rodrigo Contreras y Ca-
rolina Undurraga. Imagen obtenida de 
la página web La Tercera: https://www.
latercera.com/tendencias/noticia/la-cien-
cia-como-un-comic/E5Q34AAIHVAIJMW-
JCNX5HOHHJY/

Ilustración 80. ”Tomás y el cosmos”, capí-
tulo 1, de Angelo Adamo. Imagen obteni-
da de la página web Instituto Milenio de 
Astrofísica: https://www.astrofisicamas.cl/
tomas/

https://www.latercera.com/tendencias/noticia/la-ciencia-como-un-comic/E5Q34AAIHVAIJMWJCNX5HOHHJY/
https://www.latercera.com/tendencias/noticia/la-ciencia-como-un-comic/E5Q34AAIHVAIJMWJCNX5HOHHJY/
https://www.latercera.com/tendencias/noticia/la-ciencia-como-un-comic/E5Q34AAIHVAIJMWJCNX5HOHHJY/
https://www.latercera.com/tendencias/noticia/la-ciencia-como-un-comic/E5Q34AAIHVAIJMWJCNX5HOHHJY/
https://www.astrofisicamas.cl/tomas/
https://www.astrofisicamas.cl/tomas/
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Bajo el cielo de Atacama es una historieta a color escrita por el francés 
Pierre Christin (autor de Las falanges del orden negro, Partida de caza y 
Valerian) y dibujado por el chileno Olivier Balez. Es calificado como el 
primer “cómic de reportaje” realizado en Chile. Trata sobre el telesco-
pio ALMA, que se encuentra en San Pedro de Atacama y los desafíos 
de la astronomía asociados a esta estructura (Buscalibre, s.f.; Reyes, 
2011).

Mi delfín chileno (2017) de Patricio Diaz, Eduardo Peralta y Carla 
Christie es una historieta realizada para PAR Explora de CONICYT Los 
Lagos. Cuenta la historia de un delfín chileno (Cephalorhynchus eu-
tropia) y un niño de la región de Los Lagos, al mismo tiempo, entrega 
información sobre esta especie y los peligros que corre. Es un cuader-
nillo de 12 páginas a color (Explora, 2017).
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Ilustración 82. Portada y páginas interio-
res de “Bajo el cielo de Atacama” de Pierre 
Christin y Oliver Balez. Imágenes obteni-
das de la página web Ergocomics. 

Ilustración 83. Captura de pantalla de “Mi 
delfín chileno” de Patricio Diaz, Eduardo 
Peralta y Carla Christie. Imagen obtenida 
de la página web flipsnack: https://www.
flipsnack.com/212566carla/c-mic-mi-
amigo-el-delf-n-chileno.html

https://www.flipsnack.com/212566carla/c-mic-mi-amigo-el-delf-n-chileno.html
https://www.flipsnack.com/212566carla/c-mic-mi-amigo-el-delf-n-chileno.html
https://www.flipsnack.com/212566carla/c-mic-mi-amigo-el-delf-n-chileno.html
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Lina, Bea y Simo en Explorado los bosques en miniatura con Kalchakura 
o Explorado los bosques en miniatura con Kalchakura (2020) de Fra-
nichthys (Francisca Zavala) y el equipo del Laboratorio de Ecología 
Microbiana de la Universidad de Chile. Proyecto financiado por Fon-
decyt (Fondo Nacional de Desarrollo Científico y Tecnológico). Este 
proyecto cuenta con 20 páginas, con interior a blanco y negro. Tiene 
una guía de pintura y un glosario (Portal de libros electrónicos, s.f.). 

ROV El explorador (2017) de Polly Vega (guión) y Rafael Nangarí (arte 
y diseño), para PAR EXPLORA Los Lagos, a cargo de la Universidad 
de Los Lagos. Es una historieta de 12 páginas que habla sobre los 
trabajos que realiza ROV (un robot submarino) en el fondo del mar 
(Tirapegui, Cómic de CONICYT, 2020). 
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Ilustración 85. Páginas de “ROV El explo-
rador” (2017) de Polly Vega y Rafael Nan-
garí, para PAR EXPLORA Los Lagos. Imá-
genes obtenidas de la página web Portal 
Ñoño: comic-conicyt-robot-contamina-
cion.pdf (xn--oo-yjab.cl)

Ilustración 84. Portada y páginas de “Ex-
plorado los bosques en miniatura con Kal-
chakura” (2020) de Franichthys (Francisca 
Zavala) y el equipo del Laboratorio de 
Ecología Microbiana de la Universidad de 
Chile. Imagen obtenida de la página web 
Portal de libros electrónicos: https://libros.
uchile.cl/1148

https://xn--oo-yjab.cl/wp-content/uploads/2020/01/comic-conicyt-robot-contaminacion.pdf
https://xn--oo-yjab.cl/wp-content/uploads/2020/01/comic-conicyt-robot-contaminacion.pdf
https://libros.uchile.cl/1148
https://libros.uchile.cl/1148
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HIDROAUTO (2015) de Polly Vega (guión) y Rafael Nangarí (arte y 
diseño), para PAR EXPLORA Los Lagos, a cargo de la Universidad de 
Los Lagos. Esta historieta está basada en un proyecto escolar real 
de alumnos del Colegio Salesianos de Puerto Montt. En cuanto a la 
historia, un padre y su hija van al mecánico para instalarle un genera-
dor de hidrógeno, basado en el experimento real de los estudiantes. 
Historieta de 12 páginas a color (Tirapegui I. , 2020). 

El Problema Oculto (2016) de Polly Vega (guión) y Rafael Nangarí (arte y 
diseño), para PAR EXPLORA Los Lagos, a cargo de la Universidad de Los 
Lagos. Con asesoría científica de Matthew Lee. Trata sobre la evolución 
del cambio climático y la contaminación del mar de Chile, por medio 
de la historia de un niño que le pregunta a un científico. Tiene una 
extensión de 12 páginas a color. (Tirapegui I. C., 2020). 
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Ilustración 86. Páginas de “HIDROAUTO” 
(2017) de Polly Vega (guión) y Rafael Nan-
garí (arte y diseño), para PAR EXPLORA Los 
Lagos, a cargo de la Universidad de Los 
Lagos. Imagen obtenida de la página web 
Portal Ñoño: comic-conicyt-hidroauto.pdf 
(xn--oo-yjab.cl)

Ilustración 87. “El Problema Oculto” 
(2016) de Polly Vega (guión) y Rafael Nan-
garí (arte y diseño), para PAR EXPLORA Los 
Lagos, a cargo de la Universidad de Los 
Lagos. Imágenes obtenidas de la página 
web Portal Ñoño: comic-conicyt-contami-
nacion.

https://xn--oo-yjab.cl/wp-content/uploads/2020/01/comic-conicyt-hidroauto.pdf
https://xn--oo-yjab.cl/wp-content/uploads/2020/01/comic-conicyt-hidroauto.pdf
https://xn--oo-yjab.cl/wp-content/uploads/2020/01/comic-conicyt-contaminacion.pdf
https://xn--oo-yjab.cl/wp-content/uploads/2020/01/comic-conicyt-contaminacion.pdf
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Viaje por la vida (2015) de Polly Vega (guión) y Rafael Nangarí (arte y 
diseño), para PAR EXPLORA Los Lagos, a cargo de la Universidad de 
Los Lagos. Con asesoría científica de Jaime Cursach. Esta historieta 
de 12 páginas a color, nos relata el viaje de los cisnes desde Valdivia 
a Chiloé. Además, las aves se ven afectadas por la contaminación 
ambiental (Tirapegui I. C., 2020). 

CCN, servicios Ambientales S.A. (2014) de Walter Velásquez (Guión y 
arte) y Paola Bravo (Diseño gráfico), para PAR EXPLORA Los Lagos, a 
cargo de la Universidad de Los Lagos, con asesoría científica de Jaime 
Cursach. La historieta de 10 páginas a color habla sobre la relación de 
los cultivadores de pelillo y los cisnes antropomórficos, que terminan 
ayudándolos al comerse la lamilla que crece sobre los cultivos (Velás-
quez, 2014). 
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Ilustración 89. Portada y página de “CCN, 
servicios Ambientales S.A.” (2014) de Wal-
ter Velásquez (Guión y arte), Paola Bravo 
(Diseño gráfico), para PAR EXPLORA Los 
Lagos. Imagen obtenida de la página web:  
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/
parte-de-mi-produccion-de-comics.html

Ilustración 88. “Viaje por la vida” (2015) 
de Polly Vega (guión) y Rafael Nangarí 
(arte y diseño), para PAR EXPLORA Los La-
gos, a cargo de la Universidad de Los La-
gos. Imágenes obtenidas de la página web 
Portal Ñoño: comic-conicyt-cisnes.pdf (xn-
-oo-yjab.cl)

http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
https://xn--oo-yjab.cl/wp-content/uploads/2020/01/comic-conicyt-cisnes.pdf
https://xn--oo-yjab.cl/wp-content/uploads/2020/01/comic-conicyt-cisnes.pdf
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Chungungo en peligro (2014) de Walter Velásquez (Guión y arte) y 
Paola Bravo (Diseño gráfico), para PAR EXPLORA Los Lagos, a cargo de 
la Universidad de Los Lagos, con asesoría científica de Alexis Santi-
báñez. Historieta a color de 10 páginas que habla sobre los peligros 
para los chungungos: su interacción con el ser humano y la caza 
ilegal (Velásquez, 2014). 

Las sorprendentes Artemias (2014) de Walter Velásquez (Guión y 
arte) y Paola Bravo (Diseño gráfico), para PAR EXPLORA Los Lagos, 
a cargo de la Universidad de Los Lagos, con asesoría científica de 
Gonzalo Gajardo. Historieta a color de 10 páginas, que trata sobre un 
estudiante universitario que recibe unas artemias de su profesor, al 
preguntarle si era los Sea Monkeys que vio en la tele cuando era pe-
queño. En una especie de sueño, el protagonista y el profesor viajan a 
mundo de estos crustáceos, conociendo su ciclo de vida y sus carac-
terísticas (Velásquez, 2014). 
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Ilustración 90. Portada y página de 
“Chungungo en peligro” (2014) de Walter 
Velásquez (Guión y arte) y Paola Bravo (Di-
seño gráfico), para PAR EXPLORA Los La-
gos. Imágenes obtenida de la página web: 
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/
parte-de-mi-produccion-de-comics.html

Ilustración 91. “Las sorprendentes Arte-
mias” (2014) de Walter Velásquez (Guión y 
arte) y Paola Bravo (Diseño gráfico), para 
PAR EXPLORA Los Lagos. Imágenes obte-
nida de la página web: http://bufoland.
blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-pro-
duccion-de-comics.html

http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
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Turberas (2014) de Walter Velásquez (Guión y arte) y Paola Bravo 
(Diseño gráfico), para PAR EXPLORA Los Lagos, a cargo de la Univer-
sidad de Los Lagos, con asesoría científica de Carolina León. Histo-
rieta a color, de 10 páginas, que desarrolla el tema de la explotación 
de las turberas en Chiloé y sus consecuencias para el ecosistema 
(Velásquez, 2014). 

El ataque del Bombus (2014) de Walter Velásquez (Guión y arte) y 
Paola Bravo (Diseño gráfico), para PAR EXPLORA Los Lagos, a cargo 
de la Universidad de Los Lagos, con asesoría científica de Carlos 
Valdivia. Historieta a color, de 8 páginas, que narra la búsqueda de 
un picaflor para descubrir quién ha dañado las flores de los chilcos. 
Finalmente, resulta ser un abejorro invasor, traído por el ser huma-
no (Velásquez, 2014). 
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Ilustración 93. Portada y página de “El 
ataque del Bombus” (2014) de Walter Ve-
lásquez (Guión y arte) y Paola Bravo (Dise-
ño gráfico), para PAR EXPLORA Los Lagos. 
Imágenes obtenidas de la página web: 
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/
parte-de-mi-produccion-de-comics.html

Ilustración 92. Portada y página de “Tur-
beras” (2014) de Walter Velásquez (Guión y 
arte) y Paola Bravo (Diseño gráfico), para 
PAR EXPLORA Los Lagos. Imágenes obteni-
das de la página web de: http://bufoland.
blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-pro-
duccion-de-comics.html

http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
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SUPER Extremófilo (2013) de Walter Velásquez (Guión y arte) y Paola 
Bravo (Diseño gráfico), para PAR EXPLORA Los Lagos, a cargo de la 
Universidad de Los Lagos, con asesoría científica de Aléx Gonzáles y 
Nicolas Vera. Historieta a color, de 8 páginas, que cuenta la historia 
de una pareja de cisnes afectados por un derrame de petróleo y 
cómo son ayudados por los microorganismos extremófilos (Velás-
quez, 2014).
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Ilustración 94. Portada y páginas de “SU-
PER Extremófilo” (2013) de Walter Velás-
quez (Guión y arte) y Paola Bravo (Diseño 
gráfico), para PAR EXPLORA Los Lagos. 
Imágenes obtenida de la página web: 
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/
parte-de-mi-produccion-de-comics.html

http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
http://bufoland.blogspot.com/2014/05/parte-de-mi-produccion-de-comics.html
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2.6.3. Conclusión

2.6.3.1. Resultados generales de las 
investigaciones estudiadas
Años de investigación y el uso de ilustraciones en libros de texto 
apuntan a los beneficios de la integración de imagen y texto. De 
esta manera, el lenguaje integrado de la historieta podría mejorar 
el rendimiento escolar, favoreciendo una lectura más creativa. Se 
han usado en alfabetización y se ha demostrado que conducen 
a otras lecturas “más tradicionales”. En definitiva, la capacidad 
narrativa de las historietas propicia un contexto que mejora el 
aprendizaje de los estudiantes (Hosler & Boomer, Are Comic 
Books an Effective Way to Engage Nonmajors in Learning and 
Appreciating Science?, 2017).

En comparación con otros medios audiovisuales, según el criterio 
de costo/beneficio, la historieta es una oportunidad excelente 
para la enseñanza en cualquier nivel escolar. Posee una economía 
esquemática y se caracteriza por una entrada no lineal de informa-
ción (Arango Johnson, Gómez Salazar, & Gómez Hernández, 2009). 

Sin embargo, se necesita más investigación en torno a la historieta 
científica: evaluar los efectos a largo plazo y diversificar la informa-
ción en la educación formal e informal (Affeldt, Meinhart, & Eilks, 
2018). Algunos han sugerido reemplazar los libros de texto por 
historietas, pero se necesitan más datos. Tampoco se ha investiga-
do si siguen siendo un medio beneficioso luego de perder el factor 
de novedad. Hay pocos datos de su uso fuera del aula, por lo que 
también es necesario investigar esos temas (Tatalovic, 2009).   

2.6.3.2. Análisis de las historietas sobre ciencias 
naturales revisadas 
Todas las historietas científicas evaluadas utilizan un lenguaje na-
rrativo, presentando los contenidos por medio de las aventuras de 
los personajes. Pero, no todas utilizan el recurso del humor, o por lo 
menos, no como una de las herramientas principales. 

En cuanto a la edad esperada de los lectores, a primera vista, se 
aprecia variedad: niños, jóvenes y adultos. Lo que se corresponde 
con la gran mayoría de los estudios revisados, donde se expone la 
capacidad didáctica de la historieta científica para todas las etapas. 

2.6.3.3. La historieta científica para la educación 
de chilenos de la generación Z
En cuanto a la historieta educativa en Chile, se requiere hacer 
nuevos estudios, que estén actualizados al contexto social y tecno-
lógico de hoy. Por lo que no es posible afirmar que sea una herra-
mienta positiva para la educación de los jóvenes chilenos de la 
generación Z.  Sin embargo, los buenos resultados obtenidos en las 
investigaciones internacionales (con variedad de rangos etarios), 
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permiten suponer que sería un buen método educativo en Chile. 
Por otra parte, se debe hacer una revisión exhaustiva de las publi-
caciones, con el fin de poder establecer un catálogo de referencia 
nacional, para las próximas investigaciones. 

Las historietas chilenas de divulgación científica generalmente son 
publicaciones cortas. Muchas son llevadas a cabo con auspicio de 
programas del gobierno y se enfocan principalmente en un público 
infantil. Su calidad, en cuanto a la parte icónica, es menor que la 
historieta chilena comercial de entretención.

2.6.3.4. Nuevas preguntas y proyecciones 
Se hace necesario profundizar en las características que hacen a la 
historieta un medio útil para el aprendizaje dentro de la educación 
formal ¿En qué medida es útil el uso del humor? ¿Hasta qué punto 
lo narrativo aporta a la capacidad educativa de la historieta? ¿Cuál 
es la importancia de la identificación con los personajes dentro del 
proceso de lectura? Además, es preciso fundamentar las propie-
dades de la historieta mediante teorías del aprendizaje, ya que la 
mayoría de los estudios solo evalúan su impacto. De esta manera, 
se podría potenciar su carácter educativo con miras a pasar de un 
rol de apoyo a uno principal, junto a los libros de texto. 
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3.1. Referentes del proyecto
3.1.1. Referentes conceptuales
3.1.1.1. Cosmos: Un Viaje Personal

Proyecto | Referentes del proyecto

Serie documental de TV pública, de 13 capítulos, lanzada original-
mente en 1980 en Estados Unidos. Fue creada por Ann Druyan, Carl 
Sagan y Steven Soter (IMDb, s.f.). Esta producción, narrada por el 
científico Carl Sagan, es un gran referente en el ámbito de la difusión 
científica. Trata diversos temas científicos, especialmente astronomía 
y cosmología. También se adentra en los orígenes de la vida y la parte 
de la historia de la humanidad. No solo difunde conocimientos, sino 
que los analiza desde un punto de vista crítico. Estos elementos ha-
cen pensar al espectador respecto de su posición y rol en el universo 
(Vega, 2019). Asimismo, logra un gran resultado visual, contando con 
gráficas y escenografía relativamente simples.  

Ilustración 95. Serie “Cosmos: Un Viaje 
Personal”. Capturas obtenidas de la página 
web de SpinOf.
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3.1.1.2. Marte: La próxima frontera

Proyecto | Referentes del proyecto

Marte: La próxima frontera es un libro del profesor de la Universidad 
de Chile, José María Maza Sancho. Fue publicado durante septiembre 
de 2018 (Planeta de Libros, s.f.). El profesor Maza se hizo más conoci-
do con su obra anterior: “Somos polvo de estrellas”. 
El libro se inicia con el tema de los primeros filósofos, ofrece una 
breve historia de la astronáutica y las opciones de vida en la luna y el 
espacio. La segunda parte se refiere al planeta rojo: describe sus ca-
racterísticas, nuestra relación con él y las posibilidades de habitarlo.
Cumple con exponer datos científicos, a un nivel comprensible para 
cualquier persona adulta. Incluye varias fotografías que complemen-
tan la narración. 

Ilustración 96. A la derecha se puede ver 
la portada de “Marte: La próxima frontera”, 
imagen obtenida de la página web de Pla-
neta de Libros. A la izquierda, se aprecian 
tres fotografías del interior del libro, de ela-
boración propia.
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La Ciencia Pop fue publicado en mayo de 2017 (Penguin Random 
House Grupo Editorial, La ciencia pop , s.f.) y ,el segundo volumen, se 
lanzó en agosto de 2018 (Penguin Random House Grupo Editorial, La 
ciencia pop 2 , s.f.). Gabriel León es un científico chileno dedicado a la 
difusión científica. Cuenta con la serie de libros La Ciencia Pop y una 
serie dedicada a un público más pequeño: … Y otras preguntas raras 
que hago a veces. 

El libro aborda diversos temas científicos, enfocados en la bioquími-
ca. Estos se desarrollan desde un enfoque narrativo, no tan habitual 
en los textos de difusión científica; es como si el autor contara una 
historia. Cita estudios y se evidencia claramente el trabajo de do-
cumentación, pero aun así, la lectura es amena y simple. Los temas 
seleccionados son de interés general y se centran en científicos o 
personas involucradas en el proceso científico. 

Ilustración 97. En la parte superior se aprecian las portadas de los dos libros de la serie “La 
Ciencia Pop”, imágenes obtenidas de la página web Me gusta leer. (Abajo, derecha) se expo-
nen dos capturas de pantalla del segundo libro en formato digital, de la web de BP digital.
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3.1.2. Referentes funcionales
3.1.2.1. Dr. Anatophil y Dr. Scifun 

El autor, Min Suk Chung, es profesor del Departamento de Anatomía 
de la Escuela de Medicina de la Universidad de Ajou, Suwon, en Co-
rea del Sur. Tiene un doctorado en la universidad de Yonsei. Además 
de sus estudios de anatomía, se ha dedicado a dibujar una buena 
cantidad de cómics sobre el mismo tema, entre los que se encuentra 
Anatomy Comic Strips, publicado en 2013 (Departamento de Ana-
tomía, s.f.). En su página web se puede ver su trabajo, en secciones 
como Dr. Anatophil y Dr. Scifun. El trabajo de Min Suk Chung también 
ha sido analizado en varios artículos científicos. Tiene historietas de 
aprendizaje y otras que se centran en el humor sobre anatomía.

Su trabajo se basa en historietas tipo 4koma24, con dibujos caricatu-
rescos muy simples. Generalmente utiliza uno o varios personajes 
que van hablando sobre cada tema. En las viñetas suele utilizar 
esquemas, igualmente simples. Utiliza una paleta de color reducida y 
rellenos de color plano. 

Ilustración 98. A la izquierda se observa la 
portada del libro “Anatomy comic strips”, 
imagen obtenida de Amazon. A la derecha 
se pueden ver algunas tiras de “Memory 
Booster of Basic Anatomy Skeletal system, 
obtenidas de la página web: vkh.ajou.
ac.kr/

Nota 24. El “yonkoma” o “4koma” es un 
manga que se caracteriza por tener 4 
paneles, algunos tienen 8. Generalmente 
de humor o temática simple. 

http://vkh.ajou.ac.kr/
http://vkh.ajou.ac.kr/


3.1.2.2. Entender el Comic. El arte invisible

Es difícil hacer un trabajo sobre historietas sin citar a Scott McCloud. 
En este caso se menciona Entender el Cómic. El arte invisible, pero en 
realidad, toda su trilogía (Entender el Cómic, Reinventar el Cómic y Hacer 
Cómics) puede ser tomada perfectamente como referente. Se selec-
cionó Entender el Cómic porque tiene un carácter más expositivo.

En sus libros, Scott McCloud desarrolla el tema del cómic desde 
una perspectiva personal. Para lo cual, se dibuja a sí mismo como 
el personaje que guía la narración. Con dibujos simples, logra pro-
fundizaren el medio y establecer reflexiones complejas. Su trabajo 
demuestra que las historietas son mucho más que simples medios de 
entretención.  

Ilustración 99. Portada y páginas del li-
bro “Entender el cómic” de Scott McCloud. 
Imágenes obtenidas de la página web de 
Astiberri.
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3.1.3. Referentes estéticos
3.1.3.1. El sistema solar (Atlas del cosmos N°1)

El sistema solar es el primer número de la serie Atlas del Cosmos de 
National Geographic. Es un libro pensado en la exposición de conoci-
mientos generales, pero de una manera extraordinariamente llama-
tiva. Cuenta con una excepcional diversidad de imágenes de altísima 
calidad: escenarios fotorrealistas, fotografías reales, recreaciones en 
3D, mapas, tablas e infografías. Las gráficas vienen de fuentes como 
la NASA y la ESA. 

Si bien los conocimientos pueden ser generales y se le da mucho 
énfasis a las imágenes, se expone bastante información. Gracias a la 
cantidad y calidad de las imágenes, se logra un resultado atractivo. 
Las imágenes no se interponen en el aprendizaje, sino que invitan a 
conocer más sobre estos sorprendentes escenarios. 

Ilustración 100. A la derecha se muestra 
la portada de “El sistema solar”, imagen 
obtenida de la página web de Goodreads. 
A la izquierda se aprecian fotografías del 
interior del libro, de elaboración propia.
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3.1.3.2. Ilustraciones de textos educativos de 
ciencias naturales del MINEDUC. 

Se tomaron como referentes las ilustraciones de los libros de III y IV 
medio del MINEDUC, de las tres ciencias. Estos libros pertenecen a 
tres editoriales distintas, pero sus imágenes tienen muchas seme-
janzas. Se utilizaron como ejemplo, ya que estas ilustraciones están 
pensadas específicamente para una labor educativa, enfocados para 
el rango etario analizado en este trabajo.

Los signos utilizados en los libros van desde fotografías a íconos. En 
el caso de las ilustraciones, hay bastante variedad. Se pueden apre-
ciar representaciones que tienden a la abstracción, mediante lo que 
pueden ser vectores. Igualmente, aparecen imágenes vectoriales 
para representar a personajes levemente caricaturescos. También 
aparece el mapa de bits, para representar elementos que requieren 
más detalle y formas orgánicas.  

Ilustración 101. Ilustraciones de los libros 
de III y IV medio de biología (Santillana), 
Química (ECC) y Física (Zig-Zag), del MINE-
DUC. Capturas de pantalla de las versiones 
PDF de la página web Educrea. 
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3.1.3.3. Nasa Space Place 

NASA Space place es una página web a cargo de la NASA, pensada en 
el aprendizaje de niños y niñas de escuela primaria. Trata contenidos 
sobre el espacio y ciencias de la Tierra, a través de juegos interactivos, 
actividades, artículos y vídeos (NASA Space Place, s.f.). 

Si bien está pensada en un público infantil, gracias al apoyo de la 
NASA, cuenta con una increíble cantidad de material. El contenido no 
es tan complejo, pero probablemente muchos adultos, no conozcan 
toda la información y/o los descubrimientos más recientes. La mezcla 
de diferentes niveles de complejidad de imágenes, lo hace un buen 
referente para la expresión visual de la información. 

Ilustración 102. A la izquierda se muestra 
una imagen promocional con el logo de 
“NASA Space Place”, obtenida de su misma 
página web. Las imágenes de la derecha 
exponen capturas de pantalla de su web. 
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3.2.1. Fundamentación
3.2.1.1. Problemática: La educación científica
A pesar de que muchas cosas han cambiado en las últimas déca-
das, gracias a los avances de la tecnología, no hay mucha diferencia 
entre una clase de hoy y una de hace veinte o treinta años. Hay que 
reflexionar la manera en cómo se llega a los estudiantes. Es futuro 
ya llegó y nos obliga a la digitalización. También es necesario entrar 
en el mundo del estudiante y entenderlo (Maldonado, 2020).

La publicación Educación científica parte de la base de la Agenda 
2030 de la ONU; tomando la ciencia, la tecnología y la innovación 
como ejes transversales. Los estudiantes de América latina y el 
Caribe poseen conocimientos deficientes en ciencias. Pero, no es 
la única arista del problema, ya que ”[…] una educación científica 
de baja calidad tampoco logrará despertar el interés, el placer y 
el gusto por aprender ciencias. De permanecer esta situación los 
estudiantes no serán atraídos hacia carreras científicas y tecnológi-
cas.” (Macedo, 2016). La UNESCO comparte esta preocupación, ante 
la disminución de la matrícula de estudiantes jóvenes en ciencias, 
entendiendo que la educación científica podría hacer una diferen-
cia a futuro (Science Education, 2017).

Los estudiantes entienden la ciencia como una abstracción carente 
de significado, asociándola con algo complicado y aburrido. Por 
esto, es necesario innovar trayendo el mundo en que viven los 
estudiantes al sistema educativo científico. Los cambios en la edu-
cación científica implican los contenidos, pero también la forma en 
como estos se presentan, de esta manera “[…] van a desarrollarse 
las ganas de aprender y el deseo de ir a la búsqueda del conoci-
miento.” Estos cambios también deben venir de fuera del ámbito 
meramente educativo (Macedo, 2016).

Desde una mirada nacional, los jóvenes no muestran mucho 
interés por ser científico(a); menos del 20% le gustaría serlo. En 
cambio, muestran favoritismo por carreras del área de tecnología 
(ingeniería), salud (como medicina o enfermería) y administra-
ción/comercio. Además, la potencialidad y percepciones de ser 
científico dependen de factores socioeconómicos y de género 
(Leyton, Carmen Luz Sánchez, & Ugalde , 2010). Según esto, el 
nuevo Ministerio de Ciencia incluye dentro de sus objetivos el 
problema educacional: “Contribuir a la formación de una cultura 
científica y a la comprensión, valoración y difusión de la ciencia, 
[…] promoviendo especialmente su incorporación en el sistema 
escolar” (Palabra Pública, 2018).

3.2. Planificación del proyecto
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3.2.1.2. Justificación de la elección de la 
temática de las historietas (ciencia)
Según el astronauta y Ministro de Ciencia e Innovación español, 
Pedro Duque, solo con analizar el contexto de pandemia actual se 
evidencia la importancia de la ciencia y el trabajo de los investiga-
dores (Europa Press, 2020). Sin embargo, las teorías conspirativas y 
la falta de conocimientos científicos son problemas que amenazan 
los avances logrados contra el virus (ONU, 2020).

Ciencia y sociedad
Temas cotidianos para la sociedad como hábitos saludables, pro-
blemas de salud, uso de recursos o cuidado del medio, se pueden 
tratar mediante la educación científica de la población (Macedo, 
2016). La ciencia también resulta imprescindible para abordar los 
desafíos mundiales, para los cuales la conciencia, el compromiso 
y la participación ciudadana (incluyendo la divulgación científica) 
son esenciales a la hora de tomar decisiones (UNESCO, La ciencia 
al servicio de la sociedad, 2019). Para la Organización de Estados 
Iberoamericanos (OEI), la ciencia se ha incorporado a la vida social 
como elemento clave para interpretar y comprender la cultura, 
por lo que “Es necesario que amplios sectores de la población, sin 
distinciones, accedan al desafío y la satisfacción de entender el 
universo en que vivimos y que puedan imaginar y construir, colecti-
vamente, los mundos posibles.” (Nieda & Macedo, s.f.). 

Ciencia y política
El gobierno debe basar su política y legislación, incluidas las cues-
tiones sociales, en información científica de calidad y actualizada 
(UNESCO, La ciencia al servicio de la sociedad, 2019). Pero la ciencia 
no debe influir solo en los políticos, también es fundamental su 
manejo por parte de los votantes, porque de no hacerlo, limita su 
capacidad de participación democrática (Macedo, 2016).

En nuestro país, esto queda en evidencia con la reciente creación 
del “Ministerio de Ciencia, Tecnología, Conocimiento e Innovación”, 
durante el año 2018. Uno de los propósitos de este organismo es “[…] 
contribuir al desarrollo, incrementando el patrimonio cultural, educati-
vo, social y económico del país y sus regiones, y propendiendo al bien 
común, al fortalecimiento de la identidad nacional y regional y a la 
sustentabilidad del medio ambiente.” (Palabra Pública, 2018) 

Ciencia y desafíos futuros
“Los gobiernos nacionales necesitan comprender los aspectos 
científicos de grandes desafíos mundiales como el cambio climáti-
co, la salud del océano, la pérdida de biodiversidad y la seguridad 
del agua dulce.” (UNESCO, La ciencia al servicio de la sociedad, 2019). 
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Desde la OEI, se destaca la importancia de la ciencia en temas 
como salud, alimentación, energía, medio ambiente, transporte y 
medios de comunicación; lo que en conjunto, colabora a mejorar la 
calidad de nuestra vida (Nieda & Macedo, s.f.). 

Según los pronósticos de la ONU, la población mundial debería 
aumentar en 2.000 millones de personas en los próximos 30 años, 
llegando a 9.700 millones en 2050 y 11.200 millones a fin de siglo. 
(Población, 2015). Esta visión también era compartida por Carl Sa-
gan, que prevenía de las “temibles consecuencias” del crecimiento 
demográfico, sobre el cual la humanidad debe trabajar para lograr 
la seguridad alimentaria y el control de la natalidad. A lo que el 
científico agrega “¿Cómo puede conseguirse todo eso sin ciencia 
y tecnología?” (Sagan, 1995). En la misma línea, los autores del 
informe GEO6, del Programa de las Naciones Unidas para el Medio 
Ambiente (PNUMA), plantean que “el mundo tiene a su disposición 
la ciencia, la tecnología y las finanzas necesarias para evitar mayo-
res riesgos”, en miras de alcanzar un desarrollo sostenible para 2050 
(Nijman, 2019).

Todo lo anterior coincide con las metas de desarrollo sostenible de 
la ONU, establecidas en 2015, que dan origen a la “Agenda 2030 
para el Desarrollo Sostenible”, de la que nuestro país forma parte. 
Muchas de ellas están directamente relacionadas con la ciencia, 
como: agua limpia y saneamiento; energía asequible y no contami-
nante; acción por el clima; vida submarina; y vida de ecosistemas 
terrestres. La mayoría de los demás objetivos, si bien no están di-
rectamente relacionados, dependen en gran medida de las ciencias 
aplicadas y la sociedad, como: fin a la pobreza; hambre cero; salud 
y bienestar; industria, innovación e infraestructura; ciudades y co-
munidades sostenibles; producción y consumo responsable (ONU, 
Objetivos de desarrollo sostenible, 2015).

Ilustración 103. Proyección de la pobla-
ción mundial. Imagen obtenida de la pági-
na web de Naciones Unidas: https://www.
un.org/es/sections/issues-depth/popula-
tion/index.html

https://www.un.org/es/sections/issues-depth/population/index.html
https://www.un.org/es/sections/issues-depth/population/index.html
https://www.un.org/es/sections/issues-depth/population/index.html
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3.2.2. Descripción del proyecto
Luego de la realizar la investigación, se ha visto que la historieta 
puede llegar a ser un medio eficiente para la difusión de contenido 
educativo científico, en el grupo etario estudiado. Los resultados 
positivos también destacan en el ámbito cualitativo, ya que la per-
cepción del proceso de aprendizaje es mejor cuando se utiliza este 
medio. En este apartado, se espera traducir esos resultados a un 
proyecto concreto, que haga visibles estas fortalezas. 

Se pretende realizar un proyecto editorial, en forma de libro, que 
contenga una serie de historietas de carácter científico. Su desa-
rrollo será parcial, en formato de borrador, para presentarlo poste-
riormente a fondos concursables o editoriales. Además, se realizará 
una traducción a formatos de lectura digital, para plataformas 
como Instagram y Webtoon.

El proyecto busca difundir las ventajas de la historieta como medio 
educativo, pensando en que sea utilizada de manera más recurren-
te en la educación nacional. Por otra parte, la intención es visibilizar 
una serie de temáticas importantes, que se pueden encuadrar den-
tro de los objetivos de desarrollo de la ONU, desde una perspectiva 
científica. 

3.2.3. Objetivos del proyecto
Objetivo general:
Difundir la capacidad de la historieta en el ámbito de la educación 
de ciencias naturales, dirigida a jóvenes chilenos de la generación 
Z (entre 15 y 22 años), ampliando el abanico de elementos educati-
vos y planteando temas científicos contingentes.

Objetivos específicos:
• Identificar contenidos científicos para exponer.

• Desarrollar una serie de historietas que reflejen los contenidos 
de manera icónico-verbal.

• Generar una maqueta del libro.

• Postular a diferentes alternativas de financiación del proyecto. 

• Generar un libro recopilatorio de historietas científicas.

• Distribuir los libros en colegios y bibliotecas. 

• Generar una traducción del contenido editorial para medios 
digitales. 

3.2.4. Metodología
El desarrollo del proyecto toma como referente los tres primeros 
objetivos específicos. El séptimo objetivo específico, se trabajará de 
manera parcial. Estos se dividen en diversas etapas y sus respecti-
vas actividades. A continuación, se detallan:



Etapa 1: Definición de contenidos a exponer
• Definición de contenido.
• Definición de criterios de diseño.
En esta etapa, se describirá cómo llegar a la selección del tema 
científico y sus diversas ramas. También se explicará la selección 
de los lectores y sus características. Por otro lado, desde el punto 
de vista del diseño, se explicarán los criterios y decisiones que se 
verán plasmadas en la etapa de desarrollo de prototipos. Bási-
camente, en esta etapa se tomarán todas las decisiones en que 
se basa el resto del trabajo. Se centraen la lectura de fuentes y 
revisión de referentes.

Etapa 2: Desarrollar una serie de historietas que reflejen los 
contenidos de manera visual
• Síntesis de contenido expositivo.
• Creación de borradores de las páginas de historietas.
• Creación de páginas.
Esta es la parte creativa del proceso. Se iniciará con la lectura de las 
fuentes que conforman el contenido científico, que se plasmarán 
en las historietas. Será un proceso de síntesis de texto, que luego 
será expresado de forma visual en los borradores. Estos son proyec-
ciones de los elementos que deberá contener la página, incluyendo 
tanto gráficas como diálogos. Una vez realizado todo el trabajo 
previo, ya es posible el desarrollo de páginas de muestra, que invo-
lucra todo el proceso de pintura digital. 

Etapa 3: Desarrollo de prototipos
• Desarrollo de maqueta del libro.
• Desarrollo de traducciones para lectura en Internet: Instagram 

y Webtoon.
La última etapa, de desarrollo de prototipos, estará enfocada en 
los canales de publicación de las historietas. El medio principal de 
publicación será el impreso, mediante su recopilación en un libro. 
Aquí se detallará el proceso de la elaboración de la maqueta del 
libro. Al mismo tiempo, se explicará el proceso de adaptación de las 
historietas a Instagram y Webtoon. 
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Ilustración 104. Esquema que muestra las 
fases del proceso de dibujo de las páginas 
de muestra. Elaboración propia.
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3.2.5. Estudio de sujeto
3.2.5.1. Usuario
• Jóvenes pertenecientes a la generación Z, es decir, nativos 

digitales de entre 15 y 22 años, que vivan en Chile. Enfocado 
específicamente en estudiantes de enseñanza media. Esta 
categoría se detalla en la sección dedicada a los lectores, en 
el desarrollo del proyecto. 

• Jóvenes de la misma edad que utilizan redes sociales. Espe-
cialmente los que siguen contenido breve del tipo científico, 
más bien casual. 

• Lectores habituales de historietas. Personas que están habi-
tuadas a leer este tipo de contenidos, como: cómics, manga, 
manhwa, entre otros. 

• Lectores habituales de difusión científica. A partir de la varia-
da cantidad de publicaciones nacionales de este tipo, se pue-
de inferir que existe una cantidad importante de personas 
con estos intereses, por lo menos en formato de literatura. 

3.2.5.2. Beneficiario
• Comunidad científica cuyo trabajo se hará más visible 

mediante los contenidos de este proyecto. Se espera que el 
trabajo atraiga el interés en la ciencia, buscando aumentar 
el número de estudiantes de carreras científicas. Tratando de 
suplir el déficit, que se da especialmente en mujeres. 

• Docentes que tendrán ejemplo de otro recurso para exponer 
los conocimientos científicos a sus alumnos. Especialmente 
profesores de ciencias, de enseñanza media. Podrán usar el 
mismo libro o tomarlo como referente, para desarrollar su 
propio material.

• Comunidad en torno a las historietas. Si el proyecto tiene 
una evaluación positiva, servirá como ejemplo de que se 
puede ampliar la variedad de temáticas tratadas por este 
medio. Teniendo en cuenta que las historietas no siempre 
tienen como objetivo la entretención, por lo que puede ser 
usadas para otros fines, de beneficio para la comunidad. 

3.2.5.3. Instituciones 
• Colegios públicos, en cuyas bibliotecas se quiera contar con 

el libro. De esta manera, cada ejemplar podrá estar disponi-
ble para un mayor número de lectores. Además, así podrá ser 
usado con la guía de profesores. 

• Bibliotecas que quieran contar con ejemplares del libro. 
• Instituciones de divulgación científica que se interesen por el 

material. 
• Instituciones nacionales que aparecen mencionadas en 

el libro. Si bien no es un medio enfocado en la difusión de 
investigaciones científicas, se mencionan ciertos organismos 
relacionados con la ciencia. Esta aparición puede servir para 
lograr mayor difusión del contenido de su trabajo y quedar 
en el subconsciente de los lectores. 
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3.3.1. Posibilidades de publicación y 
fuentes de financiamiento
• PLAN A. Concurso de difusión científica “Ciencia Pública” del 

Ministerio de Ciencia, Tecnología, Conocimiento e Innovación, 
del gobierno de Chile. Tiene como objetivo, la socialización de los 
conocimientos científicos para contribuir a la apropiación social 
de la ciencia. Busca cofinanciar proyectos de divulgación de la 
ciencia, tecnología, conocimiento e innovación (CTCI). Existen 
3 categorías dentro de este concurso: “Exposiciones y Espacios 
Públicos de Divulgación”, “Productos de Divulgación” y “Desarro-
llo y Difusión de Conocimiento Local”. En este caso se tendría que 
postular a la segunda categoría “Productos de Divulgación”. Los 
proyectos de esta clase están enfocados en la creación y produc-
ción de productos de divulgación de la CTCI. El subsidio llega a 
20 millones como máximo, lo que debe corresponder hasta un 
70% del costo total del proyecto. El plazo de ejecución corres-
ponde a 12 meses, como máximo. En el concurso finalizado del 
2020, el periodo de postulación fue entre el 15 de junio y el 21 de 
julio (Ministerio de Ciencia, Divulgación y socialización de la cien-
cia, la tecnología, el conocimiento y la innovación, s.f.). Mediante 
la futura postulación a este concurso, se espera poder financiar 
la impresión del libro, para ser distribuido de forma gratuita en 
colegio públicos y bibliotecas. En la carta Gantt se contempla 
esta alternativa.

