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El dibujo y la ilustracién son un recurso grafico ampliamente utilizado en
la arqueologia. En el primer caso es una herramienta fundamental en el
trabajo de documentacién arqueoldgica y en el segundo de su presenta-
ciéon museogréfica. Los dibujos y croquis de las piezas y estructuras resul-
tan imprescindibles en los cuadernos de excavacion, asi como lo son las
ilustraciones, que reconstruyen los gestos, las técnicas de fabricacion, los
escenarios o los paisajes del pasado, para las exposiciones. Especialmente
los dibujantes e ilustradores son muy valorados por los prehistoriadores, y
unos y otros trabajan conjuntamente para poder expresar en imégenes las
evidencias materiales y las interpretaciones de nuestro pasado mds remoto.
En palabras de Luis Caballero Zoreda: «El dibujo arqueolégico es una mezcla
de representacion subjetiva y objetiva, un dibujo mds cientifico que docu-
mental y mds documental que artistico, en definitiva una representacion
interpretada.» (Caballero, 2006: 91).

Estas técnicas de expresion grafica ofrecen ala arqueologia algunas ventajas
frente a la fotografia: descripcion completa de la pieza, medidas exactas de
la misma y capacidad de remarcar los detalles especificos y los aspectos
significativos frente a los rasgos o caracteristicas secundarias. Particular-
mente en las ilustraciones explicativas y recreaciones histéricas damos la
idea, con un solo golpe de vista, de la pieza, de su uso o de los rasgos mas
importantes de un momento histérico. Consecuentemente, el dibujo y la
ilustracién arqueoldgica son recursos tradicionalmente utilizados en los
museos arqueoldgicos para la presentacion e interpretacion de materiales y
contenidos histéricos. Especialmente en el caso de la prehistoria, dado que
cuanto mds nos retrotraemos en el tiempo, contamos con menos evidencias

materiales y necesitamos de un mayor apoyo explicativo.

Los museos arqueolégicos desarrollan una funcion cientifica primordial en la
recuperacién y conservacion de nuestro pasado, pero esta tarea seria incom-
pleta sino estuviese ligada al desarrollo de su funcién social: «la socializacién
del conocimiento cientifico». Esta accién se haya enmarcada en el ambito de

la comunicacion, la divulgacién cientifica y la didactica, en el campo de la



educacion permanente, no formal e incluso informal de la sociedad. Por ello,
en los museos nos servimos de todas las herramientas o recursos didacticos
a nuestro alcance, y el dibujo y la ilustracién siempre han sido unos aliados
imprescindibles de los divulgadores y educadores de museos, para facilitar
la presentacidn e interpretacion de los temas histéricos en su mediacién con

el publico no especializado.

El cémic no ha sido muy utilizado como recurso educativo en el mundo de los
museos, aunque hay grandes conocedores y defensores de los mismos en el
campo de la arqueologia y la museologia como Gonzalo Ruiz Zapatero, Enrique
Baquedano o Juan Luis Arsuaga, entre otros. En general existe la idea de que
el comic es un medio de entretenimiento para nifios y jévenes que nos aleja
de los medios adecuados de aproximacion al conocimiento. Es cierto que el
c6mic, como el cine de subgénero prehistorico, han utilizado habitualmente
la prehistoria como un mero escenario donde realizar narraciones de ficcién,
pero sin que mayoritariamente existiese la preocupacién por documentarse
en las evidencias arqueoldgicas e interpretaciones histéricas. Aunque en los
dltimos cuarenta afios encontramos cada vez mds dibujantes y guionistas
que han mostrado interés, incluso de manera sumamente meticulosa, por

la documentacion prehistorica.

En la elaboracién de este articulo desarrollaremos tres apartados que, a
modo de secuencias, nos vayan dibujando el contenido del mismo. La
primera gran secuencia es la presentacion del museo como el escenario
donde realizamos nuestra funciéon de aprendizaje de la prehistoria, con
sus caracteristicas propias, muchas veces alejadas de los modelos escola-
res de ensefianza. La segunda secuencia nos acerca a algunos dibujantes y
guionistas que han trabajado el cémic y la novela grafica con una funcién
de divulgacion cientifica e intencion pedagdgica. La tercera y tltima nos
aproxima al valor del cémic como recurso comunicativo-didédctico para el
aprendizaje de la prehistoria, con el desarrollo de algunas propuestas sobre

su utilizacién en los museos.

El museo puede ser un espacio educador, en este caso para la ensefianza y
el aprendizaje de la prehistoria, pero debemos de situarlo en su propio con-
texto educativo que es diferente del escolar. Veamos sucintamente algunas
diferencias sustanciales.

Los centros educativos, escuelas, institutos y universidades desarrollan un
tipo de ensefianza formal frente a espacios, como los museos, que larealizan
principalmente de manera no formal e incluso informal. La razén es clara,
los centros educativos tienen como objetivo desarrollar un proceso de ense-

fianza/aprendizaje a través de un programa o curriculo que, de ser superado,
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nos capacitard para continuar en otros niveles superiores de aprendizaje
o para desarrollar un trabajo o profesién concreto. El museo puede con-
tribuir a este tipo de ensefianza formal, pero fundamentalmente trasmite
conocimientos, comunica informacién y motiva sobre las temdticas de sus
colecciones o d4mbitos de su investigacién. En este sentido, los programas
educativos de los museos estdn centrados en propuestas de conocimiento
general, o especifico, pero muchas veces fuera de los curriculos escolares,
dado que sirven del acercamiento a los temas a través de la cultura material
y, especialmente, tratan de provocar experiencias sensoriales y emociona-
les, de aproximacién al conocimiento cientifico y artistico. Desde nuestro
punto de vista desarrollar la emocién y la motivacion por la aventura del
conocimiento es casi tan importante como el aprendizaje de mds o menos
contenidos a través de las actividades museisticas. Por esta razén nosotros
no hablamos de alumnos sino de ptiblico. Consecuentemente desarrollamos
mads la teorfa de la comunicacion yla diddctica como férmulas de mediacién
entre el conocimiento cientificoy el publico, que la pedagogia como sistema
de ensefianza/aprendizaje. Para finalizar algo que nos define, es que traba-
jamos desde la educacién permanente y continua, y no desde la ensefianza

temporal y reglada.

