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Historia de aquí, de Forges. Vol I.
Editorial Bruguera, 1980.
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Portada del número 1 de la sèrie 
televisiva Érase una vez… el hombre, 

d’A. Barillé i J. Barbaud. 
Editorial Grijalbo, 1990.
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humanitat, però a diferència dels herois creats pel còmic prehistòric de ficció, 

ho fan a través d’un aprenentatge empíric constant i real 6 . L’àlbum de Le 

Sacre de l’Homme, continuació d’Homo sapiens, narra la història de l’home 

des del Neolític fins a les grans civilitzacions de l’Orient Pròxim i compta amb 

magnífiques il·lustracions, molt ben documentades, de Chéret.

• Würm, Jeu de rôle dans la Prehistoire, de l’il·lustrador científic i dibuixant 

de còmics Emmanuel Roudier, és un joc de rol de taula sobre la prehistòria. 

Té unes il·lustracions magnífiques i uns continguts molt ben documentats, 

que el converteixen en un joc de rol de divulgació científica però concebut 

des de la perspectiva del còmic de documentació prehistòrica, això és, al 

servei de l’educació i l’entreteniment de qualitat.

El títol d’aquest joc fa referència a la glaciació del mateix nom (Würm) i els 

seus continguts estan basats, en essència, en les dades arqueològiques que 

es coneixen d’aquest període. En el manual d’instruccions del joc i a través 

dels suplements posteriors que el desenvolupen: La voix des ancêstres, núm. 

1 «Contes des porteurs de bois» (2013), i núm. 2 «Contes des dévoreurs 
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d’hommes» (2013), s’ofereix una informació detallada sobre la fauna i la 

flora, les cultures humanes i la vida en general durant aquesta glaciació. A 

més de les il·lustracions de Roudier, els suplements de Würm porten imatges 

dibuixades per altres grans dibuixants i il·lustradors científics i de divulgació, 

com Éric Le Brun i Florent Rivère 7 . 

Per a Paleorama és «una obra molt recomanable si lliges francés. Val la pena 

tant si t’agraden els jocs de rol com si busques una lectura amena i divulga-

tiva sobre la vida al Paleolític, o pel simple gaudi de les il·lustracions de tan 

notables artistes» (Paleorama, 2010: 1).

• Éric Le Brun, especialista en dibuix arqueològic, és el guionista i dibuixant 

de la sèrie L’art préhistorique en bande dessinée: primera època, Aurinyacià 

2012; segona època, Gravetià i Solutrià 2013 (la tercera època, Magdalenià, 

està en preparació). És una sèrie de còmic clarament ubicada en el tipus de 

còmic documental prehistòric i a més compta amb un annex informatiu molt 
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interessant per al treball didàctic sobre els principals llocs arqueològics que 

pots visitar, vocabulari bàsic i una bibliografia actualitzada sobre l’Aurinyacià, 

el Gravetià i el Solutrià segons el títol que consultes. El primer dels títols té, a 

més, un pròleg de Jean Clottes, especialista en art prehistòric. També es pot 

consultar l’interessant bloc nde l’autor on trobaràs una àmplia informació: 

http://elebrun-canalblog.com.

Le Brun és un apassionat de l’art parietal, coneixedor de la majoria de 

les coves i grutes amb pintures d’Espanya, França i la resta de països del 

sud d’Europa. Això li ha permés convertir-se en un dels més importants 

il·lustradors especialitzat en el tema i per això àmpliament reclamat per a 

treballar en la divulgació científica de museus, llocs arqueològics i llibres i 

revistes especialitzats. 

Ens trobem davant d’una de les obres, amb format de còmic, amb major 

qualitat divulgativa i valor didàctic; no sols l’obra està exhaustivament 

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

6

Würm. La voix des ancêtres. 
Joc de rol d’E. Roudier, 2013.

7
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documentada, sinó que la narració és molt comunicativa. Les il·lustracions, 

molt fidedignes, fetes amb una línia clara i realista, són molt atractives per 

al lector que comprén amb un sol colp de vista la tècnica i la importància 

d’aquest tipus d’art (Gasca i Mensuro, 2014) 8 . 

