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El dibuix i la il-lustracié s6n un recurs grafic ampliament utilitzat en I'ar-
queologia. En el primer cas és una ferramenta fonamental en el treball de
documentacié arqueologica i en el segon, de la seua presentacié museo-
grafica. Els dibuixos i croquis de les peces i estructures resulten impres-
cindibles en els quaderns d’excavacio, aixi com ho sén les il-lustracions,
que reconstrueixen els gestos, les tecniques de fabricacio, els escenaris o
els paisatges del passat, per a les exposicions. Especialment els dibuixants
i elsil-lustradors sén molt valorats pels prehistoriadors, i els unsi els altres
treballen conjuntament per a poder expressar en imatges les evidéncies
materials i les interpretacions del nostre passat més remot. En paraules
de Luis Caballero Zoreda: «El dibuix arqueologic és una mescla de repre-
sentacio subjectiva i objectiva, un dibuix més cientific que documental i
més documental que artistic, en definitiva una representacié interpretada»
(Caballero, 2006: 91).

Aquestes tecniques d’expressié grafica ofereixen a I’arqueologia alguns
avantatges enfront de la fotografia: descripcié completa de la peca, mesures
exactes d’aquesta i capacitat de remarcar els detalls especifics i els aspectes
significatius enfront dels trets o caracteristiques secundaries. Particularment
en les il-lustracions explicatives i recreacions historiques donem la idea,
amb un sol colp de vista, de la peca, del seu us o dels trets més importants
d’'un moment historic. Conseqiientment, el dibuix i la il-lustracié arque-
ologica son recursos tradicionalment utilitzats als museus arqueologics
per a la presentacid i la interpretacié de materials i continguts historics.
Especialment en el cas de la prehistoria, atés que com més ens retrotraiem
en el temps, comptem amb menys evidencies materials i necessitem un

major suport explicatiu.

Els museus arqueologics desenvolupen una funcié6 cientifica primordial
en larecuperacio i conservacié del nostre passat, perd aquesta tasca seria
incompleta si no estiguera lligada al desenvolupament de la seua funcié
social: «la socialitzacié del coneixement cientific». Aquesta acci6 es troba

emmarcada en I'ambit de la comunicacio, la divulgaci6 cientifica i la



didactica, en el camp de I'educacié permanent, no formal i fins i tot infor-
mal de la societat. Per aix0, als museus ens servim de totes les ferramentes
o recursos didactics al nostre abast, i el dibuix i la il-lustracié sempre han
sigut uns aliats imprescindibles dels divulgadors i educadors de museus,
per a facilitar la presentaci6 i la interpretacio dels temes historics en la
seua mediacié amb el public no especialitzat.

El comic no ha sigut molt utilitzat com a recurs educatiu en el mén dels
museus, encara que n’hi ha grans coneixedors i defensors en el camp de I'ar-
queologia i la museologia com Gonzalo Ruiz Zapatero, Enrique Baquedano
o Juan Luis Arsuaga, entre d’altres. En general hi ha la idea que el comic és
un mitja d’entreteniment per a xiquets i joves que ens allunya dels mitjans
adequats d’aproximaci6 al coneixement. Es cert que el comic, com el cine de
subgenere prehistoric, han utilitzat habitualment la prehistoria com un mer
escenari on realitzar narracions de ficcié, pero sense que majoritariament
existira la preocupaci6 per documentar-se en les evidencies arqueologiques
i interpretacions historiques. Encara que els dltims quaranta anys trobem
cada vegada més dibuixants i guionistes que han mostrat interés, fins i tot de

manera summament meticulosa, per la documentacio prehistorica.

En I'elaboracié d’aquest article desenvoluparem tres apartats que, a ma-
nera de seqiiéncies, ens en vagen dibuixant el contingut. La primera gran
seqiiencia és la presentacié del museu com I’escenari on duem a terme la
nostra funcié d’aprenentatge de la prehistoria, amb les seues caracteristi-
ques propies, moltes vegades allunyades dels models escolars d’ensenyan-
ca. La segona seqliencia ens acosta a alguns dibuixants i guionistes que
han treballat el comic i la novel-la grafica amb una funcié de divulgacio
cientifica i intenci6 pedagogica. La tercera i tltima ens aproxima al valor
del comic com a recurs comunicatiu-didactic per a I’aprenentatge de la
prehistoria, amb el desenvolupament d’algunes propostes sobre la seua

utilitzacié als museus.

El museu pot ser un espai educador, en aquest cas per a 'ensenyanca i
I'aprenentatge de la prehistoria, perd hem de situar-lo en el seu propi con-
text educatiu que és diferent de ’escolar. Vegem-ne succintament algunes

diferencies substancials.