Desde esta posicion en el &mbito educativo podemos entender que bus-
quemos nuevas férmulas y recursos que acerquen la prehistoria al ptiblico
usuario de una forma rigurosa pero diferente y atractiva. El cémic y la novela
grafica son por tanto un medio que pueden resultar muy adecuados para
el acercamiento a la prehistoria, y muy interesante para crear emocién por

su conocimiento.

El cémic se caracteriza por ser un recurso narrativo a través de imagenes se-
cuenciales (Eisner, 2003) . El dibujo yla ilustracidén tiene la ventaja sobre la
fotografia de sintetizar aquello que queremos explicar, de poner el foco sobre
lo que queremos contar, de centrar la atencién sobre el concepto primordial
y sobre los detalles significativos (Moles, 1973). Estos recursos gréficos, ex-
presados en formato cémic, tienen la capacidad de adaptarse a diferentes
edades, publicos y sensibilidades. Tiene un componente visual que facilita
su comprensién a cualquier tipo de publico y favorece la construcciéon de un
imaginario que nos permite nuestro acercamiento emocional a las diferentes

temadticas prehistoricas.

Por otra parte el comic, también por estas mismas caracteristicas, cuenta
con algunos puntos en contra, si no es utilizado de una manera adecuada
en la comunicacién o mediacién de contenidos cientificos. Simplifica he-
chos abstractos y puede llegar por tanto a planteamientos excesivamente
simplistas. En la construccién de la narraciéon puede derivar con facilidad

hacia la fantasia. El dibujo nos acerca a la interpretacion de realidades
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histéricas pero también nos puede alejar de lo real, dado que nuestra
carga subjetiva a la hora de la presentacion e interpretacion de los hechos

histéricos es mayor.

A continuacién resumimos las ideas de algunos expertos sobre las ventajas
e inconvenientes del uso del comic en la ensefianza. Para Enrique Marti-
nez-Salanova (1996), director de la revista Aularia digital, el cémic para el
aprendizaje tiene el atractivo de que suelen ser historias breves, argumentos
mds simplificados, con imdgenes atrayentes y textos cortos, y donde las ideas
abstractas son facilmente presentadas por iconos (la bombilla de las ideas o
los diferentes tipos de bocadillos para representar estados emocionales). Las
vifietas facilitan el desarrollo y el seguimiento de la historia. Martinez-Sa-
lanova (1996) también sostiene que jugando con libros, comics y revistas el

nifio es mds posible que llegue a ser lector.

Por otra parte, en opinién de Juan Bejar (2009), la educacién necesita desa-
rrollar instrumentos y métodos que faciliten la tarea de los educadores y la
asimilacion de contenidos por parte de los alumnos. Desde esta l6gica, el cémic

nos puede ayudar, a través de las imagenes, a desarrollar habilidades sociales,
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actitudinales y de comunicacidn; a ejercitar la capacidad de comprender
e interpretar representaciones esquemadticas de la realidad del pasado; y a

fomentar un aprendizaje creativo, ameno y participativo.

Manuel Barrero (2002) redunda en lo expresado anteriormente, al considerar
el comic como un magnifico recurso motivacional que refuerza tanto la com-
prension y la expresion lingiiistica de nuestros alumnos, como la asimilacion
de conceptos de otras dreas de ciencias y humanidades, pero advierte que
su utilizacién debe estar adaptada a la edad y madurez de los mismos y su
aprovechamiento depende de la complejidad del material seleccionado y de

su relacion con los contenidos que queremos trabajar.

Finalmente, J. M. Blay (2015), siguiendo a Elisabeth K. Bauer (1978), resume
en doce puntos las virtudes del cémic: unifica el lenguaje escrito e icénico;
favorece la capacidad analitica; crea habitos de lectura comprensiva; enriquece
las posibilidades expresivas de los adolescentes; facilita el trabajo individual
y grupal; mejora la expresion escrita y oral; promociona la creatividad e ima-
ginacion, mejora la capacidad critica a través de los debates; permite aplicar
lainformacion recibida; aporta técnica de investigacion; se puede utilizar en
cualquier nivel educativo, y puede ser el camino al libro. Y segtin el mismos
autor, en seis sus desventajas: puede ser un mero entretenimiento; puede
crear situaciones o personajes estereotipados; se necesita conocer el c6digo
especifico del lenguaje; puede ser artistico pero carente de contenido; se
necesita formacion en su uso por parte de los educadores, y son escasas las

fuentes de informacién bibliografica al alcance de los alumnos.

De la clasificacién realizada por el profesor Gonzalo Ruiz Zapatero (1997) sobre
los cémics de temadtica prehistérica, hemos escogido el comic documental
prehistérico y el cémic de caricatura documental prehistérico como los dos
modelos que mejor pueden desarrollar la funcién de aprendizaje didactico
de contenido prehistérico desde un museo, aunque el cémic de ficcion de
inspiracion prehistdrica realista también puede cumplir una funcién moti-
vadora y de desarrollo del interés emocional y cognitivo por la prehistoria,

como el dlbum Néandertal de Emmanuel Roudier.