• Ticayou, amb il·lustracions de Priscille Mahieu i guió d’Éric Le Brun, és 

una sèrie enfocada al públic infantil no lector, protagonitzada per un xiquet 

Cromagnon. Fins al moment n’han aparegut dos títols: «El petit Cromagnon» 

i «El caçador de la prehistòria», ambdós el 2009. El primer episodi de Ticayou 

tracta de la invenció del dibuix en totes les seues formes 9 . El personatge 

dibuixa en el fang el rastre d’una serp que ha vist sobre l’arena, o amb carbó 

un ós i un mamut en les parets d’una cova. Però els seus companys de tribu 

es burlen d’aquest xiquet especial i solitari, i Ticayou té la intenció de pren-

dre venjança. Ell imagina una brometa on els seus dibuixos sobre les parets 

seran determinants. En el segon volum, a pesar de la seua senzillesa, Ticayou 

ens fa comprendre la importància de la caça per als homes prehistòrics i la 

impaciència dels xiquets per participar-hi.

Els autors han dibuixat hàbilment una història breu i senzilla amb un argu-

ment que atrapa el lector infantil. Amb una gran facilitat per a abordar els 

conceptes bàsics sobre la prehistòria, Ticayou, pensat per a xiquets entre 

3 i 5 anys, sense textos ni bafarades, permet als adults introduir-los en el 

coneixement del Paleolític i gaudir d’aquest descobriment junts. Alhora que 

ompli un buit existent en el còmic destinat al públic infantil no lector. Val la 

pena visitar el lloc http://ticayou.canalblog.com, on trobarem explicacions 

senzilles i didàctiques sobre la prehistòria, íntimament relacionades amb 

els dibuixos d’aquest còmic.

• El 2007, l’artista i il·lustrador Francesc Capdevila, més conegut com Max, i el 

guionista i dibuixant Pau Rodríguez, Pau, publiquen conjuntament el còmic 

El bosc negre. Una aventura talaiòtica, amb guió del Museu Arqueològic de 

Son Fornés, a partir de la idea original de Marc Ferré, en el qual l’adaptació de 

guió i la creació i dibuix dels personatges, han sigut fetes per Max; i els fons i 

els animals per Pau. Va ser publicat per la Conselleria d’Educació i Cultura del 

Govern de les Illes Balears. Han repetit experiència amb La cova des Mussol, 

amb guió, també, de Marc Ferré, maquetació i personatges de Pau, i fons de 

Max, publicat pel Consell Insular de Menorca el 2011 10 . 

En El bosc negre ens conta, a través d’una amena història, com vivien els habitants 

de l’illa de Mallorca a l’època talaiòtica. Un xiquet de la prehistòria que viu al 

talaiot de Son Fornés ha d’eixir del seu poblat per a trobar solució al problema 

de la sequera i dels animals domèstics que moren per una epidèmia. A través de 

les seues peripècies ens explicarà la manera de viure i les creences d’aquestes 

poblacions prehistòriques d’una manera atractiva i entretinguda. 
L’art préhistorique en bande dessinée, 
d’Éric Le Brun, vol. 2, 2013. 

8
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Mitjançant aquest còmic ens acostem al coneixement del jaciment de Son 

Fornés i a la cultura talaiòtica que el va construir i va habitar. A més, el còmic 

té un annex o un CD-ROM, segons edicions, amb una proposta didàctica que 

ens ajuda a situar aquesta cultura en la prehistòria. Conseqüentment aquest 

còmic el classifiquem clarament com de caricatura documental prehistòrica 

per la seua finalitat de divulgació científica i caràcter educatiu.

• Finalment, The Book of Genesis (2009), la novel·la gràfica de l’americà Robert 

Dennis Crumb, fundador del còmic underground, considerem que també 

havíem d’incloure-la en aquest article, atés que és una obra divulgativa amb 

intencionalitat pedagògica d’un dels mites de l’origen de la humanitat que 

més ha influït en el pensament i la cultura occidental.

