LA HISTORIETA: UN CAMINO HACIA EL PENSAMIENTO ABSTRACTO

Estudio Exploratorio

GUILLERMINA YANKELEVICH Y MA. ANTONIETA CERVANTES"

Muchos son los estudiantes que eligen el camino de su educacién en funcion de la dificultad que encontraron
en el curso de su historia académica con disciplinas que, como las matemadticas, requieren una actividad mas
desarrollada el pensamiento a abstracto.

El ingreso a las carreras humanisticas esta, en consecuencia saturado; ano con ano disminuye el nimero de
alumnos que sé inscriben en las facultades o institutos de ensenanza técnica o cientifica, hecho que repercute
en la necesidad de enfrentar el creciente avance cientifico y tecnolégico en la automatizacion de la industria
y la medicina, incluso dentro de la propia educacién. La vida cotidiana misma, empieza a ser efectuada por
la tecnologia de la computacién la banca, la recaudacién, el acceso a la transportacion aérea y terrestre, son
evidencias del hecho mencionado.

Ante esta situacion debiera esperarse un interés, por parte de los estudiantes, de acceder al conocimiento
relacionado con estas disciplinas; sin embargo, se observa lo contrario. Es éste un problema que nos interesa
discutir para senalar un camino haria su solucién, ya que es una preocupacion evidente en diversos medios
educativos que han dedicado su esfuerzo en adiestrar a los grupos infantiles y juveniles en el universo de la
abstraccion intelectual.

El interés por este tema ha generado un creciente ntimero de libros, profusamente ilustrados y coloreados;
en ocasiones, se caricaturizan los personajes o se introducen chistes que acompanan los textos formales con
el objeto de hacer mas atractiva la lectura.

El titulo Computacién. Aprenda divirtiéndose, Guia Humoristica de la Ciencia del Procesamiento Electrénico
de Informacién, es explicito en si mismo en relacién con su contenido.!

En las areas de ensenanza formal, la narracién “historietizada” no parece haber sido un vehiculo del propio
contenido informativo, como ocurre con algunos textos sobre historia (México, Historia de un Pueblo);?
biologfa (Proteo);? o literatura (Shakespeare en Comics),* por citar algunos.

Como resultado de una serie de investigaciones tedricas y de campo sobre la historieta ilustrada y el chiste
grafico, ambos analizados como canales de informacién, hemos encontrado que estas formas comunicativas,
debidamente elaboradas, pueden convertirse en una herramienta fundamental para favorecer el ejercicio de
los procesos de abstraccién intelectuales.’®” El origen de estas aseveraciones se encuentra en las ideas de
los tedricos constructivistas, entre ellos Piaget. Postulamos en paralelo que el desarrollo de la capacidad
abstractiva intelectual estd estrechamente ligada al desarrollo de la capacidad perceptiva de las imagenes.
Ambos procesos se inician con el nacimiento y culminan en la pubertad y recorren tres niveles criticos a)
Abstraccién de un conocimiento en presencia del universo fisico; b) Prefiguracién, que ocurre en ausencia
del objeto como una evocacién; c¢) El pensamiento se da totalmente independiente abstraccién pura.

*Instituto de Investigaciones Biomédicas, Departamento de Biomatematicas. Grupo de Comunicacién Formal.

Konik, L. Computacién. Aprenda divirtiéndose. (Gufa humoristica de la Ciencia del Procesamiento Electrénico de Infor-
macién.) Edigonvill, S. A. Guadalajara, 1985.

2Meéxico, Historia de un Pueblo (20 volimenes), SEP-Editorial Nueva Imagen, México, 1980.

3Proteo, Enciclopedia Cientifica: Computadoras e Informatica. SEP-Promexa, México, 1982.

4De Lucca, G. Shakespeare en Comics. Hamlet. Ediciones Paulinas, coleccién Siempre-nuevos. Madrid, 1978.

5Yankelévich, G. “La Historieta ilustrada y el Dibujo Metaférico analizados como Canales de Informacién” en Memoria del
Congreso de la Academia de Ingenierfa. México. D. F., 1983.