A continuacién vamos a analizar especialmente la obra de los dibujantes de
coémic que se puede situar en los dos tipos objeto de nuestro articulo, pero
también de manera secundaria la de otros artistas que realizan otro tipo de

comic que nos parece interesante para desarrollar los objetivos del articulo:

El guionista Alberto Cabado y el dibujante Eugenio Zoppi, ambos argenti-
nos, realizan una importante obra para la divulgacion de la historia con una

evidente intencionalidad pedagégica, La Gran Aventura de la Historia (1979),



la cual cuenta con variadas ediciones en el tiempo: Historia de la Humani-
dad (1885) y La Gran Historia Universal (1990). Todas estas publicaciones
son un referente del tipo de cémic documental prehistérico, para el mundo
hispanohablante.

El objetivo de todas estas colecciones era elaborar una enciclopediailustrada
destinada al gran publico. Los niimeros completos en formato de bolsillo
estaban editados en rustica y salian con periodicidad mensual, una forma
de venta muy comun en los afios ochenta, frente a los fasciculos colecciona-
bles que habia sido la forma predominante de los afios setenta. Su edicion
mas moderna, La Historia de la Humanidad en su version de 2004, estaba
asociada a otra forma de distribucién muy popular en la década de 2000: su
venta asociada a un diario. Si nos fijamos en la primera La Gran Aventura
de la historia de 1979, (base de las demds ediciones y versiones) desarrolla
52 titulos, de los cuales solo dos estdan destinados a la prehistoria: El hombre
prehistorico y Las primeras civilizaciones. Su versién mds actual de 2004
cuenta con un prologo del catedrdtico de Prehistoria Eudald Carbonell y
unos apéndices con una interesante sinopsis cronolégica. Las ilustraciones
han sido remozadas, se han humanizado frente a los rasgos simiescos de las
versiones mds antiguas (1979). También los textos han sido actualizados,

acercdndolos mds a las actuales teorias arqueoldgicas.

En lineas generales tienen guiones simples y muy breves y sus ilustraciones
resultan muy convencionales, aunque no debemos quitarles el mérito de ha-
berse convertido en la base de muchas bibliotecas familiares, especialmente
durante la transicion politica, donde el conocimiento de la historia fue una

reivindicacién ampliamente demandada por la sociedad.

Historia del Universo en comic (1995) del matemadtico, guionista y dibujante
Larry Gonick es una referencia mundial para el aprendizaje de la historia
Abarca, como reza el subtitulo de la version original en inglés de 1990, entre el
Big-Bangy Alejandro Magno. Los capitulos son introducidos por un personaje,
matemadtico de Harvard, el cual realiza un viaje en el tiempo narrdndonos los
momentos histéricos mds importantes, en un tono diddctico y entretenido,
aveces comico. También encontraremos a lo largo de la narracién anotacio-
nes muy interesantes, identificadas con un icono similar a un asterisco (*),
donde el autor realiza notas a modo de pie de pdgina, siempre con el lenguaje

didactico y humoristico que le caracteriza.

A parte de su amplia bibliografia en cémics relacionados con la historia,
Gonick es especialmente valorado en el mundo cientifico por su trabajo de
divulgacién a través del comic de otros campos de la ciencia y la tecnologia
tales como: las computadoras (1983), la genética (1983), la fisica (1991), la
estadistica (1994), la quimica (2005) o el calculo (2011) entre otros.
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Para Gonzalo Ruiz Zapatero este comic es un buen ejemplo de cémic de ca-
ricatura documental histérica. Segin sus palabras «Su capitulo 2 recoge en
algo mds de cincuenta paginas llenas de un humor inteligente y brillante, la
historia de la humanidad desde los primeros hominidos africanos a la Edad
de los Metales. Dentro de la narracién general se intercalan lticidas criticas
contra el machismo de los prehistoriadores o algunas ingenuidades y sim-
plezas del método Arqueoldgico» (Ruiz Zapatero, 1997: 303-304).

La obra mads representativa para el aprendizaje de la historia de Espafia
en clave de humor, es la famosa serie Historia de aqui (1980) del escritor y
humorista grafico Antonio Fraguas de Pablo (Forges) . Esta obra tuvo un
primer banco de pruebas, en el final del franquismo, con «Historia de Espafia
(vista con buenos ojos)» (1974), con tiras comicas de los principales humo-
ristas graficos del momento: Forges, Cesc, Perich y Romeu. Actualmente se
ha reeditado una versién actualizada agrupada en tres volimenes bajo el
titulo Lo mds de la historia de aqui (2015). En ella se han actualizado algunos
datos alaluz delos descubrimientos acaecidos en las ultimas décadas, como
es el caso de Atapuerca.

Al principio Historia de aqui fue editado por Sedmay y posteriormente, por
Bruguera en fasciculos coleccionables. Los titulos de los primeros cuatro
capitulos referidos a la prehistoria nos dan idea del tono divertido con que
el autor aborda un tema tan controvertido en la transicién como era la his-
toria de Espana: capitulo I «Los origenes de esto»; capitulo II «Los primeros
nosotros», capitulo III «Juntos; pero si revueltos», y capitulo IV «Simplemente
Iberos». En opini6n del autor, Historia de aqui nace por su gran aficion a la
historia y, especialmente, como declara en una entrevista, «del agobio de un
joven, que era yo, ante el cimulo de falsedades que nos habian endilgado
nuestros mayores y que llamaban, pomposamente, Historia.» (Capdevila y
Barrero, 2008:1).

El Ministerio de Educacién y Ciencia declard, al principio de la década de
los ochenta, esta obra como libro de apoyo para el estudio de la asignatura
de Historia en el bachillerato y eso la hizo muy popular entre los docentes.
Forges manifiesta también en esa entrevista, con una escueta frase pero muy
perspicaz, que: «La letra con sonrisa entra.» (Capdevila y Barrero, 2008:4). Lo
cual es sin duda toda una declaracion sobre la finalidad del humor grafico
en el aprendizaje de la historia.