• PLAN B. Lanzar el proyecto como un producto comercial, me-
diante editoriales nacionales enfocadas en las historietas o en di-
fusión científica. En este caso, el libro tendrá un costo monetario 
para el lector. No es la opción ideal, pero es una forma alternativa 
de difusión del proyecto. 

• PLAN C. Buscar apoyo de instituciones de divulgación científica. 
Recurrir a otras instituciones públicas y/o privadas para lograr el 
financiamiento necesario. Durante la investigación, se observó 
que varias historietas científicas nacionales fueron financiadas de 
esta manera.

• PLAN D. Publicación por Internet y autogestión. Si las alternati-
vas anteriores no fueran factibles, se resolvería lanzar el proyecto 
mediante redes sociales. Se realizarían cuentas en RRSS especí-
ficas para el proyecto. Las páginas serían difundidas de manera 
gratuita por medios como Instagram o Webtoon. Además, se 
podría evaluar la posibilidad de imprimir el libro de manera 
artesanal. 

3.3. Gestión estratégica
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3.3.2. Carta Gantt
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Ilustración 105. Esquema que muestra las fases del proceso de dibujo de las páginas de muestra. Elaboración propia.
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3.3.3. Costos
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Ilustración 106. Tabla de costos de proyecto. Elaboración propia. Los valores son aproximaciones. 
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Ilustración 107. Versión de la tabla de costos del proyecto, que muestra el monto aproximado a aportar por el fondo 
(<70%). Elaboración propia.
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3.3.4. Recursos y soportes tecnológicos

Ilustración 108. Recursos y soportes tecnológicos utilizados en el proyecto. Elaboración 
propia, en base a imágenes de referencia de Internet.

• Computador HP OMEN: Computador gamer que soporta los 
programas requeridos para la elaboración del proyecto. Se 
necesita un equipo de cierta potencia, ya que se trabaja con 
archivos .psd a 600 dpi con una gran cantidad de capas. Con 
el computador gamer se espera no sufrir problemas como el 
colapso de Adobe Photoshop. Además, este equipo cuenta con 
una pantalla de 17 pulgadas, relativamente grande para un 
notebook, lo que permite trabajar de manera más cómoda en 
las aplicaciones gráficas. 

• Huion GTP-185: Esta es una pantalla de dibujo de gama media, 
con una resolución de 1366 x 768 px. Cuenta con un área de 
trabajo de 18,5 pulgadas, botones físicos y es reclinable. Tiene 
una sensibilidad 2048 niveles de presión. Si bien no es la mejor 
alternativa del mercado, cuenta con una buena relación precio-
calidad. Con este dispositivo se puede dibujar directamente en la 
pantalla, lo que hace que el trabajo sea más dinámico y rápido.

• Mouse vertical: Este mouse está diseñado pensando en la ergo-
nomía. Permite que la mano no haga tanto esfuerzo al tener que 
estar rotada, como en el caso de los mouses típicos. El precio es 
similar a los dispositivos comunes. 
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• Multifuncional Brother MFC-T910DW: Para poder imprimir ver-
siones de prueba de las páginas del libro y digitalizar los borrado-
res de las historietas. Con las impresiones de prueba se pueden 
calibrar elementos como el tamaño de la tipografía o evaluar el 
uso de los colores. 

• Licencia Adobe Photoshop anual: Photoshop permite realizar 
las versiones finales de las historietas. Es uno de los programas 
más usados para la edición de imágenes. Permite trabajar en 
capas y así organizar el contenido, para lograr resultados más 
complejos. 

• Licencia Adobe InDesign anual: Este programa es usado para 
la maquetación de productos editoriales. Aquí se disponen los 
textos y las imágenes que forman los libros. Finalmente, InDesign 
permite exporta la versión para impresión del libro, para llevarla 
a imprenta.

• Botellas de tinta para impresora: Para poder realizar el proceso 
de impresión.

• Hojas tamaño carta: Para poder anotar los resúmenes de con-
tenidos, dibujar las historietas e imprimir pruebas de las páginas 
finales. 

• Portaminas: Para anotar y dibujar los resúmenes y los borrado-
res de las historietas. 

• Minas 0,5: Para recargar el portaminas.

• Goma: Para corregir los errores en los borradores de las historietas. 
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4.1.1. Definición de contenido
4.1. Definición de contenido

Ilustración 109. Objetivos de desarrollo 
sostenible de la ONU. Imagen obtenida 
del sitio web www.un.org el 11 de julio de 
2020.

A continuación, se describen los objetivos de desarrollo sostenible 
(relacionados con la ciencia) que se toman en cuenta para el desa-
rrollo de este proyecto:

2.- Hambre Cero: Para reducir el hambre y la pobreza, es necesario 
involucrar al sector alimentario y agrícola. Un tercio de los alimen-
tos del mundo se desperdicia, mientras 821 millones de personas 
están desnutridas. Según la ONU, hay que reducir el desperdicio de 
comida y apoyar a los agricultores locales.

3.- Salud y Bienestar: Promover la vida saludable y el bienestar 
universal, que se ven n riesgo por las tasas de mortalidad, la propa-
gación de enfermedades y la mala salud reproductiva. 

6.- Agua limpia y saneamiento: Es necesario lograr el acceso al 
agua apta para el consumo, garantizando su distribución a todas 
las personas. Los problemas hídricos se agravan en países de África 
y Asia.

12.- Producción y consumo responsable: Se centra en el uso efi-
ciente de recursos y energía para construcción, servicios y creación 
de empleos. Para esto, es necesario involucrar a todas las partes de 
la cadena de producción. En 2050, se necesitarían casi tres planetas 
Tierra para mantener el estilo de vida actual. 
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13.- Acción por el clima: El cambio climático es un reto, debido a 
que tiene un impacto negativo en todos los países del mundo. De 
no hacer algo, la temperatura podría aumentar 3°C en este siglo, 
cambiando patrones climáticos y el nivel del mar; afectando espe-
cialmente a la población más pobre. 

14.- Vida submarina: Los océanos y sus ecosistemas regulan el 
clima, nos dan alimento y regulan el oxígeno. Es necesario proteger 
estos ambientes, que se han visto afectados por de la contamina-
ción, la acidificación y la merma de la biodiversidad.

15.- Vida de ecosistemas terrestres: Hay que proteger los ecosis-
temas y bosques, detener la desertificación; la degradación de las 
tierras; y frenar la pérdida de biodiversidad. Sin embargo, solo un 
15% de la Tierra se encuentra protegida. Esto podría afectar no solo 
a la biodiversidad, sino también a la vida y recursos para millones de 
personas (ONU, Objetivos de desarrollo sostenible, 2015; ONU, Objeti-
vos y metas de desarrollo sostenible, 2015; Pacto global Red Chile, s.f.).

El tema escogido para la historieta es la ciencia natural, vista desde 
una perspectiva ampliada a los ejes transversales definidos en la 
publicación Educación científica de 2016: ciencia, tecnología e inno-
vación. Adicionalmente, la problemática tiene que lograr despertar 
el interés, el placer y el gusto del estudiante (Macedo). Desde esta 
perspectiva, los objetivos de desarrollo sustentable planteados 
en la “Agenda 2030” de la ONU ofrecen un marco de problemas 
que le conciernen a toda la humanidad, por lo que debería ser del 
interés de los estudiantes. Después de todo, ellos y sus hijos serán 
los principales afectados en el futuro, si no se toman las medidas 
necesarias. 

Adicionalmente, hay un área de las ciencias que no se plantea 
directamente en los objetivos para 2030, pero que será de gran im-
portancia a largo plazo y que siempre ha despertado la curiosidad 
del ser humano: la astronomía. 

“La astronomía es esencial en la sociedad como se 
prueba por sus beneficios tangibles e intangibles. 
Sin embargo, el aspecto más importante de la as-
tronomía, más allá de su rentabilidad medible, es su 
capacidad para introducir a los niños y jóvenes a la 
ciencia.” (Restrepo, s.f.).

Además, nuestro país posee el 40% de la observación astronómi-
ca del mundo, con poderosos telescopios como: VLT, ALMA, ESO; 
y otros en construcción como: TGM o ELT (Ministerio de Ciencia, 
2020). 

Dentro de la astronomía se encuentra la astronáutica, otro tema 
interesante: “Soñamos, somos así; […], esa obsesión por adentrar-
nos en lo desconocido, está en nuestro ADN; cruzamos los océanos; 



conquistamos los cielos; y cuando no nos quedan más fronteras en 
la Tierra; nos lanzamos hacia las estrellas” (Young Mason & Wilkes, 
2016). Actualmente, este tema está entrando nuevamente en auge 
debido a las iniciativas por volver a la Luna y llegar a Marte, como 
dice el fundador de SpaceX, Elon Musk: 

“[…]Llegar a Marte será la mayor aventura de mundo, 
la mayor de la historia de la humanidad.[…] Podemos 
convertirnos en una especie multiplanetaria y en una 
civilización espacial o quedarnos atrapados en un solo 
planeta, hasta que algo nos lleve a la extinción” (Young 
Mason & Wilkes, 2016). 

Como criterio de selección, los temas seleccionados deben estar 
inconclusos, en proceso de investigación o parcialmente aplicados. 
La idea es que el contenido de las historietas motive a los lectores 
a seguir indagando e investigando. La reacción ideal sería que algu-
na de las problemáticas los motivara a convertirse en científicos, 
para poder resolverla. Además, se incluyeron temas relacionados 
con Chile o vistos desde una perspectiva local, para hacer las histo-
rietas más cercanas a los estudiantes. 

De esta manera, se realizó una selección de temas que cumplieran 
con los requisitos antes estipulados, en medios como noticias, do-
cumentales o informes científicos. Los temas seleccionados fueron 
los siguientes (se agrega con qué objetivo se relacionan):

1. Telómeros y extensión de la vida: Salud y bienestar (3).

2. Hábitat espacial cilindro de O’Neill: Astronomía (astronáutica). 

3. Efectos del cambio climático: Acción por el clima (13).

4. El consumo de carne y el riesgo de cáncer: Salud y bienestar (3)

5. Ecuación de Drake (vida extraterrestre): Astronomía.

6. Muerte de polinizadores: Vida de ecosistemas terrestres (15) y 
hambre cero (2).

7. Contaminación del aire (material particulado): Salud y 
bienestar (3).

8. Uso de transgénicos en la agroindustria: Vida de ecosistemas 
terrestres (15).

9. Déficit de vitamina D en la alimentación: Salud y bienestar (3).

10. Medusa Turritopsis Dohrnii y la regeneración de tejidos: Salud y 
bienestar (3).

11. Los tardígrados y sus habilidades espaciales. Astronomía (astro-
náutica).

12. Consumo humano de plástico: Salud y bienestar (3).

13. Daño de los ecosistemas del planeta: Acción por el clima (13).

14. Daño del plástico a la fauna marina: Vida submarina (14).
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15. Déficit hídrico y medidas contra este: Agua limpia y sanea-
miento (6).

16. Aguas regeneradas y biofactorías: Agua limpia y saneamiento (6). 

17. Consecuencias del consumo de azúcar: Salud y bienestar (3).

18. Satélite Europa y posibilidades de vida: Astronomía. 

19. Derretimiento del permafrost: Acción por el clima (13).

20. El cáncer como principal causa de muerte: Salud y bienestar (3).

21. Nave espacial proyecto Orión: Astronomía (astronáutica).

22. Peligros de las vacunas: Salud y bienestar (3).

23. Consecuencias del consumo de carne. Acción por el clima (13) y 
Producción y consumo responsable (12).

24. Consecuencias del pesticida Round Up: Salud y bienestar (3) y 
vida de ecosistemas terrestres (15).

25. Búsqueda de exoplanetas: Astronomía. 

4.2.1. Temas descartados:
1.- Creación de la vida, experimento de Miller y Urey

2.- Flujo del tiempo y teoría de la relatividad

3.- Funcionamiento del GPS y teoría de la relatividad.

4.- Diferencia entre peso-masa y la ley de gravitación universal. 

5.- Eclipse total y teoría de la relatividad

6.- Los micelios

7.- Cálculo de la circunferencia de la Tierra 

8.- Vida en Marte

Estos temas fueron excluidos principalmente porque explican con-
tenidos ya resueltos o por no tener mucha relación con los criterios 
de selección. De todas maneras, este grupo podría usarse en una 
eventual publicación relaciona con la explicación científica de fenó-
menos naturales. A pesar de no cumplir los criterios, siguen siendo 
temas interesantes y podrían llegar a motivar a los lectores.



4.1.1.2. Definición del público lector25 
Parte del proyecto pretende reforzar la idea de que la historieta 
no es solo un medio infantil. Por lo que se enfocará en un público 
juvenil-adulto. 

Durante toda la educación básica, los niños chilenos deben es-
tudiar ciencias. Al finalizar cuarto medio, deben decidir si siguen 
estudiando y qué carrera elegir. El Estudio de los jóvenes sobre 
la ciencia y Profesiones científicas, presenta como foco relevante 
el interés de los jóvenes hacia la ciencia, a la hora de elegir una 
carrera como científico (Leyton, Carmen Luz Sánchez, & Ugalde 
, 2010). Estos datos son del 2010, pero al compararlos con infor-
mación sobre el ingreso a las universidades de 2020, no hay un 
cambio notorio. Las carreras más demandadas son: ingeniería, 
ingeniería comercial, derecho, medicina, obstetricia y enferme-
ría. Los principales criterios de los jóvenes para elegir su carrera 
ese año fueron: intereses y habilidades del postulante; inserción 
laboral; y el retorno económico al egresar. Además, las carreras 
científicas tampoco destacan entre las mejor pagadas, al primer 
año de egreso (Universia, 2020).

Teniendo en cuenta estas variables y la ayuda que podrían prestar 
nuevos científicos para afrontar los problemas establecidos por 
la ONU, se ha elegido a los alumnos de enseñanza median. Con 
el objetivo de promover la elección de carreras científicas en sus 
estudios superiores.

Para analizar las características de este grupo, se ha optado por es-
coger una categoría generacional, que ya posee un amplio análisis: 
la “generación Z “ o centennials. De esta manera, es posible obte-
ner más información que al elegir solo jóvenes que cursen cuarto 
medio. Su análisis servirá para que el libro se mantenga vigente 
por un rango mayor de tiempo, en la medida que las personas más 
jóvenes de este grupo van creciendo.

Generación Z (centennials)
En 2015, Kantar Group y su consultora Future Company definen 
este término por primera vez (Gonzáles, 2020), como: “Los 
Centennials, esos jóvenes y niños nacidos a partir de 1997, son 
menos idealistas y más pragmáticos que la generación anterior 
que tanto ha dado que hablar, los Millennials” (Carrión, 2015). La 
descripción original de esta generación está basada en los jóvenes 
norteamericanos de 2015. 

4.1.1.2.1. Descripción general
Un informe español de 2016, titulado Generación Z: El último 
salto generacional, los describe como jóvenes marcados por la 
crisis económica, que usan sus startups para generar cambios 
sociales en temas como medioambiente, desigualdad o parti-
cipación ciudadana. El mundo se ha quedado pequeño; las so-
ciedades son diversas; el desarrollo democrático y tecnológico 
es imparable; la tecnología es usada para todas las facetas de su 
vida; ha desaparecido la autoridad, pero toda persona amerita 
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Nota 25. Para mayor detalle ver “Anexo 4: 
Definición detallada del público lector “.
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ser escuchada. Han crecido con Internet, por lo que el conoci-
miento se ha vuelto plano y sin jerarquías. Los trabajos fijos son 
cosa del pasado. La educación formal, muchas veces, es dejada 
atrás en favor de un aprendizaje vocacional. Tienen dificultades 
para redactar textos complejos, hablar en público y estar con-
centrados por mucho tiempo. Creen que todos tienen derecho 
a crear, modificar y compartir información. Es la generación con 
más acceso a la información, pero no necesariamente la más 
informada (Atrevia, 2016).

Pasando a los centennials chilenos: “Les gusta la moda, navegar 
diariamente por Internet y visitar tiendas como pasatiempo.” 
Al compararlos con otras generaciones: Son la generación que 
más navega por Internet y su dispositivo favorito es el celular, 
luego viene el notebook. Son los que menos televisión tradi-
cional ven y los que más ven películas y programas por Inter-
net. Son los que más visitan YouTube. Según Catalina Correia, 
directora de Comunicaciones de GfK Adimark: “El consumo 
audiovisual es súper relevante, pero es canalizado en medios 
digitales”. Sus intereses giran en torno a la música, conciertos, 
deporte, ciencia e innovación y videojuegos. No les interesa la 
política, la religión y los temas domésticos. La moda y la estéti-
ca son importantes para ellos, lo que se relaciona con el éxito 
de redes sociales. Siendo los mayores consumidores de sitios 
como: Facebook, Instagram, YouTube o Snapchat. “Las otras re-
des que no son tan visuales, como Twitter, para este segmento 
son súper poco atractivas. Esta generación está en el mundo de 
la foto y de lo visual” agrega Catalina Correia (Salamia, 2017).



Infografía de resumen
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Ilustración 110. Infografía de síntesis de 
la investigación sobre la “Generación Z”, 
elaboración propia.
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4.1.2. Definición de criterios de diseño
4.1.2.1. Selección de formato de publicación
Tomando en cuenta la investigación previa sobre la audiencia, a pri-
mera vista, un formato virtual sería la mejor opción, especialmente 
si se espera llegar a mayor cantidad de personas. Las redes sociales 
como Facebook, Instagram o Twitter, en primer momento, podrían 
servir de plataforma. Pero hay un problema, las historietas (salvo las 
tiras humorísticas del tipo comic strip o 4-koma) no suelen ser muy 
populares entre los usuarios no aficionados, por lo menos en Chile. 

A esto, se suma que existen antecedentes poco favorables sobre la 
migración de la historieta al mundo digital. En Reinventar el Cómic, 
se habla de diversas perspectivas y posibilidades para la adaptación 
de la historieta al mundo digital, pero en la actualidad, ninguna de 
ellas ha cobrado gran popularidad en occidente (McCloud, 2000). En 
cuanto a otros factores que se nombran en el libro, como las herra-
mientas de producción o la venta por Internet, sí se pueden apreciar 
cambios notorios.  Si Scott McCloud no pudo reinventar el comic, se 
entiende que es una tarea demasiado compleja para un proyecto de 
título. Además, este no es el objetivo principal de este trabajo.

Aun así, la publicación de historieta digital sí ha cobrado relevancia 
en Asia, especialmente en Corea del Sur y China, con el formato 
webtoon (revisar anexo 2). Este formato goza de popularidad en esos 
países, pero en occidente aún no se ha difundido ampliamente. En la 
actualidad, se puede leer en aplicaciones como Webtoon (nacida de 
la publicación de historietas en la red social coreana Naver) o Tapas. 
De usarlo en Chile, se apuntaría a una audiencia que ya lee histo-
rietas desde antes, por entretención. Aun así, parece ser una buena 
alternativa para la historieta en línea.

Se presenta la siguiente tabla, a modo de síntesis, de las ventajas y 
desventajas de cada medio: 

No necesariamente habría que elegir un solo medio de publicación. 
En Chile, es común que los autores de historieta publiquen en digital 
y físico, de manera paralela. 

Ilustración 111. Ventajas y desventajas 
de los medios de publicación analizados. 
Elaboración propia.
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4.1.2.1.1. Redes Sociales
Si en algo están de acuerdo los estudios analizados sobre la 
generación Z, es que los jóvenes dedican mucho tiempo al uso 
de redes sociales, especialmente desde el celular. A partir de esa 
información se analizarán las redes, buscando un posible medio 
de publicación, para llegar a la mayor cantidad de esta audiencia. 
De las aplicaciones nombradas en el apartado anterior, desde 
ya se descartan YouTube (vídeos), Spotify (Audio-música), TikTok 
(vídeo) y WhatsApp (mensajería), porque están diseñadas para 
otros fines. Las restantes, son: Instagram y Facebook. Twitter es 
una red social bastante popular, pero se descarta porque no es 
muy usada en el rango etario estudiado.

4.1.2.1.2. Imágenes en Facebook 

Ilustración 112. Imágenes de la interfaz de la aplicación de Facebook para Android, creadas 
a partir de varias capturas de pantalla. Elaboración propia.
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La aplicación de Facebook es comunmente usada para subir y 
ver imágenes, aunque no es exclusivamente para este fin. Las 
imágenes que se publican pueden tener diverso tamaño, pero 
automáticamente la aplicación las transforma si exceden cierto 
tamaño. Las publicaciones regulares corresponden a imágenes 
cuadradas (1200 x 1200 píxeles), aunque también pueden ser su-
bida en otras proporciones: horizontales o verticales (Tabs, 2020).

El mayor problema con la visualización de imágenes, se pro-
duce cuando se publican varias seguidas. En este caso, la pri-
mera queda de mayor tamaño y el resto disminuye su tamaño, 
quedando cuadradas y adquiriendo diversas formaciones, 
dependiendo del número de elementos. Como en la figura 
anterior, donde al haber más de cuatro imágenes, las demás 
quedan ocultas; apareciendo un número en la imagen inferior 
derecha, que indica cuántos elementos más hay dentro de la 
misma publicación. 

Si se quiere ver una imagen detalladamente o por completo, la 
aplicación dirige al usuario a otra pantalla, donde están desple-
gados todos los elementos en columna. Aquí, cada uno tiene 
su barra de acciones propia en la parte inferior. Las imágenes 
aparecen con sus proporciones reales. En la figura anterior, se 
puede apreciar que, una vez desplegada la segunda imagen, ya 
no es cuadrada (como aparecía en la vista previa izquierda), sino 
horizontal. 

Si bien, la disposición en columna es usada para tipos de 
historieta como los webtoons, aquí las imágenes no apare-
cen de manera continua. La barra de acciones interfiere la 
lectura, lo que probablemente altere el flujo de la historieta. 
Esto podría causar problemas si se quiere disponer una viñe-
ta en más de una imagen. El aspecto positivo, es que hay una 
amplia variedad de proporciones para ser creativos, si cada 
imagen fuera una viñeta. 

Por otro lado, también está la opción de crear “álbumes”, 
que permiten clasificar el contenido audiovisual. Esta es una 
opción útil a la hora de publicar historietas: muchas veces los 
autores publican capítulos (es decir, varias páginas) de esta 
manera. Además, la publicación en álbum permite editar el 
orden de las imágenes. 
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4.1.2.1.3. Historieta en Facebook

Ilustración 113. (Izquierda) Historieta publicada por Catana Comics el 10 de agosto de 2020, en Facebook. 
(Derecha) Historieta publicada por SMBC Comics el 28 de julio de 2020, en Facebook. 

Ilustración 114. (Izquierda) Historieta publicada por Ninico Comics, el 14 de febrero de 2020, en Facebook. (Derecha) 
Historieta publicada por Don Serapio el 31 de octubre de 2019, en Facebook.

Ilustración 115. (Izquierda) historieta titulada “Inmunidad de rebaño” publicada por Malaimagen el 19 de junio de 2020, 
en Facebook. (Derecha) historieta publicada por Marvel (de Zeb Wells y Gurihiru) el 16 de agosto de 2020, en Facebook.
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En las figuras anteriores, se puede apreciar una serie de histo-
rietas publicadas mediante Facebook de autores nacionales 
e internacionales. En esta selección se tomaron las publica-
ciones más simples, que recuerdan a las tiras cómicas (comic 
strip) o, en menor medida al yonkoma japonés. Como se pue-
de apreciar, estas historietas tienen una grilla simple, general-
mente de 4 x 4 viñetas. Por lo mismo, el contenido es breve y 
muchas veces está relacionado con el humor. Se acomodan 
bastante bien a la plataforma, ya que poseen poco texto. Este 
tiene un tamaño mayor, facilitando la lectura. 

Otro tipo de publicación es la que se muestra en las figuras 
siguientes. La primera es Maestro Gato de la autora nacional 
Paulinaapc. Luego está Editorial Norma con Shingeki no Kyojin 
del autor japonés Hajime Isayama. Estas dos series están 
pensadas para ser impresas, por lo que se basan en la página 
como unidad estructural. Aquí, una imagen corresponde a 
una página. Parece bastante sencillo, pero implica problemas 
de lectura, ya que el celular es más pequeño que una página 
de manga (115 x 175 mm en el caso de Editorial Norma). En 
este caso, el lector tiene que cliquear la publicación, para po-
der leer en un formato más grande. Incluso, puede que deba 
realizar el gesto para acercar aún más la imagen. Además, 
como se puede apreciar en el caso de Maestro Gato, la página 
queda cortada en los extremos superior e inferior, en la vista 
previa de la publicación. Este tipo de publicación es usada 
por muchos autores novatos de habla hispana, en grupos de 
dibujo de Facebook. 

La otra opción de publicación, es la que se puede ver en 
adaptaciones de fans de las historietas estilo webtoon. Se 
presentan dos casos dentro de esta categoría. El primero, es 
una publicación de 19 days de Old Xian, que originalmente se 
publica en la red social china Weibo. Su versión original está 
en forma de columna, con una diagramación bastante simple. 
Utiliza calles pequeñas, lo que facilita su adaptación a Face-
book, mediante la división en varias imágenes más pequeñas.

El otro caso seleccionado es la serie coreana True Beauty de 
la autora Yaongyi, publicada originalmente en la aplicación 
Webtoon. Esta serie también tiene una diagramación simple, 
para ser un webtoon, pero las calles son más anchas. Debido 
a esto, es necesario subdividirlo en más imágenes. También 
hay que tener en cuenta que las publicaciones originales de 
True Beauty son más largas que las de 19 days. La barra inferior 
de acciones que aparece bajo cada imagen, al desplegar una 
publicación, se interpone en la libre lectura que tendría un 
webtoon en una plataforma adecuada. 

A pesar de que Facebook no está pensado para publicación 
de historietas, se puede hacer con ciertas dificultades. Quizás 
estos mismos obstáculos sean los causantes de que exista 
menos variedad de publicaciones de este tipo. 
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Ilustración 116. Capturas de pantalla de publicación en Facebook (aplicación) de “Maestro Gato” 
de Paulinaapc. En la imagen derecha se muestra la página luego de cliquear la publicación.

Ilustración 117. Capturas de pantalla de una publicación de Editorial Norma en Facebook 
(aplicación), del manga “Shingeki no Kyojin” de Hajime Isayama. La imagen de la derecha muestra 
la pantalla que se despliega al cliquear sobre una de las imágenes iniciales. 
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Ilustración 118. Publicación de fans de la serie “19 days” (“19天”) de la Old Xian, 
en la aplicación de Facebook.
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Ilustración 119. Publicación de fans de la serie “True Beauty” de la autora coreana Yaongyi, en la 
aplicación de Facebook. A la derecha se puede apreciar la pantalla que aparece al cliquear las imágenes 
de la publicación.
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4.1.2.1.4. Publicación en Instagram

Las imágenes más comunes en Instagram son cuadradas, de 
un tamaño óptimo de 1080 x 1080 píxeles, aunque también 
pueden ser de 6402 o 20482 píxeles. Las imágenes verticales 
adecuadas miden 1090 x 1350 píxeles, aunque se muestran en 
600 x 749 píxeles. Las imágenes horizontales deberían medir 
1080 x 566 píxeles, pero también pueden ser subidas desde 600 
x 400 píxeles. Todos estos casos son para publicaciones en el 
muro (Fernández, s.f.). 

Una opción común, que le da un valor agregado a las publica-
ciones de imágenes, es el carrusel. Donde una imagen hori-
zontal se corta y publica dividida en varias más pequeñas (ver 
figura anterior). De esta manera, se logra una interacción con 
los usuarios y se puede presentar un material más complejo. 
Hay aplicaciones para lograr este efecto, pero también se pue-
de hacer con programas de edición de imagen. 

En Instagram, el muro o feed cobra más relevancia que en 
Facebook, ya que es mucho más visual y permite obtener una 
vista rápida de la estética del usuario. En el muro se agrupan las 
publicaciones en tres columnas. Las primeras imágenes en apa-
recer son las últimas en ser subidas. Al apretar una imagen del 
muro, se abre una nueva pantalla, en donde podemos ver todos 
los elementos desplegados en una sola columna. Esto permite 
ver cada publicación con detalle e interactuar con ellas. Cuando 
las imágenes del muro forman una composición entre ellas, se 
le llama collage, esta opción es usada en algunas cuentas que 
generalmente demuestran dedicación por su visualidad.

Otra opción, es compartir material como historias, donde se 
aprovecha prácticamente todo el alto de la pantalla del celular. 
En este caso, un buen tamaño sería de 750 x 1334 píxeles, con 
posibilidades de mayor resolución (Fernández, s.f.). Actualmen-
te se han sumado más opciones de publicación ligadas a lo 
audiovisual, como Instagram TV (IGTV) y recientemente Insta-
gram Reels (como opción a la plataforma TikTok). Estos casos no 
son tan relevantes, ya que la opción que se está analizando es 
la publicación de imágenes. 

Ilustración 120. Ejemplo de publicación 
de varias imágenes tipo Carrusel de 
Instagram, obtenida de la página web 
SocialMedier.
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4.1.2.1.5. Historietas en Instagram
El artículo Los cómics toman los ‘sliders’ de Instagram destaca 
las ventajas de ocupar Instagram en comparación con otras 
plataformas. Su función de carrusel permite ver varias imá-
genes con solo deslizar el dedo (un total de 10 actualmente), 
produciendo un efecto similar al de pasar una página impre-
sa. Así, se genera un efecto de sorpresa o punch, en donde el 
lector no puede saber qué viene a continuación (Garzo, 2017). 
Esta puede ser una ventaja, si se compara con una historieta 
impresa, donde uno tiende a mirar la viñeta más llamativa, 
que no necesariamente es la primera. Un elemento negativo, 
es que la legibilidad de la imagen depende del tamaño del 
dispositivo de visualización. En pantallas pequeñas se pue-
den perder detalles del dibujo o hacerse más complicada la 
lectura. Otra desventaja puede ser que los usuarios ya estén 
acostumbrados a leer historietas humorísticas cortas, de po-
cas viñetas.

En el mismo artículo se dan algunos ejemplos de autores de 
historietas de Instagram, como: Pedro Arizpe (@portsherry), 
Ben Zaehringer (@berkeleymews) y Ryan Kramer (@toonholer-
yan) (Garzo, 2017).

El nuevo modo de leer cómics: HAIR Comic en Instagram es un 
artículo sobre una historieta experimental para Instagram, del 
estudio Somerset+Mills. El proyecto se basa en publicar un 
cómic en dicha red social, respetando un estilo tradicional de 
diagramación. Su característica más llamativa es que las imáge-
nes están rotadas en 180°, para tratar de respetar el sentido de 
lectura de la plataforma: las primeras imágenes en ser visuali-
zadas son las últimas en ser subidas. Al girar las imágenes, se 
obliga al lector a girar el celular, ir hasta la primera publicación 
y luego comenzar a leer. El cómic se trabaja en formato página, 
con una grilla de 3x4 cuadrados, que luego se pasa a Photos-
hop, dividiendo y girando la imagen, para luego ser exportada 
y subida a Instagram. Un 90% de los usuarios, visualizan la 
plataforma por medio del celular, para el resto tienen un sitio 
web (Montes, 2016).

En el artículo Amateur cartoonists rush to Instagram in search of 
new path, se menciona que desde febrero de 2017 se permite 
subir hasta 10 imágenes. En ese momento, se convirtió en una 
buena plataforma para los comics. En vez de desplazarse hacia 
abajo, los lectores lo hacen hacia el lado . Además, se creó una 
etiqueta especializada para este tipo de historietas: #instatoon. 
La ventaja que tiene, en comparación con plataformas como 
Naver, Daum o Webtoon, es que se ingresa directamente y no 
hay que pasar por pantallas donde se muestra a la competen-
cia. Además, es más fácil interactuar con los seguidores, para 
luego invitarlos a participar en plataformas especializadas de 
lectura (Ju-young, 2018). 

Ilustración 121. Combinado de capturas 
de pantalla del Instagram de “Hair Comic”, 
elaboración propia. Actualizado al 04 de 
agosto de 2020
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En el artículo Behind The Economist’s first graphic novel on Insta-
gram aparece un buen ejemplo: la novela gráfica Data Detec-
tive publicada en la cuenta de Instagram de The Economist. La 
historieta fue creada para ser impresa y luego fue adaptada 
para la red social. Para los autores, Instagram es la plataforma 
ideal para una historia gráfica. Lo que se debe a su función de 
múltiples imágenes, donde las personas pueden interactuar 
con el contenido, al pasar de una a otra. Una de las limitacio-
nes fue tener que dividir la historieta según el límite de 10 
imágenes, por lo que la colocación de las ilustraciones debía 
ser sensible y cuidadosa. Siempre hay que tener en cuenta el 
deslizamiento que da origen a la lectura. Además, es impor-
tante saber de cuánto espacio se dispone para poder organizar 
orgánicamente la narración en paneles. La historieta siempre 
se puede ir ajustando y cada uno de sus elementos debe ser 
flexible (WNIP, 2018).

En el artículo web ¡Sigue estas cuentas de cómics en Instagram! 
se presentan algunas de las cuentas favoritas de la página de 
creadores visuales (Pérez A. , 2018).

En otro artículo web, 12 divertidísimos cómics de Instagram que 
te van a alegrar el día, se presenta otra selección de historietas 
de humor, algunas de las presentadas a continuación (Cosca-
rón, 2020).

Ilustración 122. Capturas de pantalla de 
“Data Detective” del Instagram de “The 
Economist”, obtenida de la página web de 
What’s New In Publishing.
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Ilustración 123. Capturas de pantalla de las historietas seleccionadas en el artículo web “¡Sigue 
estas cuentas de cómics en Instagram”.
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Ilustración 124. Capturas de pantalla 
de las historietas seleccionadas en el 
artículo web “12 divertidísimos cómics de 
Instagram que te van a alegrar el día”.

Ilustración 125. Capturas de pantalla de 
las historietas de @adamtost, mencionada 
en el artículo web “12 divertidísimos cómics 
de Instagram que te van a alegrar el día”.
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Ilustración 126. Capturas de pantalla de 
las historietas de las cuentas de Instagram 
(de izquierda a derecha): @cauldronpaws, 
@joshhamwright y @obtuse_engel.

Ilustración 127. (Arriba, derecha) Capturas 
de pantalla de las historietas seleccionadas 
en el artículo web “11 ilustradores 
cómicos de Instagram que seguramente 
alegrarán tu día”.

En general, se puede decir que la mayoría de las historietas de 
Instagram se centran en el humor o la vida cotidiana. En cuan-
to a la estructura, son bastante similares a las primeras tiras 
modernas: los comics strip o tira de prensa. Un símil asiático, un 
poco más complejo en diagramación, es el 4-koma o YonKoma. 
En Instagram, la viñeta pasa a ser la imagen, se puede decir que 
son una serie de imagen dispuestas en fila, hacia la derecha. Por 
lo tanto, no es necesario que la viñeta esté dibujada, ya que el 
mismo gesto de deslizar de una imagen a otra, marca el cam-
bio. Es otra forma del efecto elipsis, que antes estaba dado por 
la calle o espacio entre viñetas.

A la izquierda se presentan otras cuentas similares. La primera 
imagen muestra una historieta que no usa viñetas visibles, sino 
que están dadas por las mismas imágenes. El artista se cen-
tra en jugar con el texto para lograr resultados llamativos. La 
imagen del centro muestra una historieta de una imagen, con 
viñetas dentro de ella. La imagen de la derecha muestra una 
historieta similar a la anterior, con una grilla un poco más com-
pleja. En los últimos dos casos, se puede apreciar una diagra-
mación simple, parecida a la que se usaba en un principio en 
Estados Unidos, en las historietas presentes en los periódicos 
tipo Sunday comics.
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Otro ejemplo interesante es @livinthefuture, una cuenta-his-
torieta en donde se suben ilustraciones que van acompa-
ñadas de texto en la descripción de la publicación. Aquí 
el muro de Instagram (feed) actúa como la página de una 
historieta impresa y cada publicación actúa como viñeta. La 
descripción de la publicación cumple la función de un cua-
dro de texto. Esta cuenta tiene un estilo de encuadre similar 
al que podemos ver en usuarios reales de la red social. Está 
narrada en primera persona e interactúa con los seguidores 
en los comentarios. La mayoría de las publicaciones constan 
de una sola imagen, hay otras que tienen dos e, incluso, hay 
algunas que integran pequeñas animaciones (vídeo). Tam-
bién destaca por el realismo de las ilustraciones y el cuidado 
por la paleta cromática. 

En cuanto a las series chilenas, se puede apreciar más varie-
dad. Se presenta una selección de algunas variantes de las 
historietas anteriormente expuestas. Esto no quiere decir 
que no existan historietas de Instagram del estilo tira cómica 
hechas en Chile.

Ilustración 128. (Página izquierda)
Capturas de pantalla de la cuenta de 
Instagram livinthefuture, obtenidas el 06 
de agosto de 2020.

Ilustración 129. (Abajo) Capturas de 
pantalla de tres publicaciones distintas de la 
cuenta de Instagram @daniela_thiers, de la 
autora nacional Daniela Thiers. Se colocaron 
las imagenes una al lado de la otra, para 
analizar el conjunto de cada publicación.
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El primer caso, Alegría y Sofía, se publica en la misma cuenta de 
la autora, junto con otro tipo de material. Es una historieta de 
humor, magia y vida escolar. También es vendida en formato 
impreso por Editorial Visuales y Planeta Cómic. La mayoría de 
las publicaciones de esta historieta en IG, siguen la idea de una 
viñeta por imagen, al igual que la mayoría de las tiras de humor. 
En algunos casos, se puede apreciar una diagramación un poco 
más compleja. Por ejemplo, se puede apreciar una viñeta dividi-
da entre dos imágenes. 

Otro ejemplo es Maestro Gato de Paulina Palacios, también 
publicado por editorial Visuales y con una audiencia similar. 
Aquí, la autora publica en una cuenta dedicada exclusivamen-
te a esta historieta. Los post son directamente la página de la 
versión impresa26. No está recortada y dispuesta especialmen-
te como en el caso de Alegría y Sofía. Esta opción es simple, 
pero podría llegar a dificultar un poco la lectura. No todos los 
celulares tienen pantallas grandes y se pierde el efecto inte-
ractivo del carrusel. 

Aunque es una cuenta-historieta relativamente nueva, Fantasía 
Inversa se atreve a ir más allá en la diagramación, en la línea de 
Data detective. Se presenta una adaptación de esta historieta 
estilo manga, pensada originalmente en formato página; de allí 
que esté en blanco y negro. Aquí se puede apreciar frecuente-
mente que una viñeta corresponde a una imagen. Además, las 
viñetas (entendida como el contorno efectivamente trazado) 
tienen mucha más variedad de formas, tal como es típico en 
una historieta secuencial, con una trama más compleja.

Por último, se presenta una cuenta-historieta creada reciente-
mente (agosto 2020): Broken Cab de Pablo Navarro (Lincher). 
Esta historieta está pensada originalmente para ser impresa 
a color, por lo que su versión original está en formato página. 
Su diagramación es más ortogonal que la de Fantasía Inversa, 
por lo que resulta más fácil adaptar las viñetas a imágenes. Se 
mantiene un margen constante entre viñeta trazada e imagen, 
dándole un aire a la lectura, lo que va acorde con los tiempos 
requeridos para desplazamiento del carrusel. Las viñetas a 

Ilustración 130. Capturas de pantalla 
de publicaciones distintas de la cuenta-
historieta @maestrogato_oficial de la autora 
nacional Paulinaapc (Paulina Palacios). 
Imágenes capturadas en Instagram y 
posteriormente editadas. 

Ilustración 131. Capturas de pantalla de 
las publicaciones de la cuenta-historieta de 
Instagram @broken_cab del autor nacional 
Pablo Navarro (Lincher). Se colocaron 
las imagenes una al lado de la otra, para 
analizar el conjunto de cada publicación.
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página completa se ven reducidas, llegando a ser encajadas 
en una sola imagen. Destaca el uso del muro o feed, ya que 
presenta los títulos de cada capítulo en forma de collage de 3 
imágenes en fila. 