6Yankelévich, G. “El Receptor: Componente Dindmico que determina la ’Informacién’ o la ’Comunicacién’ de un Mensaje a
través de un canal social” en Informética No. 39, abril, México, 1979.

"Yankelévich, G. “El ‘Por qué’ de la Historieta en la Ensefianza de la Computacién” en 010 Revista de Computacién. Vol.



Estos niveles transcurren secuencialmente de modo que el individuo no avance al subsecuente, si no se ha
cumplido satisfactoriamente el precedente.

Una vez reconocidos los atributos de la historieta **® y aprovechando el conocido gusto por el género, se ela-
boré un preliminar de cinco cuartillas. La trama narrativa amalgamada con algunos conceptos introductorios
a la computacién (lenguaje Basic), permitiria explorar la posibilidad de ingreso a la actividad de abstraccién
intelectual de mayor refinamiento, como la requerida en la l6gica formal, las matemaéticas y la computacion;
es decir facilitar el transito entre los niveles b y c.

Los resultados obtenidos en el estudio con los grupos expuestos al preliminar de historieta se presentan a
continuacion.

Investigacion preliminar con “Teseo 1 Minotauro 0”

Para realizar la investigacion se disenié una técnica especifica que se describe en el apéndice B, cuyas bases se
encuentran en el método “Quino”, ya estandarizado en nuestro grupo de trabajo con el que se ha evaluado
la capacidad de abstraccién de conocimientos a partir de imagenes.

Se seleccionaron ninos y jovenes asistentes regulares a diversos cursos de computacion y se explord su posibili-
dad de captar un concepto, para ellos novedoso, introducido a través de la narracién historietizada. Asimismo,
se elaboré un cuestionario ex profeso que, junto con la observacién directa de la poblacién, permitiera valorar
las cuestiones que en esta investigacién se plantearon.

El cuestionario contenia cuatro tipos de preguntas

a) Las diseniadas para explorar la capacidad de comprensién de un concepto desconocido, presentado a
través de cuatro niveles de creciente complejidad de abstraccién.

En la figura siguiente se presenta una réplica de la ltima pagina de la historieta de Teseo en la que
aparecen las ilustraciones con abstraccion creciente: una imagen esquematica del laberinto, un relato
textual de la travesia del personaje, un esquema geométrico sobre la trayectoria seguida y, finalmente,
el programa en Basic (o Karel) correspondiente al recorrido.

Las tres ultimas formas abstractivas se presentan en correspondencia, renglén a renglén, con las acciones
del héroe, de manera que los estudiantes puedan seguir la historieta individualmente en cada lenguaje
o hacer una lectura totalmente correspondiente.

Todas las instrucciones del programa eran conocidas de antemano por los estudiantes, menos el “for”
y su equivalente en Karel, instruccién que era precisamente la que se intentaba hacerles comprender,
al menos conceptualmente mediante la historieta.

5 No. 3, México, 1985.
*%

= Causa interés permanente al lector y lo mantiene alerta mediante una gratificacién diferida.

= Es posible asociar a la trama un contenido de conocimiento que viaja como un “modulador” de la onda portadora de
informacién de base.

= Kl lector puede regresar a confirmar lo que se le escapé en la lectura inicial o que fue mal entendido.

= La historieta puede manejar dos cifras efectivas: la imagen visual y la textual, que pueden usarse juntas como un doble
c6digo de informacién o como 2 canales redundantes que enfatizan el contenido transmitido.

= Puede ser un instrumento para el ejercicio de la abstraccién intelectual ya que, como ningtn otro canal, maneja implici-

tamente la dimensién temporal.

8Cervantes, M. A. y Yankelévich, G. “La Historieta ilustrada en la Ensefianza de la Programacién” en 010 Revista de
Computacién, Vol. 4 No. 5, México, 1984.
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b) Preguntas elaboradas con el propésito de explorar el atractivo general de la historieta sobre Teseo y
recabar sugerencias especificas de los participantes.

c¢) Preguntas redundantes (40 %) que permitieran constatar la consistencia de las respuestas.

d) Un espacio abierto al final del cuestionario para una libre expresién de opiniones.