Esta obra representa al tipo de cémic de caricatura documental - histdrica,
pero desde el humor gréfico.

Erase una vez... el hombre (1978) es un referente del cémic de caricatura
documental prehistérico. Obra del dibujante Jean Barbaud y del guionista
y cineasta de TV, Albert Barillé, es uno de los cémics mas celebres para el
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La obra de Gonick es un buen ejemplo
de divulgacion cientifica en historia,
ciencia y tecnologia. La Historia del
Universo en cémic, de Larry Gonick.

Ediciones B, S.A., 1995.

aprendizaje de la historia, basado en la serie de dibujos animados del mismo
titulo. Emitida por primera vez en 1978 en la cadena francesa FR3, y destinada
al publico infantil, varias generaciones cultivaron su gusto por la historia y
la ciencia a través del visionado de esta exitosa serie en la pequena pantalla.
Los personajes (de todas las aventuras) encarnan dos grupos humanos an-
tagonicos: aquellos que estdn a favor de hacer progresar la historia, como el
Maestro, Pedro, el Gordo, Flor y sus hijos Pedrito, Florcita y el Gordo Pequeiio,
y aquellos que obstaculizan el avance de la humanidad protagonizados por
Nabot y Tifioso. El Maestro es un personaje clave de todas las historias, hace
de inventor o de genio de todas las artes y ciencias.

Existe una versiéon mds actualizada editada en castellano por Planeta - Agos-
tini en 1991, aunque segtin Ruiz Zapatero «...ofrece una historia “amable” del
género humano. Cuenta con una aceptable documentacién, aunque algo
desfasada, y una estructura narrativa que combina las aventuras de ficcién
del Maestro (...) con paginas de divulgacién e ilustraciones realistas.» (Ruiz
Zapatero, 1997: 305). «A nivel iconogréfico resulta llamativas las inverosimiles
posiciones de los hombres paleoliticos, siempre son hombres los que tallan'y

los gestos de talla litica, a todas luces imposibles.» (Ruiz Zapatero, 1997: 306).

En la actualidad, recordemos que hace casi cuarenta afios de su creacidn,
algunos de sus contenidos no estdn actualizados, y quizd los estereotipos
de sus personajes se hallen superados, pero su mérito como precursor en
la divulgacion de la historia y la ciencia a través de los dibujos animados y
la historieta es incuestionable.

Homo sapiens, il va changer la face du monde (2005) es la adaptacion al
cémic del documental de TV del mismo titulo, realizado bajo la direccién
cientifica de Yves Coppens y dirigido por el director de cine Jacques Malate-
rre. La versién en cémic con ilustraciones de Loic Malnati y guién de Jacques
Malterre, Fréderic Fougea y Pierre Pelot es rigurosamente fiel al documental

en su contenido y especialmente en la construccion de las escenas gréficas.

La tematica es la historia de los grandes hitos en la evolucién del Homo
sapiens desde nuestros ancestros Homo erectus, hasta nuestro proceso de
sedentarizacion en el Neolitico. El cémic narra de una manera entretenida
alavez que educativa, los grandes procesos en la evolucién de nuestra espe-
cie que nos han permitido conquistar la tierra, pero sobretodo descubrir la
existencia de un mundo invisible, el de las ideas, a través del conocimiento

y la expresion de lo simbélico.

Segtin Benoit Cassel (2005), los autores han encontrado un perfecto equilibrio,
en esta aventura homérica (la odisea de la especie), entre el rigor cientifico,
y el entretenimiento. El resultado es a la vez educativo, emocionante y en-
tretenido. Malnati, fan del personaje Rahan de André Chéret, no podia dejar
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Hace 200.000 afios un hombre sabe manejar el fuego. Es el Pithecanthropus. ya tiene 930 cm’ de
cabezamen. Aqui hay restos de él en los valles del Guadiana, del Zajar, del Manzanares, del Tajo;
en Baiiuges (Asturias), en Ciriego (Santander) y cerca de la Laguna de la Janda, en Cédiz. Como
nada nos lo impide, vamos a dejar bien claro que los Pithecanthropus de aqui fueron los inventores
del fuego. (Nosotros lo dejamos caer y si cuela, cuela.) ;Cémo se hizo un peninsular con el fuégo?

. Pues a lo mejor fue asi: ;
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@ Historia de aqui, de Forges. Vol I.
Editorial Bruguera, 1980.

Portada del nimero 1 de la serie @
televisiva Erase una vez... el hombre,
de A. Barillé y J. Barbaud.

Editorial Grijalbo, 1990. Y Ia Tierra fue /! El hombre de Neanderthal

de hacer un paralelo con este otro héroe de ficcién prehistérico. Como é€l,
los Homo sapiens transmiten el conocimiento que permite el avance de la
humanidad, pero a diferencia de los héroes creados por el comic prehisto-
rico de ficcidn, lo realizan a través de un aprendizaje empirico constante y
real. © El dlbum de Le Sacre de ’'Homme, continuacién de Homo Sapiens,
narra la historia del hombre desde el neolitico hasta las grandes civilizacio-
nes del Oriente Préximo y cuenta con magnificas ilustraciones, muy bien

documentadas, de Chéret.

° Wiirm, Jeu de réle dans la Prehistoire, del ilustrador cientifico y dibujante de
comics Emmanuel Roudier es un juego de rol de mesa sobre la prehistoria.
Cuenta con unas ilustraciones magnificas y con unos contenidos muy bien
documentados, que lo convierten en un juego de rol de divulgacién cientifica
pero concebido desde la perspectiva del cémic de documentacion prehis-
tdrica, esto es, al servicio de la educacién y el entretenimiento de calidad.