Els centres educatius, escoles, instituts i universitats desenvolupen un tipus
d’ensenyanca formal enfront d’espais, com els museus, que ho fan princi-
palment de manera no formal i fins i tot informal. La raé és clara, els centres
educatius tenen com a objectiu desenvolupar un procés d’ensenyanca/
aprenentatge a través d'un programa o curriculum que, de ser superat, ens

capacitara per a continuar en altres nivells superiors d’aprenentatge o per
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a desenvolupar un treball o professié concret. El museu pot contribuir a
aquest tipus d’ensenyanca formal, pero fonamentalment transmet conei-
xements, comunica informacio i motiva sobre les tematiques de les seues
col-leccions o ambits de la seua investigacié. En aquest sentit, els progra-
mes educatius dels museus estan centrats en propostes de coneixement
general, o especific, perd moltes vegades fora dels curriculums escolars,
atés que serveixen d’acostament als temes a través de la cultura material
i, especialment, tracten de provocar experiencies sensorials i emocionals,
d’aproximacié al coneixement cientific i artistic. Des del nostre punt de
vista desenvolupar '’emocié i la motivacio per ’aventura del coneixement
és quasi tan important com I'aprenentatge de més o menys continguts a
través de les activitats museistiques. Per aquesta ra6 nosaltres no parlem
d’alumnes siné de ptblic. Conseqiientment desenvolupem més la teoria
dela comunicacid ila didactica com a férmules de mediacié entre el conei-
xement cientifici el public, que la pedagogia com a sistema d’ensenyanca/
aprenentatge. Per a finalitzar, una cosa que ens defineix és que treballem
des del’educaci6 permanent i continua, i no des de '’ensenyanga temporal

ireglada.

Des d’aquesta posicié en 'ambit educatiu podem entendre que busquem
noves férmules i recursos que acosten la prehistoria al public usuari d'una
forma rigorosa pero diferent i atractiva. El comic i la novel-la grafica sén per
tant uns mitjans que poden resultar molt adequats per a 'acostament a la

prehistoria, i molt interessant per a crear emocio pel seu coneixement.

El comic es caracteritza per ser un recurs narratiu a través d’imatges se-
qiiencials (Eisner, 2003)~. El dibuix ila il-lustracié tenen I’avantatge sobre
la fotografia de sintetitzar allo que volem explicar, de posar el focus sobre el
que volem contar, de centrar I'atencio sobre el concepte primordial i sobre
els detalls significatius (Moles, 1973). Aquests recursos grafics, expressats
en format comic, tenen la capacitat d’adaptar-se a diferents edats, publics
i sensibilitats. Té un component visual que facilita la seua comprensio a
qualsevol tipus de public i afavoreix la construccié d’'un imaginari que
ens permet el nostre acostament emocional a les diferents tematiques

prehistoriques.

D’altra banda el comic, també per aquestes mateixes caracteristiques, té
alguns punts en contra, si no és utilitzat d'una manera adequada en la co-
municacié o mediacié de continguts cientifics. Simplifica fets abstractes i pot
arribar per tant a plantejaments excessivament simplistes. En la construccio
de la narraci6 pot derivar amb facilitat cap a la fantasia. El dibuix ens acosta
ala interpretacio de realitats historiques perd també ens pot allunyar de la
realitat, atés que la nostra carrega subjectiva a I’hora de la presentacié i la

interpretacio dels fets historics és major.
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A continuacié resumim les idees d’alguns experts sobre els avantatges i
els inconvenients de 1'ds del comic en I’ensenyanca. Per a Enrique Mar-
tinez-Salanova (1996), director de la revista Aularia digital, el comic per a
I’aprenentatge té 'atractiu que solen ser histories breus, arguments més
simplificats, amb imatges atraients i textos curts, i on les idees abstractes
sén facilment presentades per icones (la pereta de les idees o els diferents
tipus de bafarades per a representar estats emocionals). Les vinyetes faci-
liten el desenvolupament i el seguiment de la historia. Martinez-Salanova
(1996) també sosté que jugant amb llibres, comics i revistes el xiquet és
més possible que arribe a ser lector.

D’altra banda, segons I'opinié de Juan Bejar (2009), I’educacié necessita
desenvolupar instruments i metodes que faciliten la tasca dels educadors
il'assimilacié de continguts per part dels alumnes. Des d’aquesta logica,
el comic ens pot ajudar, a través de les imatges, a desenvolupar habilitats
socials, actitudinals i de comunicacid; a exercitar la capacitat de compren-
dre i interpretar representacions esquematiques de la realitat del passatia

fomentar un aprenentatge creatiu, amé i participatiu.
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Manuel Barrero (2002) redunda en el que s’ha expressat anteriorment, en
considerar el comic com un magnific recurs motivacional que reforca tant la
comprensio i l'expressié lingiiistica dels nostres alumnes, com I'assimilaci6
de conceptes d’altres arees de ciencies i humanitats, pero adverteix que la
seua utilitzacié n’ha d’estar adaptada al'’edat i maduresa i el seu aprofitament
depén de la complexitat del material seleccionati de la seua relacié amb els

continguts que volem treballar.

Finalment, J. M. Blay (2015), seguint Elisabeth K. Bauer (1978), resumeix en
dotze punts les virtuts del comic: unifica el llenguatge escrit i iconic; afavo-
reix la capacitat analitica; crea habits de lectura comprensiva; enriqueix les
possibilitats expressives dels adolescents; facilita el treball individual i grupal;
millora I'expressio escrita i oral; promociona la creativitat i la imaginacio,
millora la capacitat critica a través dels debats; permet aplicar la informacié
rebuda; aporta tecnica d’investigacio; es pot utilitzar en qualsevol nivell
educatiu i pot ser el cami al llibre. I segons el mateix autor, en sis els seus
desavantatges: pot ser un mer entreteniment; pot crear situacions o perso-
natges estereotipats; es necessita conéixer el codi especific del llenguatge;
pot ser artistic pero sense contingut; es necessita formacié en el seu us per
part dels educadors i s6n escasses les fonts d’informacio bibliografica a
I’abast dels alumnes.