Las respuestas obtenidas se clasificaron dentro de cuatro niveles de desempefnio: Ninguna Respuesta; Des-
cripcién-Comprension de la Historieta; Integracion Historieta-Esquema Geométrico; Relacién Historieta-
Programa de Computacion.

Resultados

A continuacién se muestran los resultados obtenidos con tres poblaciones de nifios y jévenes participantes
en cursos de introduccién a la computacién, impartidos en diferentes instituciones. El apéndice A contiene
la informacién pertinente sobre ellos.

Se incorporan los resultados de una serie de estudios obtenidos con otra poblacién que previamente tra-
bajé con el método

Quino (Apéndice B). El objeto es el de confrontar los resultados a través de dos metodologias diferentes,
“Quino” y “Teseo”, pero con propdsitos semejantes en la investigacion.

Una descripcion general sobre el diseno resultante de la investigacion se incluye en el cuadro 1. En él se
relacionan los grupos explorados, los lenguajes utilizados en cada caso y los métodos especificos de evaluacién
de su desempeno.

Lenguaje Karel Basic Logo

Grupos Cg Ux M-no
gﬁg:&gﬁ Método “Teseo” Método “Quino”
Niveles de Descripcién-comprension/ Descripcién/comprensién
desempeno integracién/computacién abstraccion “pura”

Cuadro 1. Disefo resultante de la investigacién.
Instituciones de donde proceden las muestras (Apéndice A),
Lenguajes de programacién utilizados en los cursos y metodologia evaluativa de elaboracién propia (Apéndice B)
utilizada en el estudio.

La gréfica 1 contiene las distribuciones por edad y sexo de los grupos estudiados. Cg y Ux aparecen conti-
nuamente agrupados debido a que su estudio fue concomitante y con la misma metodologia; M-no, se analiza
por separado en virtud de las diferencias cronoldgicas y de evaluacién.
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La escolaridad de los asistentes a M-no, correspondié por diseno a priori a los niveles de secundaria y
preparatoria (lo que puede constatarse a través del intervalo de edades en la grifica). Los asistentes a los
cursos Cg y Ux abarcaron, ademds, nifios de la preprimaria y la primaria (Apéndice A).

El cuadro 2(a) incluye los resultados generales obtenidos para los diferentes niveles de desempeno en térmi-
nos de la capacidad abstractiva (véase cuadro 1 y apéndice B). Puede observarse que, en las poblaciones
Cg vy Ux agrupadas, y analizadas con el método Teseo, el 59% de individuos no parecen haber seguido
el desarrollo de la historieta; del 41 % restante, subgrupos cada vez menores respondieron acertadamente
a las cuestiones correspondientes a los subsecuentes niveles de abstraccién. Sélo el 37 % de los participan-
tes contestaron satisfactoriamente a las cuestiones del nivel considerado como el més complejo. (Relacién
Historieta-Computacién).

El cuadro 2(b) contiene los resultados correspondientes a la poblacién M-no, evaluada también en términos
de niveles abstractivos alcanzados, pero con la metodologia “Quino”. Los resultados observados son inter-
pretables en forma semejante; el 5 % de los individuos no proporcioné ninguna respuesta y del 95 % restante,
subgrupos progresivamente menores alcanzaron los niveles abstractivos més elevados. Solamente el 33 % de
los que respondieron, llegaron al nivel denominado en este método como “abstracciéon pura”.

2(a) Muestra Cg y Ux
Integracién Computacion
Descripcion  Historieta Relacion
Niveles de Ninguna Comprension Esquema Historieta-
Desempeno Respuesta Historieta Geométri- Programa Total
co
% de indivi-
duos (con
respecto al
total de 59 41 100
participan-
tes N = 74)
% de indi-

viduos (con

respecto al

desempeno - 100 77 37 -
con la

historieta

N = 30)

Cuadro 2(a). Niveles de desempeno en porcentajes de las muestras procedentes de la Ux y de la
Cg en relacién con el cuestionario elaborado sobre la historieta de Teseo.