Per això, The Book of Genesis (2009) resulta molt apropiada per al coneixement 

d’aquest mite per dues raons: la primera, formulada pel mateix Crumb en el 

seu pròleg: «Totes les versions en historieta de La Bíblia que he vist contenen 

passatges de narrativa i diàlegs completament refets en un intent d’alleugerir 

i “modernitzar” les velles escriptures. I encara així, aquestes Bíblies clamen 

creure que són “la paraula de Déu” o que estan “inspirades per Déu”, mentre 

Ticayou. Le petit cro-magnon, 
de Priscille Mahieu i Éric Le Brun, 2009.

9
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El bosc negre. Una aventura talaiòtica, de Max 
i Pau. Un bon exemple de còmic editat pel 
Museu Arqueològic de Son Fornés, 2007.

10

que jo, irònicament, no crec que La Bíblia siga “la paraula de Déu”, sinó la 

paraula dels homes. No obstant això, és un text poderós amb moltes capes 

de significat que aprofundeixen en el nostre inconscient col·lectiu, el nostre 

inconscient històric, si així ho preferiu» (Crumb, 2009: introducció) 11 . 

La segona, l’exposa Ana Teruel (2009) en la seua crítica del diari El País: «En 

Génesis [Crumb] firma una adaptació literal de l’origen bíblic de l’univers 

basada en la traducció de la Torà a l’anglés de Robert Alter de la Bíblia del King 

James. […] L’artista nord-americà s’ha cenyit a il·lustrar “cada petit detall” 

del text, sense afegits ni tampoc censures. Violència, incestos, violacions i un 

paper de la dona diferent de l’assumit. [Segons Crumb] descobrim que hi 

ha tota una sèrie d’històries matriarcals amagades, aspectes sencers d’uns 

personatges femenins forts que s’han passat per alt» (Teruel, 2009: 1).

Amb l’obra de Crumb entenem millor el significat cultural del mite cristià de 

la creació, alhora que gaudim de l’estil de l’autor que ens porta, com en una 

muntanya russa, dels aspectes més íntims als més èpics, de les situacions 

més prodigioses a les més bàrbares, sense desviar-se del text original i amb 

solucions gràfiques senzilles i no intencionalment esbiaixades. 
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El famós dibuixant i teòric de la novel·la gràfica Will Eisner, en la seua coneguda 

obra La narración gráfica (Eisner, 2003), utilitza aquest art seqüencial com a 

recurs gràfic, i el període Paleolític com a escenari per a donar vida a les seues 

idees. Els personatges, homes i dones de la prehistòria, expliquen dibuixant 

en les parets de les seues coves el valor d’aquest recurs narratiu. Eisner crea 

també amb aquest joc entre còmic i prehistòria una brillant al·legoria sobre 

quin va poder ser l’inici d’aquesta tècnica gràfica. 

El que per a Eisner és només un recurs creatiu, en Marc Azéma (2011), 

cineasta i doctor en prehistòria, es converteix en una hipòtesi que relaciona 

alguns panells concrets d’art rupestre com una forma de còmic prehistòric, 

utilitzat pels humans des de la prehistòria, per a contar història des de la 

força d’allò visual.

The book of Genesis, 
il·lustrat per Robert Crumb, 2009.

11

EL CòMIC I LA NOVEL·LA 
gRÀFICA, uN RECuRS PER 

A CONtAR LA PREhIStòRIA 
DES DEL MuSEu. ALguNES 
PROPOStES I DIFICuLtAtS
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Gonzalo Ruiz Zapatero manté l’existència d’una íntima relació entre dos 

universos aparentment tan diferents com l’arqueologia i el còmic: «No hem 

d’oblidar que l’arqueologia mateixa, […] és una disciplina fortament visual. 

I és que el passat prehistòric resulta en gran manera reductible a imatges: 

les reconstruccions dels paisatges, l’aspecte físic dels caçadors-recol·lectors 

paleolítics mateixos […], quasi tot en la prehistòria es pot contar en imatges. 