El titulo de este juego hace referencia a la glaciacién del mismo nombre
(Wiirm) y sus contenidos estdn basados, en esencia, en los datos arqueo-
l6gicos que se conocen de este periodo. En el manual de instrucciones del
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juego y a través de los suplementos posteriores que lo desarrollan: La voix
des ancéstres, n.° 1 «Contes des porteurs de bois» (2013), y n.° 2 «Contes des
dévoreurs d’hommes» (2013), se ofrece una informacion detallada sobre la
faunaylaflora, las culturas humanas yla vida en general durante esta glacia-
cion. Ademads de las ilustraciones de Roudier, los suplementos de Wiirm llevan
imdgenes dibujadas por otros grandes dibujantes e ilustradores cientificos y
de divulgacién, como: Eric Le Brun y Florent Rivere. @

Para Paleorama es «una obra muy recomendable si lees francés. Vale la
pena tanto si te gustan los juegos de rol como si buscas una lectura amena
y divulgativa sobre la vida en el Paleolitico, o por el simple disfrute de las
ilustraciones de tan notables artistas.» (Paleorama, 2010: 1).

« Eric Le Brun, especialista en dibujo arqueolégico, es el guionista y dibujante
dela serie Lart préhistorique en bande dessinée: primera época, Aurinaciense

2012; segunda época, Gravetiense y Solutrense 2013; (la tercera época, Mag-



Homo Sapiens: il va changer la face du monde,
de Loic Malnati y Jacques Malaterre, 2005.

Wiirm. La voix des ancétres.
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Juego de rol de E. Roudier, 2013. { Oniles fl{ \ilu VOCHrs l.] 1OIMTNeS

daleniense, estd en preparacion). Es una serie de cémic claramente ubicada
en el tipo de comic documental prehistérico y ademds cuenta con un anexo
informativo muy interesante para el trabajo didactico sobre los principales
sitios arqueolégicos que puedes visitar, vocabulario bdsico y una biblio-
grafia actualizada sobre el Aurifiaciense, Gravetiense y Solutrense segun el
titulo que consultes. El primero de los titulos tiene, ademads, un prélogo de
Jean Clottes especialista en arte prehistérico. También se puede consultar
el interesante blog del autor donde encontrards una amplia informacién:

http://elebrun-canalblog.com

Le Brun es un apasionado del arte parietal, conocedor de la mayoria de las
cuevas y grutas con pinturas de Espafia, Francia y demds paises del sur de
europa. Esto le ha permitido convertirse en uno de los mds importantes
ilustradores especializado en el tema y por ello ampliamente reclamado para
trabajar en la divulgacién cientifica de museos, sitios arqueoldgicos y libros

y revistas especializados.
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Lart préhistorique en bande dessinée,
de Eric Le Brun, vol. 2, 2013.

Nos hallamos ante una de las obras, con formato de cémic, con mayor
calidad divulgativa y valor didactico, no solo la obra estd exhaustivamente
documentada, sino que la narracién es muy comunicativa. Las ilustraciones,
muy fidedignas, realizadas con una linea clara y realista, son muy atractivas
para el lector que comprende con un solo golpe de vista la técnica y la im-

portancia de este tipo de arte (Gasca y Mensuro, 2014).

Ticayou con Ilustraciones de Priscille Mahieu y guién de Eric Le Brun, es
una serie enfocada al publico infantil no lector, protagonizada por un nifio
Cromagnon. Hasta el momento han aparecido dos titulos: «El pequefio
Cromagnon» y «El cazador de la Prehistoria», ambos en 2009. El primer epi-
sodio de Ticayou trata de la invencién del dibujo en todas sus formas . El
personaje dibuja en el barro el rastro de una serpiente que ha visto sobre la
arena, o con carbén un oso y un mamut en las paredes de una cueva. Pero
sus compaiieros de tribu se burlan de este nifio especial y solitario, y Ticayou
tiene la intencién de tomar venganza. Elimagina una pequefia broma donde
sus dibujos sobre las paredes serdn determinantes. En el segundo volumen,
a pesar de su sencillez, Ticayou nos hace comprender la importancia de la
caza para los hombres prehistéricos y la impaciencia de los nifios en parti-

cipar en la misma.

Los autores han dibujado hdbilmente una historia breve y sencilla con un
argumento que atrapa al lector infantil. Ticayou, tienen una gran facilidad
para abordar los conceptos bdsicos sobre la prehistoria, pensado para nifios
entre 3 y 5 afios, sin textos ni bocadillos, permite a los adultos introducirlos
en el conocimiento del Paleolitico y disfrutar de este descubrimiento juntos.
Alavez quellena un vacio existente en el cémic destinado al publico infantil
no lector. Vale la pena visitar el sitio http://ticayou.canalblog.com, donde
encontraremos explicaciones sencillas y did4cticas sobre la prehistoria,

intimamente relacionados con los dibujos de este cémic

En 2007, el artista e ilustrador Francecs Capdevilla, mds conocido como
Max, y el guionista y dibujante Pau Rodriguez, Pau, publican conjunta-
mente el comic El bosc negre. Una aventura talaiotica, con guién del Museu
Arqueologic de Son Fornés, a partir de la idea original de Marc Ferré, en el
cualla adaptacién de guién y la creacion y dibujo de los personajes, han sido
realizadas por Max; y los fondos y los animales por Pau. Fue publicado por
la Consejeria de Educacién y Cultura del Gobierno de las Islas Baleares. Han
repetido experiencia con La cova des Mussol, con guién, también, de Marc
Ferré, maquetacion y personajes de Pau, y fondos de Max, publicado por el
Consejo Insular de Menorca en 2011

En El bosc negre se cuenta, a través de una amena historia, cémo vivian

los habitantes de la isla de Mallorca en la época talay6tica. Un nifio de la
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@ Ticayou. Le petit cro-magnon,
de Priscille Mahieu y Eric Le Brun, 2009.