2(b) Muestra M-no

Total

Abstra-
ccion
‘épura”

Niveles de
desempeno
% de indivi-
duos  (con
res-

pecto al total 5
de

participan-

tes N = 22)

% de indivi-

duos  (con

res-

pecto al des- -
empeno en la
descripcion

del chiste

N=21)

Ninguna

respuesta  Descripcion Comprensién

95 100

100 42 33 -

Cuadro 2(b). Niveles de desempertio en porcentajes de la muestra procedente del curso de M-no
en relacion con la serie de dibujos metaféricos de Quino empleados en la evaluacién.

En ambos cuadros puede apreciarse que los niveles de desempeno maés elaborados fueron alcanzadas a medida
que los primeros eran satisfechas, es decir, existe una relacion de contingencia observable en ambos estudios
a pesar de las diferencias metodoldgicas.

Se pudo realizar también una exploracién acerca de las posibles diferencias en el rendimiento en términos
de un indicador del nivel socioeconémico; para los cursos Cg y Ux se aproveché el hecho de que unos cursos
fueron remunerados y otros gratuitos. En el cuadro 3 se aprecia que, aun cuando los individuos que no
respondieron (1* columna) fueron numéricamente semejantes en ambas condiciones en los otros rubros, los
participantes en los cursos remunerados se desempenaron mejor.

Tipo de Integracién  Computacién

Curso Descripcion Historieta Relacién

Niveles de Ninguna Comprensién Esquema Historieta-

Desempeno Respuesta Historieta Geométrico Programa Total

Remunerado

(C9) 23 25 18 9 75

Gratuito

(Ux) 21 5 5 2(*) 33
44 30 23 11 108

P05 = 7,815 < 22(10,43) < P,01 = 11,345
(*) Valor inferior a la restriccion.

Cuadro 3 Desempeno de los estudiantes de computacién de los grupos Cg y Ux segun el tipo de
curso remunerado a gratuito Los rubros se consideran independientes de modo que los totales

representan la suma de las respuestas obtenidos.



Para la poblacién M-no, se logré establecer una jerarquizacion dentro de tres niveles de “bienestar” socio-
econémico (+, ++, +++); inferidos a partir de Colonia habitacional y tipo de escuela de asistencia regular.
Analizados los resultados de esta manera, se encontré que en esta poblacién, a medida que el nivel de
“bienestar” crece, aumenta en términos generales la proporcion de estudiantes que responden con correccion.

Un hallazgo que nos parece importante destacar se refiere a la evaluacién de respuestas en los individuos por
grupo de edades (cuadro 4).

Muestra: Cg Ux

Con respuesta Sin respuesta
-10 4 18 22
10+ 26 26 52
Totales 30 44 74

Cuadro 4 Desempeno por edades de los grupos Cg y Ux de menos de 10 anos y més de 10
(No. de individuos).

Pudo constatarse que en la medida en que los ninos son méas pequenos, su desempeno se deteriora. De los
menores de 10 anos de edad, solamente 17 % lograron responder a las cuestiones sobre historia y ninguno a
las preguntas relativas a computacion.

A partir de los 10 afios, el 51 % de los participantes respondid las cuestiones sobre historieta y, de éstos, el
42 % a las preguntas sobre computacién.

Conclusiones

Se encontré que la historieta preliminar elaborada puede constituir una herramienta apropiada para estimar,
a partir de imégenes, la capacidad abstractiva de conocimiento de una poblacién. Asi, se constaté que
una proporcion de la poblacién asistente a los cursos de computacion no alcanza todavia el nivel abstractivo
necesario para poder seguir la accién historietizada. Esto es interpretable debido a la edad como consecuencia
de la madurez intelectual todavia incompleta, en los menores de 10 afios?'%, o a un insuficiente ejercicio
abstractivo con imégenes en los de mayor edad.'’ Menos aiin puede esperarse, en consecuencia, que los nifios
estuvieran suficientemente preparados para incorporarse satisfactoriamente a los estudios que requieren una
madurez abstractiva de orden superior.