El collage, además de formar una gran imagen en el muro, 
permite subir múltiples imágenes por cada publicación, por lo 
que se le puede otorgar una doble función. Un punto negati-
vo de esta práctica, es que es necesario estar subiendo grupos 
de tres imágenes, para evitar que el muro se descalce. En el 
caso de Broken Cab se utilizan publicaciones en blanco para 
mantener la estructura.

En conclusión, se puede apreciar un patrón en el que las 
historias estilo “tira cómica impresa” se disponen siguiendo la 
idea de “una viñeta, una imagen”. Este formato simple es ideal 
para el contenido liviano. La mayoría de estas historietas están 
a color, aprovechando todo el potencial de la plataforma, lo 
que las hace más llamativas. También, se puede aprovechar 
elementos como los vídeos, para integrar ciertas animaciones 
en las historietas. Para las obras más complejas, con historias en 
serie, resulta más adecuado usar toda la capacidad de carrusel, 
incluyendo paneles de distinto tamaño, que pueden abarcar 
más de una imagen. Otra técnica llamativa, es la utilización del 
muro para exponer imágenes en forma de collage. 

Ilustración 132. Capturas de pantalla de 
las publicaciones de la cuenta-historieta 
@fantasiainversa de la autora nacional 
Minayalila. Se colocaron las imagenes una al 
lado de la otra, para analizar el conjunto de 
cada publicación.

181Desarrollo | Definición de contenido



Ilustración 133. Capturas de pantalla de los muros 
de Instagram de las cuentas @fantasiainversa 
(izquierda) y @broken_cab (derecha). Imágenes 
obtenidas el 06 de agosto de 2020.
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Para rellenar los datos de esta tabla se tomaron como referencia 
las cuentas-historieta de Broken Cab y Fantasía Inversa. No hay 
suficientes muestras de este tipo de historietas, en el ámbito 
nacional, para generar una buena caracterización. Esto causa 
que varios criterios de la tabla arrojen resultados muy amplios.

Ilustración 134. Tabla de resumen sobre 
las historietas publicadas en Instagram. 
Elaboración propia.
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4.1.2.1.6. Formato físico 
4.1.2.1.6.1. Formatos típicos de los estudiantes
Según el análisis de los miembros de la generación Z, un 
53,7% pertenece a un nivel socioeconómico medio y 38,5% 
a un nivel socioeconómico bajo (INJUV, 2019). Además, entre 
2014 y 2017 se distribuyeron 69,7 millones de textos entre 
los estudiantes chilenos (BioBio Chile, 2018). A partir de estos 
datos, se puede deducir que la mayoría de los estudiantes 
chilenos interactúa con estas publicaciones. 

Estos libros tienen una encuadernación rústica y cuerpo a 
color. A continuación, se presentan una serie de ejemplos de 
las medidas: Libro Física de III y IV medio, año 2020, Editorial 
Zig-Zag, tamaño 210 x 270mm; Libro de Química III y IV medio, 
año 2018, Editorial ECC, tamaño 210 x 270 mm; Macrotipo 
Matemática IV medio, año 2020, tamaño 215,9 x 279,4 mm; 
y Libro Matemática IV medio: texto del estudiante, año 2018, 
Editorial Santillana, tamaño 210 x 270 mm. A pesar de que los 
libros pertenecen a diferentes editoriales, prácticamente en 
todos los casos la medida es 210 x 270 mm. 

Ilustración 137. (Izquierda) Cubierta del 
libro de Química de 3ro y 4to medio del 
MINEDUC, editorial ECC. (Centro) Portada 
del libro de Matemática de 4to medio del 
MINEDUC, Editorial SM, disponible en la 
página web Currículum Nacional. (Derecha) 
Portada del libro de Matemática de IV 
medio del MINEDUC, editorial Santillana, 
disponible en la página web Genaro Salvo, 
Tecnología y docencia.

Ilustración 136. Fotografías de las medidas 
de del libro de Física de III y IV medio, 
distribuido por el MINEDUC en Chile. Imagen 
obtenida gracias a la ayuda de Elisa Lillo.

Ilustración 135. Cuadernos universitarios 
de 100 hojas, tipo matemática. Imágenes 
obtenidas de la página web de Dimerc.
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Otro elemento que manejan los estudiantes es el cuaderno 
universitario. Se presentan algunos tamaños de referencia: cua-
derno universitario 100 hojas matemáticas 7 mm diseño clásico 
Torre, tamaño 210 x 250 mm; cuaderno universitario 150 hojas 
matemáticas 7 mm triple liso Torre, tamaño 215 x 275 mm; y 
cuaderno universal matemáticas liso 100 hojas Auca, tamaño 
210 x 24,7 mm.

Ilustración 138. Comparación entre los 
distintos tamaños de libros escolares del 
MINEDUC analizados. Elaboración propia.
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4.1.2.1.6.2. Formatos de historietas impresas 
presentes en librerías
Durante el 2019 se realizó una visita a la Librería Antártica del 
Portal Ñuñoa, una tienda no especializada en historietas y 
presente en varios puntos del país, para revisar cuáles forma-
tos ofrecían:

Ilustración 139. Comparación de las 
distintas historietas presentes en la 
Librería Antártica durante el año 2019. 
Se le agregaron tres formatos generales, 
para establecer un marco de referencia 
más amplio. Elaboración propia.
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En la ilustración anterior, se agregaron como referencia dos 
formatos de manga y uno de comic book. No se puede decir 
que exista una tendencia clara en cuanto a los tamaños de las 
historietas a color vistas, ya que no pertenecen a una misma 
corriente, pues son obras de diferentes países. En cuanto al 
ancho, la moda es 220 mm. En el alto, no hay un patrón que 
se repita, pero las medias varían entre un margen de 280 y 
303 mm. 

Las medidas de estas historietas a color no son tan diferentes 
de los libros de estudio analizados, que son levemente más 
pequeños. 

Ilustración 140. Análisis de los datos de las 
historietas que fueron revisadas. Elaboración 
propia. 
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4.1.2.1.6.3. Formatos de libros de divulgación 
científica presentes en las librerías chilenas
Durante agosto de 2020, se analizaron algunos de los libros 
de divulgación científica presentes en la página web de la 
librería Antártica, información que se complementó con 
algunos ejemplares y datos obtenidos de la página web Bus-
calibre (versión chilena). Se realizaron dos tablas, la primera 
corresponde a publicaciones de autores chilenos y la segun-
da a autores internacionales. 

Ilustración 141. Revisión de algunas 
publicaciones de divulgación científica 
chilenas. Elaboración propia.
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En cuanto a los libros chilenos, la principal característica es 
quetienenpocas páginas, con un discurso simple, adecuado 
para la población general o enfocado en la población infantil. 
En todos los casos, la encuadernación es rústica. El tamaño 
que más se repite es 150 x 230 mm. A pesar de que aquí hay 
un formato más estandarizado, es pequeño si se compara con 
los formatos de historietas a color descritos anteriormente. 

En la tabla superior, se presentan algunos libros de divulgación 
científica que se pueden encontrar en Chile (por Internet). Se 
puede apreciar que los nombres de los autores se repiten, en la 
mayoría de los casos. La búsqueda se realizó a partir de las suge-
rencias de las páginas webs de las librerías. No se consignaron 
todos los títulos encontrados, ya que muchos pertenecían a los 
mismos autores, por eso se limitó el número a tres ejemplares. 

Se pueden apreciar dos libros que rompen la tendencia. El 
primero es Cosmos Carl Sagan, que es una edición de gran 
tamaño, con encuadernación de tapa dura, que se basa en la 
serie de televisión homónima. 

Ilustración 142. Algunas publicaciones 
de divulgación científica internacionales, 
presentes en Chile. Elaboración propia.

189Desarrollo | Definición de contenido



El segundo es Las Chicas son de Ciencia, que aborda el tema 
del feminismo y la ciencia, al mismo tiempo. De todas mane-
ras, se incluyó en la lista para demostrar que no hay una sola 
forma de enfocar la difusión científica. Este libro tiene menor 
número de páginas que el resto y es cuadrado, a diferencia de 
todos los otros que son rectangulares. 

No hay un patrón claro en cuanto a los tamaños de los libros 
de divulgación extranjeros, pero sí en cuanto a la encuader-
nación y el mayor número de páginas (en comparación con 
los libros de divulgación nacionales). 

Ilustración 143. Diferencia de proporción 
entre los diversos libros de difusión científica 
extranjeros analizados. Elaboración propia.
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Ilustración 144. Diferencia de proporción 
entre los diversos libros de difusión 
científica chilenos analizados. Elaboración 
propia.
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4.1.2.1.7. Elección de formato
Luego de examinar las posibilidades de publicación dentro de 
las redes sociales que usan los jóvenes, investigar los formatos 
impresos para historieta a color y los libros de difusión cientí-
fica existentes, se llegó a la conclusión de que una publicación 
multiformato es una buena opción. Lo que corresponde a una 
edición impresa en formato libro escolar (210 x 270 mm. con 
encuadernación rústica) y una publicación por redes sociales 
mediante la aplicación Instagram, por medio de publicaciones 
en carrusel. Además, a modo experimental, se publicará una 
versión en formato webtoon. Para obtener mejores resulta-
dos en Instagram, las historietas estarán a color. Esta decisión 
implica un trabajo de adaptación para cada formato, tomando 
la página impresa como pieza original. 

Se eligió este método de publicación debido a que es una 
estrategia utilizada por varias autoras y autores nacionales, 
como los de Editorial Visuales o Wolu. De esta manera, no hay 
que inventar un nuevo método. La ventaja principal que ofrece 
esta dinámica es que, la historieta puede generar lectores antes 
de ser lanzada, lo que debería repercutir positivamente en las 
ventas. La desventaja es la cantidad de trabajo que implica la 
adaptación de la historieta para otras plataformas. 

Se seleccionó la aplicación Instagram porque la mayoría de los 
jóvenes ya la usan y, por lo tanto, podrían ingresar directamen-
te ver las historietas, sin la necesidad de descargar una aplica-
ción especializada. Por otro lado, permite visualizar imágenes 
de una manera más simple que Facebook y, además, permite 
cierta interactividad. 

En cuanto a la difusión científica, esta estrategia permite llegar 
a una mayor audiencia, teniendo en cuenta que muchos de 
los estudiantes pertenecen a clase media y no todos tienen la 
costumbre de leer en formato impreso; pero la mayoría si usa 
IG. Así, se espera interesar a jóvenes que no tienen el poder 
adquisitivo ni la costumbre de leer. 

La elección del formato de libro escolar del MINEDUC se basa 
en que no es muy distinto del formato de historietas a color, 
que tampoco muestra una moda clara. De esta manera, la 
publicación tendría un tamaño conocido por los jóvenes y sería 
de fácil transporte, ya que cabría en sus mochilas. Con esto se 
espera que las historietas puedan ser difundidas y leídas por 
su entorno cercano (amigos y compañeros de estudios). Esta 
decisión tiene como objetivo acercar la historieta a los textos 
tradicionales, pudiendo ser más fácil su incorporación a ellos, 
en el futuro. 

La decisión sobre el tamaño pretende entregar un mensaje: “el 
aprendizaje no tiene por qué darse solo en formato de texto 
ni menos ser aburrido”. Aunque, podría ser que los estudiantes 
tendieran a asociar la publicación con algo aburrido, por tener 
un tamaño idéntico al de los libros escolares. Una solución es 
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una portada llamativa, que la distinga de los textos. Se podría 
resolver el tema realizando una consulta, luego de tener una 
versión preliminar de la publicación. 

La encuadernación rústica, permite que el libro sea fácilmente 
transportable y no sobrecargue las mochilas de los jóvenes. Por 
otro lado, este tipo de encuadernación también resulta más 
cómoda para leer en contextos como el transporte público, en 
donde generalmente hay que manejar el libro con una mano. 
Además, permite abaratar los costos de impresión. 

Ilustración 145. Resumen de propuesta de 
publicación de las historietas del proyecto. 
Elaboración propia.

4.1.2.3. Definición de gráficas
La selección del estilo del arte estará vinculada con los formatos de 
publicación previamente seleccionados, buscando ser eficiente en 
la entrega de información. En el caso de la publicación en Insta-
gram, lo más sensato sería imitar al resto de las publicaciones, que 
están a color. Publicar en escala de grises sería desaprovechar las 
oportunidades de atraer al lector. Dentro de las historietas a color 
actuales, la mayoría de la pintura se hace mediante computadora, 
lo que permite alcanzar un grado mayor de detalle. Esta técnica 
también facilita el uso de gradientes de color. Otro beneficio, es 
que requiere menos herramientas y no es necesario comprar cons-
tantemente tintas u otros materiales. 

Un buen ejemplo son los libros entregados por el MINEDUC, se 
revisaron tres textos de 3° y 4° medio, de las tres ciencias, disponi-
bles en la página web EDUCREA. Aquí se pudo comprobar que las 
imágenes de apoyo incluyen: fotografías, ilustraciones realistas, 
renders 3D, ilustraciones simples (vectoriales) y algunos iconos. El 
gran problema es que, muchas veces, las fuentes de las ilustracio-
nes son muy variadas, perdiendo el sentido de conjunto. 
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Para que el aprendizaje sea más interesante, la historieta debe 
atraer visualmente la atención de los jóvenes y, al mismo 
tiempo, entregar la información suficiente para que los temas 
expuestos sean comprensibles. Como respuesta a estos requeri-
mientos, y teniendo en cuenta los ejemplos revisados, se plan-
tea utilizar tres tipos de lenguajes visuales: realista, caricatures-
co e icónico.  

En el primer caso, se usarán imágenes que tiendan al realis-
mo cuando se requiera entregar información visual detallada. 
En definitiva, un enfoque descriptivo, que entregue la infor-
mación visual que no se exprese mediante el texto. Como 
ventaja, se pueden usar referencias fotográficas para generar 
interpretaciones detalladas, sin la necesidad de un trabajo de 
documentación ni captura de imágenes. De esta manera, las 
ilustraciones realistas tendrán el objetivo de entregar informa-
ción con precisión, respetando proporciones, colores y otras 
características importantes. Las imágenes usadas de referencia 
deben ser escogidas con exactitud, para respetar derechos de 
autor y la veracidad de su contenido. Para cumplir con esto, en 
cada historieta se agregará una sección de fuentes de referen-
cias visuales.

La ilustración realista también permitirá distinguir el proyecto 
de otros similares como, por ejemplo, Pictoline. Esta página 
entrega información mediante imágenes que mezclan infografía 
e historieta. El contenido expuesto es de menor profundidad, ya 
que se enfoca más en la estética.

La ilustración superior, donde aparece una neurona, es un refe-
rente de lo que se pretende lograr, salvo por la línea perimetral. 
La ilustración contigua, que muestra la glándula tiroides, no es 
un buen ejemplo, ya que se nota el trabajo realizado en vectores 
(sobre todo en los cambios suaves de tono).  Un mejor referente 
para este caso sería el libro El sistema solar de la colección Atlas 
del Cosmos de National Geographic, ya que presenta imágenes 
mucho más llamativas. El tratamiento de estas ilustraciones es 
mucho más realista, incluso incluye fotografías, logrando captar 
la atención del lector. 

Ilustración 146. Ilustraciones obtenidas 
del libro de Biología de 3ro y 4to medio de 
2014, editorial Santillana, distribuido por 
MINEDUC.
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Ilustración 147. Fotografía del libro 
“El sistema solar” páginas 50 y 51, de 
la serie “Atlas del Cosmos”, de National 
Geographic. Elaboración propia.

Ilustración 148. Fotografía del libro 
“El sistema solar” páginas 38 y 39, de 
la serie “Atlas del Cosmos”, de National 
Geographic. Elaboración propia.

Ilustración 149. Fotografía del libro 
“El sistema solar” páginas 20 y 21, de 
la serie “Atlas del Cosmos”, de National 
Geographic. Elaboración propia.
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El segundo tipo de arte, de una línea más caricaturesca, sería 
ocupado en paneles menos descriptivos, tratando de no saturar la 
página con información. 

La caricatura permite la identificación de la audiencia con los 
personajes. Además, omite ciertos elementos de la realidad, para 
poder destacar otros. Por esto, los dibujos animados tienen tanta 
importancia en la cultura pop (McCloud, 1993). 

Como se mencionó en el análisis de la generación Z, gran parte 
del material compartido por los jóvenes mediante Internet corres-
ponde a memes. Muchos de estos pertenecen a series animadas 
o similares; indicativo de que están familiarizados con el estilo. 
Además, se pretende comunicar que la ciencia no tiene por qué 
ser aburrida; puede ser didáctico y entretenido al mismo tiempo. El 
principal objeto que representarán las caricaturas, serán los perso-
najes humanos. 

En las ilustraciones superiores, se presentan ejemplos de perso-
najes semi-caricaturescos, donde también se nota el trabajo con 
vector en las gradientes. Se espera lograr un resultado más dinámi-
co, dado por la variedad de tonos que ofrece el trabajo en mapa de 
bits. 

Es importante que ambos tipos de imágenes sean homogéneas, 
para esto, el pintado de las ilustraciones caricaturescas debe ser 
similar al de las realistas. Es decir, tambiéndeben tener degradados, 
no solo colores planos (como una típica caricatura animada). El 
elemento que, si va a establecer una sutil referencia, es la línea peri-
metral. Este recurso se utilizará principalmente en los personajes de 
animación, para distinguirlos de los escenarios.   

Ilustración 150. Ilustraciones obtenidas 
del libro de Física de 3ro y 4to medio, año 
2013, editorial Zig-Zag.

Ilustración 151. Ilustraciones obtenidas 
del libro de Química de 3ro y 4to medio, 
ediciones ECC, distribuido por MINEDUC.
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Un tercer tipo de lenguaje sería el de los “íconos”, siendo general-
mente representaciones simples (en color plano) de conceptos u 
objetos. Estos elementos trabajarán en conjunto con la tipografía, 
entregando información de manera sintética y directa. Los íconos 
son usados habitualmente en infografías, como las de NASA Space 
Place, que se pueden apreciar más abajo.

Ilustración 152. Infografía “How did our solar system come/to be?” de Space Place, NASA. Captura de pantalla 
de la página web de Space Place.

Ilustración 153. Infografía “What Is a Black Hole?” de Space Place, NASA. Captura de pantalla de la página 
web de Space Place.
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4.1.2.2. Definición de formato editorial

4.1.2.2.1. Definición de tamaño de página y 
márgenes 
Una diagramación tradicional, como las que se basan en el 
diagrama de Villard de Honnecourt no sería de utilidad, ya 
que difiere de las páginas de historieta, que debe tener prio-
ridad a la hora de seleccionar el tipo de diagramación. A esto, 
se le suma otro factor: el tamaño del libro no es típico de las 
historietas, por lo que no se podrá tomar una directamente 
como referente. 

Teniendo en cuenta lo anterior, se revisan algunos ejemplos de 
diagramación: libro de física de III y IV medio; libro de Química 
de III y IV medio editorial ECC; libro de Matemática IV medio, 
editorial Santillana; y algunos formatos de historietas.

Ilustración 154. Análisis de la diagramación de 
la página 13 del libro de Física de III y IV medio 
(revisado anteriormente en la sección de formatos). 
Captura de pantalla, elaboración propia.
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Ilustración 155. Análisis de la diagramación 
de la página 22 del libro de Física de III y 
IV medio (revisado anteriormente en la 
sección de formatos). Captura de pantalla, 
elaboración propia.

Ilustración 156. Análisis de la diagramación 
de la página 35 del libro de Física de III y 
IV medio (revisado anteriormente en la 
sección de formatos). Captura de pantalla, 
elaboración propia.
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Ilustración 157. Análisis de la diagramación de la 
página 21 del libro de Química de III y IV medio, editorial 
ECC (revisado anteriormente en la sección de formatos). 
Captura de pantalla, elaboración propia.

Ilustración 158. Análisis de la diagramación de la 
página 22 del libro de Química de III y IV medio, editorial 
ECC (revisado anteriormente en la sección de formatos). 
Captura de pantalla, elaboración propia.
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Ilustración 160. Análisis de la diagramación de la 
página 30 del libro de Matemática de IV medio, editorial 
Santillana (revisado anteriormente en la sección de 
formatos). Captura de pantalla, elaboración propia.

Ilustración 159. Análisis de la diagramación de la 
página 29 del libro de Química de III y IV medio, editorial 
ECC (revisado anteriormente en la sección de formatos). 
Captura de pantalla, elaboración propia.
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Ilustración 161. Análisis de la diagramación de la 
página 31 del libro de Matemática de IV medio, editorial 
Santillana (revisado anteriormente en la sección de 
formatos). Captura de pantalla, elaboración propia.

Ilustración 162. Análisis de la diagramación de la 
página 35 del libro de Matemática de IV medio, editorial 
Santillana (revisado anteriormente en la sección de 
formatos). Captura de pantalla, elaboración propia.
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En las imágenes de los libros se puede ver que, a pesar de que 
todos se basan en páginas de 210 x 270 mm, no comparten una 
misma diagramación. Lo que sí se puede notar claramente, es 
que en todos los casos se aprecian dos columnas: la interior, 
que presenta el grueso del texto; y la exterior, que contiene in-
formación anexa. A la vista, las columnas podrían estar basadas 
en una grilla de 4 columnas, pero al medir, esto no es exacto. La 
separación entre columnas, en promedio es de 5 mm. 

En el libro de Física, el margen superior es mayor que en el 
inferior. En cambio, en los libros de Química y Matemáticas se 
da el caso contrario. En todos los ejemplos, dentro del margen 
inferior se encuentra el número de página, hacia el exterior. 
El dato de la unidad a la cual pertenece la página puede estar 
abajo o arriba. 

Los márgenes laterales son variables, pero la constante es 
que el exterior sea más pequeño que el interior. Probable-
mente para favorecer la lectura del contenido que se en-
cuentra más cercano al lomo, teniendo en cuenta el grosor 
de las publicaciones. 

En el caso de las historietas, se puede apreciar una diferencia 
notoria con los libros revisados anteriormente. También hay 
que aclarar que estás páginas tienen medidas muy diferentes 
entre sí, pero lo importante es la relación entre sus propios 
márgenes. Se eligieron 3 ejemplos como representantes de 
las distintas tradiciones de historieta (estadounidense, franco-
belga y japonesa).

En el caso de Hellboy (arriba, izquierda) todos los márgenes ex-
ternos tienen un tamaño similar, por lo que en sus interseccio-
nes se forma un cuadrado. El margen al lomo no es más grande 
que el exterior, lo que probablemente se deba al formato de la 
publicación: comicbook. 

Ilustración 163. (izquierda) Página 
interior de Hellboy and The B.P.R.D. 1955, 
de Mike Mignola, Chris Roberson, Brian 
Churilla y Dave Stewart, publicado por 
Dark Horse Comics, noviembre de 2017. 
Imagen digitalizada de colección de 
Raúl Trincado. (Centro) Página interior 
del primer álbum de L’Incal de Alejandro 
Jodorowsky y Moebius, publicado por Les 
Humanoïdes Associés en Francia. Imagen 
obtenida de la página web del colectivo. 
(Derecha) Página del capítulo 1 de Naruto 
de Masashi Kishimoto. Imagen obtenida 
de la página web de Mangakakalot.
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En el segundo caso, El Incal (página anterior, centro), se puede 
apreciar una variación de los márgenes en ambos ejes. El 
margen inferior es un poco más grande que el superior, lo que 
probablemente se deba a la presencia del número de página. 
El margen interior es más grande que el exterior, lo que quizás 
tenga que ver con el tipo de encuadernación: un álbum de 
tapa dura.

El tercer caso es Naruto (página anterior, derecha). Aquí apare-
ce un margen inferior levemente más alto que el superior, con 
número de página. En algunas ediciones occidentales se da una 
relación inversa entre la magnitud de los márgenes superior e 
inferior. El margen exterior es más ancho que el interior, lo que 
probablemente se deba a que la imagen es una fotografía o 
escaneo del original, pero generalmente se da el caso contrario 
o hay una igualdad en las medidas. 

Ilustración 164.  Análisis de la diagramación 
de una página de manga de Editorial Norma. 
Elaboración propia en base a los datos 
obtenidos en la página web de la editorial.

204 Desarrollo | Definición de contenido



La imagen izquierda muestra las medias de la página que 
se piden para el concurso internacional de manga de Edi-
torial Norma. Aquí, los márgenes superior e inferior tienen 
las mismas medidas, lo mismo pasa en el caso de la relación 
exterior-interior. 

Es necesario aclarar que, se desconoce si las diagramaciones 
de las historietas corresponden a una creación geométrica 
o provienen de un devenir histórico de los formatos; eso 
daría pie a otra investigación bastante extensa e interesante. 
En la mayoría de los cursos sobre historieta, solo se explica 
el tamaño y la función de las áreas de trabajo de la página, 
pero no se dice qué construcción geométrica o matemática 
les da origen. 

Teniendo en cuenta la falta de datos exactos de construcción, 
pero habiendo analizado varios referentes, se decidió crear 
una diagramación propia con base en la página del concurso 
de Editorial Norma. Se eligió esa página de referencia, porque 
los tamaños están informados por la misma editorial y por la 
experiencia personal previa. Además, estos márgenes están 
pensados para publicaciones de lomo grande (alrededor de 
200 páginas). Ya que se pretende difundir el uso de la historie-
ta en este contexto, estos márgenes aseguran que, si futuros 
proyectos se quieren incluir en los libros escolares, puedan ser 
leídos fácilmente. 

Para llegar al nuevo formato de página, se colocó la página de 
Norma (sin sangrado) sobre el formato final del libro de este 
proyecto (210 x 270 mm). La página de Norma, que se puede 
ver a continuación en colores celeste y azul (siguiente página), 
se escaló proporcionalmente hasta llegar a cubrir todo el alto 
final. Luego, se escaló sin guardar la proporción, de manera 
lateral, hasta cubrir todo el ancho de la página final. Para ter-
minar, se tomaron los extremos del rectángulo interior (azul) y 
se escalaron no proporcionalmente para que coincidieran con 
la diagonal del tamaño final (en amarillo). Esta última acción 
tiene por objetivo evitar que los márgenes superior e infe-
rior quedaran muy altos, tratando de guardar cierta relación 
con las proporciones originales; además de basarse en líneas 
geométricas de la misma página, como en las construcciones 
más tradicionales.  

De esta manera, los márgenes laterales quedaron de 20,64 mm 
de ancho y los márgenes superior-inferior de 26,54 mm de alto. 

No se considera necesario diferenciar la altura de los már-
genes inferior y superior, debido a que no se colocará un 
número de página. Este último irá solo en la página par, 
mientras que la historieta estará en la página impar. Tampo-
co se considera necesario aumentar el margen interior en 
desmedro del exterior, ya que la publicación impresa tendrá 
una encuadernación rústica (por lo que se debería abrir fácil-
mente) y contará con número de páginas menor a las de un 
tomo de manga. 
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Ilustración 165. Proceso de desarrollo de 
márgenes de página para las historietas. 
Los márgenes de una página de manga 
se extienden proporcionalmente hasta 
alcanzar el alto del formato 210 x 270 
mm. El área azul muestra el sector de 
seguridad de los textos y el área celeste 
muestra la zona hasta donde pueden 
llegar las viñetas a corte.

Ilustración 166. Los márgenes se 
extendieron, sin guardar la proporción, 
hacia la derecha. Luego, se trazó una 
diagonal descendente, correspondiente al 
formato 210 x 270 mm. Elaboración propia.

Ilustración 167. En estas imágenes 
se muestra la transformación no 
proporcional del área de seguridad  del 
formato manga, hacia sus costados. 
Termina siendo alineado con la diagonal 
del formato 210 x 270 mm, tal como 
se puede apreciar en el acercamiento 
(derecha). Elaboración propia.
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4.1.2.2.2. Elección de tipografía

4.6.2.2.2.1. Tipografía para las historietas 

“Primero, hay una tradición entre los historietistas 
en el uso de fuentes sans serif para la rotulación 
de bocadillos. Esto puede ser sólo una costumbre 
heredada de los muy eficaces rotulistas manua-
les… …pero también podría ser porque los trazos 
más simples en la rotulación se asemejan más al 
trabajo de línea de los dibujos que la rodean” (Mc-
Cloud, Hacer Cómics, 2006). 

“El método tradicional de rotulado era hacer una serie de 
leves guías y rotulado todo en mayúscula dentro de ellas” 
(McCloud, 2006).

En este caso, la historieta no va a ser dibujada a tinta como 
en la viñeta de ejemplo de Scott McCloud, por lo que puede 
haber más flexibilidad a la hora de seleccionar una tipografía. 
Aun así, esta debería cumplir ciertos criterios básicos, extraí-
dos de lo dicho por el autor, como ser sans-serif y el estar 
“todo en mayúsculas”. 

Muchos de los autores que ya se revisaron en la sección de 
formatos de historieta de Instagram, utilizan la fuente: “Jaws 
Comic Pro JY” de la familia “Laffayette Comic Pro” diseñada 
por Laffayette Systems.

Aunque, ya que se citó a McCloud, también se puede aprove-
char de mencionar su tipografía comercial: “CCScottMcCloud” 
de la familia “Scott McCloud”, de Comicraft, John Roshell y 
Scott McCloud. Esta familia está compuesta por cuatro varian-
tes: Regular, SemiBold, Bold y ExtraBold; además de carac-
teres en mayúsculas alternativos, internacionales de Europa 
occidental y cirílicos (COMICRAFT, s.f.).

Ilustración 168. Viñeta de la página 202 
del libro “Hacer Cómics: Secretos narrativos 
del cómic”, el manga y la novela gráfica, de 
Scott McCloud. Imagen digitalizada desde 
el mismo libro. 

Ilustración 169. Muestra de la fuente 
Jaws Comic Pro JY. Elaboración propia a 
partir de la fuente.
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Otra alternativa gratuita para creadores aficionados de web-
cómics, que también se puede adquirir para fines comerciales, 
es “Ames” de P’ivi Toikka. La versión “Ames Pro” viene con un 
conjunto de caracteres más amplio que “Jaws Comic Pro JY”, 
variaciones de letras mediante OpenType y variante Itálica y 
Bold Itálica. Es una opción bastante completa, teniendo en 
cuenta su bajo precio (Toikka, 2018).

Ilustración 170. Muestra de la tipografía 
Scott McCloud. Imagen obtenida de la 
página web de COMICRAFT.

Ilustración 171. (Centro) Muestra de la 
tipografía “Ames” de P’ivi Toikka. Imagen 
obtenida de la página web: Ames – A 
comic font (purastik.net) 

Ilustración 172. (Abajo) Vistas previas de 
la tipografía “Ames”. Imagen obtenida de 
la página web Purastik.

208 Desarrollo | Definición de contenido



Entre las tipografías gratuitas y comúnmente usadas está 
“ACME Secret Agent”27 de Blambot, que viene con variantes 
Regular, Itálica y Bold Itálica; además de caracteres europeos 
limitados (pero bastante amplios) (Piekos, Blambot, 2015).

Dentro de la misma web de Blambot, hay una serie muy ex-
tensa de fuentes para historieta. Entre ellas, una de las más 
completas y aptas para este proyecto es “Invulnerable”28, que 
incluye variantes en Regular, Itálica, Bold y Bold Itálica; carac-
teres europeos y varias alternativas para cada letra, números y 
signos de puntuación. El precio es más elevado que las alterna-
tivas anteriores (Piekos, Invulnerable, s.f.). 

Ilustración 173. Muestra de la tipografía 
“Cartoonist Hand”. Imagen obtenida de la 
página web de fontsquirrel.

Nota 27 y 28. Revisa muestras de tipografías  
“ACME Secret Agent“ e “Invulnerable“  en la 
páginas siguiente.

Ilustración 174. Ejemplo de la tipografía 
“Wild Word”. Imagen obtenida de la 
página web comicbookfonts

La fuente “SF Cartoonist Hand” (arriba) fue diseñada por Shy-
Fonts en 2009 (Fontsquirrel, s.f.), destaca por poseer una gran 
cantidad de variantes: Regular, Italic, Bold, Bold Italic; además 
de la versión “SF Cartoonist Hand SC” que se encuentra solo en 
altas, conserva las mismas variantes. A diferencia de otras tipo-
grafías de historieta, esta parece ser un poco más moderada en 
su trazo y estructura. Dicho de otra manera, está más enfocada 
en su legibilidad que en su expresión. En ese sentido tiene cier-
tas similitudes con “Invulnerable”.
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La fuente “Wild Words” fue diseñada por John Roshell Comicraft. 
Tiene dos versiones: una en minúsculas y mayúsculas (“Lower”) 
y otra solo con mayúsculas. Ambas tienen variantes en Regular, 
Italic, Bold y Bold Italic. Incluye acentos de Europa occidental y 
central, además de caracteres cirílicos. También tiene algunos 
rasgos opentype como el cambio automático al repetir una le-
tra, caracteres especiales de manga (como corazones, estrellas 
y signos musicales) y letra “I” con travesaño para algunos casos 
(fonts, s.f.). La versión “Team-up” incluye la versión normal y la 
versión “lower”.

“Victory Speech” (arriba) es una fuente de los mismos creadores 
de “Wild Words” y, básicamente, tiene exactamente las mismas 
características en cuanto a variantes y cantidad de caracteres. 
Tiene su versión con minúsculas-mayúsculas y solo mayúscu-
las, además de la versión “Team-up”, que combina ambas. La 
diferencia con “Wild Words” parece ser su peso un poco mayor, 
además de una estructura más clásica, no tan expresiva.

Ilustración 175. Ejemplo de la tipografía 
“Wild Words Lower”. Imagen obtenida de 
la página web comicbookfonts.

Ilustración 176. Muestra de la tipografía 
VICTORY SPEECH. Imagen obtenida de la 
página web de comicbookfonts.

Ilustración 177. Página anterior. (Izquierda) 
Muestra de la tipografía “ACME Secret 
Agent” y (derecha) Muestra de la tipografía 
“Invulnerable”. imágenes obtenidas de la 
página web Blambot.
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Otra alternativa para elegir la tipografía, sería pensar en las 
fuentes con las que se relacionan cotidianamente los miem-
bros de la generación Z. Un ejemplo serían las tipografías de 
los bloques de texto de los libros escolares, aunque estas no 
están pensadas para ser visualizadas rodeadas de imágenes, 
como en el caso de una historieta.   

Una fuente de tipografías que sí están adaptadas para convi-
vir con imágenes, sería el editor de imágenes en las historias 
de Instagram. Aquí, se presentan una serie de fuentes para 
complementar las historias con textos. Entre estas tipogra-
fías, las que podrían ser de utilidad para trabajar en conjunto 
con las historietas, tomando como referencia los criterios de 
McCloud, son: “Moderna”, “A mano” y “Nota”. Esta selección se 
realizó en base a las fuentes presentadas en el artículo web 
Instagram stories: indentificando sus tipografías. 

“A mano”, la tipografía que está en el centro de la ilustración 
inferior, es una fuente handwritten bastante similar a una 
tipografía típica de historieta. En cambio, “Moderna” (abajo, 
izquierda) corresponde a la tipografía Aveny-T Semibold, que 
solo tienen letras mayúsculas y está pensada para ser usada 
en posters. “Nota” (abajo, derecha), es una tipografía similar a 
Aveny-T, pero más ancha (Fuster, 2020). 

Ilustración 178. Ejemplo aplicado de 
tipografías de las historias de Instagram. 
Imagen obtenida de la página web Odisei.

De las fuentes nombradas anteriormente, la más adecuada 
parece ser “Aveny-T”, considerando que está pensada para 
trabajar en posters y que “Esta familia de fuentes incluye 
un conjunto de caracteres completo, con letras minúsculas 
y glifos para uso moderno, diseñado en diferentes pesos” 
(Fuster, 2020).
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Como alternativa a “Aveny-T”, se presenta la tipografía “Do-
sis” (Fuster, 2020). En la página web de Linotype también hay 
algunas alternativas similares, como: “TT Rounds Condensed”, 
“Core Sans DS”, “Haboro Soft STD COND” o “TT Rounds Neue”. La 
línea de tipografías para posters o afiches parece ser una buena 
fuente, debido a que están pensadas para incluir la mayor 
cantidad de información en el menor espacio, además de ser 
legibles a distancia sin perder atractivo. Estas tipografías suelen 
ser negritas condensadas (Linotype, s.f.). Entre las tipografías 
seleccionadas por Linotype para este uso, que se asemejan a las 
que ya se habían mencionado antes, están: “Eurostile conden-
sed”, “Alternate Gothic” y “Linotype Cineplex”.

Ilustración 179. Espécimen tipográfico de 
Aveny-T médium. Imagen obtenida de la 
página web a2-type.
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Ilustración 180. (Arriba) Espécimen 
tipográfico de Dosis. Imagen obtenida 
de la página web Font Squirrel.

Ilustración 181. (Izquierda) Muestras de 
tipografías seleccionadas del artículo de 
fuentes para posters de Linotype.
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Para la selección de la tipografía, se realizó una encuesta mediante 
Instagram, con el fin de seleccionar el tipo que más le acomoda a 
los usuarios. Para esto se seleccionaron dos fuentes de las anterior-
mente nombradas: “Jaws Comic Pro JY” (representando a las tipo-
grafías para historietas) y Aveny-T (representado a las tipografías de 
posters).

Ilustración 183. Capturas de pantalla 
de la encuesta realizada en Instagram en 
cuenta de historietas Sketchi.

Ilustración 182. Capturas de pantalla 
de la encuesta realizada en Instagram en 
cuenta de historietas personal.
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La encuesta se realizó en dos cuentas de Instagram: @vgteam_
manga (cuenta de arte personal) y @sketchi_cl (cuenta de 
editorial independiente, con más alcance). El proceso duró 
23 horas. El resultado fue el mismo en los dos casos, ganó 
la tipografía “Jaws Comic Pro JY” (la fuente de historieta). En 
la cuenta @vgteam_manga el porcentaje de votos por la 
tipografía de historietas fue menor, lo que probablemente 
se deba a que existe cierta diferencia en el perfil de los 
seguidores con la cuenta @sketchi_cl. Se realizó una revisión 
de las personas que votaron en la cuenta @vgteam_manga, 
pero no se pudo establecer una correlación entre el voto por la 
tipografía de historietas con un gusto por las ellas (expresado 
en las publicaciones o biografía de dichas cuentas). 

Adicionalmente se realizó una tercera encuesta por Instagram, 
con ayuda de la cuenta de un familiar (@_.el_wal4la._) de 17 
años, que es alumno de enseñanza media y no presenta una 
afición por las historietas. En ese sentido, esta sería una muestra 
más representativa que la de las encuestas anteriores. Los resul-
tados fueron los que se muestran en la figura de la derecha.

Teniendo en cuenta las encuestas realizadas, se decidió elegir 
la tipografía de estilo “cómic”, pero no se escogió la fuente “Jaws 
Comic Pro JY”, sino la fuente “Invulnerable”, por poseer mayor 
número de signos y variantes.

4.6.2.2.2.2. Tipografía para Títulos 
Para los títulos del texto, es decir, la parte que no es historieta, 
se escogió la tipografía “Dosis” en Bold (se expuso anterior-
mente). La decisión se basa en que es una fuente similar a la 
usada en Instagram (Aveny-T), la red social preferida de los 
futuros lectores de este proyecto. Esta tipografía es gratuita y 
ofrece una amplia gama de variantes. 

“Aveny-T” tiene una licencia exclusiva para Instagram, por lo 
que no se puede comprar en la página de sus creadores, solo 
se puede obtener la versión web, que es muy liviana para 
títulos; por eso se descartó.

4.6.2.2.2.3. Tipografía para bloques de texto 
Para seleccionar la tipografía correspondiente a los bloques 
de texto, se tomaron como referente los libros escolares anali-
zados anteriormente:

Ilustración 184. Captura de pantalla de 
la encuesta realizada en las historias de 
Instagram en la cuenta de _.el_wal4la._.

Ilustración 185. Captura de pantalla de 
un bloque de texto del libro de Física de III y 
IV medio, nombrado anteriormente en los 
ejemplos de formato.
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Ilustración 186. Muestra de la tipografía 
“Rotis Semi Serif”. Esta parece ser la fuente 
utilizada en la figura anterior, en un 
tamaño de 10, 45 pt. Imagen obtenida de 
la página web Identifont.

Ilustración 187. Captura de pantalla de 
un bloque de texto del libro de Química de 
III y IV medio, nombrado anteriormente en 
los ejemplos de formato.

Ilustración 188. Muestra de la tipografía 
“Palatino Roman”. Podría ser la fuente 
ocupada en la imágen anterior, en un 
tamaño de 10,4 pt. Imagen obtenida de La 
página web MIT.EDU.

Ilustración 189. Captura de pantalla de un 
bloque de texto del libro de Matemáticas 
de IV medio nombrado anteriormente en 
los ejemplos de formato.
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Ilustración 190. Muestra de la tipografía 
“Myriad Pro” Light. La tipografía parece 
ser alguna clase de variación de la fuente 
“Myriad Pro” light de tamaño 11 pt. 
Elaboración propia en Illustrator.