De la classificacio feta pel professor Gonzalo Ruiz Zapatero (1997) sobre els
comics de tematica prehistorica, hem triat el comic documental prehistoric i
el comic de caricatura documental prehistoric com els dos models que millor
poden desenvolupar la funcié d’aprenentatge didactic de contingut prehis-
toric des d'un museu, encara que el comic de ficcié d’inspiracio prehistorica
realista també pot complir una funcié motivadora i de desenvolupament
de l'interés emocional i cognitiu per la prehistoria, com I'album Néandertal
d’Emmanuel Roudier.

A continuaci6 analitzarem especialment I’obra dels dibuixants de comic que
es potsituar en els dos tipus objecte del nostre article, pero també de manera
secundaria la d’altres artistes que fan un altre tipus de comic, que ens pareix

interessant per a desenvolupar els objectius de I'article:

El guionista Alberto Cabado i el dibuixant Eugenio Zoppi, ambdés ar-
gentins, fan una important obra per a la divulgacié de la historia amb
una evident intencionalitat pedagogica, La Gran Aventura de la Historia
(1979), la qual compta amb variades edicions en el temps: Historia de la
Humanidad (1885) i La Gran Historia Universal (1990). Totes aquestes pu-
blicacions s6n un referent del tipus de comic documental prehistoric, per

al mén castellanoparlant.



Lobjectiu de totes aquestes col-leccions era elaborar una enciclopedia
il-lustrada destinada al gran public. Els niimeros complets en format de
butxaca estaven editats en ristica i eixien amb periodicitat mensual, una
forma de venda molt comuna als anys huitanta, enfront dels fascicles col-
leccionables que havia sigut la forma predominant dels anys setanta. La
seua edicié més moderna, La Historia de la Humanidad en la seua versio
del 2004 estava associada a una altra forma de distribucié molt popular en
la decada del 2000: la seua venda associada a un diari. Si ens fixem en la
primera, La Gran Aventura de la Historia de 1979 (base de les altres edicions
i versions), desenvolupa 52 titols, dels quals només dos estan destinats
a la prehistoria: El hombre prehistorico i Las primeras civilizaciones. La
seua versio més actual del 2004 compta amb un proleg del catedratic de
Prehistoria Eudald Carbonell i uns apendixs amb una interessant sinopsi
cronologica. Les il-lustracions han sigut restaurades, s’han humanitzat
enfront dels trets simiescos de les versions més antigues (1979). També
els textos han sigut actualitzats, acostant-los més a les actuals teories

arqueologiques

En linies generals tenen guions simples i molt breus i les seues il-lustracions
resulten molt convencionals, encara que no hem de llevar-los el merit d’haver-se
convertit en la base de moltes biblioteques familiars, especialment durant la
transicié politica, on el coneixement de la historia va ser una reivindicacié

ampliament demandada per la societat.

Historia de l'univers en comic (1995) del matematic, guionista i dibuixant
Larry Gonick és una referencia mundial per a I’aprenentatge de la historia
Comprén, com resa el subtitol de la versio original en anglés del 1990, entre
el Big-Bangi Alexandre el Gran. Els capitols sén introduits per un personat-
ge, matematic de Harvard, el qual fa un viatge en el temps narrant-nos els
moments historics més importants, en un to didactic i entretingut, a vegades
comic. També trobarem al llarg de la narracié anotacions molt interessants,
identificades amb una icona semblant a un asterisc (*), on I’autor fa notes a
manera de peu de pagina, sempre amb el llenguatge didactic i humoristic

que el caracteritza.

A part de la seua amplia bibliografia en comics relacionats amb la historia,
Gonick és especialment valorat en el mon cientific pel seu treball de divulga-
ci6 a través del comic d’altres camps de la ciencia ila tecnologia com ara: les
computadores (1983), la genetica (1983), la fisica (1991), I'estadistica (1994),
la quimica (2005) o el calcul (2011) entre d’altres.

Per a Gonzalo Ruiz Zapatero aquest comic és un bon exemple de comic de
caricatura documental historica. Segons les seues paraules: «El seu capitol 2

arreplega en un poc més de cinquanta pagines plenes d'un humor intel-ligent
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i brillant la historia de la humanitat des dels primers hominids africans a
I’Edat dels Metalls. Dins de la narraci6 general s’intercalen licides critiques
contra el masclisme dels prehistoriadors o algunes ingenuitats i necieses del
metode Arqueologic» (Ruiz Zapatero, 1997: 303-304).

L'obra més representativa per a 'aprenentatge de la historia d’Espanya
en clau d’humor és la famosa serie Historia de aqui (1980) de I’escriptor
i humorista grafic Antonio Fraguas de Pablo (Forges) . Aquesta obra va
tindre un primer banc de proves, al final del franquisme, amb «Historia de
Espania (vista con buenos ojos)» (1974), amb tires comiques dels principals
humoristes grafics del moment: Forges, Cesc, Perich i Romeu. Actualment
s’ha reeditat una versié actualitzada agrupada en tres volums amb el titol
Lo mds de la historia de aqui (2015). En ella s’han actualitzat algunes dades
alallum dels descobriments succeits en les tltimes decades, com és el cas
d’Atapuerca.