Santiago Grau Gadea

prehistoria que vive en el talayot de Son Fornés tiene que salir de su po-
blado para encontrar solucién al problema de la sequia y de los animales
domésticos que mueren por una epidemia. A través de sus peripecias nos
explicard la manera de vivir y las creencias de estas poblaciones prehist6-

rica de una manera atractiva y entretenida.

Mediante este cémic nos acercamos al conocimiento del yacimiento de
Son Fornés y a la cultura talayética que lo construyé y habit6. Ademas
el cémic cuenta con un anexo o un CD-ROM, seguin ediciones, con una
propuesta diddctica que nos ayuda a situar esta cultura en la prehistoria.
Consecuentemente este comic lo clasificamos claramente como de cari-
catura documental prehistérica por su finalidad de divulgacién cientifica
y cardcter educativo.

 Finalmente, Génesis (2009), la novela grafica del americano Robert Dennis
Crumb, fundador del cémic underground, consideramos que debiamos in-
cluirla en este articulo, dado que es una obra divulgativa con intencionalidad
pedagogica, de uno de los mitos del origen de la humanidad, que més ha
influido en el pensamiento y la cultura occidental.
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El bosc negre. Una aventura talaidtica, de Max
y Pau. Un buen ejemplo de comic editado por
el Museu Argueologic de Son Fornés, 2007.
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Por esto, Génesis (2009), resulta muy apropiada para el conocimiento de
este mito por dos razones: la primera, formulada por el mismo Crumb en su
prologo, «todas las versiones en historieta de La Biblia que he visto contienen
pasajes de narrativa y didlogos completamente rehechos en un intento de
aligerar y modernizarlas viejas escrituras. Y atin asi, esas Biblias claman creer
que son “la palabra de Dios” o que estdn “inspiradas por Dios”, mientras que
yo, irénicamente, no creo que La Biblia sea “la palabra de Dios”, sino la pa-
labra de los hombres. No obstante, es un texto poderoso con muchas capas
de significado que profundizan en nuestro inconsciente colectivo, nuestro

inconsciente histérico, si asi lo preferis.» (Crumb, 2009: introduccién).

La segunda, como expone Ana Teruel (2009) en su critica del diario El Pais, <En
Génesis (Crumb) firma una adaptacién literal del origen biblico del universo
basada en la traduccion de la Tord al inglés de Robert Alter de la Biblia del King
James. (...) El artista estadounidense se ha cefiido a ilustrar “cada pequeio detalle”
del texto, sin afiadidos ni tampoco censuras. Violencia, incestos, violaciones y
un papel de la mujer diferente al asumido. (Segiin Crumb) Descubrimos que
hay toda una serie de historias matriarcales escondidas, aspectos enteros de

unos personajes femeninos fuertes que se han pasado por alto» (Teruel, 2009: 1).
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EL COMIC Y LA NOVELA GRAFICA, »
UN RECURSO PARA CONTAR
LA PREHISTORIA DESDE EL
MUSEO. ALGUNAS PROPUESTAS
Y DIFICULTADES
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The book of Genesis,
ilustrado por Robert Crumb, 2009.

Con la obra de Crumb entendemos mejor el significado cultural del mito
cristiano de la creacion, ala vez que disfrutamos del estilo del autor que nos
lleva, como en una montaria rusa, de los aspectos mds intimos a los mds épicos,
de las situaciones mas prodigiosas a las mas bdrbaras, sin desviarse del texto
original y con soluciones graficas sencillas y no intencionalmente sesgadas.

El famoso dibujante y teérico de la novela gréfica Will Eisner, en su conocida
obra La narracién grdfica (Eisner, 2003), utiliza este arte secuencial como
recurso gréfico, y el periodo Paleolitico como escenario para dar vida a sus
ideas. Los personajes, hombres y mujeres de la prehistoria, explican dibu-
jando en las paredes de sus cuevas el valor de este recurso narrativo. Eisner
crea también con este juego entre comic y prehistoria, una brillante alegoria
sobre cual pudo ser el inicio de esta técnica gréfica.



Lo que para Eisner es solo un recurso creativo, en Marc Azéma (2011), cineasta
y doctor en prehistoria, se convierte en una hipétesis, que relaciona algunos
paneles concretos de arte rupestre, como una forma de cémic prehistérico,
utilizado por los humanos desde la prehistoria, para contar historia desde

la fuerza de lo visual.

Gonzalo Ruiz Zapatero mantiene la existencia de una intima relacion entre
dos universos aparentemente tan diferentes como la arqueologia y el c6-
mic: «<No debemos olvidar que la propia arqueologia, (...) es una disciplina
fuertemente visual. Y es que el pasado prehistdrico resulta en gran medi-
da reducible a imdgenes: las reconstrucciones de los paisajes, el aspecto
fisico de los propios cazadores-recolectores paleoliticos (...), casi todo en
la prehistoria se puede contar en imdgenes. Por tanto no debe resultar
sorprendente que los territorios de solapamiento de esta disciplina con
los tebeos sean reales y puedan resultar interesantes para las dos partes.»
(Ruiz Zapatero, 2010: 66-67).

Sin entrar en estos planteamientos e hipétesis, pensamos que el comicy la
novela grafica son un magnifico recurso comunicativo, para transmitir los
contenidos de los museos de prehistoria, a un ptblico no especializado.
Y mds cuando defendemos que el sistema de comunicacién del museo
dirigido al gran piiblico descansa sobre un amplio tridngulo formado
por tres vértices: el concepto y la imagen que la institucién transmite o
quiere transmitir de si misma de manera explicita o implicita; el programa
expositivo, y los programas de actividades especificamente didacticas y
divulgativas.