Ilustración 191. Captura de pantalla de 
una palabra del documento en PDF del 
libro de matemáticas.



Ilustración 192. Muestra de la tipografía 
“Impact”. Imagen obtenida de la página 
web All Fonts.

4.1.2.2.2.4. Tipografía para el título del libro 
Se decidió usar la tipografía “Impact” por ser otra fuente co-
nocida por la generación Z, debido a su uso en memes. Tam-
bién es una tipografía display de gran peso y condensada, 
utilizada para titulares (Monotype, s.f.).  Se hicieron pruebas 
con las tipografías seleccionadas para los demás elementos 
del libro, pero eran demasiado livianas para el título de la 
portada, por lo que se descartaron.
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4.2.1. Síntesis de contenido narrativo29 
El proceso de desarrollo parte una vez seleccionados los temas y su 
formato. Este último factor es importante, porque limita la extensión 
de las historietas a una sola página. 

Para desarrollar el contenido de cada historieta, se partió por fuentes 
generales como documentales, que no necesariamente hablaban 
específicamente del tema tratado, pero sí lo mencionaban. Posterior-
mente, se buscó información en medios de prensa. Algunos de ellos 
mencionaban artículos o informes. Para complementar, se utilizaron, 
vídeos explicativos o entrevistas a expertos. 

En la medida de que se leyó cada fuente, se tomaron apuntes de 
los datos relevantes. Al aumentar las fuentes, solo se adjuntaban 
los datos nuevos, que no aparecían en las anteriores. Teniendo una 
visión más amplia del tema, se comenzó a traducir la información en 
viñetas. 

Los datos se anotaron en forma de lista. Las fuentes de información 
se especifican en la parte superior de cada una.

A continuación, se muestran las páginas con los datos recopilados, 
para las historietas que finalmente aparecen en el borrador del libro: 

4.2. Desarrollo de historietas
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Nota 29. Revisar Anexo 5: Guiones de 
historietas.
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4.2.2. Creación de borradores30
Estos borradores son versiones simples de las páginas, que indican 
los elementos que deben aparecer en la viñeta y una aproximación 
a sus características. No necesariamente, los dibujos de los borra-
dores se trabajan al pie de la letra en las versiones finales. Dentro 
del proceso se pueden realizar pequeños ajustes, determinados 
por las relaciones visuales al incluir el factor del color o según la 
disponibilidad de imágenes de referencia. 

Estos dibujos fueron elaborados utilizando portaminas, goma y 
hojas carta. Corresponden a contornos lineales, más medios tonos. 
Los trazos se hicieron directamente en el papel, por lo que se 
pueden apreciar algunas líneas guía que no fueron borradas. En al-
gunos casos, se realizó un pequeño boceto, de unos 5 centímetros, 
para determinar la cantidad y distribución de los paneles. 

Se decidió ocupar calles en forma de “T”, ya que es una técnica que 
permite forzar un orden de lectura, al mismo tiempo que se logran 
diagramaciones dinámicas. Se ocupó una diferenciación de las 
calles horizontales con las verticales, mediante sus dimensiones. 
De esta manera, el espacio entre las viñetas tiene cierta correspon-
dencia con los tiempos de desplazamiento del ojo. Se evitó utilizar 
viñetas sobrepuestas, viñetas circulares y diagonales de mucha 
inclinación, para no confundir a los lectores.

El borrador nace desde las páginas de apuntes, donde se selec-
cionaron los datos más importantes. La cantidad de estos datos 
se limitaba al número de viñetas de la página. El número de pa-
neles se dejó como una variable no estrictamente definida. Más 
que la cantidad, un punto importante fue que siempre hubiera 
una viñeta que atrajera la atención del lector. Por supuesto, las 
más pequeñas debían contener datos de menor importancia. 
Se intentó dejar los primeros cuadros de mayor tamaño, para 
contextualizar la página. Adicionalmente, se trató de dejar la 
última viñeta como un espacio de reflexión, para invitar al lector 
a sacar sus propias conclusiones.

Algunos borradores resultaron insatisfactorios, al primer intento, 
por lo que se realizaron más iteraciones. Muchas de las versiones 
finales corresponden al segundo borrador. Para realizar los cam-
bios, en algunos casos, se ocupó la técnica del calco, para ahorrar 
tiempo. Generalmente, las modificaciones se trataban de ajustes 
en la composición, para darle más prioridad a ciertas viñetas. Otros 
cambios se orientaron a ajustar la dificultad del contenido tratado, 
tanto visualmente como en los textos.   

Nota 30. Revisa Anexo 6: Borradores de 
historietas.



Para la elaboración de las páginas de muestra, se realizó una historie-
ta especial: “¿A qué huele la lluvia?”. El primer paso fue digitalizar su 
segundo borrador y copiarlo en el archivo final del formato 210 x 270 
mm. A continuación, se muestra el proceso tomando como referen-
cia una viñeta:

4.3. Creación de páginas de muestra
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Ilustración 193. Versión 1 y 2 del borrador 
de la historieta “¿A qué huele la lluvia?”. 
Elaboración propia.

Ilustración 194. Primera parte del proceso de pintura de 
una viñeta. Se puede apreciar la imagen del borrador en 
transparencia y las guías. Elaboración propia.
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Ilustración 195. Segunda parte del 
proceso de pintura digital. Incluye viñeta, 
cuadros de diálogo y texto. Estas capas 
quedan bloqueadas. Elaboración propia.

El primer paso corresponde a delimitar las áreas de la página mediante 
el uso de guías (como las que se ven en la imagen superior). Estas simu-
lan las líneas de sangrado y el sector de seguridad para los textos. Las 
precauciones se toman pensando en el posterior proceso de impresión. 

Luego, comienza la diagramación en digital, donde se toman como 
referencia las viñetas del borrador, y se agregan mediante la “herra-
mienta rectángulo” en modo de forma, con trazo, pero sin relleno. 
Esta herramienta permite realizar cambios posteriores, ya que no 
queda renderizado de inmediato. Una vez que ya están listas las 
viñetas, el siguiente paso es agregar las cajas de los textos y/o globos 
de diálogo, mediante la misma herramienta, pero esta vez con trazo 
negro y relleno blanco. El grosor del trazo de las cajas es menor que 
el de las viñetas. Por último, se agregan los textos, tratando de man-
tener un tamaño constante. Al tener estos tres elementos ya visibles, 
se pueden ajustar entre sí, tratando de dejar cierto aire a los textos. 
Para disponer todas estas figuras, se utilizaron las guías.

Los elementos anteriores se agrupan, para poder mantenerlos or-
denados. Los grupos “texto”, “cajas” y “viñetas” se dejan bloqueados 
para que sus capas no interfieran en el resto del trabajo. El bloqueo 
se debe a que se trabaja seleccionando las imágenes mediante la 
herramienta “mover”, con selección automática activada.

Como se puede ver en la siguiente imagen, la “capa 1” corresponde 
al borrador de la página. Esta se encuentra “apagada” (no visible), 
pero durante el proceso de pintura estaba visible con cierto grado 
de opacidad. Mientas, la capa “fondo” corresponde a un bloque 
blanco, que ocupa toda el área que no está cubierta por viñetas. La 
capa “fondo” se deja encendida prácticamente durante todo el pro-
ceso de trabajo, ya que permite visualizar de mejor manera la “capa 
1” (cuando está en transparencia). 



Entre la “capa 1” y el grupo de “viñetas” se disponen las imágenes 
del interior de las viñetas. Las que son más complejas se agrupan, 
dejando los conjuntos con un nombre correspondiente a su número, 
según orden de lectura. 

En la parte inferior se disponen las capas “fondo”, que generalmente 
corresponden a los escenarios de ciertas viñetas. Para evitar que el 
archivo pese mucho, se fusionan varios fondos en la misma capa. Si 
es necesario moverlos, se hace mediante una selección con la “herra-
mienta marco rectangular”. Al no superponerse, se pueden volver a 
separar en capas fácilmente.

El lineart o trazado final se realizó  con un pincel duro, con la opción 
de “usar siempre la presión para tamaño [...]“. Se utilizó una línea ne-
gra, aunque en algunos casos se corrigió posteriormente.
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Ilustración 196. Recorte de captura de 
pantalla del archivo .psd de la página “¿A 
qué huele la lluvia?”. Elaboración propia.

Ilustración 197. (Izquierda) etapa del 
lineart. En este caso se realizó un cambio 
importante al dibujo del borrador. Para 
el camello se utilizaron varias imágenes 
de referencia.

La pintura comienza con una selección aproximada del área de la 
figura o una pintura de color plano con pincel definido, en el caso de 
que fuera un perímetro más complejo. A menos que ya hubiera un 
lineart, en cuyo caso se realizaba una selección mediante “herramien-
ta varita mágica” y luego “selección/modificar/expandir… 2 pixeles”. 
Con el área seleccionada, se separaban los sectores interiores según 
matices de color, con el pincel con borde definido. En el caso de ser 
un ícono, el trabajo de pintura terminaba aquí. Luego, se pintaban las 
diversas tonalidades de cada color, mediante el pincel de borde di-
fuso con variación de opacidad y tamaño por presión. Dependiendo 
del grado de realismo necesario, se aplicaban pinceladas sobrepues-
tas. De ser necesario, se aplicaba un degradado simple, mediante la 
“herramienta degradado”. 

Cuando la imagen era muy compleja, como en el caso de algunos 
fondos, se realizaba por capas. Al estar completa, se acoplaba, para 
no gastar tanta memoria. 
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Ilustración 198. Primera parte del 
proceso de pintura de la viñeta: 
áreas de color plano por matiz. 
Elaboración propia.

Ilustración 199. Primera capa de 
pintura de sombra en color plano. 
Elaboración propia.

Ilustración 200. Proceso de pintura con 
pincel de bordes difusos. Elaboración 
propia.

Ilustración 201. Resultado de la 
pintura de personajes. Elaboración 
propia.



Un rasgo que se intentó mantener con la pintura, fue la diferencia-
ción entre sombras “duras” (definidas) y “blandas” (difusas). De esta 
manera, los rasgos de la superficie y cómo incide la luz en ella, resul-
tan más notorios. Luego de una larga serie de sobreposiciones de 
pinceladas en transparencia, se llega a la última imágen de la página 
anterior.

Una vez listo el lineart y la pintura de los personajes, se continua con 
el escenario o fondo. Este proceso fue invertido, en el caso de que la 
perspectiva del ambiente influyera en el dibujo de los personajes. 

En algunos casos, se realizaron texturas para “multiplicar” (modo de 
fusión) sobre capas de pintura, por ejemplo: texturas para mar, arena, 
rocas u edificios. Estas texturas se pintaban en archivos separados y 
luego se copiaban como una nueva capa al archivo principal. En ese 
momento, se realizaba una transformación mediante el movimiento 
de los nodos que manejan los vértices de la imagen, para que esta 
quedara en relación con la perspectiva. 

Filtros como “añadir ruido…” fueron muy útiles para este proceso, se 
puede ver su utilización en la imagen inferior (en la arena del desier-
to). Para algunos escenarios, se utilizó el filtro de “desenfoque gaus-
siano…”, que permite dar el efecto de profundidad.
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Ilustración 202. Base de la pintura del fondo de 
la viñeta. Elaboración propia.

Ilustración 203. Degradado y sombras de la 
base del fondo de la viñeta. Elaboración propia.

Ilustración 204. Resultado final de la pintura 
del fondo de la viñeta. Elaboración propia.



Una vez terminado el lineart, la pintura de personajes y la pintura de 
fondo, todas las capas se encendían, quedando la viñeta casi comple-
ta, como se puede apreciar a continuación:

De ser necesario y como último paso, se aplicaron efectos de lumino-
sidad sobre todas las capas anteriores. Estos consistían principalmen-
te en degradados de un color en transparencia, con diversos efectos 
de multiplicación de capas. 
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Ilustración 205. Capa de lineart, más 
capa de pintura de personajes más 
pintura de fondo. Elaboración propia.

Ilustración 206. Gradiente de iluminación 
general sobre las capas anteriores. 
Elaboración propia.

En las siguientes páginas se exponen los resultados finales de las páginas de muestra:



4.3.1. ¿Existen otras Tierras?
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Ilustración 207. Página de muestra “¿Existen otras Tierras?”. Elaboración propia.



4.3.2. ¡Aló! ¿Existe los extraterrestres?
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Ilustración 208. Página de muestra “¡Aló! ¿Existe los extraterrestres?”. Elaboración propia.



4.3.3. ¿Qué son los transgénicos?
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Ilustración 209. Página de muestra “¿Qué son los transgénicos?”. Elaboración propia.



4.3.4. ¿Por qué se mueren los polinizadores?
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Ilustración 210. Página de muestra “¿Por qué se mueren los polinizadores?”. Elaboración propia.



4.3.5. ¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D?
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Ilustración 211. Página de muestra “¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D?”. Elaboración propia.



4.3.6. ¿Qué estamos respirando?
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Ilustración 212. Página de muestra “¿Qué estamos respirando?”. Elaboración propia.



4.3.7. ¿Comer carne da cáncer?
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Ilustración 213. Página de muestra “¿Comer carne da cáncer?”. Elaboración propia.



4.3.8. ¿Cómo nos afectará el cambio climático?
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Ilustración 214. Página de muestra “¿Cómo nos afectará el cambio climático?”. Elaboración propia.



44.1. Desarrollo de maqueta del libro
4.4.1.1. Desarrollo de estructura de maqueta 
del libro
Para la selección de las páginas y su orden se tomaron como refe-
rencia los libros de divulgación científica citados anteriormente, 
especialmente Marte. La próxima frontera y Carl Sagan. Cosmos. 
Adicionalmente, se consultaron libros de historietas chilenos con 
formatos similares, como: Diablo: La resistencia y Ñeke y el vuelo de 
Pulula. Como la complejidad de esta etapa es menor, no se realizó 
un trabajo de revisión de referentes tan exhaustivo. Así se llegó al 
siguiente orden de elementos del libro:

• Portada (cubierta tiro, derecha)
• Guarda falsa (cubierta retiro, izquierda)
• Guarda falsa
• Página en blanco
• Portadilla
• Página legal
• Portada
• Índice
• Índice
• Introducción
• Introducción
• Contenido …
• Contenido …
• Glosario
• Glosario
• Guarda falsa
• Guarda falsa (cubierta retiro, derecha)
• Cubierta (cubierta tiro, izquierda)

La cubierta se incluyó especialmente dentro del cuerpo del libro, ya 
que, por motivos de la pandemia, la entrega del borrador sería digi-
tal. Para el proceso de impresión debe ser trabajada por separado. El 
glosario se agregó para complementar la lectura de las historietas. 

Las historietas se presentan en las páginas derechas, donde llaman 
más la atención. A su izquierda se dispuso el título de cada una y 
su bibliografía. Esta última se presenta en un tamaño reducido y de 
manera simplificada (título del documento y autores). La idea es que 
esta información no entorpezca la lectura. Así se obliga al lector a 
dirigir la mirada a la página derecha. Inicialmente, la bibliografía se 
intentó colocar como apartado al final, pero ocupaba demasiadas 
páginas y hacía parecer el libro demasiado académico, lo que podía 
hacer perder interés a los lectores. Por esto, se dispuso junto a sus 
respectivas historietas donde, si al lector le interesa, puede revisarla. 

4.4. Desarrollo de prototipos

236 Desarrollo | Desarrollo de prototipos



237Desarrollo | Desarrollo de prototipos

Sobre el contenido en sí mismo, se propusieron dos variantes de 
distribución. La primera, trata de construir una línea narrativa que 
resulta de la interpretación del orden de los contenidos. La segun-
da, corresponde a una disposición donde se presentan los temas 
entremezclados, tal como se puede ver el contenido en los muros o 
exploradores de redes sociales.

Primer orden de contenido:

1. ¿Cómo ser inmortal?

2. ¿Existe un ser inmortal?

3. ¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D?

4. ¿Las vacunas hacen mal?

5. ¿Sustancia blanca pulverulenta?

6. ¿Qué estamos respirando?

7. ¿Cuáles son las consecuencias del consumo de carne?

8. ¿Comer carne da cáncer?

9. ¿Voy a morir de cáncer?

10. ¿Nos quedaremos sin agua?

11. ¿De dónde sacamos más agua?

12. ¿Peces o plástico?

13. ¿Cuánto plástico comes?

14. ¿Qué son los transgénicos?

15. ¿Qué es el glifosato?

16. ¿Por qué se mueren los polinizadores?

17. ¿El suelo se derrite?

18. ¿Cómo nos afectará el cambio climático?

19. ¿Cómo andamos por casa?

20. ¿Tenemos una salida de emergencia?

21. ¿Cómo vivir en el espacio?

22. ¿Pequeños astronautas?

23. ¿Existen otras Tierras?

24. ¿Existe vida en Europa?

25. ¡Aló! ¿Existe los extraterrestres?

En este orden se propone establecer una narrativa a partir de la 
disposición de las páginas. Parte refiriéndose a la inmortalidad, 
para abrir el tema sobre las problemáticas asociadas a la salud del 
ser humano. Luego, esto se vincula con factores ambientales que 
sostienen nuestra salud y calidad de vida, que se encuentran en 
riesgo. En tercer lugar, se exploran posibilidades de otros hábitats 
para el ser humano, mediante los temas vinculados a la astronomía. 



Segundo orden de contenidos:

1. ¿Existen otras Tierras? 

2. ¿Cómo ser inmortal? 

3. ¿Sustancia blanca pulverulenta?

4. ¡Aló! ¿Existe los extraterrestres? 

5. ¿Existe un ser inmortal? 

6. ¿Cómo vivir en el espacio? 

7. ¿Qué son los transgénicos? 

8. ¿Qué es el glifosato? 

9. ¿Por qué se mueren los polinizadores? 

10. ¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D? 

11. ¿Peces o plástico? 

12. ¿Cuánto plástico comes? 

13. ¿Pequeños astronautas? 

14. ¿Nos quedaremos sin agua? 

15. ¿De dónde sacamos más agua? 

16. ¿Existe vida en Europa? 

17. ¿Qué estamos respirando? 

18. ¿Cuáles son las consecuencias del consumo de carne? 

19. ¿Comer carne da cáncer? 

20. ¿Voy a morir de cáncer? 

21. ¿El suelo se derrite? 

22. ¿Las vacunas hacen mal? 

23. ¿Tenemos una salida de emergencia? 

24. ¿Cómo nos afectará el cambio climático? 

25. ¿Cómo andamos por casa?

Si bien esta distribución mezcla los temas sin un orden específico, 
se establecieron ciertas reglas. Varias páginas van en pareja, ya 
que se complementan. El contenido de la primera es necesario 
para entender la segunda. Otras páginas, con contenidos simila-
res también se distribuyeron estratégicamente, como: “¿Qué es 
el glifosato?” y “¿Por qué se mueren los polinizadores?”; “¿Cuáles 
son las consecuencias del consumo de carne?” y “¿Comer carne da 
cáncer?”. Por ejemplo, es necesario leer la historieta “¿El suelo se 
derrite?” para comprender el ícono del permafrost de “¿Cómo nos 
afectará el cambio climático?”. De todas maneras, se pueden leer 
cada una por separado, y con ayuda del glosario, no debería haber 
problemas de comprensión. 

Se ocupó la segunda distribución, ya que coincide con la forma en 
que se muestra el contenido que consumen frecuentemente los 
jóvenes. Además, el hecho de que las páginas contiguas no siem-
pre estén relacionadas, hace la lectura sorpresiva e invita al lector a 
establecer por sí mismo las conexiones. 
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4.4.1.2. Desarrollo de portada
4.4.1.2.1. Desarrollo del nombre del libro
En este caso, solo se toman como referentes los libros de 
divulgación científica y las historietas antes analizadas. Se 
descartan los libros de texto, porque su título es demasiado 
evidente y está pensado para un contexto donde no tiene 
que llamar la atención, ya que su lectura es casi obligatoria. 
Se analizarán los títulos en base a la cantidad de palabras y 
caracteres.  

4.4.1.2.1.1. Historietas
En varios de los ejemplos podemos ver que el título está 
constituido por dos partes, la primera muestra el nombre del 
personaje principal (por ejemplo: “Duam” o “El Rubius”) y, la 
segunda, entrega una breve descripción de lo que podría tra-
tar la historia. Como “Virtual Hero” que indica que la historieta 
trata sobre videojuegos. Mientras que, “La piedra de luz” hace 
referencia a la naturaleza y la magia. Sobre todo, la primera 
parte de los títulos es sencilla y breve. 

Por otro lado, “Los Viajes en el Tiempo de Mampato” y “Las 
Aventuras De Tintín: Tintín En El Congo” también tienen 
como elemento principal el nombre del protagonista, solo 
que este se encuentra dentro de la misma oración (se dis-
tingue en la portada mediante el trabajo de diseño). Estos 
títulos, que son un poco más antiguos, presentan un mayor 
número de palabras. Por último, el caso de “Juan Buscamares” 
también habla de un personaje y de sus objetivos, pero sin 
una subdivisión del título. 

Como promedio, estos títulos tienen 5,4 palabras y 22,6 
caracteres sin contar espacios. 

Ilustración 215. Análisis numérico de 
los títulos de las historietas ya revisadas. 
Elaboración propia. 
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4.4.1.2.1.2. Libros de difusión científica nacionales
Los títulos de libros de divulgación científica chilenos tam-
bién presentan un patrón similar. 

En los libros de “Y otras preguntas raras que hago a veces”, 
es la segunda parte del título la que se repite. La primera 
parte cambia en cada edición y corresponde a una pregunta 
curiosa. 

En el caso de los libros del profesor José Maza, podemos 
ver que tres de ellos tienen un título compuesto. La segun-
da parte del título viene a describir o a complementar a la 
primera. Las frases “Somos polvo de estrellas” y “Bajo el manto 
de Urania” tienen un significado, por así decirlo, más poético. 
En el caso de “Eclipses” el título no necesita complemento, ya 
que el concepto es más claro y, por el contexto nacional, es 
fácil de comprender para la mayoría.

En términos numéricos. Los títulos compuestos tienen 4,8 
palabras promedio en la primera parte y 8,6 en la segunda. 
Además de un promedio de 34 caracteres entre ambas partes.
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Ilustración 216. Análisis numérico de los 
títulos de libros de divulgación científica 
chilenos, nombrados anteriormente. 
Elaboración propia.



Ilustración 217. Análisis numérico de los 
títulos de libros de divulgación científica 
extranjeros. Elaboración propia.

4.4.1.2.1.3. Libros de difusión científica extranjeros
En los casos de textos de divulgación científica de autores 
extranjeros, los patrones también se mantienen. 

Se pueden encontrar títulos que son más literales como “his-
toria del tiempo”, “Breves Respuestas a las Grandes Preguntas” 
o “Astrofísica para gente apurada”. En este patrón, no tienen 
una bajada descriptiva. 

Por otra parte, aparecen títulos como “Los Dragones del 
Edén”, “El Mundo y sus Demonios” o “Un Universo En Una Cás-
cara de Nuez”, que presentan una segunda parte para aclarar 
el contenido del texto. Por lo mismo, estos títulos tienden a 
ser más extensos.

En cuanto a la parte numérica, los títulos que solo tienen una 
parte tienen un promedio de 4,8 palabras. Los títulos con dos 
partes tienen un promedio de 4,25 palabras en la primera 
parte y 10 palabras en la segunda. Los encabezados tienen un 
promedio de 46 palabras. 
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Por el contenido del proyecto, las palabras principales del tí-
tulo deberían ser “historieta” y “ciencia”. La palabra “historieta” 
parece ser la más acertada para referirse a este trabajo, por lo 
menos en Latinoamérica. Aun así, en Chile, la palabra “cómic” 
parece ser más usada y reconocida. De esta manera, las pala-
bras centrales pasaran a ser “cómic” y “ciencia”. Para tener más 
opciones, se realizó una “nube de palabras”, en base a sinóni-
mos y términos afines: 

Si el título se hiciera solo tomando como referencia las palabras 
claves, sería algo como “Comic de Ciencias” o “Comic científi-
cos”. Pero estas opciones parecen poco creativas y demasiado 
descriptivas. 

También se podría seguir una idea simple, como en “La Ciencia 
Pop”. Este es un título breve, pero perfectamente comprensible; 
enfocado en un público similar. Siguiendo esa línea, podría 
llamarse “La Ciencia en Comic”, pero tampoco es un título muy 
novedoso o atractivo. 

Se podría optar por otro camino y utilizar un nombre en dos 
fases. La segunda es más fácil de determinar, ya que solo sería 
una descripción, algo como: “cómics sobre temas científicos” 
o “cómics sobre desafíos científicos” (aludiendo al criterio de 
selección de los temas de las historietas). La dificultad radica en 
imaginar la primera parte del encabezado, que no tiene que ser 
tan literal ¿Cómo poder decir “historieta” o “ciencia” sin ocupar 
la misma palabra? 
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Ilustración 218. Nube de palabras para 
la elaboración del título de este proyecto. 
Imagen elaborada mediante la página 
web Nube de palabras.



Otro camino podría ser la utilización del verbo “explicar”, enten-
dido como mediador entre “cómic” y “ciencia”. Resultaría algo 
como: “Ciencia explicada mediante el cómic”. Buscando sinó-
nimos para “explicar”, parece ser que ninguno se da a entender 
como la palabra inicial. 

De esta manera nace “¿Cómo te lo explico? Desafíos cientí-
ficos”. Aunque también podría ser: “¿Cómo lo explico? Desa-
fíos científicos”. El “te” lo hace más local y menos formal; más 
cercano al lector. El problema de esta propuesta de título es 
que no hace una referencia directa a la historieta. La refe-
rencia está en la respuesta a la pregunta, pero esta solo se 
puede entender al conocer el interior del libro o la portada. 
Esta propuesta no funciona por si sola. Desde aquí, surge 
una propuesta mejorada para la primera parte: “¿Cómic te 
lo explico?”, que lleva la palabra “cómic” y al mismo tiempo 
es entendido como “¿Cómo te lo explico?”, aunque no esté 
escrito de esa manera. La bajada para este título debería tener 
como fuerte la palabra ciencia, siendo algo como: “ciencia 
explicada mediante el comic” o “desafíos científicos explicados 
por medio del comic”. Este título funcionaría mejor si el libro 
formara parte de una serie, donde la bajada que habla del 
tema a desarrollar va cambiando. Del mismo modo que “Las 
Chicas son de Ciencias”, que tiene otros libros más como “Las 
Chicas son Guerreras” o “Las Chicas van Donde Quieren”. Quizás, 
por este factor no es una buena propuesta, ya que por ahora 
el proyecto solo considera una sola entrega.

Otra opción, posiblemente muy simple, es la contracción de 
palabras al estilo de “Pokémon” (Pocket Monsters), “Comic-Con” 
(Convención Internacional de Cómics de San Diego) o “MINSAL” 
(Ministerio de Salud). En esta línea de estructuración, aparecen 
títulos como: “Comictifico”, “Cientificomic” o “Explicomics”, pero 
suenan muy evidentes e infantiles.

Buscando palabras afines con “historieta”, aparecen conceptos 
asociados a su construcción, como: viñeta, globo de diálogo, 
bocadillo u onomatopeya. Así surgen combinaciones como: 
“Viñeta científica”, “Viñeta conocimiento”, “Onomatopeya 
científica” u “Onomatopeya conocimiento”.  Una opción que 
resulta interesante es “Bocadillos científicos”. Entendiendo 
bocadillo por su segunda acepción: “Interlocución de los 
personajes de cómics y tebeos rodeada por una línea curva 
que sale de su boca.” (Word Reference, s.f.). Esta combinación 
resulta atractiva porque la palabra bocadillo entendida como 
“panecillo” alude a algo pequeño, al igual que la extensión 
breve de las historietas del libro. El problema es que en Chile 
no se utiliza frecuentemente la palabra “bocadillo”, es más 
usado “globo” o “globo de diálogo”, que se asemeja más a su 
equivalente inglés: balloon, que hace referencia al contorno 
con forma de globo, balón o bola. 

Al comparar y evaluar las opciones, se decidió escoger “¿Cómic 
lo explico? Ciencia explicada a través del cómic” como título 
para el borrador. 
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Ilustración 219. Fotografía de las 
opciones de título, que se escribieron 
a mano para poder compararlas más 
fácilmente. Elaboración propia.



4.4.1.3.3. Desarrollo de portada31
Partiendo por el diseño del título, un referente serían las histo-
rietas revisadas, donde hay un trabajo de diseño que va más 
allá del uso de una tipografía. También son un buen indicador 
para el tamaño de este elemento, que ocupa aproximadamente 
un cuarto de la altura y todo el ancho, además de estar dispues-
to junto al lado superior de la portada. 

De los libros de texto, se puede imitar la disposición del resto 
de los elementos. El logo del ministerio en uno de los extremos 
inferiores (generalmente izquierdo) y el logo de la editorial en 
el otro. Los autores aparecen en la parte superior, junto al título. 

En cuanto a los libros de divulgación científica, un referente 
importante son las portadas de los textos de Gabriel León. El 
primer elemento que destacar es la aparición de un personaje 
de la edad del público al cual va dirigida la obra (al igual que en 
los cómics). Esto también puede ayudar a darle un toque local a 
la portada. Igualmente, se puede tomar como referencia el uso 
de paletas de colores amplias, que destacan por su luminosidad 
y saturación; probablemente enfocadas en un público joven. 
Otro aspecto, presente en los libros de divulgación científica, 
es el uso de una serie de elementos entre las ilustraciones, que 
reflejan la diversidad de contenidos. 
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A partir de lo expuesto anteriormente se dibujó una idea de 
portada, con sus variantes (arriba). La propuesta se basa en vi-
sibilizar la diversidad de temas científicos tratados, enfatizando 
su tratamiento mediante la historieta. Para desarrollar el pri-
mer punto, se decidió sintetizar los temas en 4 grandes áreas: 
biología, física (astronomía principalmente), química y ciencias 
aplicadas (tecnología). Según esto, se seleccionó una viñeta por 
tema, de entre las páginas que ya estaban pintadas.

Ilustración 220. Bocetos de la portada. 
Elaboración propia.

Nota 31. El desarrollo de portada se realizó a 
partir de lo expuesto en el Anexo 7: Revisión 
de referentes de portada.



Además, se estableció un segundo criterio: las imágenes debían 
corresponder a una figura circular. Así se creará un solo circulo, 
formado por cuatro cuartos diferentes. Esta figura es ideal, ya 
que en la naturaleza se repite a diferentes escalas, además de 
ser usada en representaciones de elementos que no podemos 
observar directamente.
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Ilustración 221. Tabla de contenido 
para la primera versión de la portada. 
Elaboración propia.

Ilustración 222. Propuesta de portada 1, 
versión 1. Elaboración propia.

La selección de la imagen correspondiente a la categoría de 
tecnología puede confundirse con la de física (ver imágen infe-
rior). Aun así, siguiendo el criterio de que la imagen tiene que 
estar dentro del contenido del libro, parece ser la mejor opción. 
Otras alternativas son: una de las piscinas decantadoras de de-
puración de aguas o una nave espacial de propulsión mediante 
plato. Ambas opciones son complejas de entender, más aún, si 
solo se ve un cuarto de la figura. 

Para visibilizar el medio en el cual se exponen los contenidos, se 
utilizará la viñeta y el globo de diálogo. Las viñetas aparecerán 
al separar el círculo central en cuadrantes. El globo de diálogo 
sostendrá el texto del título y los autores, en la parte superior.



La primera versión de la portada (página anterior) tiene las 
viñetas que forman los cuadrantes montadas. A su vez, el título 
(en conjunto con el globo) se sobrepone a las viñetas. El logo de 
la editorial, los autores y el posible logo del ministerio quedan 
abajo. Las viñetas tienen un amplio margen hacia los costados, 
dejando mucho espacio en blanco, por lo que la página no es lo 
suficientemente llamativa. En cuanto al texto del logo, se usó una 
tipografía de historieta, pero su peso no es suficiente para llamar 
la atención. Se tomó un globo de diálogo provisorio, del progra-
ma MediBang Paint Pro para realizar esta propuesta.
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Ilustración 223. Propuesta de portada 1, 
versión 2. Elaboración propia.

Ilustración 224. Propuesta de portada 1, 
versiones 3-4. Elaboración propia.

En la segunda versión (arriba) se cambió la tipografía por una 
“Impact”, que tiene mayor peso y, a su vez, es regularmente 
leída por los jóvenes. De esta manera, el texto del título ocupa 
mayor área de la portada y resulta más llamativo a primera 
vista.



Posteriormente se probó una variante con color de fondo 
(imagen anterior, izquierda) y otra con el patrón utilizado para 
las guardas (imagen anterior, derecha), pero ninguna de las dos 
opciones era óptima. Si bien pueden llegar a atraer más la aten-
ción, esta no se centraba en el elemento principal de la portada.
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Ilustración 226. Propuesta de portada 1, 
versión 6. Elaboración propia.

Ilustración 225. Propuesta de portada 1, 
versión 5. Elaboración propia.

Para que la portada fuera más atractiva, se decidió agrandar las 
viñetas, aumentando su alto (arriba). Aun así, el efecto todavía 
no era suficiente, por lo que se decidió modificar la imagen 
desde el punto de vista del color. Esta versión, basada en el uso 
de diferentes tonos de azul y celeste resulta ser muy discreta. 
Otro cambio importante, es que los nombres de los autores se 
dispusieron en la parte superior, por debajo del título en otro 
globo, siguiendo la línea de los ejemplos estudiados.



A la versión seis (imagen anterior), se le aplicó un cambio de co-
lor en los elementos que forman el “círculo” central. La idea era 
generar un contraste de temperatura. Esta paleta es más llama-
tiva, pero se aleja de los colores típicos de las portadas asocia-
das con la difusión científica. Además, es difícil aunar las paletas 
de difusión científica “adulta” con la de los libros juveniles. 

Otro cambio fue extender las viñetas hacia el borde exterior de 
la portada. En este caso, el margen izquierdo queda solo y no 
cumple ninguna función, ya que no hay problemas de lectura al 
lomo en el caso de la portada. Además, el posible logo del mi-
nisterio queda casi alineado con la viñeta de la izquierda, por lo 
que parece ser parte de la misma, perdiendo notoriedad como 
un elemento individual. 
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A la versión 7 (arriba), se le cambió la paleta cromática y la ex-
tensión de las viñetas. En el caso de la paleta, se limitó a colores 
análogos (azul y violeta). Los colores se saturaron para ser más 
llamativos. En cuanto a las viñetas, estas se extendieron para 
quedar a corte, así pasan a ser el fondo (en vez de los márgenes 
blancos anteriores). 

Uno de los problemas de esta propuesta, es que las imágenes 
se sacaron de las viñetas que ya estaban pintadas, que eran 
de diversos tamaños. Los paneles superior izquierdo e inferior 
derecho no tenían fondos adecuados, por lo que es necesario 
rehacer ese trabajo. En esta propuesta, esas dos viñetas quedan 
opacadas por las otras dos que sí tienen un fondo más desarro-
llado. 

Otro elemento a mejorar, es el uso del globo de diálogo con 
terminaciones en punta, que se utiliza para los gritos. Ya que, 
en este caso, el título no corresponde a una exclamación; es 
una pregunta. Se podría cambiar por un globo más común, de 
contorno redondeado.

Ilustración 227. Propuesta de portada 1, 
versión 7. Elaboración propia.



La versión 8 es una propuesta pintada detalladamente. Se rea-
lizó un cambio al título, para destacar la palabra “ciencia” según 
el orden de lectura. Esta versión también se terminó descartan-
do, ya que tiene un aspecto “espacial”, haciendo parecer al libro 
como un texto de astronomía.
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Ilustración 228. Propuesta de portada 1, 
versión 8. Elaboración propia.



Finalmente, se realizó una nueva propuesta de portada. En esta 
ocasión se mantuvo la idea de mostrar varios paneles, pero el 
concepto de su contenido cambió. Se establecieron nuevas 
categorías: “espacio”, “animales y medioambiente”, “cuerpo 
humano” y “tecnología”. Además, a cada uno de estos temas se 
les asignó un color. De esta manera, las viñetas extraídas del 
interior, recibieron un ajuste cromático (imagen/ajustes/”brillo/
saturación…”). 

La imagen del extremo inferior derecho, el Radiotelescopio de 
Arecibo, podría ser eventualmente cambiada por otras viñetas, 
cuando estén todas las páginas completas. De esta manera, no 
se repetirá la temática espacial en dos viñetas. 
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Ilustración 229. Propuesta de portada 2, 
versión1. Elaboración propia



4.4.4. Desarrollo de traducciones para 
lectura en Internet 

4.4.4.1. Traducción de historietas para 
visualización en Internet 

Archivo de Instagram individual: 1080 x 1350 pixeles, a 72 dpi., 
con modo de color RGB. Máximo 10 imágenes por publicación.

Archivo de Webtoon individual: 800 x 1280 pixeles, a 72 dpi., 
modo de color RGB. El número máximo de archivos está dado por 
su peso en conjunto, que no puede superar los 20MB.

Para realizar las traducciones de las historietas a Instagram y 
Webtoon se utilizaron archivos .psd intermedios, como el que se 
muestran a la izquierda. Estas estructuras están compuestas por 
una serie de áreas, demarcadas por líneas guía. Cada una tiene las 
mismas medidas. Sobre estos archivos se montaron las viñetas de 
cada página. Una vez copiadas y adaptadas, se trabajó en la com-
posición como conjunto. 

Posteriormente, utilizando “herramienta de marco rectangular” 
se hicieron varias selecciones, delimitadas por el lienzo y las 
guías. Luego de realizar la primera selección. Se creó un segundo 
archivo, donde se copiaron todas las selecciones, una encima de 
otra, en forma de capas. Luego, se seleccionó “archivo/exportar/
capas a archivos…” y así se guardaron automáticamente las capas 
en forma de archivos individuales. Las imágenes resultantes se 
subieron a Drive para ser descargadas en el celular y publicadas 
en Instagram.

En el caso de Webtoon, se publicaron los archivos directamente 
desde el computador. 

La adaptación más compleja fue la de la página que habla sobre la 
vitamina D a Webtoon, ya que la última viñeta contiene un esque-
ma grande y complejo. Se podía escalar hasta que calzara con el 
ancho de la columna, pero se perdería mucha información. Ade-
más, al contrario de Instagram, se contaba con más espacio para 
trabajar. Como esta viñeta muestra el paso de la vitamina D por el 
cuerpo humano, que termina siendo un ciclo, se decidió adaptarla 
en forma lineal. Se inició con la vitamina, que se ingiere a través de 
la alimentación y termina con las hormonas reguladoras llegando 
al hígado. Este ejemplo se puede ver ampliado dentro del grupo de 
imágenes que viene a continuación, al extremo derecho. 

En la versión de Webtoon no se incluyó la historieta “¿Qué estamos 
respirando?”, ya que fue la última que se terminó. Para recabar los 
datos para la evaluación del formato de Instagram y Webtoon se 
requería cierto tiempo, por lo que se decidió no incluirla. De esta 
manera, todas las historietas se publicaron en un período acotado y 
tuvieron un tiempo similar para recibir retroalimentación. 
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Ilustración 230. Estructura para traducción 
de archivos a formato Webtoon. Elaboración 
propia.



4.4.4.2. Publicación de historietas en Webtoon 
e Instagram 

4.4.4.2.1. Webtoon32

https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/carne-cancer%C3%ADgena/viewer?title_no=480850&episode_no=6
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/cambio-clim%C3%A1tico-/viewer?title_no=480850&episode_no=4
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/civilizaciones-extraterrestres/viewer?title_no=480850&episode_no=5
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/exoplanetas/viewer?title_no=480850&episode_no=1
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/polinizadores-en-peligro/viewer?title_no=480850&episode_no=3
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/transg%C3%A9nicos-en-la-agroindustria/viewer?title_no=480850&episode_no=2
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/d%C3%A9ficit-de-vitamina-d/viewer?title_no=480850&episode_no=7
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/d%C3%A9ficit-de-vitamina-d/viewer?title_no=480850&episode_no=7


4.4.4.2.2. Instagram33
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Ilustración 231. (Página anterior) Historietas 
traducidas a columnas, publicadas en 
Webtoon. Las líneas rojas muestran las 
imágenes individuales que componen cada 
columna. Elaboración propia.

Nota 32 y 33. Al hacer click sobre las 
imágenes, se pueden ver las adaptaciones 
en las páginas de Internet.