Per tant no ha de resultar sorprenent que els territoris de solapament d’aquesta 

disciplina amb els còmics siguen reals i puguen resultar interessants per a 

les dues parts» (Ruiz Zapatero, 2010: 66-67).

Sense entrar en aquests plantejaments i hipòtesis, pensem que el còmic i 

la novel·la gràfica són un magnífic recurs comunicatiu per a transmetre els 

continguts dels museus de prehistòria a un públic no especialitzat. I més 

quan defensem que el sistema de comunicació del museu dirigit al gran 

públic descansa sobre un ampli triangle format per tres vèrtexs: el concepte 

i la imatge que la institució transmet o vol transmetre de si mateixa de ma-

nera explícita o implícita, el programa expositiu i els programes d’activitats 

específicament didàctiques i divulgatives. 

eL concePte i La imatge Que VoLem transmetre De La instituciÓ

Tots els elements que el públic troba abans, durant i després de la seua visita 

al museu contribueixen a transmetre d’una forma conscient o inconscient 

les idees i la forma de ser d’aquesta institució. 

Si volem que els nostres visitants tinguen una percepció de nosaltres com 

una institució didàctica, l’ús del còmic com a estratègia de comunicació pot 

resultar prou profitosa. Aquests recursos són especialment interessants per 

a dissenyar campanyes de posicionament entre usuaris potencials, per a 

promocionar l’activitat didàctica orientada al públic escolar i familiar, i per 

a la difusió del programa d’activitats complementàries. Recentment l’Institut 

Valencià d’Art Modern està realitzant una campanya de promoció de la seua 

Associació d’Amics de l’IVAM a través d’uns personatges creats pel conegut 

il·lustrador valencià Sento, els quals, des de la façana del Museu, inviten els 

vianants a entrar-hi i a fer-se’n «amic».

L’eXPosiciÓ com a mitJÀ De comunicaciÓ

L’exposició, com el llenguatge que millor caracteritza l’activitat difusora del 

museu, hauria de ser didàctica. Entés aquest concepte més com una forma 

de comunicació, que pretén fer emocionant i accessible el coneixement ci-

entífic a diferents tipus de públic, que com el seu més literal sentit pedagògic 

d’ensenyança/aprenentatge. 

El còmic i la novel·la gràfica com a recurs museogràfic ens poden ajudar 

especialment a fer més accessibles i atraients les presentacions expositives. 
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Sobretot desenvolupant la capacitat comunicativa i integradora del llenguatge 

visual de les imatges en les exposicions. De la mateixa manera que fotogra-

fies, dibuixos i audiovisuals poden constituir línies narratives específiques 

en una exposició (com és habitual que ho siguen els textos i els objectes), 

també ho podria ser el còmic i la novel·la gràfica. Segons la nostra opinió, 

seria dissenyant una línia discursiva pròpia, que explique l’exposició a través 

de vinyetes introduïdes en la instal·lació o bé en suport imprés de mà, que 

com a fil conductor ens ajude a seguir els continguts exposats al llarg del seu 

recorregut. Actualment, amb el desenvolupament de les noves tecnologies de 

la comunicació, podem introduir aquest recurs en suport digital a partir de 

la descàrrega d’aquestes aplicacions en els nostres telèfons mòbils o pastilles 

en format d’imatges fixes o animades. 

L’acabat d’inaugurar Musée des Confluences de Lió utilitza en les seues 

modernes sales d’exposició una línia explicativa a base de dibuixos/cò-

mics animats, instal·lada en pantalles tàctils. Aquests punts d’informació, 

existents en totes les seues sales, expliquen a través d’aquesta tècnica 

gràfica, preferentment idees i principis complexos de l’àmbit de la ci-

ència i de la societat, amb un magnífic resultat basat en la qualitat dels 

dibuixos, la senzillesa de les animacions i l’amenitat de les narracions. Si 

utilitzàrem els dibuixos i l’estil narratiu d’Éric Le Brun per a explicar el 

sentit i la tècnica de l’art paleolític en les nostres exposicions, el resultat 

seria igual de bo. També si ho férem amb les il·lustracions de Priscile 

Mahieu i el seu personatge Ticayou, en aquest cas per a explicar-lo als 

nostres visitants més joves. 