EL CONCEPTO Y LA IMAGEN QUE QUEREMOS TRANSMITIR DE LA INSTITUCION

Todos los elementos que el publico encuentra antes, durante y después de
su visita al museo contribuyen a transmitir de una forma consciente o in-

consciente las ideas y la forma de ser de esta institucién.

Si queremos que nuestros visitantes tengan una percepcién de nosotros como
una institucion did4ctica, el uso del cémic como estrategia de comunicacion
puede resultar bastante provechosa. Estos recursos son especialmente inte-
resantes para disefiar campafas de posicionamiento entre usuarios poten-
ciales, para promocionar la actividad didéctica orientada al publico escolar
y familiar, y para la difusién del programa de actividades complementarias.
Recientemente el Instituto Valenciano de Arte Moderno estd realizando
una campafia de promocién de su Asociacién de Amigos del IVAM, a través
de unos personajes creados por el conocido ilustrador valenciano Sento,
los cuales desde la fachada del Museo, invitan a los viandantes a entrar y a

hacerse «<amigo» del mismo.
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LA EXPOSICION COMO MEDIO DE COMUNICACION

La exposicion, como el lenguaje que mejor caracteriza la actividad difusora
del museo, deberia ser didactica. Entendido este concepto mds como una
forma de comunicacion, que pretende hacer emocionante y accesible el co-
nocimiento cientifico a diferentes tipos de ptblico, que como su m4s literal
sentido pedagégico de ensefianza/aprendizaje.

El cémic y la novela grafica como recurso museografico nos pueden ayudar
especialmente a hacer mds accesibles y atrayentes las presentaciones expo-
sitivas. Sobre todo desarrollando la capacidad comunicativa e integradora
dellenguaje visual de las imédgenes en las exposiciones. De la misma manera
que fotografias, dibujos y audiovisuales pueden constituir lineas narrativas
especificas en una exposicién (como es habitual que lo sean los textos y los
objetos), también lo podria ser el cémic y la novela gréfica. En nuestra opinion,
serfa disefiando una linea discursiva propia, que explique la exposicién a través
de vifietas introducidas en la instalacién o bien en soporte impreso de mano,
que como hilo conductor nos ayude a seguir los contenidos expuestos a lo
largo de su recorrido. Actualmente, con el desarrollo de las nuevas tecnolo-
gias de la comunicacién, podemos introducir este recurso en soporte digital
a partir de la descarga de estas aplicaciones en nuestros teléfonos moéviles o
tabletas en formato de imdgenes fijas o animadas.

Elrecién inaugurado Musée des Confluences de Lion utiliza en sus modernas
salas de exposicion una linea explicativa a base de dibujos/cémics animados,
instalada en pantallas tactiles. Estos puntos de informacion, existentes en
todas sus salas, explican a través de esta técnica grafica, preferentemente
ideas y principios complejos del &mbito de la ciencia y de la sociedad, con
un magnifico resultado basado en la calidad de los dibujos, la sencillez de las
animaciones y la amenidad de las narraciones. Si utilizdramos los dibujos y
el estilo narrativo de Eric Le Brun para explicar el sentido y la técnica del arte
paleolitico en nuestras exposiciones, el resultado seria igual de bueno. Tam-
bién silo hiciésemos con las ilustraciones de Priscile Mahieu y su personaje
Ticayou, en este caso para explicdrselo a nuestros visitantes mds jévenes.

El cémic es un recurso magnifico, sin variar una instalacién expositiva pen-
sada para publico que haya alcanzado el pensamiento abstracto (a partir de
los 12 afios), para poder introducir otras lineas de comunicacién adaptadas
al pensamiento concreto (a partir de los 6 afios) o a las experiencias signifi-
cativas de los visitantes pertenecientes a otras culturas o con necesidades
especiales (Piaget, 1964).

PROGRAMA ESPECIFICO DE ACTIVIDADES DIDACTICAS Y COMPLEMENTARIAS

Una vez analizado el concepto de museo que queremos transmitiry la expo-

sicion como medio de comunicacién, llegamos al nticleo de la comunicacion



especificamente divulgativa en los museos, que son sus programas de actividad
did4ctica y complementaria. Estas son actividades de mediacién de conte-
nidos cientificos disefiados para sectores de ptuiblico concretos; alumnos de
diferentes niveles: infantil, primaria, secundaria y bachillerato; personas con
necesidades especiales; familias; personas mayores; asociaciones, y turistas
u otros grupos no especializados pero interesados en estas temadticas. Es en
este apartado donde el recurso comunicativo del cémic se ha utilizado mas

extensamente y tiene un mayor potencial comunicativo.

El cémic documental prehistérico, tanto de dibujo realista como el de cari-
catura, puede ser aprovechado antes y después de la realizacién de visitas
comentadas, o de talleres didacticos en los museos, como una forma de
motivar y preparar la visita, o taller, o como forma de recapitular o concluir
estas actividades. El comic de ficcién de inspiracién prehistérica también
puede usarse, pero especialmente para motivar el interés de los visitantes
por el periodo que vamos a tratar durante la visita o taller. Incluso el cémic
de ficcion o fantasia con anacronismo también puede mostrarse al final de
la visita, pero principalmente como elemento de contraste para consolidar
aquello que no fue, ni pudo ocurrir nunca en la prehistoria. Para estos usos
también serd muy importante saber elegir el tipo de comic realista o de ca-

ricatura que mejor se adapte a las edades de nuestros visitantes.