Ilustración 232. (Arriba) Adaptación 
de las historietas para el carrusel de 
Instagram. Las líneas rojas muestran cada 
una de las imágenes que componen la fila. 
Elaboración propia.

https://www.instagram.com/p/CBeCdWkJy8A/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/B-SI8ZcJAQD/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CBgSS97JdRx/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/B-xapOEprHW/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/B9hPwvxpk3Q/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/B99exFLJJP4/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CBi1dUrpRZT/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/B9PFqj0Jjtq/?utm_source=ig_web_copy_link
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Ilustración 233. (Derecha) Proyección 
del libro impreso. Imagen de elaboración 
propia en base a la imagen “Free Magazine 
Paper Mockup Template” de Dendy 
Herlambang.

Ilustración 234. (Izquierda) Proyección de 
uso del libro. Elaboración propia a partir de 
imagen “Foto de Libro” creada por Freepik 
(https://www.freepik.es/fotos/libro).
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Ilustración 235. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 12 y 13. Elaboración 
propia en Photoshop.
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Ilustración 236. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 18 y 19. Elaboración 
propia en Photoshop.
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Ilustración 237. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 24 y 25. Elaboración 
propia en Photoshop.
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Ilustración 238. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 28 y 29. Elaboración 
propia en Photoshop.
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Ilustración 239. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 30 y 31. Elaboración 
propia en Photoshop.
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Ilustración 240. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 44 y 45. Elaboración 
propia en Photoshop.
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Ilustración 241. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 48 y 49. Elaboración 
propia en Photoshop.
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Ilustración 242. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 58 y 59. Elaboración 
propia en Photoshop.
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Ilustración 243. Proyección de la vista del 
libro abierto, páginas 64 y 65. Elaboración 
propia en Photoshop.

274 Representación final de la propuesta



275Representación final de la propuesta



Ilustración 245. (Abajo) Historieta vista 
en la página web de webtoon, desde una 
Tablet. Edición de fotografía, elaboración 
propia.

Ilustración 244. (Arriba) Historietas vistas 
en el celular en la página web de Webtoon. 
Edición de fotografía, elaboración propia.
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Ilustración 247. (Abajo) Historieta vista 
en Instagram, desde una Tablet. Edición de 
fotografía, elaboración propia.

Ilustración 246. (Arriba) Historietas vistas 
en el celular desde Instagram. Edición de 
fotografía, elaboración propia.
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Evaluación 
del proyecto

6
6.1. Encuesta

6.2. Comentario de expertos

6.3. Resultados en Instagram

6.4. Comentario de lectores en Webtoon



6.1.1. Antecedentes: Artículos de 
historietas educativas con encuestas
Dentro de las lecturas relacionadas con la historieta en el mundo 
educacional, se encontraron dos artículos de utilidad: La historieta 
como medio educativo y como material de lectura (Alliende & Misrachi, 
1991), de docentes de la universidad de Chile; y Evaluation of ana-
tomy comic strips for further production and applications (Shin, Kim, 
Park, Jang, & Chung, 2013) basado en las historietas de anatomía de 
Min Suk Chung. Ambas fuentes obtenidas de otro artículo denomina-
do El cómic como recurso didáctico en los estudios de Medicina: Manual 
con ejercicios (Serrano, 2016). Adicionalmente, hay parte de otro 
artículo llamado Effects of Reading a Free Electronic Book on Regional 
Anatomy with Schematics and Mnemonics on Student Learning (Chung 
, y otros, 2020) de diferentes departamentos de anatomía de uni-
versidades coreanas, basado en un libro completo de historietas de 
anatomía de Min Suk Chung.  

La historieta como medio educativo y como material de lectura es una 
aproximación muy cercana a lo que pretende este proyecto, pero 
enfocado en el área de la salud para estudiantes de enseñanza básica 
(3° a 8° básico). Da una idea clara de la metodología y los objetivos de 
una encuesta para evaluar una historieta de aprendizaje. El problema 
es que sus conclusiones se basan, más que nada, en los resultados 
cualitativos de la encuesta, sosteniendo que la historieta es un buen 
medio de aprendizaje, sin compararla directamente con otros. En 
términos cuantitativos no otorga certezas. Las diferencias entre los 
grupos a los que se le aplicó el cuestionario se basan en condiciones 
económicas, lo que para este trabajo no es relevante.

6.1.  Encuesta
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Ilustración 248. Página de 
Anatomy Comic Strips de Min 
Suk Chung, obtenida de las vistas 
previas de Amazon, en: https://
www.amazon.com/-/es/Min-Suk-
Chung/dp/899499355X

https://www.amazon.com/-/es/Min-Suk-Chung/dp/899499355X
https://www.amazon.com/-/es/Min-Suk-Chung/dp/899499355X
https://www.amazon.com/-/es/Min-Suk-Chung/dp/899499355X
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Evaluation of anatomy comic strips for further production and applica-
tions es un estudio sobre el impacto de las historietas de enseñanza 
de anatomía, nombradas como Dr. Anatophil, una especie de yonko-
ma coreano. La encuesta se aplicó a estudiantes de anotomía de dos 
universidades coreanas, dando como resultado que los alumnos que 
leyeron las historias obtuvieron mejores calificaciones que los que 
no lo hicieron. La encuesta también considera otros factores sobre la 
experiencia de aprendizaje, socialización y críticas al formato. 

La investigación de Effects of Reading a Free Electronic Book on Re-
gional Anatomy with Schematics and Mnemonics on Student Learning 
basada en el libro Anatomy Comic Strips, de Min Suk Chung, busca 
evaluar la historieta como medio de educación en estudiantes uni-
versitarios. Este artículo es posterior al anterior. Su metodología es 
más compleja, ya que recurre a preguntas abiertas sobre el conteni-
do de las historietas y pide a los estudiantes que realicen esquemas 
para responder. Además, se basa en la lectura de varias páginas en un 
tiempo extenso. Lo anterior no calza muy bien con las lecturas cortas 
de las páginas de este proyecto, ni la capacidad de análisis de las 
respuestas (sin ser expertos en temas científicos), por ende, el primer 
artículo sería más útil como referente. 

Los demás artículos y libros revisados no fueron incluidos, debido 
a que se basaban en la historieta como herramienta de lectura y 
análisis, para lo que sería equivalente a la asignatura de Lenguaje y 
Comunicación en nuestro país. Desde la perspectiva de este estudio, 
eso limitaría las capacidades del medio a un mero objeto de análisis.  
Otro punto importante, es que el resto de las investigaciones que 
efectivamente realizaban encuestas, se basaban en analizar los hábi-
tos de lectura de historietas en enseñanza básica, por lo que tampo-
co resultaron de mucha utilidad. 

6.1.1.1. Objetivos de la encuesta

Objetivo general: Analizar la experiencia de aprendizaje de las 
historietas científicas realizadas para el libro ¿Cómic lo explico?

Objetivos Específicos: 
1. Medir la eficiencia de las historietas como medio de enseñanza 

de conocimientos científicos.

2. Recopilar información sobre la experiencia de lectura de las 
historietas.

3. Recopilar opiniones y críticas sobre las historietas del proyecto. 
Especialmente sobre el formato de exposición de los datos.  



6.1.1.2. Metodología
La recopilación de información se realizará mediante una metodo-
logía mixta. 

En el caso del primer objetivo específico, se busca obtener datos 
cuantitativos que representen el proceso de aprendizaje. Debido 
a que la información contenida en las historietas corresponde 
al área del conocimiento de la ciencia, un enfoque cuantitativo 
parece más razonable; es el más común en dichas asignaturas, en 
la etapa escolar. 

6.1.1.3. Aplicación
Se planificó su aplicación durante dos meses. Lo que sucedió den-
tro del periodo de cuarentena. 

6.1.1.4. Formato de registro
Mediante Internet, utilizando Google forms, debido a la contingen-
cia: pandemia por coronavirus que involucra distanciamiento físico 
y aislamiento. 

6.1.1.5. Universo 
Se reducirá el universo a la población chilena de mujeres 
(608.633) y hombres (636.064) de entre 15-19 años (INE, 2017). 
En total el universo corresponde a 1.244.697personas, a partir de 
datos de 2017. 

Población: La elección del grupo etario de entre 15-19 años se 
debe a que, en ese periodo, muchos jóvenes cursan su ense-
ñanza media y quizás sigan carreras universitarias. Por esto, es 
un subgrupo más importante que el resto de mayor edad de la 
generación Z. La cual quedaría dividida aproximadamente en 
dos categorías: 15-19 y 20-24. Al acotar la muestra, se espera 
aumentar la confiabilidad de la encuesta. 

Muestra: Por las condiciones y el instrumento a utilizar, será 
una muestra probabilística. 

Confiabilidad: Se opta por una confiabilidad de 80%, la que 
se espera de un estudio universitario de este tipo (Cisternas, 
2019). 

Error muestral: Se determinó dejar este factor en 10%, lo 
máximo que se aconseja para este factor en una investigación 
seria (Cisternas, 2019).

Cálculo de cantidad de formularios (N): Se utilizó la herra-
mienta de CADEM (CADEM, CADEM, 2020) para realizar la 
operación matemática. Además, se utilizó otra página, Survey-
Monkey (SurveyMonkey, 2020), que realiza la misma operación 
para comprobar. El resultado fue 41.
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6.1.1.7. Diseño de la encuesta
La idea central es comparar la eficiencia del proceso de aprendizaje 
con historieta contra otros medios. Como el formato típico para el 
aprendizaje es el texto, este fue elegido como “grupo de control”. 
Los textos serán una especie de traducción del contenido de las 
páginas, incluyendo los diálogos y una adaptación de lo visual. 
Ambos formatos deberán tener el mismo contenido, expresado de 
formas diferentes.

Si al encuestado se le presentara un formato primero, debería 
aprender algo del tema, viéndose reflejado en la encuesta. Al mos-
trarle un segundo formato, debería tener un mejor rendimiento en 
la encuesta. De esta manera, no tiene mucho sentido presentar las 
dos formas una después de la otra. 

Debido a que es necesario realizar la comparación, lo que se propo-
ne es utilizar dos formatos de encuesta, cada uno con una historie-
ta y un texto de dos temas diferentes. Luego, los resultados serán 
comparados de manera cruzada.

EJEMPLO:
Sujeto 1 (forma A): Lee historieta sobre la vitamina D y responde en-
cuesta. Luego, lee texto sobre los transgénicos y responde encuesta. 

Sujeto 2 (forma B):  Lee historieta sobre los transgénicos y responde 
encuesta. Luego, lee texto sobre la vitamina D y responde encuesta. 

Ilustración 249. Captura de pantalla del 
cálculo realizado en la página de CADEM: 
https://www.cadem.cl/herramientas/

Ilustración 250. Captura de pantalla 
del cálculo realizado en la página de 
SurveyMonkey https://es.surveymonkey.
com/mp/sample-size-calculator/
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https://www.cadem.cl/herramientas/
https://es.surveymonkey.com/mp/sample-size-calculator/
https://es.surveymonkey.com/mp/sample-size-calculator/


Ilustración 251. Esquema de realización de la encuesta. Elaboración propia.
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Parte 1: Datos del encuestado
No se pedirán datos personales, salvo: edad, sexo y nivel educacio-
nal. Las respuestas a estas preguntas estarán enfocadas en filtrar 
a las personas encuestadas, asegurándose que estén dentro de la 
muestra.

Parte 2: Eficiencia de las historietas como medio 
educativo
Para descartar que el encuestado sepa previamente del tema, se 
realizará una pre-encuesta, la que tendrá las mismas preguntas que 
la encuesta central. Esto permitirá evidenciar los verdaderos cono-
cimientos adquiridos luego de leer la historieta o el texto, mediante 
la comparación de ambos formularios. 

Las preguntas serán extraídas directamente del contenido de la 
historieta y el texto, siendo del tipo cerradas con alternativa (A-B-C-
D-E). Sumando un total de 10. La respuesta E siempre será “No sé”, 
pensando en los cambios entre las encuestas y las pre-encuestas. 

Parte 3: Recopilar información sobre la 
experiencia de aprendizaje 
La medición se realizará mediante la escala de Likert, de 5 alter-
nativas (totalmente en desacuerdo-en desacuerdo-indiferente o 
neutro-de acuerdo-totalmente de acuerdo). 

Las preguntas se basan en la tabla 2 del estudio Evaluation of ana-
tomy comic strips for further production and applications:
• Facilidad para entender los contenidos.
• Facilidad de memorización de los contenidos.
• Diversión en el proceso de aprendizaje.
• Motivación para seguir estudiando el tema (Shin, Kim, Park, 

Jang, & Chung, 2013).

Parte 4: Opiniones y críticas sobre el formato y 
el proyecto 
La medición se realizará mediante la escala de Likert, de 5 alternati-
vas (totalmente en desacuerdo -en desacuerdo - indiferente o neu-
tro - de acuerdo - totalmente de acuerdo). Además, se añadirá un 
espacio para una respuesta abierta, donde los encuestados puedan 
dejar comentarios y críticas de manera más libre. 

- Esquematización del contenido.
- Calidad de la escritura.
- Calidad de los dibujos.
- Utilidad de los dibujos en el proceso aprendizaje.
- Comprensibilidad general. 
- Comprensibilidad de los textos.
- Capacidad de Síntesis. 
- Extensión. 
- *Crítica y/u opinión abierta.
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Páginas elegidas (traducción a texto)

¿Qué son las plantas transgénicas?
Los organismos genéticamente modificados u OGM son aquellos 
cuyo material genético (ADN) ha sido alterado artificialmente. Así 
se crean desde bacterias que producen insulina hasta conejos fluo-
rescentes con genes de medusa. 

También es el caso de algunos cultivos, como el “maíz RR”. Esta 
planta es resistente al herbicida glifosato, ya que posee genes de la 
bacteria Agrobacterium. Gracias a esta resistencia, el glifosato mata 
las malezas sin matar a la planta de maíz RR. 

Otro caso es el “maíz BT”, que produce una proteína (CRY1AB) 
insecticida, debido a que posee genes de la bacteria Thuringiensis. 
Esta proteína paraliza el tubo digestivo de algunos insectos que se 
comen el maíz. 

Otras plantas poseen el Sistema de Protección de la Tecnología 
(TPS), que impide que la cosecha se vuelva a plantar. Mediante 
genes ajenos, la misma planta mata los embriones de las semillas, 
cuando están casi maduras.

Pero… ¿Cómo se modifica el ADN? Se corta un gen bacteriano y un 
gen marcador (como el de resistencia a los antibióticos). Estos se 
insertan en un plásmido (ADN de una bacteria). Luego, el plásmido 
se inserta en una bacteria que pasa los genes a una célula vegetal. 
Así, esta última expresa las características del gen seleccionado y el 
marcador. Al poseer el gen marcador, la célula vegetal es capaz de 
sobrevivir en un cultivo de antibióticos.

Los cultivos transgénicos deberían simplificar el trabajo y aumen-
tar el rendimiento de la agricultura. Según la OMS, estos alimentos 
pasan por evaluaciones y no es probable que presenten riesgos 
para la salud humana. Sin embargo, existe preocupación por parte 
de la opinión pública.

¿Qué es el déficit de vitamina D?
Para algunos, el déficit de vitamina D se considera una pandemia. 
Puede causar raquitismo en niños, lo que desemboca en deforma-
ciones de los huesos que tienden a doblarse. También causa osteo-
malacia en adultos: un reblandecimiento de los huesos. Además, 
puede originar dolores y hasta osteoporosis en la tercera edad.

El déficit de vitamina D puede ser provocado por falta de luz o la 
falta de alimentos que la contengan, como: huevo, pescado, queso, 
leche y aceite de hígado de bacalao, entre otros. La edad y el sexo 
también influyen. Los grupos de mayor riesgo son mayores de 50 
años y embarazadas. La obesidad es otro factor, debido a que esta 
vitamina es liposoluble. Se recomienda tomar sol de cinco a quince 
minutos, tres días por semana; lo que puede variar según: el lugar, 
la estación y el tipo de piel.

Pero… ¿Cómo actúa la vitamina D en el cuerpo? Todo empieza 
cuando la radiación ultravioleta B o UVB es absorbida por la piel, 
donde convierte el esteroide llamado 7-DHC en D3. Esta sustancia 
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viaja por la sangre hasta llegar al hígado, donde se transforma en 
calcidiol, el cual pasa a los riñones. Ahí, es convertido en calcitriol, 
la forma activa de la vitamina D, que regula el nivel de calcio. Cuan-
do el calcitriol llega a las células, se inicia la expresión de genes que 
desemboca en la producción de proteínas que regulan la presencia 
de calcio en sangre mediante 3 caminos: la absorción de calcio die-
tario, el movimiento de calcio desde los huesos (cuando hay déficit 
dietario) o por medio del aumento en la reabsorción de calcio en 
los riñones. Además, cuando hay poco calcio en la sangre, la glán-
dula paratiroidea secreta una hormona llamada PHT, que estimula 
la síntesis de calcitriol. La vitamina D también se puede absorber 
mediante la dieta, en dos formas: D2 (de plantas y hongos) y D3 (de 
origen animal); al igual que el calcio. Desde el intestino delgado 
pasan al hígado, al igual que la D3 sintetizada en la piel.  

Cuestionario vitamina D

1.- ¿Cuál de estas personas puede desarrollar raquitismo?
a) Abuelo
b) Embarazada
c) Niño
d) Adulto obeso
e) No sé 

2.- ¿Cómo el cuerpo puede obtener la vitamina D?

I. Alimentos de origen animal
II. Alimentos de origen vegetal
III. Mediante la piel, al recibir radiación ultravioleta

a) Solo I 
b) I y II
c) Solo III
d) I, II y III
e) No sé 

3.- ¿Cuál de estos órganos no interviene directamente en el meta-
bolismo de la vitamina D?

a) Riñones 
b) Intestino delgado
c) Corazón
d) Hígado
e) No sé 

4.- ¿Qué problemas produce la falta de vitamina D?
a) Enfermedades en huesos por problemas de calcio 
b) Problemas en la piel por falta de 7-DHC
c) Problemas en la sangre por falta de calcio 
d) Problemas en las células por falta de proteínas 
e) No sé 
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5.- ¿Cuál de estos alimentos de origen animal no se menciona 
como fuente de vitamina D?

a) Huevos
b) Miel
c) Salmón 
d) Queso 
e) No sé 

6.- ¿Qué sustancia secreta la glándula paratiroidea, que afecta al 
metabolismo de la vitamina D?

a) Calcidiol
b) Calcitriol
c) D3
d) PTH
e) No sé

7.- ¿De dónde extrae calcio el cuerpo cuando falta en la sangre?

I. Intestino delgado
II. Huesos
III. Riñones 

a) Solo I 
b) I y II
c) Solo III
d) I, II y III
e) No sé 

8.- ¿Qué rol juegan las células con relación al metabolismo de la 
vitamina D?

a) Producen hormonas
b) Absorben calcio 
c) Expresan genes para producir proteínas
d) Absorben radiación ultravioleta 
e) No sé

9.- ¿Cuáles de estas sustancias son absorbidas en el intestino delgado?

I. D2
II. D3
III. Ca

a) Solo I 
b) Solo I y II
c) Solo III
d) I, II y III
e) No sé 
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10.- ¿Cuánto tiempo se recomienda tomar sol para poder sintetizar 
vitamina D?

a) 15 a 30 minutos x 5 días x semana 
b) 5 a 15 minutos x 3 días x semana 
c) 5 a 15 minutos x 5 días x semana
d) 15 a 30 minutos x 3 días x semana
e) No sé

Cuestionario transgénicos:
1.- ¿Qué parte del organismo ha sido directamente modificada en 
un organismo transgénico?

a) Proteínas
b) Bacterias
c) Material genético
d) Antibióticos
e) No sé 

2.- ¿Qué características se dan como ejemplo de plantas transgénicas?
I. Fluorescencia
II. Producción de insulina  
III. Resistencia a herbicidas 

a) Solo I
b) Solo II
c) Solo III
d) I y II
e) No sé 

3.- ¿Cuál es la consecuencia del Sistema de Protección de la Tecno-
logía (TPS) en el maíz?

a) Provoca resistencia a los antibióticos
b) Mata las malezas 
c) Mata a las orugas que se comen el maíz 
d) Impide que se vuelva a cosechar 
e) No sé 

4.- ¿A través de qué elemento se traspasan genes a una célula 
ajena?

a) Mediante la insulina
b) Mediante un herbicida 
c) Mediante las semillas  
d) Mediante un plásmido 
e) No sé 

5.- ¿Para qué sirve el gen marcador?
a) Para cortar el ADN bacteriano
b) Para insertar el plásmido en una bacteria
c) Para verificar la expresión de los genes insertados
d) Para insertar genes en un plásmido
e) No sé 
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6.- ¿Por qué el maíz BT es insecticida?
a) Porque es resistente a los antibióticos por su gen marcador
b) Porque paraliza el tuvo digestivo de algunas plagas
c) Porque mata a los embriones de sus semillas
d) Porque es resistente al glifosato 
e) No sé

7.- ¿En qué orden se produce la transferencia de genes luego de ser 
sacados de una bacteria?

I. Plásmido
II. Célula vegetal
III. Bacteria

a) I – II - III 
b) III – II - I
c) I – III - II
d) II – III - I
e) No sé 

8.- ¿Qué institución, mencionada anteriormente, afirma que no 
es probable que los transgénicos presenten riesgos para la salud 
humana?

a) INTA
b) MINSAL 
c) OMS 
d) FDA 
e) No sé

9.- ¿Cuál de las siguientes afirmaciones es incorrecta?
a) Los transgénicos deberían pasar por evaluaciones de orga-
nismos de salud
b) Existe preocupación de la opinión pública por el consumo 
de transgénicos 
c) Los transgénicos deberían aumentar el rendimiento de plan-
taciones 
d) Los transgénicos solo se utilizan en cultivos agrícolas
e) No sé

10.- ¿Cuál de las siguientes afirmaciones no es cierta para el maíz RR?
a) Es un transgénico   
b) Es resistente al glifosato
c) Posee genes de bacteria 
d) Es capaz de matar las malezas 
e) No sé
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Cuestionario de experiencia

Fue fácil entender los contenidos
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
c) Indiferente o neutro
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo

Fue fácil de memorización de los contenidos
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
c) Indiferente o neutro
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo

Fue divertido el proceso de aprendizaje
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
c) Indiferente o neutro
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo

La forma en que se presenta la información, es motivadora para 
seguir estudiando el tema

a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
c) Indiferente o neutro
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo

Cuestionario de opinión y críticas

Complejidad de los textos
a) Muy Inadecuada
b) Inadecuada
c) Regular
d) Adecuada
e) Muy adecuada

Calidad de los dibujos
a) Muy Inadecuada
b) Inadecuada
c) Regular
d) Adecuada
e) Muy adecuada
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Utilidad de los dibujos para entender el tema 
a) Muy Inadecuada
b) Inadecuada
c) Regular
d) Adecuada
e) Muy adecuada

Comprensión de la historieta
a) Muy Inadecuada
b) Inadecuada
c) Regular
d) Adecuada
e) Muy adecuada

Síntesis de los contenidos 
a) Muy Inadecuada
b) Inadecuada
c) Regular
d) Adecuada
e) Muy adecuada

Extensión de la historieta
a) Muy Inadecuada
b) Inadecuada
c) Regular
d) Adecuada
e) Muy adecuada

Esquematización del contenido
a) Muy Inadecuada
b) Inadecuada
c) Regular
d) Adecuada
e) Muy adecuada

Crítica y/o opinión abierta.
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6.1.1.8. Prueba de experiencia de encuesta
Se realizó una prueba del borrador de la encuesta a dos familiares 
adultos, uno de ellos de la generación Z. Encontraron muy tedioso 
y largo el proceso. Debido a esto, se decidió quitar las pre-encues-
tas y aclarar que las personas deberán contestar en base a la lectu-
ra, dejando de lado sus conocimientos previos. Además, para poder 
disminuir la duración de la encuesta, se eliminarán 3 preguntas por 
cada tema, quedando en 7 cada uno. 

Las preguntas que no pasan a la siguiente etapa son las más com-
plejas de cada tema:

• Transgénicos: números 6, 9 y 10.

• Vitamina D: números 6, 9 y 10.

6.1.1.9. Traducción del contenido a Google Forms
Se copiaron los textos directamente desde el archivo de texto. 

Para el caso de las preguntas con listado de elementos, este se con-
virtió en una imagen, para mayor comodidad del lector. 

Uno de los posibles problemas, es la visualización de las imágenes 
en computador. Se agregó la siguiente indicación como solución: 
“Si lo prefieres, puedes acercar la imagen en tu computador apre-
tando las teclas: Ctrl + signo más.”. 

Para agregar una opción aleatoria a la encuesta y poder tener las 
dos versiones, se agregó una pregunta en la sección dos: “El día 
de tu cumpleaños es... “. Así, la opción impar redirige a un camino 
y la opción par redirige a otro. Ambos caminos se juntan en las 3 
últimas secciones de la encuesta.

6.1.1.10. Corrección encuesta
Luego de presentar la encuesta al profesor guía, se toma como 
referencia el texto Investigación cualitativa para diseño y arte (Cister-
nas, 2019) para realizar nuevas correcciones. Según esto, se realiza-
ron los siguientes cambios:

Corrección en la presentación de la encuesta
Se agregó el siguiente párrafo:
“Este cuestionario busca recopilar datos sobre la efectividad del uso 
de historietas en educación, para su uso en investigación, dentro 
del marco de un proyecto de título de Diseño Gráfico de la Univer-
sidad de Chile. Los datos ingresados en este documento serán anó-
nimos, no se pide información para individualizar al encuestado.”

293Evaluación del proyecto | Encuesta



 Corrección en la sección “Datos del encuestado”

¿Vives en Chile?31
 Sí 
 No

Cuestionario vitamina D
Responde si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas. Si 
no sabes la respuesta, no vuelvas a leer el contenido previo; una 
respuesta incorrecta también es un dato valioso. Contesta en base 
a lo expuesto en este documento, dejando de lado tu posible cono-
cimiento previo.

1.- El raquitismo se da en los niños.
      Verdadero

2.- El cuerpo humano puede obtener la vitamina D mediante la piel.
      Verdadero

3.- El corazón interviene en el metabolismo de la vitamina D.
      Falso

4.- La vitamina D interviene en la regulación del calcio del cuerpo.
      Verdadero

5.- La miel es fuente de vitamina D.
      Falso

6.- El cuerpo puede extraer calcio de los huesos cuando hay poco 
en la sangre.

      Verdadero

7.- La glándula paratiroidea secreta Calcitriol.
      Falso

Cuestionarios transgénicos
Responde si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas. Si 
no sabes la respuesta, no vuelvas a leer el contenido previo, una 
respuesta incorrecta también es un dato valioso. Contesta en base 
a lo expuesto en este documento, dejando de lado tu posible cono-
cimiento previo.

1.- El material genético de los organismos transgénicos ha sido 
modificado.

 Verdadero

2.- Los transgénicos solo se utilizan en cultivos agrícolas.
 Falso

Nota 34. Con esto se espera disminuir el 
error muestral.
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3.- El Sistema de Protección de la Tecnología (TPS) provoca que el 
maíz mate las malezas. 

 Falso

4.- Los plásmidos se usan en el proceso de creación de células ve-
getales transgénicas.

 Verdadero

5.- El gen marcador sirve para verificar la expresión de los genes 
insertados.

 Verdadero

6.- El material genético es traspasado a la célula vegetal mediante 
una bacteria.

 Verdadero

7.- El MINSAL afirma que no es probable que los transgénicos pre-
senten riesgos para la salud humana.

 Falso

En la sección “Experiencia de aprendizaje con la historieta”
EDITADO: “Responde qué tan de acuerdo estás con las siguientes 
afirmaciones sobre la historieta antes leída”

ELIMINADA: “¿La forma de mostrar la información, es motivadora 
para seguir estudiando el tema?”

AGREGADA: “El proceso de aprendizaje fue más divertido median-
te: La historieta o El texto”

En la sección “Formato de aprendizaje de la historieta”
EDITADO: “Responde cómo evalúas las siguientes características 
acerca de la historieta antes leída”

ELIMINADAS:
 “Calidad de los dibujos”

 “Síntesis de los contenidos”

 “Extensión de la historieta”

6.1.1.11. Segunda corrección de la encuesta
Se corrigió la siguiente pregunta de verdadero-falso:

“El material genético original de los organismos transgénicos se  
reemplaza totalmente”
Falso

295Evaluación del proyecto | Encuesta



6.1.1.13. Interpretación de los resultados de la 
encuesta35
Para empezar, es necesario decir que no se logró la cantidad de 
encuestas mínima para decir que esta es representativa. De todas 
maneras, se analizaron los datos conseguidos en busca de ciertos 
patrones. Sería interesante realizar nuevamente la encuesta, con la 
cantidad adecuada de respuestas, para conseguir datos precisos. 
Podría realizarse luego de la pandemia, en un colegio.

Para poder entender los resultados de la encuesta, es necesario 
verificar si las respuestas entregadas eran correctas. Por esto, se 
realizó el siguiente análisis:

En la tabla de análisis general (arriba) las columnas verdes mues-
tran el porcentaje de respuestas positivas, por lo general, rondan 
entre el 70% y 80%. Dentro de estas columnas, los grupos de color 
verde claro (centro) son las respuestas a los textos, mientras que 
los grupos de color verde oscuro (extremos) son las respuestas a 
las historietas. Si se saca un promedio de las respuestas a las dos 
historietas, da como resultado 80,84%. Mientras que en los textos 
es de 78,56%. Así, las respuestas correctas, para los lectores de las 
versiones de historietas son 2,28% más altas.

Ilustración 252. Tabla de análisis de 
los resultados generales de la encuesta, 
de los cuestionarios “verdadero y falso”. 
Elaboración propia.
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Nota 35. Los resultados de la encuesta 
se encuentran en el Anexo 8.
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Los datos generales no son totalmente correctos, ya que involucran 
respuestas de personas que no están dentro del rango estableci-
do en este proyecto. Por esta razón, se realizó una selección de la 
información. Lo primero fue descartar el grupo de los mayores de 
24 años. Para esto, se identificó toda su información y se restó del 
grupo general. Coincidió que las tres personas extranjeras, que 
respondieron la encuesta, también estaban dentro de este grupo. 
Además, se descartó un cuarto conjunto de respuestas, pues esta-
ba repetido. Por estas razones, se eliminaron cuatro encuestas, las 
que aparecen representadas en la tabla superior en color amarillo.
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Ilustración 253. Tabla de análisis de las 
respuestas de la encuesta, correspondiente 
a las personas mayores de 24 años. Las 
columnas en amarillo representan las 
respuestas descartadas.
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Ilustración 254. Tabla de 
análisis de las respuestas a 
los textos e historietas de 
las personas mayores de 24 
años, con los extranjeros y 
respuesta repetida filtrados. 
Elaboración propia.

De la tabla superior, correspondiente a las personas chilenas mayores 
de 24 años (22 encuestados), se puede inferir que la tendencia gene-
ral se mantiene, salvo en el caso del “cuestionario vitamina D (P)”. Allí 
se rompe la tendencia, ya que las respuestas correctas al texto fueron 
mayores a los resultados de la historieta correspondiente. 

En el caso de los cuestionarios sobre los transgénicos, la historieta 
fue la que obtuvo mayor porcentaje de respuestas positivas. La 
principal causa de la diferencia de respuestas correctas entre los 
cuestionarios de la vitamina D, es la afirmación “La glándula parati-
roidea secreta Calcitriol”, cuya respuesta es “falso”. Claramente, era la 
pregunta más compleja del cuestionario y, probablemente, muchos 
encuestados la dejaron al azar. Otra hipótesis es que los nombres se 
recuerdan mejor cuando están expuestos en un texto, pero habría 
que recabar más información para poder afirmarlo.
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A continuación, se obtuvieron los porcentajes texto-historieta (su-
mando las dos encuestas de cada uno): las historietas obtuvieron 
un 83% de respuestas correctas, mientras que los textos arrojaron 
un 78,65% de respuestas correctas. Las historietas obtuvieron 
4,35% más respuestas correctas que los textos. Esta tendencia es 
casi el doble que en las respuestas generales.

En cuanto a las respuestas de los encuestados menores de entre 15 
y 24 años, los resultados fueron los siguientes:

Ilustración 255. Tabla de 
análisis de las respuestas a 
los textos e historietas de las 
personas entre 15 y 24 años. 
Elaboración propia.



Aparecen los mimos patrones que en los resultados generales. Los 
cuestionarios correspondientes a las historietas superan en porcen-
taje de respuestas correctas a los cuestionarios sobre los textos. Las 
historietas obtuvieron un 79,5% de respuestas correctas, mientras 
que los textos lograron un 76,76%. La historieta logró un más 
2,74% de respuestas correctas, en comparación con los textos. 

En este rango de edad, participaron 28 personas. Una sola persona 
tenía entre 15 y 19 años; el resto entre 20 y 24 años. Lo ideal hu-
biera sido que la mayoría de los jóvenes tuviera entre 15 y 19 años. 
Sobre el género de los encuestados, 17 personas respondieron 
“femenino”, 10 respondieron “masculino” y una persona respondió 
“otro”. Sobre la pregunta que permitía acceder a las dos “versiones” 
de la encuesta, “El día de tu cumpleaños es...”, 16 personas respon-
dieron “par” y 12 personas escogieron “impar”.

Resultados sobre la experiencia de aprendizaje de la historieta
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Con respecto a la afirmación “Fue fácil la memorización de los con-
tenidos” (página siguiente, arriba), esta fue una de las categorías 
que no tuvieron mayoría de opiniones muy positivas. Casi todas las 
elecciones fueron para “de acuerdo”, correspondiente a 13 personas 
(46,42%). La causa podría ser la complejidad de los contenidos, 
probablemente influenciado por los nombres de las moléculas, en 
la historieta de la vitamina D.

En relación al gráfico que muestra qué formato fue más ameno 
(página siguiente, abajo), llama la atención que el número de 
personas que prefieren las historietas es menor, en comparación 
con el rango de mayores de 24 años, que prefirieron en un 100% 
las historietas. Sin embargo, en dos de los casos que respondieron 

Ilustración 256. Gráfico de columna con 
las respuestas a la afirmación “Fue fácil 
entender los contenidos” refiriéndose a 
las historietas, de personas entre 15 y 24 
años. Elaboración propia.



303Evaluación del proyecto | Encuesta

Ilustración 257. Gráfico de columna 
con las respuestas a la afirmación “Fue 
fácil la memorización de los contenidos” 
refiriéndose a las historietas, de personas 
entre 15 y 24 años. Elaboración propia.

Ilustración 258. Gráfico de columna 
con las respuestas a la afirmación “Fue 
divertido el proceso de aprendizaje” 
refiriéndose a las historietas, de personas 
entre 15 y 24 años. Elaboración propia.

Ilustración 259. Gráfico circular con 
las respuestas a la afirmación “El 
proceso de aprendizaje fue más ameno 
mediante”, de personas entre 15 y 24 
años. Elaboración propia.

texto, las demás evaluaciones fueron bastante positivas, dentro del 
rango de “de acuerdo” a “Totalmente de acuerdo” y de “adecuada” a 
“muy adecuada”. Solo una persona que prefirió el texto respondió 
con “en desacuerdo”, “de acuerdo”, “inadecuada” y “adecuada”. En ese 
sentido, solo esta última persona tiene una percepción medianamen-
te negativa sobre el formato de la historieta.



Formato de aprendizaje de la historieta

El criterio de evaluación “Complejidad de los textos” fue una de las 
categorías que no obtuvo mayoría en las categorías más positivas. 
En este caso, obtuvo 15 respuestas en la categoría más votada: 
”adecuada” (53,5%). Según esto, llama la atención de que no obtu-
vo ningún voto en la categoría “Muy inadecuada”. En este caso la 
interpretación es más clara, es necesario disminuir la complejidad 
de los textos.
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Ilustración 260. (Página izquierda, 
arriba) Gráfico de columna con las 
respuestas al criterio de evaluación 
“Complejidad de los textos” refiriéndose 
a las historietas, de personas entre 15 y 
24 años. Elaboración propia.

Ilustración 261. (Página izquierda, abajo) 
Gráfico de columna con las respuestas 
al criterio de evaluación “Utilidad de los 
dibujos para entender el tema” refiriéndose 
a las historietas, de personas entre 15 y 24 
años. Elaboración propia.

Ilustración 263. (Abajo) Gráfico de 
columna con las respuestas al criterio 
de evaluación “Esquematización del 
contenido” refiriéndose a las historietas, 
de personas entre 15 y 24 años. 
Elaboración propia.

Ilustración 262. (Arriba) Gráfico de 
columna con las respuestas al criterio 
de evaluación “Comprensión de la 
historieta” refiriéndose a las historietas, 
de personas entre 15 y 24 años. 
Elaboración propia.



Con el objetivo de evaluar el borrador del libro dentro de la comuni-
dad científica y la industria de la historieta, se enviaron correos a: Ca-
rolina Undurraga y Rodrigo Contreras Ramos, autores de divulgación 
científica para niños en Chile; Gabriel león, bioquímico y escritor de 
divulgación científica en Chile; Editorial Visuales, editorial de histo-
rietas chilena; y Ariete producciones, editorial de historietas chilena. 
Se les explicó brevemente el proyecto, se adjuntó el borrador y se 
les pidió una breve opinión, desde su perspectiva de experto(a) en 
el tema. Solo se recibieron dos respuestas, vía correo electrónico, las 
que se exponen a continuación:

Comentario de Carolina Undurraga36
“Hola Vicente cómo estás?

Estuve revisando tu proyecto y me parece muy interesante. 
Me gusta la temática, las preguntas y el orden que tiene. 

La parte gráfica me parece mucho más atractivo cuando 
utilizas el lenguaje de cómic que el lenguaje de ilustraciones 
digitales. La mano alzada lo aleja del concepto de enciclope-
dia y creo que lo hace más amigable, 

Te recomiendo que revises el Instagram de PICTOLINE que 
abordan temas científicos desde la ilustración y cómic.  Tam-
bién gabriel Rodríguez es un dibujante de cómic espectacu-
lar. 

Es importante definir bien una tipografía de cómic y si las 
viñetas y cuadros de texto serán dibujadas a mano alzada 
o en programa de computador. Lo importante es unificar el 
lenguaje gráfico y el uso del color se le puede sacar mucho 
partido! 

Las ilustraciones las haces tú? Están excelentes. 

Juégatela por el,proyecto. Va muy bueno! 

Me cuentas si necesitas algo más . 

Mucha suerte
Carolina”

6.2.  Comentario de expertos
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Nota 36. Carolina Undurraga es 
pintora e ilustradora chilena. Es 
coautora de la serie de libros de di-
vulgación científica chilenos “Bruno 
y la ciencia”.
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Nota 37. Rodrigo Contreras Ramos 
es astrónomo, trabaja en el Instituto 
Milenio de Astrofísica de la Pontifi-
cia Universidad Católica de Chile y 
es escritor de la serie de libros chile-
nos de divulgación científica, “Bruno 
y la ciencia”. 

Comentario de Rodrigo Contreras Ramos37
“Estimado Vicente,

perdón por la demora en contestar pero he tenido súper poco tiem-
po libre estos días. Recién hoy pude sentarme a mirar con calma tu 
trabajo y debo decirte que me gustó mucho!!! Creo que es una gran 
iniciativa y tiene mucho potencial. La idea es muy buena, las ilustra-
ciones también y el texto me parece óptimo. Reconozco que solo leí 
con detención lo que tiene relación con astronomía y me parece que 
se logra el objetivo. Si tuviera que aconsejarte en algo diría:

1) Trata de usar el lenguaje más simple posible y no des nada por sa-
bido. Por ejemplo en la página 13 hablas de espectrógrafo y Doppler. 
Dudo que muchos sepan sobre estos términos y la gente en general 
odia los tecnisismos. Si yo fuera tú, diría que debido al tirón gravita-
cional la estrella se puede hacer levemente más azul cuando se acer-
ca y levemente mas roja cuando se aleja al igual que ocurre con una 
sirena para el caso del sonido. Entonces en este caso habría usado un 
cuadro para explicar Doppler del sonido (algo que todos han vivido) 
y en el otro Doppler de los colores. Es solo una sugerencia. Si no te 
parece acertada porque se aleja de tu propósito puedes obviarla.

2) Trata de usar más humor. En cada historia deberías incluir al menos 
algo que saque una sonrisa. El humor es clave para enganchar a la 
gente con temas que por naturaleza los encuentran engorrosos y a 
veces aburridos. Por ejemplo en la pg 43 usas un recurso que da un 
respiro a la ciencia que cuentas cuando pones a la sonda diciendo 
“estoy muy lejos”. Ese tipo de cosas deberías aplicarlas todo el tiempo.

3) Tal como mencionas en tu mensaje, creo que es sumamente 
importante que todo tu material sea revisado por expertos. En estos 
temas hay que ser súper cuidadosos para no dar información errada 
y que el lector quede bien informado. A modo de ejemplo, en la pg 
13 dices que podrían haber entre 11.000 y 40.000 exoplanetas. Creo 
que esos números están incorrectos por varios ordenes de magnitud 
y me pareció ver otras cosas que requieren edición de este tipo.