Al principi Historia de aqui va ser editat per Sedmay i posteriorment, per
Bruguera en fascicles col-leccionables. Els titols dels primers quatre capi-
tols referits a la prehistoria ens donen idea del to divertit amb que ’autor
aborda un tema tan controvertit en la transicié com era la historia d’Es-
panya: capitol I «Los origenes de esto»; capitol I «Los primeros nosotros»;
capitol III «Juntos; pero sirevueltos», i capitol IV «Simplemente Iberos». En
opini6 de I'autor, Historia de aqui naix per la seua gran afici6 a la historia
i, especialment, com declara en una entrevista, «de I'aclaparament d’'un
jove, que era jo, davant del cimul de falsedats que ens havien endegat els
nostres majors i que anomenaven, pomposament, Historia» (Capdevila i
Barrero, 2008:1).

El Ministeri d’Educaci6 i Ciencia va declarar, al principi de la decada dels
huitanta, aquesta obra com a llibre de suport per a '’estudi de I'assignatura
d’Historia en el batxillerat i aixo la va fer molt popular entre els docents. For-
ges manifesta també en aquella entrevista, amb una concisa frase perdo molt
perspicag, que: «La lletra amb somriure entra» (Capdevila i Barrero, 2008:4).
La qual cosa és sens dubte tota una declaracié sobre la finalitat de I'humor
grafic en 'aprenentatge de la historia.

Aquesta obra representa el tipus de comic de caricatura documental-historica,
pero des de 'humor grafic.

Una vegada hi havia... ’'home (1978) és un referent del comic de ca-
ricatura documental prehistoric. Obra del dibuixant Jean Barbaud i del
guionista i cineasta de TV Albert Barillé, és un dels comics més celebres
per a 'aprenentatge de la historia, basat en la serie de dibuixos animats
del mateix titol. Emesa per primera vegada el 1978 en la cadena francesa
FR3, i destinada al ptblic infantil, diverses generacions van cultivar el seu
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La gran aventura de la historia, 1979,
d’Alberto Cabado i el dibuixant Eugenio
Zoppi, i La Historia de la Humanidad

en la seua versid del 2004, amb les
il-lustracions i els textos actualitzats.
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L'obra de Gonick és un bon exemple de
divulgacié cientifica en historia, ciencia i
tecnologia. La Historia del Universo en cémic,
de Larry Gonick, Ediciones B, S.A., 1995.

gust per la historia ila ciencia a través del visionat d’aquesta reeixida serie
en la petita pantalla. Els personatges (de totes les aventures) encarnen
dos grups humans antagonics: aquells que estan a favor de fer progressar
la historia, com el Mestre, Pere, el Gros, Flor i els seus fills Peret, Floreta i
el Gros Menut, i aquells que obstaculitzen I'avan¢ de la humanitat prota-
gonitzats per Nabot i Tinyés. El Mestre és un personatge clau de totes les
histories, hi fa d’inventor o de geni de totes les arts i ciencies.

N’hi ha una versié més actualitzada editada en castella per Planeta-Agostini
en 1991, encara que segons Ruiz Zapatero: «|...] ofereix una historia “amable”
del genere huma. Compta amb una acceptable documentacié, encara que
un poc desfasada, i una estructura narrativa que combina les aventures de
ficcié del Mestre [...] amb pagines de divulgacio i il-lustracions realistes».
(Ruiz Zapatero, 1997: 305). «A nivell iconografic hi resulten cridaneres les
inversemblants posicions dels homes paleolitics, sempre sén homes els que
tallen, i els gestos de talla litica, de totes totes impossibles» (Ruiz Zapatero,
1997: 306).

En I'actualitat, recordem que fa quasi quaranta anys de la seua creacio,
alguns dels seus continguts no estan actualitzats, i potser els estereotips
dels seus personatges es troben superats, pero el seu merit com a precursor
en la divulgacio de la historia i la ciencia a través dels dibuixos animats i la
historieta és inqiiestionable.

Homo sapiens, il va changer la face du monde (2005) és 'adaptacié6 al comic
del documental de TV del mateix titol, realitzat sota la direccio6 cientifica
d’Yves Coppens i dirigit pel director de cine Jacques Malaterre. La versi6 en
comic amb il-lustracions de Loic Malnati i guié de Jacques Malterre, Fréderic
Fougea i Pierre Pelot n’és rigorosament fidel al documental en el seu contingut

i especialment en la construccio de les escenes grafiques.

La tematica és la historia de les grans fites en I’'evolucié de ’Homo sapiens
des dels nostres avantpassats Homo erectus, fins al nostre procés de seden-
taritzaci6 en el Neolitic. El comic narra d’'una manera entretinguda alhora
que educativa els grans processos en 1’evolucio6 de la nostra especie que
ens han permés conquistar la terra, perd sobretot descobrir I'existencia
d’'un moén invisible, el de les idees, a través del coneixement i I’expressio
d’allo simbolic.

Segons Benoit Cassel (2005), els autors n’han trobat un perfecte equilibri,
en aquesta aventura homerica (I'odissea de I'especie), entre el rigor cienti-
fic i 'entreteniment. El resultat n’és al mateix temps educatiu, emocionant
i entretingut. Malnati, fan del personatge Rahan d’André Chéret, no podia
deixar de fer un paral-lel amb aquest altre heroi de ficcié prehistoric. Com
ell, els Homo sapiens transmeten el coneixement que permet ’avanc de la
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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,
d’A. Barillé i J. Barbaud.