La conclusion anterior resulta consistente con las observaciones sobre el desempeno por edades. Asi, se
detectd que independientemente del tipo de poblacion, del nivel socioeconémico, de la naturaleza del curso
y del lenguaje de computacion utilizado, los nifios menores de 10 afos no alcanzaron un nivel de desempeno
satisfactorio.

En consecuencia, se plantea la posibilidad de que, dado el perfil educativo de los nifios, representados a través
de nuestras muestras, solamente puede esperarse un desempeno satisfactorio con conceptos de un nivel de
abstracciéon como el involucrado en la computacion, a partir de los 10 anos.

Ello es independiente, a nuestro juicio, del gran interés y satisfaccién que un buen nimero de nifios muestra
por el manejo y el juego con la computadora, que sin duda ocurre desde edades mas tempranas, pero, a
nuestro juicio, no con menores de 6 y 7 anos (observaciones directas sobre la poblacién).

9Fraise, P. y Piaget, J. (Compiladores). Oleron P., Piaget, J., Inhelder, B., Greco, P. La Inteligencia Editorial Paidés, Buenos
Aires, 1973.

10Moore, M. David y Sasse B. Eduard. “Efect of size and type of still proyected pictiires on immediate recall of content” en
Av. Communication Review, 1971, Winter.

1Yankelévich, G. “El ‘Por qué’ de la Historieta en la Enseflanza de la Computacién” en 010 Revista de Computacién. Vol.
5 No. 3, México, 1985.



El juego con una computadora debe considerarse con las mismas reservas que se tienen ante el juego que el
nino realiza con una camara fotografica, un aparato de cine, un automovil electrénico de juguete, etc. Aun el
lograr armarlos y desarmarlos, representa una precondicion manual atada a una precondicién intelectual, pero
que todavia no corresponde al nivel de abstraccion conceptual que demanda la asimilacion del funcionamiento
de la computadora o de su programacién.

En otro trabajo hemos discutido ya cémo ocurre el transito entre la abstraccién de conceptos a partir de las
relaciones con el ambiente (o de su evocacién) y la actividad involucrada en el pensamiento abstracto que es

independiente del universo concreto esto es: la “abstraccién pura”.'?

Los niveles “abstractivos” metodolégicamente generados en las evaluaciones mostraron ser efectivamente de
creciente complejidad (conservadoramente dentro de una relacién ordinal) Congruentemente, los desempenos
mostraron una relacién de contingencia con respecto a los niveles de abstraccién los participantes sélo cubrie-
ron satisfactoriamente los niveles abstractivos subsecuentes, cuando los precedentes habian sido satisfechos.
Esta observacion se constaté en la mayoria de los casos en que las trayectorias pudieron ser seguidas de
manera individual.

La relacién de orden en la complejidad abstractiva entre los métodos empleados, el de la historieta de “Teseo”
y el de “Quino”, parece corresponder a la expresada en el cuadro 5. Los primeros dos niveles de creciente
complejidad no son equivalentes directos en ambos y deben considerarse como inmediatos, mientras que los
niveles tercero y cuarto poseen un grado de dificultad equivalente.

NIVELES
ler. nivel 20. nivel 3er. nivel 4o0. nivel
— Descripcién- Integracién Computacién
Método Comprensién (historieta- (relacién his-
“Teseo” (historieta) esquema geo- torieta-progra-
métrico) ma),
Abstraccion
Descripcién Comprensién (relacién con-
Método (chiste grafi- (chiste gra- tenido chiste-
“Quino” o) fico) universo pro-
pio de cono-
cimientos)

Cuadro 5. Correspondencia establecida entre los niveles abstractivos moneados en los métodos
de evaluacion. Notese que el primer nivel del método “Teseo” y el segundo del método “Quino”,
no tuvieron equivalencia en complejidad.

La dificultad en la abstraccién del conocimiento a partir de imagenes cifradas en un nivel que va mas alla de
la representacién icénica (dibujo artistico o fotografia) en nuestro estudio, el dibujo metaférico o esquema
geométrico, se ubica, a nuestro juicio, en la transicién y ocurre durante el desarrollo del pequeno entre la
abstraccion por evocacion y la que ocurre independientemente del universo concreto.