Aparte de eso, creo que estás haciendo un trabajo formidable y me 
encantaría poder verlo más avanzado. De hecho si más adelante ne-
cesitas de asesoría científica para la parte de astronomía, te ayudaría 
encantado.

Espero que mis comentarios te ayuden y te felicito nuevamente por 
tu proyecto.

Un saludo y mucho éxito
Rodrigo”



6.3.  Resultados en Instagram
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Ilustración 264. Capturas de 
pantalla de las publicaciones 
correspondientes a las páginas: 
“¿Qué son los transgénicos?” y “¿Qué 
estamos respirando?”. 

Ilustración 265. Capturas de 
pantalla de las publicaciones 
correspondientes a las páginas: “¡Aló! 
¿Existe los extraterrestres?” y “¿Otra 
pandemia? ¿Qué es la vitamina D?”.

https://www.instagram.com/p/B9PFqj0Jjtq/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CBi1dUrpRZT/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CBgSS97JdRx/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/CBeCdWkJy8A/?utm_source=ig_web_copy_link
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Ilustración 266. Capturas de 
pantalla de las publicaciones 
correspondientes a las páginas: 
“¿Existen otras Tierras?” y “¿Comer 
carne da cáncer?”.

Ilustración 267. Captura de pantalla 
de la publicación correspondiente a 
la página: “¿Por qué se mueren los 
polinizadores?”.

https://www.instagram.com/p/B-xapOEprHW/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/B-SI8ZcJAQD/?utm_source=ig_web_copy_link
https://www.instagram.com/p/B99exFLJJP4/?utm_source=ig_web_copy_link


Se realizó una comparación de las interacciones de las versiones IG 
de las historietas de este proyecto, contra las publicaciones regula-
res de una cuenta personal (dedicada principalmente a los avances 
del proceso de dibujo de páginas de manga). El material de este 
proyecto se subió entre las publicaciones regulares, entre marzo y 
junio de 2020.

Si bien, la cuenta personal no está dedicada a las historietas científicas, 
es útil para una evaluación por comparación. Si se llegase a publicar el 
libro, se haría necesario crear una cuenta únicamente para este proyecto. 

Al comparar los resultados de ambas tablas (en la figura superior), 
se puede ver a simple vista que las publicaciones de este proyecto 
tuvieron más interacciones. Si se realiza la comparación mediante 
porcentajes, los resultados son los siguientes: los “me gusta” aumen-
taron a un 164%, los “comentarios” aumentaron en un 334%, los 
“compartido” aumentaron a un 2.414% y los “guardado” aumentaron 
a un 871%. Con el nuevo algoritmo de Instagram, la importancia de 
estas acciones va de atrás hacia adelante. 

Los resultados de cada publicación (en términos numéricos) no son 
destacables, pero los porcentajes de interacciones si aumentaron 
en gran medida. Aunque, el público de la cuenta personal no es el 
mismo de este proyecto. En conclusión, los lectores de historietas de 
una edad entre 20 y 30 años, sí demuestran mayor atracción por el 
contenido científico expresado mediante la historieta. 

Ilustración 268. Tablas de comparación de las interacciones de 
Instagram. En la parte inferior se muestran los promedios de cada 
columna. Elaboración propia. 

310 Evaluación del proyecto | Resultados en Instragram



Ilustración 269. Gráficos de columna para comparar el rendimiento 
de las publicaciones. Elaboración propia.
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A continuación, se muestran los comentarios realizados a las 
historietas en Instagram:

• Kanonjuarez: “Orale!! 😮 Mucho ánimo! Tú puedes! 🙌🔥🔥👏”.

• chilli_lucas: “Gracias por esto. Odio ese miedo que tiene la gente 
a la modificación genética, siendo que es un aporte grandioso. La 
modificación genética de los alimentos ayuda a preservarlos por 
más tiempo, disminuir la cantidad de agua y pesticidas utilizados, 
y muchas otras ventajas”.

• jabier.ramos: “Gran trabajo!”.

• renou.jpg: “Que beeellooooooo 😍💙💙💙💙”.

• el.javi.norambuena: “A-tó-mi-co, se dice a-tó-mi-co. Ah no, no 
aparece. Hermosas viñetas Vicente :D”.

• jabier.ramos: “Gran trabajo! 🤓”.

• imagesdosay: “Amazing💯”.

• javierpavezjara: “Muy informativo! Pero como feedback, fíjate 
en las unidades que están todas mal puestas.”.

En general, los comentarios realizados a las historietas en Insta-
gram son positivos. El más interesante para este análisis, es el de 
@javierpavezjara. Debido a este comentario se cambió la tipogra-
fía del proyecto, por una que tuviera más variedad de signos. Aun 
así, el signo al que se refería, el micrómetro (µm), no está presen-
te en la tipografía final, por lo que se dibujó en base a la letra “u” 
(esta corrección aparece en el borrador del libro).
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¿Existen otras Tierras? (117 Me gusta, para el 09/11/2020).

6.4.  Comentarios de lectores en Webtoon
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Ilustración 270. Comentarios de Webtoon de la adaptación de la página “¿Existen 
otras Tierras?”. Captura de pantalla, elaboración propia.

https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/exoplanetas/viewer?title_no=480850&episode_no=1
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/exoplanetas/viewer?title_no=480850&episode_no=1


¿Qué son los transgénicos? (101 Me gusta para el 09/11/2020).
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Ilustración 271. Comentarios de Webtoon de la adaptación de la página “¿Qué son 
los transgénicos?”. Captura de pantalla, elaboración propia. 

https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/exoplanetas/viewer?title_no=480850&episode_no=1
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/transg%C3%A9nicos-en-la-agroindustria/viewer?title_no=480850&episode_no=2


¿Por qué se mueren los polinizadores? (80 Me gusta para el 09/11/2020).
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Ilustración 273. Comentarios de Webtoon de la adaptación de la página “¿Por qué 
se mueren los polinizadores?”. Captura de pantalla, elaboración propia.

https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/polinizadores-en-peligro/viewer?title_no=480850&episode_no=3
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/polinizadores-en-peligro/viewer?title_no=480850&episode_no=3


¿Cómo nos afectará el cambio climático? (66 Me gusta para el 09/11/2020).
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Ilustración 274. Comentarios de Webtoon de la adaptación de la página “¿Cómo 
nos afectará el cambio climático?”. Captura de pantalla, elaboración propia.

https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/polinizadores-en-peligro/viewer?title_no=480850&episode_no=3
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/cambio-clim%C3%A1tico-/viewer?title_no=480850&episode_no=4


¡Aló! ¿Existe los extraterrestres? (57 Me gusta para el 09/11/2020).
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Ilustración 275. Comentarios de Webtoon de la adaptación de la página “¡Aló! 
¿Existe los extraterrestres?”. Captura de pantalla, elaboración propia.

https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/civilizaciones-extraterrestres/viewer?title_no=480850&episode_no=5
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/civilizaciones-extraterrestres/viewer?title_no=480850&episode_no=5


¿Comer carne da cáncer? (62 Me gusta para el 09/11/2020).
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Ilustración 276. Comentarios de Webtoon de la adaptación de la página “¿Comer 
carne da cáncer?”. Captura de pantalla, elaboración propia.

https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/carne-cancer%C3%ADgena/viewer?title_no=480850&episode_no=6
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/carne-cancer%C3%ADgena/viewer?title_no=480850&episode_no=6


¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D? (51 Me gusta para el 09/11/2020).
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Ilustración 363. Comentarios de Webtoon de la adaptación de la página “ ¿Otra 
pandemia? ¿Qué es la vitamina D? “. Captura de pantalla, elaboración propia.

Ilustración 277. Comentarios de Webtoon de la adaptación de la página “ ¿Otra 
pandemia? ¿Qué es la vitamina D? “. Captura de pantalla, elaboración propia.

https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/d%C3%A9ficit-de-vitamina-d/viewer?title_no=480850&episode_no=7
https://www.webtoons.com/es/challenge/c%C3%B3mo-lo-explico/d%C3%A9ficit-de-vitamina-d/viewer?title_no=480850&episode_no=7
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La publicación de estas historietas en formato webtoon, se realizó 
gracias a que la página web abrió un concurso donde los auto-
res de Latinoamérica pudieron publicar sus obras (“Canvas”). Las 
historietas de este proyecto no participaron en el concurso, ya que 
su presencia en la plataforma era más que nada para recabar datos 
y no se contaba con el suficiente material para iniciar una partici-
pación seria. 

Lo que sí se rescata de los comentarios, es que existe un interés real 
en aprender sobre ciencia dentro del público que está más habi-
tuado a las historietas. Esto se puede apreciar en los comentarios 
que buscan profundizar en el tema, por ejemplo, el comentario de 
“Marti._.mp”: “Y qué podemos hacer para evitar todo esto?” (refi-
riéndose al cambio climático) o el comentario de “Sabri”: “Y eso le 
hace mal a la tierra?? Digo la ayuda o tiene su punto malo”. Lograr 
estas respuestas reflexivas, es uno de los principales objetivos del 
proyecto. 

Algunos lectores no entendían parte de las historietas, cuya com-
plejidad era mayor, como en el caso del “Efecto Doppler”, en la 
historieta de los exoplanetas. De aquí surgió la idea de implemen-
tar un glosario en la versión “libro”, para que los lectores pudieran 
resolver por sí mismo este tipo de dificultades. Por supuesto, lo 
ideal sería explicar todo directamente en la historieta, pero por las 
limitaciones impuestas en un principio (en cantidad de páginas), 
esto no es posible. Aun así, esto abre el debate para modificar este 
punto en una posible versión final del libro. Para efectos del borra-
dor y la entrega del proyecto de título, el glosario viene a remediar 
el problema de los conceptos complejos. 

Los comentarios fueron, en gran mayoría, positivos. Los comen-
tarios negativos recibieron varios “no me gusta” del resto de los 
lectores. Esta gran mayoría de comentarios positivos no es única de 
esta obra, ya que en las otras series de Canvas también se repetía 
este fenómeno (incluso en las series de mala calidad). En cuanto a 
los demás participantes de la categoría “informativo”, tienen una 
calidad inferior a este proyecto. La ventaja de los competidores 
es que actualizaban su contenido de manera frecuente. Durante 
algunos días, “¿Cómic lo explico?” alcanzó a estar en el top de la 
categoría dentro de Canvas. 
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7.1. Conclusiones del proyecto
A pesar de no haber podido realizar la encuesta adecuadamente, los 
resultados fueron positivos. Quizás no se pueden establecer correla-
ciones claras con el aprendizaje, pero los datos de la evaluación mues-
tran indicios positivos. Si bien, no se lograron recabar los datos del 
rango establecido, los que sí se obtuvieron corresponden a la misma 
generación. Por esto, es probable que compartan características.  

El punto más destacable de este proyecto, es que se optó por la rea-
lización de una historieta principalmente no narrativa, más bien de 
carácter expositivo. Este enfoque es lo que algunos autores llaman 
la vía racional, que se caracteriza por la entrega de información de 
manera explícita y lógica. El carácter expositivo, permite acercar la 
historieta a los libros educativos tradicionales. Esta característica per-
mite establecer una diferencia con las demás historietas científicas 
revisadas, lo que justifica la realización del proyecto. Aunque solo por 
su escasez en Chile, ya era necesaria su realización. 

Se logró demostrar que una historieta científica para un público 
juvenil-adulto no necesita centrarse en el humor o el carácter narra-
tivo. Quizás estos elementos sí afecten su efectividad, pero habría 
que realizar más estudios para analizar su influencia. Por otro lado, 
el carácter narrativo puede tener inconvenientes, como aumentar 
la extensión de las historietas y, por ende, acrecentar sus costos de 
producción. 

El estudio de estos factores no solo podría aportar a la historieta cien-
tífica, también podría ser un avance en el estudio de la historieta en 
general. Dando paso a nuevas discusiones sobre el ampliamente acep-
tado carácter narrativo. Esta información podría servir para superar sus 
estigmas y ampliar las capacidades del medio. Lo mismo ocurre con los 
materiales didácticos, donde se establece un precedente para evaluar 
la implementación de este tipo de herramientas en nuestro país.  

7.3. Proyecciones
Se espera poder seguir con el proyecto, independiente del apoyo 
que se reciba. La idea sería terminar el libro y no solo dejarlo en 
etapa de borrador. Siempre pensando en que las historietas sean 
un aporte en la educación de los jóvenes y en mejorar la visión 
que la sociedad tiene sobre los “cómics”. En esta línea, lo ideal 
sería conseguir apoyo de consultores científicos de las ramas de la 
biología y la química, antes de presentar el proyecto al concurso 
“Ciencia Pública” del Ministerio de Ciencia, Tecnología, Conoci-
miento e Innovación.
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7.2. Conclusiones personales del contenido del 
borrador del libro
El borrador del libro gira en torno a la idea de que la historieta 
puede ser un medio de comunicación efectivo y relativamente 
simple de divulgación científica y, al mismo tiempo, de entreten-
ción. Entendiendo la entretención como algo que se desprende 
del proceso de descubrimiento y asombro. Así, la diversidad de te-
mas seleccionados busca atraer al lector a continuar investigando.

Si esto se cumple o no, queda a criterio del lector o de los lecto-
res. Una comprensión auténtica de estos conocimientos implica 
un cuestionamiento al estilo de vida que llevamos y un cambio 
efectivo de hábitos.

El conocimiento no sirve de nada si no se usa adecuadamente, 
si no se aplica teniendo en cuenta criterios éticos. Esto se puede 
visualizar de manera más explícita en la página que habla sobre el 
“Proyecto Orión”: una bomba atómica puede servir para destruir 
una ciudad o para impulsar una nave de salvación; depende de 
cómo la usemos. Además, estos conocimientos no solo deben ser 
usados en favor del ser humano, también hay que emplearlos en 
beneficio de la naturaleza. Deben ser utilizados para colaborar 
con ella, en vez de competir con ella.

Hay cosas que se están haciendo mal y aunque la información está 
disponible, las personas no están dispuestas a hacer nada por cam-
biar. Probablemente, el mero hecho de adquirir conocimientos no 
pueda cambiar las cosas. Los hechos recientes, parecen indicar que 
la única forma de hacer un cambio real es mediante las protestas y 
la presión de grandes masas de personas. Y aún más terrible, parece 
ser que un verdadero cambio solo será posible luego de la huma-
nidad se estrelle contra un muro que prefiere no ver. Todo esto me 
genera dudas sobre la efectividad de estas historietas, pero aun así, 
intentar hacer algo va en el camino correcto. 

La sociedad global actual parece estar fundada sobre conocimien-
tos lógicos, sin embargo, estos solo se aplican cuando se quie-
re, cuando resulta cómodo. Muchos saberes se omiten porque 
implicarían dar un paso al costado, dejar los privilegios y tener 
que buscar nuevas rutas para alcanzar un estado de bienestar 
ya logrado. Se vive en un bienestar falso, un bienestar para unos 
pocos, un bienestar sin futuro, un bienestar no sostenible. Esta 
condición no tiene que anular el espíritu crítico. Pensar en las 
próximas generaciones y la pertenencia a la naturaleza, es vital 
para el futuro. 
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Charla “El Sorprendizaje: ¿Cómo motivar a los estudiantes con la 
ciencia y la tecnología?” por Ibrahím Maldonado, profesor del Liceo 
Marta Donoso de Talca. Parte del proyecto Explora Maule de la Uni-
versidad de Talca. 28 de Julio de 2020, a las 17:00 por Facebook Live. 

Ibrahím Maldonado es profesor de Física de enseñanza media, lleva 
15 años ejerciendo, 10 de ellos en Venezuela. A pesar de que muchas 
cosas han cambiado en las últimas décadas, gracias a los avances de 
la tecnología, no hay mucha diferencia entre una clase de hoy y una 
de hace veinte o treinta años. Hay que reflexionar la manera en cómo 
llegamos a los estudiantes. El futuro ya llegó y nos obligó a la digita-
lización, aunque esto ya venía desde un tiempo antes. Parece que lo 
único que ha cambiado en el aula es que ahora, se usan pizarras con 
plumón en vez de tiza. 

Aprender es cambiar. Habla de las ideas de Jean Piaget.

El Efecto Wow! y el sorprendizaje se relacionan con la enseñanza 
mediante la creación de experiencias memorables. Para esto, hay 
que conectar con el estudiante, entrar en su mundo. Él utiliza redes 
sociales, páginas como Gizmodo, TikTok y aplicaciones de preguntas 
y respuestas. Hay que prestar atención, investigar a los estudiantes: 
cuáles son sus gustos, sus prácticas, sus intereses… La idea siempre 
es sorprender. 

En esa línea, utiliza un sistema caórdico, que combina características 
de caos y orden. El caos les otorga libertad a los estudiantes, para 
que puedan experimentar. El orden plantea los límites de esa liber-
tad y, generalmente, está reflejado en los objetivos de la clase. Estas 
se inician planteando el objetivo, pero él prefiera que sea al revés; 
que los estudiantes descubran y, al final, compara los conocimientos 
adquiridos con el objetivo de la clase. 

Hay que poner a los estudiantes a hacer, a aprender, a experimentar. 
Para ellos, el liceo es una pérdida de tiempo; aprender para pasar 
las pruebas. Las clases no deben ser todas iguales, se vuelven pre-
decibles y los jóvenes pierden el interés. Hay que crear experiencias 
que atrapen su atención. Hay que usar herramientas digitales, como 
aplicaciones, para hacer preguntas a los estudiantes en clases38. Así, 
la clase se convierte en un juego, hay retroalimentación, se aprende 
jugando. Eso genera gratificación. 

El juego es una simulación donde hay espacio para equivocarse, 
como lo que hacen los pilotos de aviones cuando aprenden, en el 
fondo, el simulador es un juego. Esto genera sintonía, comunicación 
y el efecto wow!. Recién después de eso viene el “¡¿Por qué?!”, los 
alumnos quieren saber qué está pasando, cómo está pasando. Hay 
que asombrar, sorprENDER, así se logra entENDER y aprENDER.

Hoy en día hay, mucha información sobre neurociencia y aprendizaje, 
sin embargo, los profesores no la usan.

Anexo 1. Resumen de la charla “El Sorprendizaje“
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Nota 38. El profesor no recordaba el 
nombre, pero podía ser algo parecido a 
Kahoot
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Hay que centrarse en el ¿Para qué? ¿Por qué? De los conocimientos 
que se enseñan. El aprendizaje se debe basar en poner en práctica. El 
profesor va a la cancha, al patio o incluso sale del colegio para hacer 
las clases. En lo extracurricular, para los alumnos del club de ciencias, 
van a eventos, festivales de ciencias y competencias. El objetivo no es 
ganar, sino obtener críticas constructivas de los proyectos. Además, 
las iniciativas no deben quedar solo en la presentación del festival, se 
deben aplicar. 

Una de sus alumnas, trabajó con la universidad de Talca, para imple-
mentar una solución contra el ataque de las avispas a las abejas. Hay 
que aprovechar las organizaciones externas, el apoyo pedagógico y 
contactar a la comunidad. Pone como ejemplo las charlas que van a 
hacer los científicos a los colegios. 

La enseñanza actual es como pedirles a los alumnos que aprendan 
de memoria un manual para armar un mueble, pero sin llegar a 
armarlo, sin madera y en el aire. Se les dice que quizás después usen 
estos conocimientos para armar uno. 

Ilustración 278. Afiche de la charla “El Sorprendizaje“. Imagen publicada en Facebook 
por PAR Explora Maule.



Manhwa es el término coreano para referirse a las historietas. Fuera 
de Corea, se utiliza para referirse a las historietas hechas en Corea. 
La palabra utilizada para describir a los webcómics de origen corea-
no es webtoon (Nakho, s.f.). 

Parte del manhwa se publica de manera física, impreso, al igual que 
el manga. Actualmente, gracias al Internet y los teléfonos inteligen-
tes, el manhwa impreso ha ido evolucionando hasta tomar una nue-
va forma, adaptada a estas tecnologías. Corea del Sur destaca por su 
producción de aparatos tecnológicos, especialmente en el ámbito de 
la telefonía móvil. Empresas como Samsung, la principal productora 
de smathphones del mundo, son de Corea. Otro elemento importan-
te, es que este país ha logrado un gran porcentaje de acceso a Inter-
net móvil, con las conexiones más rápidas del mundo  (Nakho, s.f.).

Los webtoons han ido ganando popularidad en occidente, gracias a 
la traducción ofrecida en las plataformas de publicación. Gran parte 
de este trabajo, al igual que en el caso de los mangas, ha sido posi-
ble gracias a los fandubs40, que publican sus propias traducciones. 
Por ejemplo, la plataforma Webtoon, anteriormente Line Webtoon, 
surgió como una división de Naver41 especializada en la publica-
ción de historietas. Actualmente, cuenta con dos aplicaciones: Line 
Webtoon y Naver Webtoon. La primera está enfocada en el merca-
do occidental y la segunda en el coreano, ya que los textos están 
en Hangul42. Webtoon nace el 2005, pero el servicio se amplía a los 
países occidentales durante el 2014 (Nakho, s.f.). 

Estas fechas coinciden con la falta de información sobre esta plata-
forma en libros de historia del cómic como Breve historia del cómic o 
Cómics una historia global, desde 1968 hasta hoy, ambos publicados 
durante 2014. 

Debido a que es un fenómeno muy nuevo y no hay mucha infor-
mación, se analizarán algunos ejemplos. La selección de obras 
fue realizada por criterios de popularidad dentro de la plataforma 
Webtoon: 

Anexo 2. Webtoons (Manhwa – Webcómic)39 
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Nota 42. “Hangul” es el nombre del alfa-
beto coreano.

Nota 39. Esta revisión fue realizada du-
rante 2018, por lo que no está totalmen-
te actualizada. El mayor cambio es que 
actualmente Webtoon tiene una plata-
forma para Latinoamérica, en español, 
llamada CANVAS.

Nota 40. “Fansub” es el término utilizado 
para los grupos de fanáticos de historie-
tas o series que publican traducciones 
de forma gratuita en Internet, a partir del 
material subido en otros idiomas. 

Nota 41. “Naver” es un popular portal y 
buscador de Internet coreano, que pro-
porciona diferentes servicios, entre ellos 
Line (plataforma de mensajería) y Web-
toon. 

Ilustración 279. (De izquier-
da a derecha) “The God of 
High School” 363, de Park 
Yong Jae; “Tower of God”, s2, 
307, de Lee Jong-hui (SIU); 
“Cheese in the Trap”, s3, 95, 
de Soonkki; “Girls of the Wil-
d´s”, 239, de Hun y Zhena; y 
Noblesse, 516, de Son Jeho y 
Lee Kwangsu. Imágenes ob-
tenidas de Webtoon.
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Ilustración 280. Tiras no continuas de “The God 
of High School” episodio 363, de Park Yong Jae, 
publicado en Webtoon desde 2011. Imágenes 
obtenidas desde la página de Webtoon.
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Ilustración 281. Tiras no continuas de “Tower of 
God”, sesión 2, episodio 307, de Lee Jong-hui (SIU), 
publicado en Webtoon desde 2010. Imágenes 
obtenidas desde la página de Webtoon.
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Ilustración 282. Tiras no continuas de “Cheese in 
the Trap”, sesión 3, episodio 95, sinner (3), de Soonkki, 
publicado en Webtoon de 2010 a 2017. Imágenes 
obtenidas desde la página de Webtoon.
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Ilustración 283. Tiras no continuas de “Girls of the 
Wild´s”, episodio 239, escrito por Hun e ilustrado 
por Zhena (Kim Hye-jin), publicado en Webtoon de 
2011 a 2016. Imágenes obtenidas desde la página de 
Webtoon.
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Ilustración 284. Tiras no continuas de “Noblesse”, 
episodio 516, escrito por Son Jeho e ilustrado por 
Lee Kwangsu, publicado en Webtoon desde 2007. 
Imágenes obtenidas desde la página de Webtoon.



El manhwa webtoon parece tener un formato totalmente diferen-
te a las demás historietas. Incluso, si se compara con los webcó-
mics más comunes, que siguen el formato de tira diaria, sigue 
siendo muy distinto. Su característica más evidente es la lectura 
hacia abajo, donde la historieta se convierte en una larga columna 
compuesta por viñetas. También, hay que recordar que en corea-
no se lee de izquierda a derecha, como en occidente, por lo que 
la forma de lectura del webtoon es de izquierda a derecha y de 
arriba abajo. 

En este tipo de historietas, el concepto de página desaparece total-
mente. La columna está formada por una serie de imágenes rectan-
gulares, que no tienen directa relación con la diagramación de las 
viñetas, ya que estas pueden quedar cortadas entre una imagen y 
otra. Esto indica que el autor trabaja en un gran lienzo, que luego es 
separado en varias imágenes, para poder ser subido a la plataforma 
de visualización. 

El formato tiene directa relación con las pantallas de los smarthpho-
nes, en donde solo hay que deslizar el dedo para poder avanzar 
con la lectura. Actualmente, algunas páginas web de visualización 
de manga también ofrecen la posibilidad de visualizar las páginas 
en columna, cargando varias imágenes a la vez. La disposición en 
columna es posible gracias a la velocidad del Internet, que permite 
cargar varias imágenes al mismo tiempo, cosa que hace algunos 
años atrás hubiera demorado bastante. 

La página desaparece, pero los demás elementos de la historieta se 
mantienen. La viñeta cobra un rol muy importante en el webtoon, 
ya que hay más posibilidades de uso. Debido a que las pantallas 
son más pequeñas que una página impresa, las viñetas y los textos 
se han ampliado para facilitar la lectura. Se puede ver que muchas 
viñetas ocupan todo el ancho de la tira y la disposición en fila es 
algo poco habitual. Por ejemplo, en la muestra de Tower of God y de 
Girls of the Wild´s, aparecen viñetas que ocupan todo el ancho del 
formato y, al mismo tiempo, no podrían ser vistas de una sola vez 
(en la pantalla de un celular) por su altura. 

La diagramación adquiere otro sentido en estos manhwas, ya 
que es más fácil representar el tiempo que pasa entre una viñeta 
y otra, al poder jugar con las distancias entre ellas (las calles). Si 
bien, el espacio de trabajo es acotado a un cierto peso de los ar-
chivos o cantidad de imágenes de un tamaño preestablecido, hay 
mucha más flexibilidad y libertad a la hora de trabajar con estos 
elementos. Incluso, puede ser usado como un mecanismo para 
crear suspenso, al obligar al lector a bajar un tramo más largo para 
poder continuar con la historia. Por ejemplo, en el extracto del 
manhwa Girls of the Wild´s, se puede apreciar que los 3 márgenes 
entre las viñetas, que se alcanzan a ver, tienen alturas distintas. En 
otros casos como en las muestras de la serie Cheese in the Trap, se 
puede apreciar que hay una misma altura en estas separaciones, 
que se repite 5 veces. Esto se debe a que la diagramación es más 
tradicional, siguiendo un esquema apegado a los márgenes de 
una publicación impresa. 
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Nota 43. El Opening es un conjunto de 
escenas que dan una idea general de la 
serie, al mismo tiempo que integran los 
créditos de la producción con una mú-
sica de fondo. Generalmente al final de 
esta parte se muestra el logo de la serie. 
Puede ir directamente al principio del ví-
deo o unos minutos luego de haber em-
pezado el capítulo. La mayoría de las ve-
ces está presente en todos los capítulos.

La diagramación del webtoon le permite al autor tener más con-
trol sobre el ritmo de lectura, una propiedad de las historietas que 
ha ido evolucionando con el tiempo. En los primeros cómics, la 
mayoría de las viñetas tenían el mismo tamaño y los mismos már-
genes. En la actualidad, estos elementos son parte importante de 
la narrativa, llegando a adquirir formas como las que se aprecian 
en estos manhwas. 

En algunos casos como en las imágenes de The God of High School 
o Girls of the Wild´, la viñeta desaparece quedando solo los per-
sonajes sobre el fondo, que generalmente es blanco. Este recurso 
es otra demostración de la libertad que tienen los artistas en este 
formato. También se usa en el manga, en algunas ocasiones, pero 
no se logran efectos tan impactantes como en los webtoons. 

En estos casos, la pantalla del celular pasa a ser la viñeta que con-
tiene la imagen. Teniendo en cuenta los márgenes y el ritmo de 
lectura, el webtoon se encuentra mucho más próximo al cine que 
el resto de las historietas. 

Otro elemento que no se puede ver en las ediciones de manga o 
manhwa impreso, es las viñetas en horizontal. Donde la imagen 
está rotada, ocupado la altura de los dispositivos móviles para 
mostrar viñetas panorámicas. Por ejemplo, en la imagen de la 
serie Noblesse, se puede apreciar que en el sector superior hay 
parte de una viñeta que se encuentra rotada. Esta corresponde a 
un largo plano general, que da una descripción del lugar donde 
suceden los acontecimientos. 

El encabezado, es otro elemento que vuelve a cobrar importan-
cia en el manhwa, recordando a las tiras dominicales. Dentro de 
los ejemplos analizados, en Tower of God, Cheese in the Trap y The 
God of High School, los títulos no se encuentran en el principio de 
la tira, sino que unas viñetas más abajo. Este modo de disponer el 
título también se usa en los animes, donde se muestran algunas 
escenas del capítulo anterior o una introducción al capítulo ac-
tual y luego se reproduce el opening43, (que contiene el título de 
la serie). Los elementos que puede llevar el título son: el logotipo 
la serie, el número del capítulo, el título del capítulo y los nom-
bres de los autores. En algunos casos como Noblesse solo lleva 
el logotipo de la serie. Este elemento suele tener más espaciado 
que las viñetas; reforzando la idea de que no es un elemento de 
la historia.

Un elemento de suma importancia para describir a los webtoons, 
es el uso del color. El estilo de dibujo es muy similar al manga, de-
jando de lado las tramas e incorporando el uso del color digital. La 
pintura del manga en portadas o páginas especiales sigue el estilo 
de pintura con rotulador al alcohol, aunque sea digital. En cambio, 
en el webtoon, la pintura tiene un estilo directamente relacionado 
con el anime. En las animaciones japonesas, y en muchas otras, se 
utiliza pintura con rellenos planos, con una sombra y contornos 
duros. Este tipo de pintura permite realizar el trabajo de anima-
ción más rápido y, al mismo tiempo, darle un toque de profundi-
dad al dibujo. 



En el caso de las tiras coreanas, la pintura tiene pequeñas diferen-
cias, pero la idea de aumentar la velocidad de trabajo es la misma. 
El uso de degradados y algunos bordes difusos44 en las pincela-
das, son factores que la diferencian del anime. De esta manera, 
el resultado es mucho más voluminoso y también podría ser un 
poco más realista. 

Otro efecto asociado a la pintura digital es la posibilidad de rea-
lizar desenfoques de ciertos elementos, Como se puede ver en 
varios de los ejemplos, esto sería mucho más difícil de hacer en el 
medio tradicional ocupado en el manga. 

En cuanto a los fondos y otros elementos, es común ver el uso de 
imágenes 3D o imágenes basadas en renders lineales de progra-
mas 3D, que luego se pintan en programas de edición de imagen. 
Este fenómeno también se viene dando en los animes desde 
aproximadamente el 2000, sobre todo en escenas con vehículos o 
robots. En la actualidad hay series totalmente hechas en 3D. En el 
manhwa, el 3D se usa para fondos, especialmente arquitectura y 
otros elementos como vehículos o armas. En los extractos anterio-
res, se pueden ver escenarios y un automóvil realizados con este 
recurso. El uso de la tecnología digital aumenta la velocidad de 
producción de estas historietas, ya que de un mismo modelo 3D 
se pueden sacar varias vistas distintas. 

Sobre la periodicidad, los capítulos se publican de manera sema-
nal, al igual que muchos mangas. Cada serie tiene un día asignado 
para subir su actualización. 

No se tiene claro si los equipos de trabajo del webtoon consideran 
a los ayudantes, que apoyan a los autores en los trabajos meno-
res. En el caso del manga sí se usa recibir el apoyo de más perso-
nas, pero generalmente no se nombran en los créditos. De todas 
maneras, por el hecho de incorporar el color y las gráficas 3D, 
debe ser un trabajo muy arduo y estresante, aún más, teniendo en 
cuenta los plazos de publicación. 

Una de las características que no se puede observar directamente, 
es la adaptación a otros formatos. Dentro de las series seleccio-
nadas para este análisis, se pueden encontrar algunos ejemplos. 
Cheese in the Trap fue adaptada a serie de televisión (dorama) en 
2016. The God of High School fue adapatado a un videojuego para 
dispositivos Android e iOS en 2015, además el tema principal del 
OST45 del juego fue adaptado a un AMV46 y lanzado por 1theK47 en 
YouTube. En 2013, se publicó un videojuego ARPG48 para Android 
de Tower of God, que llegó a tener 12 millones de jugadores. La 
serie Noblesse tiene un OVA49 de 2015 y una segunda animación 
en 2016. En resumen, las adaptaciones se vinculan a la televisión 
y videojuegos, pero aún no llegan al nivel de múltiples adaptacio-
nes que tienen muchas series japonesas. 

Haciendo un recuento de lo dicho anteriormente, el manhwa web-
toon posee características que lo diferencian del resto de los otros 
formatos antes vistos, incluso del manga. Brevemente, estas carac-
terísticas serían:
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Nota 45. El “OST” (Original soundtrack) 
es la banda sonora original de una pro-
ducción audiovisual. 

Nota 46. Un “AMV” (Anime Music Video) 
es un vídeo musical con temática anime.

Nota 47. 1theK es un canal en Internet 
que publica contenido de K-POP.

Nota 48. Un “ARPG” (Action Role-Pla-
ying Games) es un videojuegos de rol 
de acción.

Nota 49. Un “OVA” (Original video anima-
tion) es una animación especial produci-
da para formatos domésticos.

Nota 44. En pintura digital, el pincel con 
bordes difusos tiene bajo valor de dure-
za. Disminuye la opacidad de la mancha 
a medida que se aleja del eje del trazo. 
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• Es una historieta creada para ser visualizada en medios digita-
les, especialmente en celulares inteligentes.

• Se dispone en una larga columna, formada por varias imágenes. 
No existen las páginas. 

• Se pinta en digital. Con una apariencia parecida al anime. 

• Las viñetas suelen ser grandes, llegando a ocupar todo el ancho 
del formato. El tamaño de la tipografía también es más grande, 
en relación con el ancho del formato.

• Se lee de izquierda a derecha y de arriba abajo.

• Utiliza renders 3D para fondos y otros elementos. 

• Puede ser adaptado a series de televisión o videojuegos. 

Ilustración 285. Tabla de resumen con 
los datos sobre el manhwa webtoon. 
Elaboración propia.



¿Cómo medir la circunferencia de la Tierra en el siglo III? a. n. e. 

Anexo 3. Borradores de las historietas descartadas 
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Ilustración 286. Borrador “¿Cómo medir la circunferencia de la Tierra en el siglo III? a.n.e.”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 287. Borrador “¿Cómo medir la circunferencia de la Tierra en el siglo III? a.n.e.”, versión 2 y final. Elaboración propia.



¿Quién descubrió a los marcianos?

Ilustración 288. Borrador de la historieta “¿Quién descubrió a los marcianos?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 289. Borrador de la historieta “¿Quién descubrió a los marcianos?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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¿Somos más altos en la mañana?

Ilustración 290. Borrador de la historieta “’¿Somos más altos en la mañana?”, versión 1. Elaboración propia.

362 Anexos | Borradores de historietas descartadas



Ilustración 291. Borrador de la historieta “’¿Somos más altos en la mañana?”, versión 2 y final. Elaboración propia.

363Anexos | Borradores de historietas descartadas



¿Cómo crear vida?

Ilustración 292. Borrador de la historieta “¿Cómo crear vida?”, versión 1 y final. Elaboración propia.
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¿Anillo de hadas?

Ilustración 293. Borrador de la historieta “¿Anillo de hadas?”, versión 1 y final. Elaboración propia.
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¿Cómo pesar menos?

Ilustración 294. Borrador de la historieta “¿Cómo pesar menos?”, versión 1. Elaboración propia.

366 Anexos | Borradores de historietas descartadas



Ilustración 295. Borrador de la historieta “¿Cómo pesar menos?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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¿Viaje en el tiempo o el espacio?

Ilustración 296. Borrador de la historieta “¿Viaje en el tiempo o el espacio?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 297. Borrador de la historieta “¿Viaje en el tiempo o el espacio?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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Y ahora… ¿Dónde estoy?

Ilustración 298. Borrador de la historieta “Y ahora… ¿Dónde estoy?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 299. Borrador de la historieta “Y ahora… ¿Dónde estoy?”, versión 2 y final. Elaboración propia.

371Anexos | Borradores de historietas descartadas



¿La luz pesa?

Ilustración 300. Borrador de la historieta “¿La luz pesa?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 301. Borrador de la historieta “¿La luz pesa?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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Parte del proyecto pretende reforzar la idea de que la historieta 
no es solo un medio infantil. Por lo que se enfocará en un público 
juvenil-adulto. 

Durante toda la educación básica, los niños chilenos deben es-
tudiar ciencias. Al finalizar cuarto medio, deben decidir si siguen 
estudiando y qué carrera elegir. El Estudio de los jóvenes sobre 
la ciencia y Profesiones científicas, presenta como foco relevante 
el interés de los jóvenes hacia la ciencia, a la hora de elegir una 
carrera como científico (Leyton, Carmen Luz Sánchez, & Ugalde 
, 2010). Estos datos son del 2010, pero al compararlos con infor-
mación sobre el ingreso a las universidades de 2020, no hay un 
cambio notorio. Las carreras más demandadas son: ingeniería, 
ingeniería comercial, derecho, medicina, obstetricia y enferme-
ría. Los principales criterios de los jóvenes para elegir su carrera 
ese año fueron: intereses y habilidades del postulante; inserción 
laboral; y el retorno económico al egresar. Además, las carreras 
científicas tampoco destacan entre las mejor pagadas, al primer 
año de egreso (Universia, 2020).

Teniendo en cuenta estas variables y la ayuda que podrían prestar 
nuevos científicos para afrontar los problemas establecidos por 
la ONU, se ha elegido a los alumnos de enseñanza median. Con 
el objetivo de promover la elección de carreras científicas en sus 
estudios superiores.

Para analizar las características de este grupo, se ha optado por es-
coger una categoría generacional, que ya posee un amplio análisis: 
la “generación Z “ o centennials. De esta manera, es posible obte-
ner más información que al elegir solo jóvenes que cursen cuarto 
medio. Su análisis servirá para que el libro se mantenga vigente 
por un rango mayor de tiempo, en la medida que las personas más 
jóvenes de este grupo van creciendo.

Generación Z (centennials)
En 2015, Kantar Group y su consultora Future Company definen 
este término por primera vez (Gonzáles, 2020), como: “Los 
Centennials, esos jóvenes y niños nacidos a partir de 1997, son 
menos idealistas y más pragmáticos que la generación anterior 
que tanto ha dado que hablar, los Millennials” (Carrión, 2015). La 
descripción original de esta generación está basada en los jóvenes 
norteamericanos de 2015. 

4.1.1.2.1. Descripción general
Un informe español de 2016, titulado Generación Z: El último 
salto generacional, los describe como jóvenes marcados por la 
crisis económica, que usan sus startups para generar cambios 

374 Desarrollo | Definición de contenido

Anexo 4. Definición detallada del público lector
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sociales en temas como medioambiente, desigualdad o parti-
cipación ciudadana. El mundo se ha quedado pequeño; las so-
ciedades son diversas; el desarrollo democrático y tecnológico 
es imparable; la tecnología es usada para todas las facetas de su 
vida; ha desaparecido la autoridad, pero toda persona amerita 
ser escuchada. Han crecido con Internet, por lo que el conoci-
miento se ha vuelto plano y sin jerarquías. Los trabajos fijos son 
cosa del pasado. La educación formal, muchas veces, es dejada 
atrás en favor de un aprendizaje vocacional. Tienen dificultades 
para redactar textos complejos, hablar en público y estar con-
centrados por mucho tiempo. Creen que todos tienen derecho 
a crear, modificar y compartir información. Es la generación con 
más acceso a la información, pero no necesariamente la más 
informada (Atrevia, 2016).