Editorial Grijalbo, 1990. ¥ la Tierra fue /| El hombre de Neanderthal

humanitat, pero a diferencia dels herois creats pel comic prehistoric de ficcio,
ho fan a través d'un aprenentatge empiric constant i real ©, Lalbum de Le
Sacre de 'Homme, continuaci6 d’ Homo sapiens, narra la historia de '’home
des del Neolitic fins ales grans civilitzacions de I'Orient Proxim i compta amb

magnifiques il-lustracions, molt ben documentades, de Chéret.

° Wiirm, Jeu de role dans la Prehistoire, de l'il-lustrador cientific i dibuixant
de comics Emmanuel Roudier, és un joc de rol de taula sobre la prehistoria.
Té€ unes il-lustracions magnifiques i uns continguts molt ben documentats,
que el converteixen en un joc de rol de divulgacié cientifica perd concebut
des de la perspectiva del comic de documentacié prehistorica, aixo €s, al
servei de 'educaci6 i 'entreteniment de qualitat.

El titol d’aquest joc fa referencia a la glaciacié del mateix nom (Wiirm) i els
seus continguts estan basats, en essencia, en les dades arqueologiques que
es coneixen d’aquest periode. En el manual d’instruccions del joc i a través
dels suplements posteriors que el desenvolupen: La voix des ancéstres, nim.

1 «Contes des porteurs de bois» (2013), i nim. 2 «Contes des dévoreurs
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d’hommes» (2013), s’ofereix una informacié detallada sobre la faunaila
flora, les cultures humanes i la vida en general durant aquesta glaciacié. A
més de les il-lustracions de Roudier, els suplements de Wiirm porten imatges
dibuixades per altres grans dibuixants i il-lustradors cientifics i de divulgacid,
com Eric Le Brun i Florent Rivere .

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 Paleolitic, o pel simple gaudi de les il-lustracions de tan

notables artistes» (Paleorama, 2010: 1).

« Eric Le Brun, especialista en dibuix arqueologic, és el guionista i dibuixant
de la serie L'art préhistorique en bande dessinée: primera eépoca, Aurinyacia
2012; segona epoca, Gravetia i Solutria 2013 (la tercera eépoca, Magdalenia,
esta en preparacio). Es una serie de comic clarament ubicada en el tipus de

comic documental prehistoric i a més compta amb un annex informatiu molt
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Homo Sapiens: il va changer la face du monde,
de Loic Malnati i Jacques Malaterre, 2005.

Wiirm. La voix des ancétres.
Joc de rol d'E. Roudier, 2013.
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interessant per al treball didactic sobre els principals llocs arqueologics que
pots visitar, vocabulari basic i una bibliografia actualitzada sobre I’ Aurinyacia,
el Gravetia i el Solutria segons el titol que consultes. El primer dels titols t€, a
més, un proleg de Jean Clottes, especialista en art prehistoric. També es pot
consultar I'interessant bloc nde 'autor on trobaras una amplia informacié:

http://elebrun-canalblog.com.

Le Brun és un apassionat de I’art parietal, coneixedor de la majoria de
les coves i grutes amb pintures d’Espanya, Franca i la resta de paisos del
sud d’Europa. Aixo li ha permés convertir-se en un dels més importants
il-lustradors especialitzat en el tema i per aixo ampliament reclamat per a
treballar en la divulgacié cientifica de museus, llocs arqueologics i llibres i
revistes especialitzats.

Ens trobem davant d'una de les obres, amb format de comic, amb major

qualitat divulgativa i valor didactic; no sols I'obra esta exhaustivament
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Lart préhistorique en bande dessinée,
d'Eric Le Brun, vol. 2, 2013.

documentada, sin6 que la narraci6 és molt comunicativa. Les il-lustracions,
molt fidedignes, fetes amb una linia clara i realista, sén molt atractives per
al lector que comprén amb un sol colp de vista la técnica i la importancia
d’aquest tipus d’art (Gasca i Mensuro, 2014)

Ticayou, amb il-lustracions de Priscille Mahieu i gui6é d’Eric Le Brun, és
una serie enfocada al public infantil no lector, protagonitzada per un xiquet
Cromagnon. Fins al moment n’han aparegut dos titols: «El petit Cromagnon»
i«FEl cacador de la prehistoria», ambdds el 2009. El primer episodi de Ticayou
tracta de la invencid del dibuix en totes les seues formes ‘. El personatge
dibuixa en el fang el rastre d'una serp que ha vist sobre ’arena, o amb carbé
un 6s i un mamut en les parets d'una cova. Per0 els seus companys de tribu
es burlen d’aquest xiquet especial i solitari, i Ticayou té la intenci6 de pren-
dre venjanca. 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 importancia de la caca per als homes prehistorics i la

impaciencia dels xiquets per participar-hi.

Els autors han dibuixat habilment una historia breu i senzilla amb un argu-
ment que atrapa el lector infantil. Amb una gran facilitat per a abordar els
conceptes basics sobre la prehistoria, Ticayou, pensat per a xiquets entre
315 anys, sense textos ni bafarades, permet als adults introduir-los en el
coneixement del Paleolitic i gaudir d’aquest descobriment junts. Alhora que
ompli un buit existent en el comic destinat al ptiblic infantil no lector. Val la
pena visitar el lloc http://ticayou.canalblog.com, on trobarem explicacions
senzilles i didactiques sobre la prehistoria, intimament relacionades amb

els dibuixos d’aquest comic.