El còmic és un recurs magnífic, sense variar una instal·lació expositiva pensada 

per a públic que haja aconseguit el pensament abstracte (a partir dels 12 anys), 

per a poder introduir unes altres línies de comunicació adaptades al pensament 

concret (a partir dels 6 anys) o a les experiències significatives dels visitants 

pertanyents a altres cultures o amb necessitats especials (Piaget, 1964).

Programa esPecÍFic D’actiVitats DiDÀctiQues i comPLementÀries

Una vegada analitzat el concepte de museu que volem transmetre i l’exposició 

com a mitjà de comunicació, arribem al nucli de la comunicació específica-

ment divulgativa als museus, que són els seus programes d’activitat didàc-

tica i complementària. Aquestes són activitats de mediació de continguts 

científics dissenyats per a sectors de públic concrets; alumnes de diferents 

nivells: infantil, primària, secundària i batxillerat; persones amb necessitats 

especials; famílies; persones majors; associacions, i turistes o altres grups no 

especialitzats però interessats en aquestes temàtiques. És en aquest apartat 

on el recurs comunicatiu del còmic s’ha utilitzat més extensament i té un 

major potencial comunicatiu. 
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El còmic documental prehistòric, tant de dibuix realista com el de caricatura, 

pot ser aprofitat abans i després de la realització de visites comentades, o de 

tallers didàctics als museus, com una forma de motivar i preparar la visita, o 

taller, o com a forma de recapitular o concloure aquestes activitats. El còmic 

de ficció d’inspiració prehistòrica també pot usar-se, però especialment per 

a motivar l’interés dels visitants pel període que tractarem durant la visita 

o taller. Fins i tot el còmic de ficció o fantasia amb anacronisme també pot 

mostrar-se al final de la visita, però principalment com a element de contrast 

per a consolidar allò que no va ser, ni va poder ocórrer mai en la prehistòria. 

Per a aquests usos també serà molt important saber triar el tipus de còmic 

realista o de caricatura que millor s’adapte a les edats dels nostres visitants. 

Cada còmic té un rang d’edat més adequat per a ser llegit o en el nostre cas 

per a ser utilitzat didàcticament, encara que per als amants d’aquest gènere 

aquest fet no resulta significatiu. Òbviament, Ticayou és un còmic adequat 

per a xiquets no lectors o neolectors entre 3 i 5 anys. Una vegada hi havia... 

l’home, a pesar d’estar un poc desfasat, continua sent molt recomanable 

per a xiquets entre 6 i 12 anys, especialment la sèrie d’animació. També per 

a aquest rang d’edat pot ser adequat El bosc negre, d’altra banda, pel grau de 

continguts Homo sapiens, Historia del Universo en Comic i L’art préhistorique 

en bande dessinée poden ser atractius per a joves a partir de 12 anys. Genesis, 

el joc de rol Würm i la Historia de aquí necessiten, per al seu correcte aprofi-

tament, d’una explicació prèvia del context cultural en què han sigut creats 

i d’un major grau de formació per part dels lectors, per la qual cosa podrien 

ser interessants per a joves a partir de 15 o 16 anys.

Una opció molt interessant és l’elaboració per part dels museus de materials 

didàctics específics en format còmic, per a desenvolupar visites o itineraris 

especials utilitzant aquest recurs com el fil conductor de la visita. En el nostre 

Museu les professionals responsables de la didáctica, conjuntament amb 

l’il·lustrador Gerard Miquel, han elaborat contes il·lustrats sobre la prehis-

tòria: El misteri de la cova i Epi i Nea (Fortea i Ripollés 2008 i 2013), pensats 

per als més menuts, on a banda de la narració es treballa amb l’observació i 

la manipulació de reproduccions d’objectes i el descobriment dels originals 

en les vitrines del Museu 12 . Al nostre entendre, això mateix podria ser fet 

amb còmic per a treballar temes específics de la prehistòria i per a grups de 

visitants joves i adults amb els mateixos excel·lents resultats. 