Pasando a los centennials chilenos: “Les gusta la moda, navegar 
diariamente por Internet y visitar tiendas como pasatiempo.” 
Al compararlos con otras generaciones: Son la generación que 
más navega por Internet y su dispositivo favorito es el celular, 
luego viene el notebook. Son los que menos televisión tradi-
cional ven y los que más ven películas y programas por Inter-
net. Son los que más visitan YouTube. Según Catalina Correia, 
directora de Comunicaciones de GfK Adimark: “El consumo 
audiovisual es súper relevante, pero es canalizado en medios 
digitales”. Sus intereses giran en torno a la música, conciertos, 
deporte, ciencia e innovación y videojuegos. No les interesa la 
política, la religión y los temas domésticos. La moda y la estéti-
ca son importantes para ellos, lo que se relaciona con el éxito 
de redes sociales. Siendo los mayores consumidores de sitios 
como: Facebook, Instagram, YouTube o Snapchat. “Las otras re-
des que no son tan visuales, como Twitter, para este segmento 
son súper poco atractivas. Esta generación está en el mundo de 
la foto y de lo visual” agrega Catalina Correia (Salamia, 2017).

4.1.1.2.2. Comparación con los millennials
Según la primera descripción de este grupo, en Conoce a los ‘Cen-
tennials’, al 68% les preocupa no estar preparados para el futuro. 
Esto se debería al nacer en una época más compleja que la de 
los millennials. Sus padres han hecho énfasis en la resiliencia y la 
integridad, al contrario de la autoestima y la autoexpresión de era 
de los millennials. Se les enseña a planificar el futuro, a evitar la 
frivolidad y el riesgo innecesario. De este modo, el 60% de los cen-
tennials preferiría tener la garantía de “nunca ser pobre” sobre  la 
posibilidad de “hacerse ricos”. A los millennials se les enseñó a valo-
rar la comunicación, la cooperación y la colaboración; en cambio, 
el mundo de los centennials está fragmentado y se sienten menos 
obligados a conformarse (Carrión, 2015).



Durante 2004, un 47% de los jóvenes de entre 12 y 17 años, se 
identificó con la afirmación “Me gusta hacer cosas que otros 
consideran arriesgadas o peligrosas”; mientras que, en 2014, 
esta cifra solo llegó a un 30%. Durante el 2000, un 52% se iden-
tificó con la afirmación “Somos diversión”; mientras que, duran-
te el 2014, esta cifra desciende a un 26% (Carrión, 2015).

Si los millennials eran consumidores que trabajaban con el 
sistema, los centennials son consumidores listos para cam-
biarlo, pueden ser menos pacientes con las instituciones y 
el mercado. Pueden crear sus propios ambientes de trabajo 
(Carrión, 2015).

Ilustración 302. Cuadro de comparación 
de generaciones presente en el informe 
Generación Z: El último salto generacional 
elaborado por Atrevía y Deusto Business 
School.

Ilustración 303. Infografía realizada por 
ACHAP a partir de los datos del estudio 
Chile 3D 2017, imagen obtenida de http://
www.achap.cl/centennials-las-tenden-
cias-que-definen-a-esta-nueva-cama-
da-de-jovenes/
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4.1.1.2.3. Información sociodemográfica

4.1.1.2.3.1. Rango de edad
En la primera descripción de la generación Z, se dice que son 
jóvenes nacidos a partir de 1997 (Gonzáles, 2020). Un informe 
español de 2016, titulado Generación Z: El último salto genera-
cional, los describe como la generación nacida entre 1994 y 
2009 (Atrevia, 2016). Otro estudio chileno, titulado Jóvenes y 
participación: entre el miedo y la emoción, del 2019, los descri-
be en un rango de entre 18 y 25 años (lo que correspondería 
aproximadamente a los años 1994 y 2001) (UDP & Subjetiva, 
2019). Según CADEM (2018), la generación Z corresponde a 
personas de entre 13 y 20 años (lo que correspondería aproxi-
madamente a los años 2000 y 2007), los llama: “la generación 
de las apps y nativos digitales” (El Chile que viene, 2018). 
Es difícil precisar un rango de edad, ya que cada estudio lo 
define de manera diferente. Los informes internacionales han 
definido esta generación desde mucho antes. Para ellos, los 
jóvenes que ya han terminado la universidad entrarían en 
este grupo. 

Pensando en el objetivo de este proyecto, un buen rango 
etario sería el de la encuesta CADEM: entre 13 y 20 años. Hoy 
tendrían entre 15 y 22 años. Lo que calza con alumnos de ense-
ñanza media y algunos jóvenes que todavía están indecisos. 

4.1.1.2.3.2. Cantidad de personas 
La 9na encuesta nacional de juventud, del año 2018, dice que 
hay 4.170.571 jóvenes chilenos de entre 15 a 29 años, con 
un subgrupo de 15 a 19 años (que sería más pertinente para 
este trabajo) que representa un 30,1% del grupo general, lo 
que corresponde a 1.255.341 personas. Como dato adicio-
nal, la matrícula de enseñanza Meida HC 2018 corresponde 
a 640.067 personas y la de nivel Media TP corresponde a 
256.688, dando un total de 896.755 personas (Consejo Nacio-
nal de Educación, 2020).

4.1.1.2.3.3. Género 
Según las proyecciones del INE para el año 2019, 50,7% de 
la población general serían mujeres y 49,3% serían hombres 
(de la población general) (INE, 2019). Según el INJUV, en 2018, 
49,1% de la población se declaraba mujer y 50,9% hombre. 
90,5% de los jóvenes de entre 15 y 29 años se declaraba de 
orientación heterosexual, 2,1% homosexual y 2,4% bisexual, 
entre otras alternativas. 2,1% dice que su sexo no coincide 
con su percepción de género (2019).
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4.1.1.2.3.4. Localización y vivienda
Según el INJUV, 13,3% vive en zonas rurales, mientras que 
86,7% vive en zonas urbanas. Las regiones donde viven más 
jóvenes son: metropolitana con un 40,1%, Valparaíso con un 
10,1% y Biobío con un 9,4%. Casi el 75% de los jóvenes vive 
con sus padres. Aproximadamente la mitad de los jóvenes 
vive con ambos padres, 23,5% vive con su madre y 28,8% no 
vive con ninguno de sus padres (INJUV, 2019).

4.1.1.2.3.5. Nivel socioeconómico 
Según el INJUV, 7,8% pertenece a un nivel socioeconómico 
alto, 53,7% a un nivel socioeconómico medio y 38,5% a un 
nivel socioeconómico bajo (2019).

4.1.1.2.3.6. Pueblos originarios 
10,5% se siente parte de un pueblo originario, de este grupo: 
80,1% se siente Mapuche, 8,3% Aymara-Aimara, 5,4% diaguita 
y 2,2% Quechua, entre otros (INJUV, 2019). 

4.1.1.2.3.7. Migración 
8% de la juventud es migrante, principalmente vienen de 
Venezuela, Perú, Colombia, Haití y Bolivia (INJUV, 2019).

4.1.1.2.3.8. Estado civil 
48% declara estar soltero, 24,5% pololeando, 14% vive o 
convive con su pareja, 6,2% anda con alguien y 6,2% están 
casados/as, entre otros. Uno de cada cuatro jóvenes tiene un 
hijo y a un 65% le gustaría tener al menos uno (INJUV, 2019).

Ilustración 304. Diapositiva 5 de la presentación del estudio Centennials versus 
Millennials ¿Qué une y qué distingue a las dos generaciones de jóvenes chilenos? 
De GfK Chile, obtenida de: https://cdn2.hubspot.net/hubfs/2405078/cms-pdfs/
fileadmin/user_upload/country_one
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4.1.1.2.4. Personalidad y motivaciones
Las características con las que definen su personalidad son: 
cariñoso 68%, optimista 65%, sociable 63% y relajado 53%. A 
diferencia de los Millennials que se describen, en orden, como 
optimista, esforzado, sociable y cariñoso. Los valores o principios 
más importantes para los centennials son la familia, el respeto y 
la honestidad, al igual que en la generación anterior. En cuanto a 
las motivaciones, las más importantes estánson “tener una buena 
salud” con 61%, “tener una familia unida” con 60%, “tener un tra-
bajo estable”con 45%, “alcanzar el éxito profesional” con un 42%, 
“tener buenos amigos” con un 40% y “ser respetado por lo que 
soy” con un 32%. A diferencia de los millennials, cuyas motivacio-
nes tienen más que ver con la familia, lo que se explicaría por la 
etapa de la vida que cursan (GfK Chile, 2019).

4.1.1.2.5. Política
Un estudio titulado Jóvenes y participación: entre el miedo y 
la emoción, del 2019, analizó la actitud frente a la política de 
jóvenes chilenos entre 18 y 25 años. Se interesan por las causas 
sociales, donde la emoción es un factor motivante. Es el caso de 
los siguientes temas: derechos de las minorías, medio ambien-
te o feminismo. A pesar de que reconocen la democracia, no 
reconocen la participación en ella como algo esencial. Uno de 
los factores que les impide participar en espacios institucionali-

Ilustración 305. Diapositiva 15 de la IX 
Encuesta Nacional de Juventud 2018 del 
INJUV. Obtenida de http://www.injuv.gob.
cl/storage/docs/9°_Encuesta_Nacional_
de_Juventud_2018.pdf
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zados, es el miedo al rechazo de diversos agentes de la sociedad, 
entre ellos sus familiares. Existe poca participación en los meca-
nismos políticos tradicionales como las votaciones o los partidos 
políticos, en cambio, la participación en otras actividades como 
voluntariados de barrio o asistencialistas son muy valoradas. 
Relacionan la democracia como algo lejano a ellos, como un 
pacto de élites, y la asocian a aspectos negativos. En el grupo de 
amigos encuentran un espacio adecuado para hablar de política, 
respetando diferencias e iniciándose dinámicas de participación 
solidaria. El miedo de hablar de este tema se da principalmente 
en la familia y en las instituciones de educación superior, donde 
temen dejar de ser considerados socialmente. Las protestas se 
inician como una necesidad de expresión, de reconocimiento, a 
partir de problemas sociales puntuales. Posteriormente, desem-
bocan en acciones políticas. La emoción desemboca, por ejem-
plo, en un petitorio, para evitar que se normalicen situaciones 
inaceptables para ellos (UDP & Subjetiva, 2019).

Los resultados de la encuesta anterior también se ven refleja-
dos en datos cuantitativos. La mitad de los jóvenes que podían 
votar, en las elecciones de 2017, no lo hicieron. Pero, aproxi-
madamente la mitad declaró haber participado en una organi-
zación social el último año. 55% indica preferir la democracia 
como forma de gobierno, un 11% más que en 2015. Un tercio 
declara haber participado en alguna actividad de voluntariado 
o ayuda a la comunidad, en el último año. Casi un cuarto de 
los jóvenes declara haber participado, al menos, en una mani-
festación social el último año. 37,7% de los jóvenes se declara 
insatisfecho con la democracia, en comparación con un 45,9% 
de los adultos. 45,9% justifica altamente las marchas o mani-
festaciones públicas autorizadas, mientras que un 43,2% las 
justifica parcialmente. Solo un 1,2% declara haber participado 
en algún partido político (INJUV, 2019).

Los jóvenes confían más en las instituciones que en las per-
sonas que trabajan en ellas. Otro dato interesante, es que la 
confianza en los youtubers es casi el doble que la que sienten 
hacia los rostros de televisión (INJUV, 2019). 

46,4% ha participado en alguna organización social el último 
año. Este porcentaje es de 53,3% en el caso de los jóvenes de 
entre 15 y 19 años. Del porcentaje general, un 17,8% participó 
en un club deportivo, 16,7% en una comunidad virtual, 10% en 
una iglesia, 8,1% en una agrupación cultural o artística y 7,4% 
en una barra de fútbol, entre otros (INJUV, 2019).

Iniciativas como autonomía para los pueblos indígenas, aborto, 
muerte asistida o matrimonio entre personas de ambos sexos, 
presentan mayor apoyo que en 2015. Otras, como la legaliza-
ción de la marihuana o el matrimonio como institución para 
toda la vida, han bajado su aprobación. También hay un au-
mento del apoyo a afirmaciones relacionadas con la igualdad 
y equidad de género. Entre el 50% y el 65% de los jóvenes está 
de acuerdo con frases positivas hacia la inmigración en Chile; el 
desacuerdo con estas frases es mayor en adultos (INJUV, 2019).
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Ilustración 306. Comparación entre los niveles de confianza de los jóvenes, obtenido de la “9na Encuesta Nacional de Juventud”.
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4.1.1.2.6. Salud
La información más relevante de esta área, del estudio del INJUV 
es: 19% ha pensado el último mes, por lo menos una vez, en 
terminar con su vida o suicidarse; el aspecto físico es la mayor 
fuente de discriminación; 17% ha vivido un embarazo no plani-
ficado; y casi la mitad de la población sexualmente activa utiliza 
condón (2019).

4.1.1.2.6.1. Salud mental
¿Cómo se sienten los jóvenes? 64,8% experimenta dificultades 
para dormir, 64,7% sienten pocas ganas de hacer cosas, 51% 
siente que no puede superar sus problemas o dificultades, 
50,6% siente poca confianza en sí mismo, 50,2% se siente inca-
paz de tomar decisiones y 19% siente ganas de terminar con su 
vida o suicidarse. Solo 5,8 declara haber recibido tratamiento 
psicológico o farmacológico en el último año, esta cifra ascien-
de a 7,5% en el caso de las mujeres. Sin embargo, la mitad de 
los jóvenes cree poder costear consultas médicas al psicólogo 
o psiquiatra. Mientras que, prácticamente la otra mitad afirma 
que no es nada posible o poco posible (INJUV, 2019).

4.1.1.2.6.2. Violencia
28,7% declara haberse sentido discriminado/a alguna vez en el 
último mes, las principales causas son: aspecto físico, manera 
de vestir y el ser joven. 54,2% de los jóvenes de entre 15 y 19 
años, declara haber sufrido violencia física en distintas situa-
ciones de su vida, este porcentaje es mayor en hombres y en 
el estrato social bajo. La escuela es el principal lugar donde los 
jóvenes reportan haber sufrido violencia física; ha aumentado 
desde el año 2015, de un 13,7% a un 18,2%. Un 26,4% de los 
jóvenes entre 15 y 19 años declara haber vivido situaciones 
de violencia psicológica, al menos una vez en su vida. 9% de 
los jóvenes entre 15 y 19 reporta violencia de la pareja, siendo 
mayor la cifra reportada por mujeres. Entre los jóvenes de 15 a 
19 años, 23,5% declara haber sufrido cyberbullying y un 8,9% 
declara ser victimario; el porcentaje de víctimas es mayor en 
mujeres (INJUV, 2019).

4.1.1.2.6.3. Consumo de drogas
En el grupo de entre 15 y 19 años, 45,9% declara haber con-
sumido sustancias licitas o ilícitas en el último año: 59,4% ha 
consumido alcohol, 33,9% cigarrillos y 27,9% marihuana. 13% de 
los que indicaron haber consumido alcohol el último año, lo ha 
hecho varias veces al día o a la semana (INJUV, 2019). En cuanto a 
consumo de drogas, en “alguna ocasión” o “alguna vez en la vida”, 
30% declaró fumar (contra 38% en los millen.), 58% declaró to-
mar (contra 71% en los millen.) y 72% ha consumido en el último 
año marihuana (contra 56% en los millen.) (GfK Chile, 2019).
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4.1.1.2.7. Ocupación y trabajo
8 de cada 10 jóvenes estudian y/o trabajan. 29% posee un 
título universitario, 7% más que el año 2006. A la mayoría 
le gustaría seguir estudios superiores. 57,7% de los jóvenes 
solo llega a la educación secundaria o inferior (tendencia 
que va a la baja), 28,6% llega a un nivel universitario superior 
completo o incompleto (va en aumento) y 13,5% llega a un 
nivel técnico superior completo o incompleto (INJUV, 2019). 

4.1.1.2.7.1. Trabajo
12,4% de los jóvenes estudia y trabaja, 29,6% solo estudia, 
33,9% solo trabaja y 17,3% no estudia ni trabaja, entre 
otros. Las posibilidades para conseguir trabajo están eva-
luadas con una nota de un 4,2 (2018), tres décimas menos 
que hace seis años. El trabajar tiene razones económicas 
en el 90,6% de los casos y solo 6,3% es por razones perso-
nales. 93,6% de los jóvenes trabajadores que lo hacen por 
razones económicas, pertenece al segmento económico 
bajo. Predominan los contratos indefinidos y solo un 42,2% 
posee sueldo fijo (INJUV, 2019).

Según un informe español de 2016, en el trabajo van a es-
tar obligados a tomar conocimientos de diferentes fuentes 
de información, para generar ideas innovadoras. Buscan 
empleos flexibles, que no se interpongan con su vida per-
sonal, donde puedan actuar con autonomía y creatividad. 
Se identifican más con los proyectos que con los emplea-
dores. Se espera que los emprendimientos como startups 
aumenten en esta generación, siendo su objetivo no solo 
ganar dinero, también “ser su propio jefe” y “contribuir al 
entorno” (Atrevia, 2016). 

4.1.1.2.7.2. Educación
La matrícula escolar de 2018 en el sector público fue de 
1.284.696 personas, en el sector subvencionado fue de 
1.972.155 personas y en el sector privado de 325.500 
personas. Las cifras anteriores suman un total de 3.582.351 
escolares. En la región Metropolitana de Santiago, durante 
2018, las matrículas fueron las siguientes: 328.742 perso-
nas en colegios municipales, 814.322 personas en colegios 
particulares subvencionados y 194.230 personas en cole-
gios particulares pagados. 640.067 estudiantes correspon-
den a la matrícula en el nivel de enseñanza Media HC y 
256.688 al nivel de enseñanza Media TP (MINEDUC, 2018). 
En tanto, la matrícula universitaria 2020 corresponde a 
654.929 personas, en Institutos profesionales correspon-
de a 363.517 personas y en Centros de formación técnica 
corresponde a 125.738 personas (Consejo Nacional de 
Educación, 2020).

Los jóvenes destacan la capacidad pedagógica de los pro-
fesores de educación media, con una nota de 5,4 (en una 
escala del 1 al 7), luego enfatizan el “material y recursos 
académicos” con un 5,2. Entre los aspectos peor evaluados 
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están la calidad de la educación cívica con un 4,6 y la edu-
cación sexual con un 4,4. Los jóvenes esperan que la educa-
ción les brinde posibilidades de “poder desarrollarse como 
persona” (41,4%) y “aprender más” (23,2%) (INJUV, 2019).

4.1.1.2.7.3. Ingresos
Los jóvenes reciben ingresos principalmente del aporte de sus 
padres en un 50,5% de los casos y del trabajo regular con un 
38,3%. 76,3% de los jóvenes declara tener CuentaRut. Casi el 
90% alcanza a cubrir sus necesidades y gastos regulares con 
el dinero que reciben, incluso, un 40% puede ahorrar. De los 
jóvenes entre 15 y 19 años, un 40,4% se siente endeudado. 
Entre los efectivamente endeudados, un 38,8% debe a las casas 
comerciales o supermercados y un 31,1% tiene deuda educa-
cional (INJUV, 2019).

4.1.1.2.8. Agenda juvenil
84,2% de la población joven menciona ser feliz o muy feliz. Las 
condiciones que establecen para esto son: desarrollo personal 
con un 31,7%, tener un trabajo o profesión que les guste con un 
24,3%, construir una buena familia o relación de pareja con un 
21,2%, tener buenos ingresos económicos con un 8%, tener bue-
na salud con un 7,5% y tener buenos amigos/as con un 5,2%. Hay 
que destacar que la alternativa “desarrollarme como persona” ha 
duplicado sus preferencias entre 2012 y 2018. Las opiniones de 
los jóvenes sobre ¿cómo estará el país en 5 años más? han mejo-
rado notoriamente; 40,9% opinaba “mejor que ahora” (cifra que 
llegaba al 30,9% en 2015), 30,2% “igual que ahora” y 23,7% “peor 
que ahora” (cifra que llegaba a 29,5% en 2015) (INJUV, 2019). 

Los aspectos con los que los jóvenes se declaraban satisfechos o 
muy satisfechos en mayor porcentaje son: la relación con su fa-
milia; sus amigos y amigas; y la relación con tu pareja. En cambio, 
los aspectos con menor nivel de satisfacción fueron: su situación 
económica, el transporte disponible para moverse en la ciudad y 
la cantidad de áreas verdes disponibles en su barrio. Aproxima-
damente un 75% de los jóvenes declara estar mejor que sus pa-
dres cuando ellos tenían su edad, el porcentaje aumenta a cerca 
de un 79% proyectado para cuando alcancen la misma edad de 
sus padres, en la actualidad (INJUV, 2019).

4.1.1.2.9. Intereses 
Los intereses de los centennials chilenos giran en torno a: música 
en un 92%, películas y cine en un 81%, viajar o conocer nuevos 
lugares con un 80% y protección de los animales en un 75%. Las 
mayores diferencias con los millennials están en los puntos de 
“cocina, comida” (Cent 48% contra Millen. 74%), mejoramiento 
del hogar-decoración (Cent. 40% contra Millen. 64%), religión 
(Cent. 19% contra Millen. 36%) y contingencia nacional (Cent. 
49% contra Millen. 60%). Los géneros de música que más escu-
chan los centennials son electrónica, hip hop, rap, trap y funk 
(GfK Chile, 2019).
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4.1.1.2.10. Tecnología

4.1.1.2.10.1. Tecnología
Entre los jóvenes de 14 a 17 años, un 89% tiene celular propio 
con acceso a Internet, 25% una tablet, 35% un notebook/net-
book, 17% consola de videojuegos fija, 15% televisor propio 
y 8% computador fijo, entre otros aparatos. En cuanto a la 
adicción al celular, cerca de un 50% tiene la percepción de 
poder controlar su uso, pero el otro 50% admite estar revi-
sándolo permanentemente, aunque no tenga notificaciones 
(CNTV, 2017).

Kantar Group elaboró otro informe; esta vez, centrado en los 
centennials que ya habían cumplido los 21 años para 2018, 
cuando la generación ya representaba un 35% de la pobla-
ción mundial. Se los describe como “Dependientes digitales, 
pero usuarios de tecnología concienciados”: usando un 30% 
más el smartphone que las personas de mayor edad, du-
rante un 35% más tiempo. Por esto mismo, creen ser fuente 
importante de datos para la familia a la hora de comprar 
(Pérez E. , 2018).

Un 33% de los hogares tiene la posibilidad técnica de ver TV en 
distintos dispositivos: en un 82% de los hogares hay celulares 
con acceso a Internet, en un 52% hay notebook/netbook, en 
un 32% hay tablet, en un 23% hay computador fijo, en un 18% 
hay consolas de videojuegos fija, en un 12% hay aparato para 
recibir TV-vídeo por Internet y en un 5% hay consola de video-
juegos móvil (CNTV, 2017).

4.1.1.2.10.2. Redes sociales e Internet
CADEM llama a estos jóvenes como “la generación de las apps 
y nativos digitales”. La generación Z presenta un alto uso diario 
de Instagram, en comparación con los millennials. 51% usa 
Spotify todos los días. 65% se considera adicto al smartphone, 
6% menos que los millennials. La generación Z supera a los mi-
llennials en el uso frecuente (varias veces al día + todos los días) 
de las siguientes aplicaciones: Instagram en un 73% (contra 
62%), Snapchat 8% (contra 4%) y Tinder con 2% (contra 1%). Su 
aplicación favorita es Instagram, seguida por WhatsApp y You-
Tube. Para ellos, la mejor red social para ver fotos es Instagram 
y, en el caso de los tutoriales, es YouTube (CADEM, 2018).

Según el estudio Centennials versus Millennials, las redes socia-
les que más usan los centennials son: WhatsApp en un 93% 
(88% en el caso de la población general), Facebook en un 89% 
(82% en la población general), YouTube en un 67% (52% en la 
población general), Instagram en un 60% (30% población ge-
neral). Las diferencias significativas con el uso de la población 
en general están en: YouTube, Instagram y Snapchat (cent. 15% 
contra 5% población general). Mientras los millennials las usan 
para conversar e informarse, los centennials las usan para ver 
cosas graciosas y seguir a famosos (GfK Chile, 2019).
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Según la IX Encuesta Nacional de Televisión, las redes sociales 
más usadas son: WhatsApp con un 92,6%, YouTube con un 
65,2%, Facebook con un 64,3% e Instagram con un 62,6%. 
Además, los jóvenes de entre 15 y 19 años usan 7,24 horas 
promedio en navegar en Internet al día. Ocupan este tiempo 
para: chatear en un 83,3% de los casos, descargar música en un 
54,8%, compartir memes en un 48,3% de los casos, ver vídeos 
o series con un 42,2% de los casos y buscar información para 
trabajos con un 37,5% de los casos. 58,2% indica que no ocupa 
aplicaciones para trabajar y 48,7% no participa de comunida-
des virtuales ni foros (CNTV, 2017).

Ilustración 307. “¿Cuál es el mejor meme de 
la década?”. Imagen obtenida del usuario de 
Facebook de Publimetro Chile.

“La red social utilizada y favorita del público analiza-
do es sin duda Instagram. Aplicación que responde 
totalmente a las preferencias juveniles actuales 
de la generación Z: ágil, con poco texto y donde 
esencialmente la imagen es lo que vale, logrando la 
interacción con otros usuarios con historias cortas y/o 
fotografías” (Antezana & Andrada, 2017).

Según Kantar Group, para 2018 los centennials norteamerica-
nos usaban Facebook 11 minutos al día, Snap Chat 30 minutos, 
Facebook Messenger 28 minutos y Twitter 22 minutos. Ade-
más, un 61% dice que el contenido que publican dice mucho 
de ellos, 5% más que los millennials (Pérez E. , 2018).

Según el estudio En clave adolescente, los jóvenes usan las 
redes sociales para: ver contenido en un 19%, chatear en un 
18%, buscar páginas en un 17%, compartir contenido en un 
12%, publicar contenido en un 11%, mirar perfil de contactos 
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en un 11%, hacer comentarios en un 10% y otros usos en un 
2%. Como dice este estudio, los jóvenes usan las redes sociales, 
principalmente Instagram, para realizar las actividades nom-
bradas anteriormente (Antezana & Andrada, 2017).

Otra aplicación que se ha masificado en el último tiempo es 
TikTok, que tiene más de 500 millones de usuarios activos, la 
mayoría menores de 20 años (enfocada para mayores de 13 
años). Fue la red social más descargada en 2018. Se basa en la 
publicación de vídeos sincronizados con un audio, que muchas 
veces son rutinas coreográficas. En la aplicación se pueden 
poner filtros, marcos o editar los vídeos, generando piezas 
audiovisuales de mayor calidad (Marín, 2020). Su estrategia, 
basada en los jóvenes, se centra en comunicar de manera 
directa y expresiva. La aplicación China se ha visto obligada a 
realizar censura de contenido en su país y ha sido condenada 
por EE. UU. por recopilar datos personales de menores de edad 
(Villa, 2019). Quizás la tiktoker más famosa de Chile es “Ignacia 
Antonia” (Ignacia Hernández), joven que a mitad del año 2020 
tenía 15,7 millones de seguidores en TikTok y 5,4 en Instagram; 
también ha publicado algunos libros (T13, 2019).

4.1.1.2.10.3. Videojuegos 
53% de los encuestados juega videojuegos, de ellos: 37% lo 
hace en computador, 29% en consola PlayStation, 18% en 
celular, 8% en consola X-box, 5% en otras consolas Nintendo y 
3% en otras. Los títulos más jugados son Clash Royale, League of 
Legends y FIFA (Antezana & Andrada, 2017). Según la IX Encues-
ta Nacional de Televisión, en un 18% de los hogares hay conso-
las de videojuegos fija y en un 5% hay consola de videojuegos 
móvil (2017). A partir de datos del 2018, de la página de ventas 
Yapo, las consolas preferidas son (en orden de mayor a menor): 
PlayStation 4, PlayStation 3, Nintendo (no aclara cuál), Xbox 
360 y Xbox One. Además, los juegos preferidos son (en orden 
de mayor a menor): FIFA, Mario Bros, Call of Duty, God of War y 
GTA (Burgos, 2018). Según el estudio Looking Forward: Predicted 
Trends of 2019, los videojuegos serían la tercera tendencia de 
2019 entre los centennials, siendo Minecraft el juego predilecto, 
seguido de otros títulos como Fornite, Call of Duty o Red Dead 
Redemption 2 (Directo, 2019). 

Además, plataformas de distribución digital como Steam, han 
cobrado relevancia en la venta y administración de videojue-
gos. Para 2017, este medio ya tenía casi dos millones de usua-
rios en Chile. Para esa fecha, los juegos más populares eran: 
Counter-Strike, PAYDAY, Paladins, Team Fortress, Dota y Rocket 
League, entre otros (Tarreo, 2017).
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4.1.1.2.10.4. Influencias
El contexto social afecta la construcción de la identidad 
propia de los adolescentes, esto también se ve reflejado en 
las redes sociales. Un 61,4% de los encuestados señaló seguir 
a famosos por redes sociales: 45% son cantantes, 18% son ac-
tores, 11% son youtubers y 11% deportistas, entre otros. Los 
famosos y famosas más seguidos son: Justin Bieber, Cristiano 
Ronaldo y Rihanna (Antezana & Andrada, 2017).

Los influencers son las personas que dominan las redes 
gracias a su estilo de vida, que tienen cierta credibilidad en 
un tema en concreto y generalmente representan a ciertas 
marcas. Dependiendo de la red, pueden adquirir diferentes 
denominaciones, como: tiktokers (en TikTok), instagramers 
(en Instagram) o youtubers (en YouTube) (40 de fiebre, s.f.). 
Para seguir a los famosos, 59% de los jóvenes utiliza Insta-
gram, 19% indica utilizar Instagram más otras aplicaciones, 
7% indica utilizar todas, 7% utiliza YouTube, 6% Facebook y 
2% Twitter (Antezana & Andrada, 2017).

Rank Social afirma que los influencers chilenos de Instagram 
mejor posicionados en índice de interacciones, followers 
e impresiones son: @PAMEFIERADIAZ con 2,2 millones de 
seguidores (modelo y presentadora de TV), @CAMILARECA-
BARRENOFICIAL con 2,1 millones de seguidores (modelo), 
@LISANDRADASILVA con 1,7 millones de seguidores (mo-
delo y actriz), @COTELOPZM con 1,5 millones de seguidores 
(modelo), @DIANABOLOCCOF con 1,4 millones de seguidores 
(presentadora TV), @VERDELISS con 1,2 millones de segui-
dores (mamá vloggera), @STEFFI.MENDEZZ con 1,1 millones 
de seguidores (rostro de TV, modelo), @CRISSANCHEZTV con 
1 millón de seguidores (conductor de TV), @FERFIGUEROAA 
con casi 700 mil seguidores (ex rostro TV) y @LAURAIZ con 
casi 600 mil seguidores (fotógrafa) (Ramírez, 2020).

4.1.1.2.10.5. Youtubers
Recientemente ha adquirido importancia la figura del 
youtuber. Son personas que suben vídeos a la plataforma 
YouTube, sobre temas específicos o de la vida cotidiana. Los 
jóvenes siguen a estas figuras, tomándolas como referen-
tes. Son vistos como iguales que tienen algún talento y que 
comparten algún rasgo cultural con su público (Antezana & 
Andrada, 2017).

Entre los youtubers que más ven los jóvenes están: personas que 
tratan un tema específico (40%), personas que hablan de todo 
(38%), jugador de videojuegos (15%), alguien que enseña cómo 
hacer las cosas (4%) y expertos o reconocidos por algo (3%). Los 
youtubers más seguidos por los jóvenes chilenos de esta encues-
ta son: David Montoya con 2,6% (categoría persona que habla 
de todo), Xodaaaa con 2,4% (categoría jugador de videojuegos) 
y Yuya con 1,8% (persona que trata un tema específico). Hay una 
gran dispersión de los nombres de youtubers, probablemente 
debido a la gran oferta (Antezana & Andrada, 2017).
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La categoría de “alguien que enseña cómo hacer las cosas” 
incluye youtubers de educación, tutoriales y ciencias. Estos 
canales se diferencian de la educación formal porque están 
enfocados en situaciones más cotidianas. Aquí, el aprendizaje 
debe disfrutarse, para lo que se usan elementos como: hu-
mor, diversión y entretención. El tutorial es diferente, es para 
aprender algo en específico, con una enseñanza más formal 
(Antezana & Andrada, 2017). 

4.1.1.2.11. Consumo cultural
4.1.1.2.11.1. Contenido audiovisual 
A partir de la IX Encuesta Nacional de Televisión, 76% de los 
hogares posee TV de pago. En cuanto al acceso a los servicios: 
74% posee TV cable/satélite, 23% no tiene servicio pagado y 
14% tiene TV por Internet (Netflix, Amazon, etc.). 83% de los 
jóvenes de entre 16 y 25 años consume contenido audiovi-
sual mediante los canales de TV abierta (el promedio de todas 
las edades es de 89%), 59% ve canales de TV por cable o sa-
télite (el promedio es de 55%), 30% consume servicios de In-
ternet pagados como Netflix u otros (el promedio es de 22%), 
31% consume portales de vídeo como YouTube o Vimeo (el 
promedio es de 16%), 15% consume servicios por Internet 
de acceso libre (el promedio es de 7%). En todos los servicios 
que requieren Internet, los jóvenes están por sobre el prome-
dio, especialmente en portales como YouTube o servicios de 
acceso libre, donde prácticamente lo doblan. En el caso de 
los servicios por Internet de acceso libre, el contenido corres-
ponde a películas extranjeras en un 66%, series extranjeras en 
un 45% y “Reportajes culturales, documentales y programas 
educativos” en el tercer lugar con un 36% (Consejo Nacional 
de Televisión, 2017).

Los jóvenes de entre 16 y 25 años declaran estar “muy y 
bastante satisfechos con la TV abierta” en un 39% y “poco y 
nada satisfechos” en un 57% de los casos, dando un resultado 
neto de -18%. Entre las razones, de todas las edades, de por 
qué les satisface la TV abierta solo 6% declara que el motivo 
es “buenos programas culturales/educativos”. De los no o 
poco satisfechos, de todas las edades, un 18% declara que es 
porque “hay pocos programas culturales/educativos”. Sobre 
la representación social en la TV abierta, específicamente del 
grupo de “intelectuales y científicos”, 57% declara que tienen 
poco tiempo en el medio, 37% que el tiempo adecuado y 4% 
declara que tienen demasiado tiempo. 72% declara que los 
intelectuales y científicos salen en la TV abierta representados 
tal como son, el porcentaje se repite en el grupo específico de 
los jóvenes (Consejo Nacional de Televisión, 2017).

El estudio En clave adolescente investigó referentes audio-
visuales para adolescentes de entre 15 y 17 años. Entre los 
programas de televisión más vistos están los noticiarios con 
un 22%, telenovelas con un 18%, otros (series, animé, docu) 
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con un 17%, Real/Docu con un 11%, Deportivos con un 
10%, Matinales con un 8%, de conversación con un 8% y de 
concursos con un 6%. Entre los tipos de películas más vistas 
están: acción-aventura con un 20%, ciencia ficción con un 
18%, drama con un 15%, dibujos animados-animación con un 
12%, comedia con un 9%, terror con un 9%, romance-amor 
con un 8%, suspenso-thriller con un 7% y musical con un 1%. 
Además, 99,3% prefiere el cine extranjero. Los adolescentes 
son el grupo etario que más consume cine, además de ir en la 
vanguardia en el consumo audiovisual en plataformas digita-
les como Netflix (Antezana & Andrada, 2017).

Los jóvenes destacan en el uso de las redes sociales en un 
58% como medio para informarse sobre Chile (el promedio es 
de 36,6%) y otras páginas de Internet (Blogs, Google, Yahoo, 
etc) son usadas en un 14% (9,3% promedio). En los noticieros 
de TV abierta, la ciencia y tecnología aparece como el segun-
do tema con peor cobertura, ya que 59% opina que la cober-
tura es poca (Consejo Nacional de Televisión, 2017).

4.1.1.2.11.1. Lectura
Un estudio global del año 2017 realizado por GfK, entrevistó a 
personas de 17 países sobre la lectura de libros. El 30% de los 
encuestados declaró leer libros “todos o casi todos los días”, 
mientras que casi el 60% declaró leer “una vez por semana”. 
China tiene el mayor número de lectores que lo hacen “todos 
o casi todos los días” con 36%, mientras que Corea del Sur y 
Holanda tienen el porcentaje de no lectores más alto con 16% 
en ambos casos. Las mujeres son más propensas a ser lectoras 
ávidas que los hombres (32% contra 27%) y los hogares con 
mayores ingresos leen más regularmente que los de menores 
ingresos (35% contra 24%). Por grupo etario, los jóvenes de 
entre 15 y 19 años son los que más leen “todos o casi todos 
los días”, con un 35% (contra un 30% promedio). Específi-
camente en Chile, 22% de los encuestados lee “todos o casi 
todos los días”, 17% “al menos una vez por semana”, 25% “al 
menos una vez por mes”, 31% “menos de una vez por mes” y 
4% “nunca”. Las mujeres chilenas leen “todos o casi todos los 
días” un 4% más que los hombres. Los jóvenes de entre 15 y 
19 años en Chile leen: en un 28% “todos o casi todos los días”, 
“al menos una vez por semana” en un 20%, “al menos una vez 
por mes” en un 26%, “menos de una vez al mes” con 24% y 
“nunca” con 3%. Los jóvenes chilenos son el grupo que más 
lee “todos o casi todos los días” y el grupo con menor porcen-
taje que nunca lee (Frecuencia de lectura de libros, 2017).

Tomando como referencia un estudio de la Universidad de 
Chile, un 35% de los chilenos leen por razones académicas, 
26% para informarse y solo un 7% por recreación. Solo un 
50% de la población leer regularmente. Según Paulina Núñez 
(Universidad Mayor), hasta segundo básico los niños tienen 
mucho interés en la lectura, porque se les incentiva para que 
aprendan a leer, pero luego esa acción disminuye. Según un 
estudio de Lineo, los millennials (de 25 a 34 años) son los que 
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más compran libros por Internet con un 44%, seguidos de los 
centennials (de 18 a 24 años) con un 23% (Rehbein, 2019).

A partir de la Encuesta Nacional de Participación Cultural de 
2017, 38,9% de los chilenos había leído al menos un libro en 
los últimos 12 meses (Artes, 2018).

Ilustración 308. Diapositiva 70 de la presentación del estudio Frecuencia de lectura de libros de Global GfK, obtenida de https://cdn2.hubspot.
net/hubfs/2405078/cms-pdfs/fileadmin/user_upload/country_one_pager/cl/estudio_gfk_global_lectoria_de_libros.pdf
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¿Existen otras Tierras?

Ilustración 309. Apuntes para la historieta “¿Existen otras 
Tierras?”.  Elaboración propia.
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¿Cómo ser inmortal?

Ilustración 310. Apuntes para la historieta “¿Cómo ser 
inmortal?”.  Elaboración propia.



¿Sustancia blanca pulverulenta?

Ilustración 311. Apuntes para la historieta “¿Sustancia blanca 
pulverulenta?”.  Elaboración propia.
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¡Aló! ¿Existe los extraterrestres?

Ilustración 312. Apuntes para la historieta “¡Aló! ¿Existe los 
extraterrestres?”. Elaboración propia.



¿Existe un ser inmortal?

Ilustración 313. Apuntes para la historieta “¿Existe un ser 
inmortal?”. Elaboración propia.
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¿Cómo vivir en el espacio?

Ilustración 314. Apuntes realizados para la historieta “¿Cómo vivir en el espacio?”. 
Elaboración propia.



¿Qué son los transgénicos?

Ilustración 315. Apuntes para la historieta “¿Qué son los 
transgénicos?”. Elaboración propia.
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¿Qué es el glifosato?

Ilustración 316. Apuntes para la historieta “¿Qué es el glifosato?”. Elaboración propia.



¿Por qué se mueren los polinizadores?

Ilustración 317. Apuntes para la historieta “¿Por qué se mueren los polinizadores?”. 
Elaboración propia.
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¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D?

Ilustración 318. Apuntes para la historieta “¿Otra pandemia? 
¿Qué es la vitamina D?”. Elaboración propia.



¿Peces o plástico?

Ilustración 319. Apuntes para la historieta “¿Peces o plástico?”. 
Elaboración propia.
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¿Cuánto plástico comes?

Ilustración 320. Apuntes para la historieta “¿Cuánto plástico comes?”. Elaboración propia.



¿Pequeños astronautas?

4.2.1.14. ¿Nos quedaremos sin agua?

Ilustración 322. Apuntes para la historieta “¿Nos quedaremos sin agua?”. Elaboración propia.

Ilustración 321. Apuntes para la historieta “¿Pequeños astronautas?”. Elaboración propia.
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¿De dónde sacamos más agua?

Ilustración 323. Apuntes para la historieta “¿De dónde sacamos 
más agua?”. Elaboración propia.



¿Existe vida en Europa?

¿Qué estamos respirando?

Ilustración 325. Apuntes para la historieta “¿Qué estamos respirando?”. Elaboración propia.