E12007, I'artistaiil-lustrador Francesc Capdevila, més conegut com Max, i el
guionista i dibuixant Pau Rodriguez, Pau, publiquen conjuntament el comic
El bosc negre. Una aventura talaiotica, amb guié del Museu Arqueologic de
Son Fornés, a partir de la idea original de Marc Ferré, en el qual ’adaptacié de
guié ila creacid i dibuix dels personatges, han sigut fetes per Max; i els fons i
els animals per Pau. Va ser publicat per la Conselleria d’Educacié i Cultura del
Govern de les Illes Balears. Han repetit experiencia amb La cova des Mussol,
amb guid, també, de Marc Ferré, maquetaci6 i personatges de Pau, i fons de
Mazx, publicat pel Consell Insular de Menorca el 2011

En El bosc negre ens conta, a través d'una amena historia, com vivien els habitants
de I'illa de Mallorca a I'epoca talaiotica. Un xiquet de la prehistoria que viu al
talaiot de Son Fornés ha d’eixir del seu poblat per a trobar solucié al problema
delasequeraidels animals domestics que moren per una epidemia. A través de
les seues peripecies ens explicara la manera de viure i les creences d’aquestes

poblacions prehistoriques d’'una manera atractiva i entretinguda.
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@ Ticayou. Le petit cro-magnon,
de Priscille Mahieu i Eric Le Brun, 2009.
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Mitjancant aquest comic ens acostem al coneixement del jaciment de Son
Fornésiala cultura talaiotica que el va construir i va habitar. A més, el comic
té un annex o un CD-ROM, segons edicions, amb una proposta didactica que
ens ajuda a situar aquesta cultura en la prehistoria. Conseqiientment aquest
comic el classifiquem clarament com de caricatura documental prehistorica

per la seua finalitat de divulgacié cientifica i caracter educatiu.

* Finalment, The Book of Genesis (2009), la novel-la grafica de 'america Robert
Dennis Crumb, fundador del comic underground, considerem que també
haviem d’incloure-la en aquest article, atés que és una obra divulgativa amb
intencionalitat pedagogica d'un dels mites de I'origen de la humanitat que
més ha influit en el pensament i la cultura occidental.

Per aix0, 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 proleg: «Totes les versions en historieta de La Biblia que he vist contenen
passatges de narrativa i dialegs completament refets en un intent d’alleugerir
i “modernitzar” les velles escriptures. I encara aixi, aquestes Biblies clamen

)

creure que soén “la paraula de Déu

)

o que estan “inspirades per Déu”, mentre
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El bosc negre. Una aventura talaidtica, de Max
i Pau. Un bon exemple de comic editat pel
Museu Arqueologic de Son Fornés, 2007.
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que jo, ironicament, no crec que La Biblia siga “la paraula de Déu”, siné la
paraula dels homes. No obstant aixo, és un text poderés amb moltes capes
de significat que aprofundeixen en el nostre inconscient col-lectiu, el nostre

inconscient historic, si aixi ho preferiu» (Crumb, 2009: introducci6)

La segona, I'exposa Ana Teruel (2009) en la seua critica del diari El Pais: «<En
Génesis [Crumb] firma una adaptacio literal de I'origen biblic de I'univers
basada en la traducci6 de la Tora al’anglés de Robert Alter de la Biblia del King
James. [...] Lartista nord-america s’ha cenyit a il-lustrar “cada petit detall”
del text, sense afegits ni tampoc censures. Violéncia, incestos, violacions i un
paper de la dona diferent de I'assumit. [Segons Crumb] descobrim que hi
ha tota una serie d’histories matriarcals amagades, aspectes sencers d'uns

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

Amb '’obra de Crumb entenem millor el significat cultural del mite cristia de
la creacid, alhora que gaudim de I'estil de 'autor que ens porta, com en una
muntanya russa, dels aspectes més intims als més epics, de les situacions
més prodigioses a les més barbares, sense desviar-se del text original i amb

solucions grafiques senzilles i no intencionalment esbiaixades.
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The book of Genesis,
il-lustrat per Robert Crumb, 2009.
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EL COMIC | LANOVEL-LA » Elfamés dibuixant i teoric de la novel-la graficaWill Eisner, en la seua coneguda |
GRAFICA, UN RECURS PER
A CONTAR LA PREHISTORIA
DES DEL MUSEU. ALGUNES recurs grafic, i el periode Paleolitic com a escenari per a donar vida a les seues
PROPOSTES I DIFICULTATS

obra La narracion grdfica (Eisner, 2003), utilitza aquest art seqiiencial com a

idees. Els personatges, homes i dones de la prehistoria, expliquen dibuixant
en les parets de les seues coves el valor d’aquest recurs narratiu. Eisner crea
també amb aquest joc entre comic i prehistoria una brillant al-legoria sobre

quin va poder ser I'inici d’aquesta técnica grafica.

El que per a Eisner és només un recurs creatiu, en Marc Azéma (2011),
cineasta i doctor en prehistoria, es converteix en una hipotesi que relaciona
alguns panells concrets d’art rupestre com una forma de comic prehistoric,
utilitzat pels humans des de la prehistoria, per a contar historia des de la

forca d’allo visual.