El énfasis en adiestrar a los ninos y jévenes en los aspectos de abstracciéon “pura” para mejorar su desempeno
en el campo de las matemaéticas, por ejemplo, es la razén por la que frecuentemente los logros no corresponden
a los esfuerzos realizados. De acuerdo con nuestros resultados, més bien se requeriria un reforzamiento en el
nivel abstractivo previo a través del ejercicio de extraccién de informacién contenida en imagenes.

12Yankelévich, G. “El ‘Por qué’ de la Historieta en la Ensehanza de la Computacién” en 010 Revista de Computacién. Vol.
5 No. 3, México, 1985.



Apéndice A

Descripcién de las muestras

¢) M-no, “;Por qué Matematicas No.”, curso realizado en la UNAM, en el Departamento de Biomateméti-
cas del IIBM. En este curso se reunieron 22 estudiantes autoseleccionados mediante un anuncio en la
Gaceta Universitaria especialmente ofrecido para individuos con un mal desempeno en Matematicas, y
fueron introducidos al lenguaje Logo durante seis semanas de trabajo. Este curso se realiz6 en 1982 y
fue paralelamente estudiado por nosotros en los aspectos correspondientes al desarrollo abstractivo de
imégenes, a través de la metodologia generada en nuestro grupo con una serie de dibujos metaféricos
de Quino. Los participantes oscilaron en edad entre los 12 y 19 anos y eran de ambos sexos.

b) Cursos impartidos en los Centros Galileo (Cg) de diferentes localizaciones: Tlalpan, Satélite, Olloqui
y Cuernavaca. Los asistentes eran adiestrados en Karel (6 semanas) e introducidos durante 2 semanas
al lenguaje-Basic (verano 1 984).

d) Curso de verano impartido por la UNAM-Xochimilco (Ux) para nifios y jévenes hijos de los empleados.
Los asistentes fueron introducidos a la computacién y al lenguaje Basic durante 6 semanas (verano de
1984).

Tanto los asistentes a los centros Galileo como a la UAM-Xochimilco fueron enfrentados con el preliminar
de historieta y con un cuestionario, ambos elaborados ex profeso. Los participantes se distribuyeron entre
las edades de 7 a 19 anos y eran de ambos sexos.

Apéndice B

Método “Quino”. Constituido por una seleccién de 50 chistes grafico de “Quino” en los cuales se han medido
(a través de una matriz de probabilidades y con las ecuaciones de incertidumbre condicionada derivadas de la
original de Shannon) el contenido de informacién. Este material, expuesto al grupo de observadores, permite
evaluar su capacidad abstractiva de conocimiento a través de tres respuestas que ofrecen para cada chiste.

a) Descripcién del contenido (“informacién semdntica’”).
b) Comprensién de la escena (“informacién sintactica”).

¢) Relacién del chiste con su universo de conocimiento previo, a través de la generacién de un titulo para
el chiste (informacién “pragmética”)!?

Método “Teseo”. Un método semejante fue utilizado en estudios previos con otras historietas.

Medido el contenido Informacién por vineta con el mismo procedimiento descrito para Quino, se generaba
un promedio ponderado de incertidumbre con respecto a un dendrograma de vineta por pagina, por imagen,
por texto, y finalmente por historieta.

La valoracion del contenido de informacion en el texto se realizé en relacién con textos narrativos, globos de
pensamiento, globos de didlogo, expresiones onomatopéyicas, y ademds, la valoracién en cada una de estas
formas, de un desglosamiento derivado del anélisis de graméticas generativas.'4

13Yankelévich, G. “La Historieta ilustrada y el Dibujo Metaférico analizados como Canales de Informacién” en Memoria del
Congreso de la Academia de Ingenieria. México. D. F., 1983.

Myankelévich, G. “La Historieta ilustrada y el Dibujo Metaférico analizados como Canales de Informacién” en Memoria del
Congreso de la Academia de Ingenieria. México. D. F., 1983.
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