Cada cémic tiene un rango de edad mds adecuado para ser leido o en
nuestro caso para ser utilizado didacticamente, aunque para los amantes
de este género este hecho no resulta significativo. Obviamente, Ticayou
es un cémic adecuado para nifios no lectores o neolectores entre 3 y 5
afios. Erase una vez... el hombre, pese a estar algo desfasado, sigue siendo
muy recomendable para nifios entre 6 y 12 afios, especialmente la serie
de animacién. También para este rango de edad puede ser adecuado El
bosc negre. Por otra parte, el grado de contenidos Homo Sapiens, Historia
del Universo en comicy El arte prehistorico en comic pueden ser atractivos
parajovenes a partir de 12 afios. Génesis, el juego de rol Wiirm, y la Historia
de aqui necesitan, para su correcto aprovechamiento, de una explicacion
previa del contexto cultural en el que han sido creados y de un mayor grado
de formacion por parte de los lectores, por lo que podrian ser interesantes

para jovenes a partir de 15 o 16 afios.

Una opcién muy interesante es la elaboracion por parte de los museos de
materiales did4cticos especificos en formato cémic, para desarrollar visitas
o itinerarios especiales utilizando este recurso como el hilo conductor de
la visita. En nuestro Museo las profesionales responsables de la did4ctica
junto con el ilustrador Gerard Miquel, han elaborado cuentos ilustrados so-
bre la prehistoria: El misterio de la cuevay Epiy Nea (Forteay Ripolles 2008

y 2013), pensados para los mds pequeiios, donde aparte de la narracion se
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trabaja con la observacion y manipulacién de reproducciones de objetos y
el descubrimiento de los originales en las vitrinas del Museo ““. A nuestro
entender, esto mismo podria ser realizado con cémic para trabajar temas
especificos de la prehistoria y para grupos de visitantes jévenes y adultos
con los mismos excelentes resultados.

El Museo de Prehistoria de Valencia también desarrolla un programa de Bi-
blioteca Infantil para ptiblico familiar, donde se pone a disposicién de nifios,
jovenes y adultos, cuentos y libros ilustrados, asi como cémics de temdtica
histérica y arqueolégica . Estos son consultados de manera libre durante los
domingos en un espacio de las salas permanentes habilitado informalmente
como biblioteca. La consulta de este material bibliografico se refuerza con el
desarrollo de actividades de animacién a la lectura. Todo ello estd orientado
al desarrollo del placer por la literatura entre los més jévenes pero también,
y no por ello menos importante, para motivar el gusto por la prehistoria y
los temas arqueoldgicos entre el ptiblico familiar.

En cuanto a las actividades complementarias, con respecto al comic y a la
novela gréfica, los museos tienen la capacidad de promocionar a los ilus-
tradores, guionistas y educadores que estan trabajando este medio con una
intencionalidad divulgativa y pedagégica. Gonick, Le Brun, Mahieu, Forges,
Malnati, Malaterre, Max, Pau, Jul o Roudier no solamente representan un
estilo grafico y una forma de concebir este arte secuencial, sino un concepto
y una forma muy personal de mostrarnos la prehistoria. Por ejemplo, con
cualquiera de ellos podemos construir un programa de actividad comple-
mentaria sobre la tematica «Prehistoria y Cémic» de gran calidad y con una
amplia proyeccién publica asegurada. Por otra parte también es interesante
reivindicar la estrecha relacién entre cémic y cine de animacion de temdtica
prehistérica: Erase unavez... el Hombre o la versién animada de Silex and the
City, y especialmente la serie documental francesa L'odyssée de l'espece que
ha dado versiones en cémic tan interesantes como Homo sapiensy Le Sacre
de 'homme. Estos programas son excelentes para vincular la prehistoria con
diferentes expresiones artisticas, en esta ocasion: dibujo, ilustracién, cémic,
cineyliteratura, y con ello comprenderla desde otras perspectivas diferentes
ala cientifica.

Podriamos sintetizar el valor del cémic y la novela gréfica como recurso
diddactico para el aprendizaje de la prehistoria en los museos en los siguientes
términos: este recurso grafico/narrativo utilizado de una forma innovadora
y creativa, nos ayuda a motivar el interés y a facilitar la reconstruccién del

espacio y el tiempo de la prehistoria, de una manera visual, dindmica y

Las bibliotecarias del Museo: Consuelo Martf, Yolanda Fons y Celeste Serra han sido las creadores
de este programa, puesto en marcha desde diciembre de 2012. Para mds informacién consultar:
www.museuprehistoriavalencia.es
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El dia abans d'anar-s¢'n Epi baixi de nou a l'amagatall mﬁm ﬁﬂ?ﬁéﬁ:&ﬁﬁ&ﬁ& pinla:'lt
E{eleruapmpdnlnuperwumlesmbms.mmnlj_ en la paret una gran fi amb els bragos algats. -Chuin
tava poc per arribar va escoltar un soroll que venia dibuix més estrany, bragos tan largs semblen

d'una coveta que hi havia en el vessant de la muntanya, voler tocar el cel-, va pensar,

entretenida, construyendo, tanto intelectual como emocionalmente en
nuestros visitantes, un valioso imaginario sobre la prehistoria. Aplicando
la teoria del insigne pedagogo Bruner (2001), descrita en su obra El proceso
mental en el aprendizaje, estos recursos nos pueden ayudar a crear un
«aprendizaje significativo».

Hemos intentado destacar algunos aspectos del uso del cémic y la novela
grafica en los museos, y asi reivindicar la capacidad comunicativa y didac-
tica de este medio de expresién. Hemos apuntado solo algunas propuestas,
pero el campo de la comunicacién y la educacién es muy amplio y permite
elaborar muchas otras sugerencias que ayuden al desarrollo de este sensa-
cional recurso en el ambito museistico. Solo nos cabe desear que con nuestro
articulo hayamos contribuido a cumplir con este objetivo.

Epiy Nea. Encuentro entre dos mundos

de Eva Ripollés y Laura Fortea con
ilustraciones de Gerard Miquel, editado por
el Museu de Prehistoria de Valéncia, 2013.
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