Gonzalo Ruiz Zapatero manté I'existencia d’'una intima relacié entre dos
universos aparentment tan diferents com 'arqueologia i el comic: «No hem
d’oblidar que I’arqueologia mateixa, [...] és una disciplina fortament visual.
I és que el passat prehistoric resulta en gran manera reductible a imatges:
les reconstruccions dels paisatges, I’aspecte fisic dels cacadors-recol-lectors
paleolitics mateixos [...], quasi tot en la prehistoria es pot contar en imatges.
Per tant no ha de resultar sorprenent que els territoris de solapament d’aquesta
disciplina amb els comics siguen reals i puguen resultar interessants per a
les dues parts» (Ruiz Zapatero, 2010: 66-67).

Sense entrar en aquests plantejaments i hipotesis, pensem que el comic i
la novel-la grafica sén un magnific recurs comunicatiu per a transmetre els
continguts dels museus de prehistoria a un public no especialitzat. [ més
quan defensem que el sistema de comunicacié del museu dirigit al gran
public descansa sobre un ampli triangle format per tres vertexs: el concepte
ila imatge que la institucioé transmet o vol transmetre de si mateixa de ma-
nera explicita o implicita, el programa expositiu i els programes d’activitats
especificament didactiques i divulgatives.

EL CONCEPTE | LA IMATGE QUE VOLEM TRANSMETRE DE LA INSTITUCIO

Tots els elements que el puiblic 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 institucid.

Si volem que els nostres visitants tinguen una percepcié de nosaltres com
una institucié didactica, I'ds del comic com a estrategia de comunicacio pot
resultar prou profitosa. Aquests recursos s6n especialment interessants per
a dissenyar campanyes de posicionament entre usuaris potencials, per a
promocionar 'activitat didactica orientada al public escolar i familiar, i per
ala difusio del programa d’activitats complementaries. Recentment I'Institut
Valencia d’Art Modern esta realitzant una campanya de promocio de la seua
Associacio d’Amics de 'IVAM a través d’uns personatges creats pel conegut
il-lustrador valencia Sento, els quals, des de la facana del Museu, inviten els
vianants a entrar-hi i a fer-se’n «amic».

LEXPOSICIO COM A MITJA DE COMUNICACIO

Lexposici6, com el llenguatge que millor caracteritza I'activitat difusora del
museu, hauria de ser didactica. Entés aquest concepte més com una forma
de comunicacid, que pretén fer emocionant i accessible el coneixement ci-
entific a diferents tipus de public, que com el seu més literal sentit pedagogic
d’ensenyanca/aprenentatge.

El comic i la novel-la grafica com a recurs museografic 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 linies narratives especifiques
en una exposicio (com és habitual que ho siguen els textos i els objectes),
també ho podria ser el comic i la novel-la grafica. Segons la nostra opini6,
seria dissenyant una linia discursiva propia, que explique I'exposici6 a través
de vinyetes introduides en la instal-lacié o bé en suport imprés de ma, 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 comunicacié, podem introduir aquest recurs en suport digital a partir de
la descarrega d’aquestes aplicacions en els nostres telefons mobils o pastilles

en format d’imatges fixes o animades.

L'acabat d’inaugurar Musée des Confluences de Li6 utilitza en les seues
modernes sales d’exposicié una linia explicativa a base de dibuixos/co-
mics animats, instal-lada en pantalles tactils. Aquests punts d’informacio,
existents en totes les seues sales, expliquen a través d’aquesta tecnica
grafica, preferentment idees i principis complexos de ’ambit de la ci-
encia i de la societat, amb un magnific resultat basat en la qualitat dels
dibuixos, la senzillesa de les animacions i ’amenitat de les narracions. Si
utilitzarem els dibuixos i I'estil narratiu d’Eric Le Brun per a explicar el
sentit i la tecnica de I'art paleolitic en les nostres exposicions, el resultat
seria igual de bo. També si ho férem amb les il-lustracions de Priscile
Mabhieu i el seu personatge Ticayou, en aquest cas per a explicar-lo als

nostres visitants més joves.

El comic és un recurs magnific, sense variar una instal-lacié expositiva pensada
per a public que haja aconseguit el pensament abstracte (a partir dels 12 anys),
per a poder introduir unes altres linies de comunicacié adaptades al pensament
concret (a partir dels 6 anys) o a les experiéncies significatives dels visitants
pertanyents a altres cultures o amb necessitats especials (Piaget, 1964).

PROGRAMA ESPECIFIC D’ACTIVITATS DIDACTIQUES | COMPLEMENTARIES

Una vegada analitzat el concepte de museu que volem transmetrei l'exposicio
com a mitja de comunicacid, arribem al nucli de la comunicacié especifica-
ment divulgativa als museus, que sén els seus programes d’activitat didac-
tica i complementaria. Aquestes sén activitats de mediacié de continguts
cientifics dissenyats per a sectors de public concrets; alumnes de diferents
nivells: infantil, primaria, secundaria i batxillerat; persones amb necessitats
especials; families; persones majors; associacions, i turistes o altres grups no
especialitzats pero interessats en aquestes tematiques. Es en aquest apartat
on el recurs comunicatiu del comic s’ha utilitzat més extensament i té un

major potencial comunicatiu.



El comic documental prehistoric, tant de dibuix realista com el de caricatura,
pot ser aprofitat abans i després de la realitzacié de visites comentades, o de
tallers didactics als museus, com una forma de motivar i preparar la visita, o
taller, o com a forma de recapitular o concloure aquestes activitats. El comic
de ficcié d’inspiracié prehistorica també pot usar-se, pero especialment per
a motivar I'interés dels visitants pel periode que tractarem durant la visita
o taller. Fins i tot el comic de ficci6 o fantasia amb anacronisme també pot
mostrar-se al final de la visita, pero principalment com a element de contrast
per a consolidar allo que no va ser, ni va poder océrrer mai en la prehistoria.
Per a aquests usos també sera molt important saber triar el tipus de comic
realista o de caricatura que millor s’adapte a les edats dels nostres visitants.