Ilustración 324. Apuntes para la historieta “¿Existe vida en Europa?”. Elaboración propia.
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¿Cuáles son las consecuencias del consumo de carne?

¿Comer carne da cáncer?

Ilustración 327. Apuntes para la historieta “¿Comer carne da cáncer?”. Elaboración propia.

Ilustración 326. Apuntes para la historieta “¿Cuáles son las consecuencias del consumo de carne?”. Elaboración propia.



¿Voy a morir de cáncer? 

Ilustración 328. Apuntes para la historieta “¿Voy a morir de cáncer?”. Elaboración propia.
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¿El suelo se derrite?

¿Las vacunas hacen mal?

Ilustración 330. Apuntes para la historieta “¿Las vacunas hacen mal?”. Elaboración propia.

Ilustración 329. Apuntes para la historieta “¿El suelo se derrite?”. Elaboración propia.



¿Tenemos una salida de emergencia?

Ilustración 331. Apuntes para la historieta “¿Tenemos una 
salida de emergencia?”. Elaboración propia.
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¿Cómo nos afectará el cambio climático?

Ilustración 332. Apuntes para la historieta “¿Cómo nos afectará 
el cambio climático?”. Elaboración propia.



¿Cómo andamos por casa? 

Ilustración 333. Apuntes para la historieta “¿Cómo andamos por casa?” En este caso se 
sacaron los porcentajes directamente del informe. Elaboración propia.
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¿Existen otras Tierras?

Ilustración 334. Borrador “¿Existen otras Tierras?”, versión 1 y final. Elaboración propia.

Anexo 6. Borradores de historietas
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¿Cómo ser inmortal?

Ilustración 335. Borrador “¿Cómo ser inmortal?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 336. Borrador “¿Cómo ser inmortal?” versión 2 y final. Elaboración propia.
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¿Sustancia blanca pulverulenta?

Ilustración 337. Borrador “¿Sustancia blanca pulverulenta?”, versión 1 y final. Elaboración propia.
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¡Aló! ¿Existe los extraterrestres?

Ilustración 338. Borrador “¡Aló! ¿Existe los extraterrestres?”, versión 1 y final. Elaboración propia.
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¿Existe un ser inmortal?

Ilustración 339. Borrador “¿Existe un ser inmortal?”, versión 1 y final. Elaboración propia.
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¿Cómo vivir en el espacio?

Ilustración 340. Borrador “¿Cómo vivir en el espacio?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 341. Borrador “¿Cómo vivir en el espacio?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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¿Qué son los transgénicos?

Ilustración 342. Borrador “¿Qué son los transgénicos?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 343. Borrador “¿Qué son los transgénicos?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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¿Qué es el glifosato?

Ilustración 344. Borrador “¿Qué es el glifosato?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 345. Borrador “¿Qué es el glifosato?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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¿Por qué se mueren los polinizadores?

Ilustración 346. Borrador “¿Por qué se mueren los polinizadores?”, versión 1. Elaboración propia.
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Ilustración 347. Borrador “¿Por qué se mueren los polinizadores?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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Ilustración 348. Borrador “¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D?”, versión 1. Elaboración propia.

¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D?
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Ilustración 349. Borrador “¿Otra pandemia? ¿Qué es la vitamina D?”, versión 2. Elaboración propia.
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Ilustración 350. Borrador “¿Peces o plástico?”, versión 1. Elaboración propia.

¿Peces o plástico?
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Ilustración 351. Borrador “¿Peces o plástico?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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Ilustración 352. Borrador “¿Cuánto plástico comes?”, versión 1. Elaboración propia.

¿Cuánto plástico comes?
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Ilustración 353. Borrador “¿Cuánto plástico comes?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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Ilustración 354. Borrador “¿Pequeños astronautas?”, versión 1 y final. Elaboración propia.

¿Pequeños astronautas?
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Ilustración 355. Borrador “¿Nos quedaremos sin agua?”, versión 1. Elaboración propia.

¿Nos quedaremos sin agua?
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Ilustración 356. Borrador “¿Nos quedaremos sin agua?”, versión 2 y final. Elaboración propia
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Ilustración 357. Borrador “¿De dónde sacamos más agua?”, versión 1 y final. Elaboración propia.

¿De dónde sacamos más agua?
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Ilustración 358. Borrador “¿Existe vida en Europa?”, versión 1 y final. Elaboración propia.

¿Existe vida en Europa?
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Ilustración 359. Borrador “¿Qué estamos respirando?”, versión 1 y final. Elaboración propia.

¿Qué estamos respirando?
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Ilustración 360. Borrador “¿Cuáles son las consecuencias del consumo de carne?” versión 1 y final (requiere arreglos posteriores). 
Elaboración propia.

¿Cuáles son las consecuencias del consumo de carne?
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Ilustración 361. Borrador “¿Comer carne da cáncer?”, versión 1. Elaboración propia.

¿Comer carne da cáncer?
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Ilustración 362. Borrador “¿Comer carne da cáncer?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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Ilustración 363. Borrador “¿Voy a morir de cáncer?”, versión 1. Elaboración propia.

¿Voy a morir de cáncer?
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Ilustración 364. Borrador “¿Voy a morir de cáncer?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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Ilustración 365. Borrador “¿El suelo se derrite?”, versión 1 y final. Elaboración propia.

¿El suelo se derrite?
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Ilustración 366. Borrador “¿Las vacunas hacen mal?”, versión 1 y final. Elaboración propia.

¿Las vacunas hacen mal?
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Ilustración 367. Borrador “¿Tenemos una salida de emergencia?”, versión 1 y final. Elaboración propia.

¿Tenemos una salida de emergencia?
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Ilustración 368. Borrador “¿Cómo nos afectará el cambio climático?”, versión 1. Elaboración propia.

¿Cómo nos afectará el cambio climático?
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Ilustración 369. Borrador “¿Cómo nos afectará el cambio climático?”, versión 2 y final. Elaboración propia.
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Ilustración 370. Borrador “¿Cómo andamos por casa?”, versión 1. Elaboración propia.

¿Cómo andamos por casa?
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Ilustración 371. Borrador “¿Cómo andamos por casa?”, versión 2 y final. Elaboración propia.



Se toman como referentes los libros analizados en el apartado de for-
mato, partiendo por los textos de divulgación científica. En este caso, 
se omitieron la versión para niños de Somos polvo de estrellas y Bruno 
y el Big Bang, por estar enfocados en lectores más pequeños. 
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Ilustración 372. (Arriba) Portadas de 
los libros de Gabriel León. Imágenes 
obtenidas de la página web Busca Libre 
y Librería Antártica.

Las portadas que se pueden apreciar arriba destacan por su colorido. 
En el caso de las dos primeras, la paleta es limitada y el color domi-
nante cambia según el libro. En la tercera, la cantidad de colores es 
más amplia y se abre al uso de degradados y sombras en el fondo. 

En los tres casos aparecen los mismos personajes. Probablemente, 
la niña esté presente para que el lector se identifique en las ilustra-
ciones. El título va cambiando, pero siempre es una pregunta que 
probablemente muchos nos hemos planteado. La bajada del título 
tiene un carácter descriptivo y es la que se mantiene a lo largo de las 
ediciones. Por el encabezado, se puede apreciar que el texto se basa 

Ilustración 373. (Abajo) Portadas de 
los libros de Gabriel León, de la serie “La 
Ciencia Pop”. Imágenes obtenidas de la 
página web de Busca Libre.

Anexo 7. Revisión de referentes de portada



en preguntas que estructuran la narración y que estas son de carác-
ter anecdótico, aunque explicadas mediante la ciencia.

En cuanto a los tamaños de tipografía, el título toma el papel prin-
cipal, rivalizando con el nombre del escritor. Junto con su bajada, 
ocupan un tamaño considerable de la portada, entre un cuarto y un 
tercio, aproximadamente.

En el caso de la otra serie de libros del mismo autor, La ciencia POP, 
se puede decir que la portada apunta a un público un poco mayor, 
debido a que es más abstracta. Esto también se ve reflejado en el 
contenido, que se estructura en base a preguntas, pero que tienden 
a ser un poco más complejas y locales. En este caso, el tamaño del 
título también es considerable, probablemente “La Ciencia POP” 
ocupe un cuarto de la portada, siendo su elemento central. 

Las gráficas se puede asociar más hacia el lado de la química, aun-
que los íconos en la imagen de la izquierda dan cuenta de una di-
versidad de temas, reflejando el contenido del libro. El trazo de los 
dibujos tiene un estilo intencionalmente “sucio”, de grosor variable, 
como si estuviera dibujado a la rápida por una persona común. Los 
colores siguen siendo llamativos; aplicados en una paleta limitada a 
dos opciones, más blanco y negro, especialmente para la tipografía.
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Ilustración 374. Diferentes versiones 
de la portada del libro “Somos polvo 
de estrellas”. Imágenes obtenidas de la 
página web de Busca Libre.

En el caso del libro Somos polvo de estrellas (arriba), existen diferen-
tes versiones de su portada. La más común, en librerías nacionales, 
es la que aparece arriba, al centro. 

El profesor José María Maza trata los contenidos desde un punto de 
vista más serio, enfocados en un público mayor, pero sin dejar de 
pensar en su fácil entendimiento.



Las imágenes utilizadas en dos de los casos son de carácter fotográfico 
o realista, mientras que en la imagen de la derecha es vectorial, con 
figuras de color plano. De todas maneras, las tres portadas aluden al 
espacio, refiriéndose directamente al contenido del texto. El título 
ocupa aproximadamente la mitad de la portada (descontando los 
márgenes), quedando mucho más espaciado que en los ejemplos de 
Gabriel León. 

La tipografía en los dos primeros casos tiene serif, por lo que pare-
ce más seria. En la versión de la izquierda, se utiliza una tipografía 
sans-serif, mucho más pesada; si a esto le sumamos la paleta de 
colores, da un aire a Star Wars. 

Siguiendo con el tema de los colores, el elemento dominante es 
el negro, que puede tener matices fríos. Los colores tónicos son el 
amarillo y el blanco. No es un buen referente cromático, ya que está 
muy ligado a un contenido específico (astronomía), a diferencia de 
este proyecto.
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Ilustración 375. Portadas de los 
demás libros de José María Maza 
Sancho. Imágenes obtenidas de la 
página web Busca Libre y Planeta 
Libros.

En las imágenes superiores se aprecian los demás libros del profesor 
José María Maza, que tratan temas similares, ligados a su especia-
lidad: la astronomía. Se puede apreciar que continúan con la línea 
anteriormente desarrollada: negro como color dominante e imáge-
nes fotográficas-realistas. 

En los libros más recientes (aquí se presentan ordenados de apari-
ción, de izquierda a derecha), el título ocupa menos espacio dentro 
de la portada. Hipotetizando, podría deberse a que el autor se ha 
vuelto más conocido y ya no necesita que las portadas llamen tanto 
la atención, por lo que se le ha dado más espacio a la composición 
visual. Esta progresión también se aprecia en la abstracción de las 
imágenes. 

Otra característica presente en las portadas, por lo menos en las 
ediciones chilenas, es la alineación central de los textos. En Marte: La 
próxima frontera y Eclipses la tipografía usada tiene un carácter más 
futurista, lo que igualmente se refleja en las cruces que forman una 
grilla en el primer caso. 



455Desarrollo | Desarrollo de prototipos

Ilustración 376. Portadas de las diferentes 
versiones del libro “Astrofísica para gente 
apurada”. Imágenes obtenidas de la 
página web de Busca Libre.

Astrofísica para gente apurada (arriba) es un libro del divulgador 
científico Neil Degrasse Tyson, conocido por sus apariciones como 
conductor en televisión. Entre las diferentes versiones del libro, se 
puede establecer una separación clara en base a la paleta cromática. 
Los tres primeros libros (de izquierda a derecha y de arriba a abajo) 
tienen como color dominante el negro. Tonalidad que, como se vio 
anteriormente, se repite en los libros del profesor Maza. 

Dos portadas tienen tipografías sans-serif, mientras que solo una 
cuenta con tipografía serif. En los cuatro casos, los elementos se en-
cuentran centrados. En la tercera imagen (abajo, izquierda), se puede 
ver una fotografía del autor, lo que no había sucedido en los casos 
anteriores; de todas maneras, no es un recurso relevante para este 
proyecto.

Llama poderosamente la atención que en la versión “para jóvenes 
apurados” (abajo, derecha), la paleta cromática tienda a colores en la 
línea de los pasteles. Esto es muy similar a lo observado en los libros 
de Gabriel león, que coinciden en el público lector. Así, podríamos 
decir que existe una paleta cromática o, por lo menos, ciertos rasgos 
asociados a la luminosidad y saturación, para esta línea de lectores. 
Reaparece el uso de dibujos simples, que visualizan diversos temas 
que pueden estar tratados en el interior del libro. 



En las portadas de Los dragones del Edén, que se presentan arriba, 
hay elementos que no se aprecian en los grupos anteriores. Este 
libro trata sobre la evolución de la inteligencia humana vista desde 
diversos puntos de vista (Planeta de Libros España, s.f.). 

La figura del chimpancé o el mono comúnmente se asocia con 
evolución y, específicamente, con la teoría de Darwin; esto expli-
caría su aparición en las imágenes. La primera portada presenta 
una tipografía sans-serif de un color magenta. No se descifra el 
significado de los colores como el magenta y el rojo, ya que los 
típicamente asociados con “inteligencia” son el azul y el negro (en 
la línea de la inteligencia artificial y las neuronas). El nombre del 
autor, el chimpancé y el logo de la editorial, forman una diagonal 
descendente; una alineación no centralizada, distinta a anteriores. 

El segundo caso está ajustado al lado izquierdo, al lomo, con un 
color dominante claro y el verde como color tónico. Presenta una 
tipografía con serif de tipo egipcio: con poca diferencia entre los 
grosores de las líneas. Las figuras de los animales están rellenas con 
colores planos y las líneas con los detalles internos se muestran 
como contraforma. Aparece una franja verde en el lado derecho, 
probablemente para sostener visualmente el círculo, que se sobre-
pone en la parte superior.  

En el tercer caso, el texto ocupa más de la mitad de la portada, con 
una amplia variación de tamaños. La paleta es cálida, con color 
rojo como dominante y amarillo como tónico. No queda claro el 
motivo del uso del color rojo. La imagen en blanco y negro ocupa 
un lugar secundario; parece ser un dibujo de arte rupestre. Viendo 
la portada en el tamaño que se ofrece en la web, cuesta distin-
guir la topografía en blanco de la parte inferior. Tomando esto en 
cuenta, la legibilidad de la imagen en Internet será un factor que 
considerar para la portada del proyecto. 

Cosmos, Carl Sagan (arriba) vuelve a una paleta de colores “astronó-
mica” e imágenes fotorrealistas. La edición que se vende en Chile 
(arriba, izquierda) utiliza tipografías sans-serif de mayor peso. En los 
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Ilustración 377. Portadas de las 
diferentes versiones del libro “Los 
dragones del Edén”. Imágenes 
obtenidas de la página web Busca 
Libre.



dos primeros casos (de izquierda a derecha), el nombre del autor 
tiene un tamaño de fuente casi tan grande como el resto del título, 
pero se diferencia mediante el uso del color. En todos los ejemplos, 
el título permanece en la parte superior de la portada y se encuentra 
centrado. En la parte inferior, aparece la editorial u otros textos de 
menor importancia.

El mundo y sus demonios es un libro que no entra tan claramente en 
la categoría de difusión científica; más que exponer conocimientos, 
exhibe pensamientos sobre los beneficios y perjuicios de la ciencia, 
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Ilustración 378. Portadas de las 
diferentes versiones del libro “Cosmos, 
Carl Sagan”. Imágenes obtenidas de la 
página web de Busca Libre.

Ilustración 379. Portadas de dos 
diferentes versiones del libro “El mundo y 
sus demonios”. Imágenes obtenidas de la 
página web de Busca Libre.

desde un punto de vista más personal (Planeta de Libros España, s.f.). 
La imagen de la vela se explica con el subtítulo de la obra: “La ciencia 
como una luz en la oscuridad”. En ambos casos, el texto se encuentra 
alineado a la izquierda, el color negro es dominante y el blanco tóni-
co. Se presentan dos opciones de tipografías: una pesada y sans-serif; 
y otra de peso regular con serif egipcio. 

El universo en una cascara de nuez (arriba) es un libro de cosmología y 
física teórica. En la selección de portadas hay diversidad de diseños, pero 
en todos está presente la nuez. La primera sigue una diagramación simi-



lar a Los dragones del Edén (debe ser de la misma colección) y destaca de 
las otras dos por tener fondo blanco. Así mismo, se repite el recurso de 
presentar una serie de elementos para demostrar la diversidad de temas 
que trata el libro. Probablemente, por ser de carácter serio se recurre a 
imágenes realistas. 

En la imagen superior del centro, el diseño parece ser muy tradicional. 
Está alineado al centro. El tamaño de fuente más grande está en el 
nombre del autor. El marco establece una separación entre los datos 
como el autor-editorial y la representación del contenido. La ilustración 
es una combinación de varios elementos, al igual que la primera, pero 
se mezclan en una sola figura. El marco se asemeja cromáticamente 
a una hoja avejentada, amarillenta, lo que probablemente cause la 
impresión de un libro viejo. 

La tercera imagen (arriba, derecha) no está mal cortada, efectivamen-
te el nombre del autor queda con las letras exteriores parcialmente 
expuestas. Además, estas mismas letras presentan un espaciado 
aumentado. La nuez de esta portada se encuentra muy cerca del 
nombre del autor y ambos acumulan el peso visual en la parte supe-
rior de la imagen. 

En el caso de las portadas de Breve historia del tiempo se ve que una 
línea gráfica más clara. Las paletas comparten el uso del azul, pero 
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Ilustración 380. Portadas de 
las diferentes versiones del libro 
“El universo en una cáscara de 
Nuez”. Imágenes obtenidas de la 
página web de Busca Libre y Libros 
Maravillosos.



el color dominante cambia entre negro y blanco. Como se ha visto 
en dos casos anteriores, en los libros de Booket el fondo siempre 
es blanco. En cuanto a la tipografía, el primer caso presenta una de 
sans-serif cuadrado, el segundo muestra una serif junto con una de 
palo seco y en el último caso se utiliza una sans-serif. Las dos prime-
ras portadas se encuentran alineadas al centro y, en la tercera, solo el 
título se dispone de esta manera. 
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Ilustración 381. Portadas de las 
diferentes versiones del libro “Breve 
historia del tiempo”. Imágenes obtenidas 
de la página web de Busca Libre.

Ilustración 382. Portada del libro “Breves 
respuestas a las grandes preguntas”. 
Imagen obtenida de Busca Libre.

Breves respuestas a grandes preguntas parece continuar con la línea 
de las portadas de Breve historia del tiempo. La tipografía en blanco 
destaca sobre un fondo con distintos tonos de azul, que presentan 
una textura de estrellas. No se logra realizar una interpretación de 
las formas, sin haber leído el libro. La tipografía tiene el rol protagó-
nico de esta portada, el título ocupa casi la mitad de la altura de la 
imagen, mientras que el nombre del autor utiliza casi un cuarto. Los 
elementos están centrados, salvo por la editorial.



Quizás, Las chicas son de ciencias: 25 científicas que cambiaron el 
mundo no sea un libro puramente de divulgación científica, pero 
ya que emplea la ilustración, puede ser útil como referencia. 

A primera vista, las letras parecen ser un lettering, pero como las 
formas se repiten, puede ser una tipografía estilo mano alzada. 
Para hacer una diferencia entre el título y su bajada, se emplea una 
diferencia en el color. Los datos de los autores se encuentran en la 
parte superior, cada uno alineado a un extremo. El título ocupa solo 
la mitad izquierda, compartiendo la otra mitad con la ilustración. Este 
último recurso no se había visto en las portadas anteriores, salvo en 
las de Gabriel León que ocupaba dos tercios del ancho. Se podría 
decir que las portadas dirigidas a un público menor, se toman más 
libertades en ese sentido.  

En cuanto a la ilustración, sigue una línea similar a la tipografía, salvo 
que el estilo “hecho a mano” se expresa en la textura de la pintura. El 
trabajo parece estar realizado en digital, pero algunas manchas de 
estilo acuarela hacen que no se pueda afirmar esto con toda certeza. 
Otra opción es que tenga un proceso de elaboración mixto, en don-
de las manchas de acuarela se multipliquen sobre el dibujo digital. 
La delicadeza del trazo, en comparación con la textura, establece 
una diferencia sospechosa. Si fuera totalmente tradicional, el lineart 
debería exponer la textura de la superficie.
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Ilustración 383. Portada del libro “Las 
chicas son de ciencias: 25 científicas que 
cambiaron el mundo”. Imagen obtenida de 
la página web de Busca Libre.



A continuación, se realiza el mismo análisis, pero enfocado en los 
libros escolares de texto. Se amplió la cantidad de ejemplares (en 
comparación con los revisados en el apartado de formatos) para 
poder tener más variedad. Se incluyeron libros de básica, de ciencias 
naturales, pensando en que pueden ser un buen ejemplo de cómo 
visualizar la interacción de las tres ciencias en una sola imagen.

Los libros de III y IV medio presentados a la izquierda, son los que se 
usaron como referencia para determinar el tamaño del libro de este 
proyecto. Los tres textos son de editoriales distintas, lo que propor-
ciona una muestra amplia. 

En el primer caso, el libro de biología (arriba, izquierda), el título ocu-
pa probablemente un quinto de la altura. La imagen de fondo es difí-
cil de descifrar, mientras que las imágenes de la columna derecha son 
más evidentes. El título se sobrepone a esta columna y gran parte del 
peso visual parece estar concentrado en esa área. El color dominante 
es cálido y la franja de imágenes contrasta por temperatura; lo más 
típico hubiera sido ocupar colores de la gama de verdes o azules. 

En el libro de física (izquierda, centro), el título ocupa casi un tercio 
de la altura y prácticamente todo el ancho. Va en la línea de colores 
que ya se había visto en los libros de astronomía. El grupo de cuadra-
dos en degradado parece estar presente solo para sostener y balan-
cear los textos. 

En cuanto al libro de química (izquierda, abajo), el título parece tener 
un tamaño similar al de biología, pero se encuentra enmarcado den-
tro de un rectángulo blanquecino de cierta opacidad. A este último 
se le sobrepone perpendicularmente un segundo rectángulo, de 
las mismas características, que se encuentra alineado a la derecha y 
que cubre aproximadamente un cuarto de la portada. Estos bloques 
translucidos parecen ser simplemente elementos que mantienen 
en equilibro la composición. La disposición del logo del ministerio 
probablemente esté determina por la imagen de fondo. La paleta 
típica de estos libros, que uno puede establecer luego de una rápida 
búsqueda por Internet, es más cercana a los tonos celestes; aunque 
hay más variedad de colores que en caso de la biología y la física. 

En los tres casos, las imágenes utilizadas en las portadas son fotorrea-
listas. También aparecen elementos que casi no se utilizaban en los 
libros de divulgación científica, como los bloques que mantienen los 
equilibrios de la composición. 
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Ilustración 384. Portadas de libros de 
estudios de III y IV medio del MINEDUC. 
Imágenes obtenidas de la página web del 
Colegio Colonos de Alerce.



Los libros que se presentan en la parte superior corresponden a los 
dos primeros cursos de educación media. La idea de esta selección es 
ampliar la muestra y revisar si los resultados de los textos anteriores 
se mantienen. 

Las portadas de editorial ECC conservan su configuración basada en 
el cruce de los bloques rectangulares sobre una imagen. Mientras los 
de Santillana van variando. 

En el primer caso (arriba, izquierda), el libro de física de primero pre-
senta una imagen central sobre un fondo de color plano, diferente a 
las que se habían revisado. Se encuentra alineada al centro. El título 
no ocupa todo el ancho y mide aproximadamente un sexto de la 
altura. 

En cambio, el libro de física de segundo (arriba, segunda imagen de 
izquierda a derecha), muestra un título encerrado dentro de un blo-
que de color plano, que sirve de separación entre las dos fotografías. 
Los logos y el título forman una diagonal ascendente. 

El libro de biología de segundo medio (arriba, derecha) sigue con 
la estructura de colocar el título sobre una forma de color sólido. El 
encabezado ocupa casi todo el ancho y aproximadamente un quinto 
del alto de la portada. La fotografía utiliza la mayor parte del área 
disponible y los logos se encuentran alineados a los extremos, en la 
parte inferior. 
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Ilustración 385. Algunas portadas 
de libros de I y II medio del MINEDUC. 
Imágenes obtenidas de la página 
web Slideshare



Algunos ejemplos interesantes son los libros de editorial SM (arriba y 
abajo) ya que muestran una línea gráfica que destaca del resto. 

En el caso de los libros de educación media (arriba), exponen un esti-
lo basado en vectores, con un relleno texturizado. El color dominante 
es el verde claro, con variantes de luminosidad, como colores media-
dores. El color tónico se presenta mediante tonos cálidos entre el rojo 
y el rosa. Al parecer, la paleta marca una diferencia con las otras asig-
naturas, pero el verde agrupa a los tres libros de ciencia. La diferencia 
entre las ciencias se muestra en el bloque de color, sobre el cual se 
dispone el título.  La ilustración ocupa toda el área de la portada. Los 
logos se encuentran alineados a los extremos. El título, entendiéndo-
lo como una agrupación con el bloque de color, se encuentra alinea-
do a la izquierda. La tipografía es sans-serif, siempre en blanco y no 
tiene tanto peso, como la mayoría de los títulos anteriores.
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Ilustración 386. Portadas de los libros de 
II medio, de editorial SM, distribuidos por 
el MINEDUC. Imágenes obtenidas de la 
página web de Curriculum Nacional.

Ilustración 387. Portadas de algunos 
libros escolares de educación básica del 
MINEDUC. Imágenes obtenidas de la 
página web Curriculum Nacional.

Los libros de educación básica de la misma línea de editorial SM 
son interesantes, porque sus ilustraciones representan las tres cien-
cias simultáneamente (al igual que el presente proyecto). A pesar 
de no estar pensados para el mismo grupo etario, se incluyeron 
como referencia.



La estructura de estas portadas sigue el diseño de las de educa-
ción media de SM. La diferencia principal se encuentra en el tipo 
de ilustraciones, más infantiles y menos vectorizadas. Las formas 
son menos realistas, más simples y redondeadas. El uso de las 
texturas se mantiene, incluso, se realza levemente. Se puede ver 
que los dibujos presentan mayor cantidad de elementos, todos 
basados en el entorno natural. Se podría decir que estas imágenes 
están más orientadas hacia a los elementos estudiados por la bio-
logía, salvo por la portada de tercero básico, que presenta algunos 
elementos alusivos a la astronomía. 

La paleta de colores parece ser bastante similar a la aplicada en los 
libros de media, pero presenta mayor variedad de colores tónicos, 
como los tonos anaranjados y amarillentos. 
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Ilustración 388. Portadas de las 
historietas chilenas presentes en la librería 
Antártica, usadas como referencia para 
el formato de la publicación. Imágenes 
obtenidas de la página web de la Librería 
Antártica.

Arriba, se presentan una serie de portadas de las historietas vistas en 
la librería Antártica, que tenían un formato similar en tamaño al que 
se espera para este proyecto. Claramente, la selección no es repre-
sentativa de la inmensa variedad del mercado, pero si es una buena 
muestra dentro de los parámetros requeridos. Las portadas seleccio-
nadas se agruparon en chilenas y extranjeras:

El primer caso nacional es Juan Buscamares de Félix Vega (arriba). 
En la portada destaca los tonos crema, seguidos por tonos cafés y, 
como tónico, el color negro del texto. La tipografía es sans-serif, con 
bastante peso y poco espaciado. A pesar de ser un autor reconocido, 
el nombre no destaca mucho en cuanto al tamaño de la fuente. La 
portada está compuesta por una sola gran ilustración, en donde se 
puede ver a un personaje junto con los restos de una ballena. Los 
tres casos pertenecen a la misma editorial, por lo que muchas de las 
características se mantienen. 



En el segundo caso (página anterior, centro), podemos ver la portada 
de Los viajes en el tiempo de Mampato, de Óscar Vega (padre del autor 
anterior). Aquí los textos también se disponen en la parte superior, 
alineados al centro. Toda la tipografía es de gran peso y la palabra 
“Mampato” corresponde a otro estilo. La ilustración ocupa toda la 
portada, al igual que el caso anterior. 

El tercer caso es DUAM, nuevamente de Félix Vega (página anterior, 
derecha). Se combinan dos tipografías, una más tradicional y otra 
sans-serif; junto con un logo dibujado. Al igual que Mampato, ocu-
pan aproximadamente un cuarto del alto de la composición y el 
título se encuentra alineado al centro. 

Tintín en el Congo (izquierda, arriba) presenta una diagramación ali-
neada al centro. Los textos se agrupan en la parte superior, ocupando 
más de un tercio de la altura de la portada. La ilustración es una sola 
gran toma, en donde se incluyen los personajes y el paisaje. La tipo-
grafía es sans-serif, de cierto peso. “En el Congo” presenta otra fuente 
o, por lo menos, una intervención; las terminaciones son diagonales y 
letras como la “O” están más inclinadas que el resto.

El último caso, El Rubius: Virtual Hero (izquierda, abajo), tiene un logo 
más desarrollado, que ocupa casi un tercio de la altura de la portada. 
El nombre de la ilustradora aparece en la parte inferior y no aparece 
el logo de la editorial (Temas De Hoy). La ilustración muestra al perso-
naje principal, pero la diferencia con el resto radica en el fondo: una 
composición de tres escenarios. 

Como conclusión, en las portadas de historieta el nombre presen-
ta mayor relevancia y puede estar trabajado en forma de logotipo. 
La ilustración ocupa todo el espacio y, directamente sobre ella, se 
disponen los textos. El logo de la editorial suele ir en la parte inferior. 
La mayoría de las portadas presenta sus textos alineados al centro. 
Las ilustraciones muestran a los personajes como elemento central, 
dentro de escenarios que entregan otros detalles de la historia. En 
resumen, el arte cobra mayor relevancia que en un libro de texto. 
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Ilustración 389. Portadas de las historietas 
extranjeras presentes en la librería Antártica, 
usadas como referencia para el formato de 
la publicación. Imágenes obtenidas de la 
página web de la Librería Antártica.



Ilustración 390. Resultados de la encuesta, 
parte “datos del encuestado”. Captura de 
pantalla de la página web Google forms.
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Anexo 8. Resultados de la encuesta



Ilustración 391. Resultados de la encuesta, 
parte “vitamina D (I)”. Captura de pantalla 
de la página web Google forms.
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Ilustración 392. Resultados de la encuesta, 
parte “vitamina D (P)”. Captura de pantalla 
de la página web Google forms.
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Ilustración 393. Resultados de la encuesta, 
parte “transgénicos (I)”. Captura de pantalla 
de la página web Google forms.
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Ilustración 394. Resultados de la encuesta, 
parte “transgénicos (P)”. Captura de pantalla 
de la página web Google forms.
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Ilustración 395. Resultados 
de la encuesta, parte 
“Experiencia de aprendizaje” 
con la historieta. Captura de 
pantalla de la página web 
Google forms.
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Ilustración 396. Resultados 
de la encuesta, parte “Formato 
de aprendiza de la historieta”. 
Captura de pantalla de la 
página web Google forms.
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Comentarios generales de la encuesta
• En organismos transgénicos no queda claro como la bacteria 

introduce su material genético en la célula vegetal.

• En cuanto a la historieta de la vitamina D me perdí en un minu-
to porque es mucha la información, pero después me ordené.

• Es un excelente proyecto científico, mis felicitaciones.

• BUEN TRABAJO SE OBSERVA DEDICACION

• No me hace coherencia la pregunta sobre para que sirve el gen 
marcador, cuando eso no queda claro en la historieta, faltaría 
mejorar eso. Revisen la redacción del texto sobre la Vitamina 
D y Calcio dice en el penúltimo párrafo: movimiento de calcio 
desde los.... no dice los que jeje. MUY BUENOS DIBUJOS ME 
ENCANTARon

• En el texto no queda muy claro como funcionan los genes 
marcadores, no se si es porque asi deberia ser o por falta de 
información. Aparte de eso, me gustó mucho la historieta

• Muy buena la historieta, se entiende mejor visualmente los 
nombres complejos

• Si bien el contenido tratado fue relativamente complejo, la 
síntesis del texto y la ayuda visual, hacen más fácil recordar y/o 
aprender los contenidos.

• Me encantó la historieta (la imagen)

• En la primera historieta de VIT D, el enunciado dice que es la 
VIT D y esa pregunta es muy difícil de resolver ya que en las 
primeras viñetas no se responde la pregunta principal, solo se 
muestran procesos que se relacionan en menor medida con la 
pregunta. Y la respuesta a la pregunta está esquematizada de 
una forma poco clara sobretodo para un público que no tiene 
un nivel educacional medio. Crítica constructiva espero sirva de 
algo saludos.

• Como una persona ignorante en el tema y que no estudia nada 
relacionado a la gráfica, ver tantos conceptos desconocidos en 
la parte que estaba dibujado el cuerpo humano y los procesos 
me confundió un poco y no pude recordar todo. Sin embargo, 
creo que para alguien que sí lo hace (por ejemplo en un texto 
escolar), siento que estaría muy bueno sintetizar los contenidos 
de esa forma

• Solo no entendí bien en la comparación de los dos tipos distin-
tos de maíz, y también en la parte donde se hablaba con res-
pecto a un maíz con la TPS, me costó entender que se estaban 
comparando 3 maíces bastante distintos, antes de analizarlo 
bien pensaba que era una sucesión de eventos con respecto 
a un mismo maiz. Quizás me habría servido para entender un 
mini título entre las viñetas, o que el primer cuadro de texto in-
dicara la comparación, pero eso es respecto a mi porque no sé 
si en comparación me cueste más que a otras personas enten-
der textos así (independiente de la historieta)
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• El cómic sobre los transgenicos me costó un poco más memo-
rizarlo del todo, no se nada sobre estos procesos biológicos y 
químicos de alteracion del ADN y tal, la ilustración me ha ayu-
dado a comprenderlo pero el texto me sigue siendo difícil de 
comprender. En parte es por el hecho de que no sabia nada de 
eso. En cambio habían cosas que si entendía y recordaba mejor 
sobre el Texto de la vitamina D porque conocía un poquito del 
tema.

• no se si tiene quizá una segunda parte, pero sentí que faltó (o 
quizá tengomala comprensión) señalar que cosa buena hace 
en nuestro cuerpo la vitamina D, es que al final solo llegaba 
todo al cuerpo y señalaba las cosas que pasaban pero después 
de llegar al cuerpo, qué beneficios tiene para mis células? afec-
ta de que forma a los huesos? afectará también al ánimo?

• Es mucho más fácil leer, entender y memorizar el contenido 
mediante la historieta que mediante el texto

• Los cuadros pequeños fueon muy sencillos e interesantes de 
leer, sin embargo el esquema grande la derecha se me hizo un 
poco complicado de interpretar y relacionar con el resto de la 
información.

• Con la historieta fue más sencillo captar la información, más 
que en el texto

• Había mucha información en los cuadros de texto, haciendo 
que se torne tedioso terminar de leerlo.

• No entiendo lo de los números pares e impares

• La parte del cuerpo humano y los órganos me confunde un 
poquito :c

• En la historia faltan algunos pasos claves del proceso de ge-
neración de transgénicos de forma ilustrada, puesto que eso 
ayudaría mucho más a la comprensión del tema. Además en 
ls viñetas donde aparece dibujado el maíz BT aparecen unos 
símbolos de color verde y rojo señalando partes del dibujo y 
no se explicita lo que significan. Agregaría más dibujos para 
acompañar los cuadros de texto y una situación contextualiza-
da del agricultor que tiene problemas de plagas y los resuelve 
con estas soluciones biotecnológicas.

• Muy interesante y entretenida la descripción mediante histo-
rietas. Cual es el alcance que podría tener? Me refiero a otras 
ciencias cómo física o matemáticas?

• Creo que es una herramienta genial para los alumnos

• OGM riesgo para la biodiversidad en especial para centros de 
origen

• Precioso tu trabajo, creativo y digno de ser aplicado a toda 
edad

• A modo de crítica/mi parecer diría que si es un contenido 
dirigido a un público más masivo algunas de las ilustraciones 
deberían ser simples respecto del contenido denso que conlle-

474 Evaluación del proyecto | Encuesta



van para un mejor aprendizaje y digestión visual, aunque si es 
un contenido para un público más académico creo que el nivel 
de precisión en las ilustraciones está muy bien logrado.

• buenas vibras para este gran esfuerzo ilustrativo, el nivel de 
detalle es buenísimo, se nota el trabajo dedicado.

• Muy buenos dibujos y esquemas, sin embargo, su compren-
sión puede variar mucho dependiendo de la edad del publico 
objetivo y su nivel educativo. Es mas atractiva la historieta, pero 
creo que el texto y las relaciones que se plantean en él no son 
para cualquier público. Se requiere de un basal en biología y re-
gulación de procesos fisiológicos iguales o superiores a los que 
se obtienen en enseñanza media. Considerando lo mermado 
de la educación científica en la media, podría ser bien recibido 
como material complementario o de trabajo autónomo. Lo que 
se mide después en las preguntas requiere una compresión lec-
tora igualmente buena que para el texto tradicional. Los dibu-
jos que son muy buenos, son un gran apoyo, pero requiere de 
comprensión de conceptos complejos. Me encantó el estudio.

• EL contenido entregado en la historieta era muy complejo, 
adicionalmente la estructura de un comic no permitía que uno 
supiera por donde comenzar a leer. Intentar entregar dema-
siados conceptos en un solo esquema es perjudicial para el 
aprendizaje

• Revisar que la redacción de la narración tenga un hilo conduc-
tor a lo largo de las viñetas. Hay saltos muy bruscos entre los 
temas.

• Buena propuesta educativa , excito en todo 🤲🏻

Con respecto a los comentarios, algunos se solucionaron durante el 
mismo proceso de la encuesta. Como en el caso de “Revisen la re-
dacción del texto sobre la Vitamina D y Calcio dice en el penúltimo 
párrafo: movimiento de calcio desde los.... no dice los que jeje.”, que 
se corrigió inmediatamente, agregando el texto que faltaba. 

Otro cambio que se realizó en medio del proceso, fue cambiar la 
palabra “sexo” por “género”, en la sección de datos del encuetado. 
Así mismo, se agregó la opción “sin especificar”, aunque finalmente 
nadie la seleccionó.  

Con respecto al comentario “En la primera historieta de VIT D, el 
enunciado dice que es la VIT D y esa pregunta es muy difícil de 
resolver ya que en las primeras viñetas no se responde la pregunta 
principal”, se podría cambiar la pregunta “¿Qué es?” por “¿Para qué 
sirve?”. 

Sobre el comentario “[…] me costó entender que se estaban com-
parando 3 maíces bastante distintos […]”. En una versión posterior 
se cambió uno de los diálogos para que quedara más claro. Podría 
ser una buena opción el uso de los títulos, como propone la perso-
na encuestada. 
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El comentario “[…] qué beneficios tiene para mis células? afecta 
de que forma a los huesos? afectará también al ánimo? […]” ofrece 
alternativas para cambiar el esquema del paso de la vitamina D 
dentro del cuerpo por, por ejemplo, su impacto en el estado de áni-
mo. Esta última opción no se tuvo en cuenta al dibujar esa página, 
pero efectivamente es un tema muy importante.

Sobre el comentario “Agregaría […] una situación contextualizada 
del agricultor que tiene problemas de plagas y los resuelve con 
estas soluciones biotecnológicas.” y “OGM riesgo para la biodiversi-
dad en especial para centros de origen”, la parte fundamental de la 
página es el funcionamiento de los OGM en los vegetales. El tema 
de sus beneficios o perjuicios se trata en segundo plano. Es un 
debate interesante, parte de este se trata en otra de las páginas del 
libro (que habla sobre el glifosato).

 “Muy buenos dibujos y esquemas, sin embargo, su com-
prensión puede variar mucho dependiendo de la edad 
del publico objetivo y su nivel educativo. Es mas atractiva 
la historieta, pero creo que el texto y las relaciones que se 
plantean en él no son para cualquier público. Se requiere 
de un basal en biología y regulación de procesos fisiológi-
cos iguales o superiores a los que se obtienen en ense-
ñanza media. Considerando lo mermado de la educación 
científica en la media, podría ser bien recibido como 
material complementario o de trabajo autónomo. Lo que 
se mide después en las preguntas requiere una compre-
sión lectora igualmente buena que para el texto tradicio-
nal. Los dibujos que son muy buenos, son un gran apoyo, 
pero requiere de comprensión de conceptos complejos. 
Me encantó el estudio.” 

El comentario anterior es bastante preciso: resume el objetivo del  
proyecto y los problemas a solucionar, expuesto por el resto de los 
comentarios de la encuesta.
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