El Museu de Prehistòria de València també desenvolupa un programa de 

Biblioteca Infantil per a públic familiar, on es posa a disposició de xiquets, 

joves i adults, contes i llibres il·lustrats, això com còmics de temàtica històrica 

i arqueològica*. Aquests són consultats de manera lliure durant els diumenges 

* Les bibliotecàries del Museu: Consuelo Martí, Yolanda Fons i Celeste Serra han sigut les creadores 

d’aquest programa, que han posat en marxa des del desembre del 2012. Per a més informació, consul-

teu: www.museuprehistoriavalencia.es
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en un espai de les sales permanents habilitat informalment com a biblioteca. 

La consulta d’aquest material bibliogràfic es reforça amb l’exercici d’activi-

tats d’animació a la lectura. Tot això està orientat al desenvolupament del 

plaer per la literatura entre els més joves però també, i no per això menys 

important, per a motivar el gust per la prehistòria i els temes arqueològics 

entre el públic familiar. 

Quant a les activitats complementàries, respecte al còmic i a la novel·la gràfica, 

els museus tenen la capacitat de promocionar els il·lustradors, guionistes i edu-

cadors que estan treballant aquest mitjà amb una intencionalitat divulgativa i 

pedagògica. Gonick, Le Brun, Mahieu, Forges, Malnati, Malaterre, Max, Pau, Jul 

o Roudier no sols representen un estil gràfic i una forma de concebre aquest 

art seqüencial, sinó un concepte i una forma molt personal de mostrar-nos la 

prehistòria. Per exemple, amb qualsevol d’ells podem construir un programa 

d’activitat complementària sobre la temàtica «Prehistòria i Còmic» de gran 

qualitat i amb una àmplia projecció pública assegurada. D’altra banda també és 

interessant reivindicar l’estreta relació entre còmic i cine d’animació de temàtica 

prehistòrica: Una vegada hi havia... l’home o la versió animada de Sílex and the 

City, i especialment la sèrie documental francesa L’odyssée de l’espèce, que ha 

donat versions en còmic tan interessants com ara Homo sapiens i Le Sacre de 

l’homme. Aquests programes són excel·lents per a vincular la prehistòria amb 

diferents expressions artístiques, en aquesta ocasió: dibuix, il·lustració, còmic, 

cine i literatura, i amb això comprendre-la des d’altres perspectives diferents 

de la científica. 

Podríem sintetitzar el valor del còmic i la novel·la gràfica com a recurs 

didàctic per a l’aprenentatge de la prehistòria als museus en els termes 

següents: aquest recurs gràfic/narratiu utilitzat d’una forma innovadora i 

creativa, ens ajuda a motivar l’interés i a facilitar la reconstrucció de l’espai 

i el temps de la prehistòria, d’una manera visual, dinàmica i entretingu-

da, construint, tant intel·lectualment com emocionalment en els nostres 

visitants, un valuós imaginari sobre la prehistòria. Aplicant la teoria de 

l’insigne pedagog Bruner (2001), descrita en la seua obra El proceso mental 

en el aprendizaje, aquests recursos ens poden ajudar a crear un «aprenen-

tatge significatiu». 

Hem intentat destacar alguns aspectes de l’ús del còmic i la novel·la gràfica 

als museus, i així reivindicar la capacitat comunicativa i didàctica d’aquest 

mitjà d’expressió. Hem apuntat només algunes propostes, però el camp de 

la comunicació i l’educació és molt ampli i permet elaborar molts altres 

suggeriments que ajuden el desenvolupament d’aquest sensacional recurs 

en l’àmbit museístic. Només ens cal desitjar que amb el nostre article hàgem 

contribuït a complir amb aquest objectiu.
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Epi i Nea. Trobada de dos mons,
d’Eva Ripollés i Laura Fortea amb 

il·lustracions de Gerard Miquel, editat pel 
Museu de Prehistòria de València, 2013.
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