Cada comic té un rang d’edat més adequat per a ser llegit o en el nostre cas
per a ser utilitzat didacticament, encara que per als amants d’aquest genere
aquest fet no resulta significatiu. Obviament, Ticayou és un comic adequat
per a xiquets no lectors o neolectors entre 3 i 5 anys. Una vegada hi havia...
I’home, a pesar d’estar un poc desfasat, continua sent molt recomanable
per axiquets entre 6 i 12 anys, especialment la serie d’animaci6. 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 Comici Lart préhistorique
en bande dessinée poden ser atractius per a joves a partir de 12 anys. Genesis,
el joc de rol Wiirmila Historia de aqui necessiten, per al seu correcte aprofi-
tament, d'una explicaci6 previa del context cultural en que han sigut creats
i d'un major grau de formacié per part dels lectors, per la qual cosa podrien
ser interessants per a joves a partir de 15 o 16 anys.

Una opci6 molt interessant és 1’elaboracio per part dels museus de materials
didactics especifics en format comic, 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 didéctica, conjuntament amb
I'il-lustrador Gerard Miquel, han elaborat contes il-lustrats sobre la prehis-
toria: 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 narracio es treballa amb I’observacié6 i
la manipulacié de reproduccions d’objectes i el descobriment dels originals
en les vitrines del Museu ““. Al nostre entendre, aixd mateix podria ser fet
amb comic per a treballar temes especifics de la prehistoria i per a grups de
visitants joves i adults amb els mateixos excel-lents resultats.

El Museu de Prehistoria de Valencia també desenvolupa un programa de
Biblioteca Infantil per a public familiar, on es posa a disposicié de xiquets,
jovesiadults, contesillibres il-lustrats, aixd com comics de tematica historica
iarqueologica . Aquests s6n consultats de manera lliure durant els diumenges

Les bibliotecaries del Museu: Consuelo Marti, 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 informaci6, 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 bibliografic es reforca amb I'exercici d’activi-
tats d’animacio a la lectura. Tot aix0 esta orientat al desenvolupament del
plaer per la literatura entre els més joves pero també, i no per aixd menys
important, per a motivar el gust per la prehistoria i els temes arqueologics

entre el public familiar.

Quant a les activitats complementaries, respecte al comic i a la novel-la grafica,
els museus tenen la capacitat de promocionar els il-lustradors, guionistes i edu-
cadors que estan treballant aquest mitja amb una intencionalitat divulgativa i
pedagogica. Gonick, Le Brun, Mahieu, Forges, Malnati, Malaterre, Max, Pau, Jul
o Roudier no sols representen un estil grafic i una forma de concebre aquest
art seqiiencial, sin6 un concepte i una forma molt personal de mostrar-nos la
prehistoria. Per exemple, amb qualsevol d’ells podem construir un programa
d’activitat complementaria sobre la tematica «Prehistoria i Comic» de gran
qualitat i amb una amplia projecci6 publica assegurada. D’altra banda també és
interessant reivindicar I'estreta relacié entre comic i cine d’animacié de tematica
prehistorica: Una vegada hi havia... 'home o la versi6 animada de Silex and the
City, i especialment la serie documental francesa L'odyssée de l'espece, que ha
donat versions en comic tan interessants com ara Homo sapiens i Le Sacre de
I'homme. Aquests programes son excel-lents per a vincular la prehistoria amb
diferents expressions artistiques, en aquesta ocasi6: dibuix, il-lustraci6, comic,
cine i literatura, i amb aix0 comprendre-la des d’altres perspectives diferents
de la cientifica.

Podriem sintetitzar el valor del comic i la novel-la grafica com a recurs
didactic per a 'aprenentatge de la prehistoria als museus en els termes
segiients: aquest recurs grafic/narratiu utilitzat d’'una forma innovadora i
creativa, ens ajuda a motivar I'interés i a facilitar la reconstruccié de I'espai
i el temps de la prehistoria, d'una manera visual, dinamica i entretingu-
da, construint, tant intel-lectualment com emocionalment en els nostres
visitants, un valuds imaginari sobre la prehistoria. Aplicant la teoria de
I'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 I'tis del comic i la novel-la grafica
als museus, i aixi reivindicar la capacitat comunicativa i didactica d’aquest
mitja d’expressié. Hem apuntat només algunes propostes, pero el camp de
la comunicaci6 i I'educacié és molt ampli i permet elaborar molts altres
suggeriments que ajuden el desenvolupament d’aquest sensacional recurs
en’ambit museistic. Només ens cal desitjar que amb el nostre article hagem

contribuit a complir amb aquest objectiu.
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-De segu [ nill-, : acosta
El dia abans d'anar-s¢'n Epi baixi de nou a l'amagatall sjgil-lﬂsa:ﬂ%l::i VA vetire qu: ;ﬁ“&‘&;\{? Nea pima:at
gjeumapmpdnlnupermmlesmbm.wu 3 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,

Epi i Nea. Trobada de dos mons,

d'Eva Ripollés i Laura Fortea amb
il-lustracions de Gerard Miquel, editat pel
Museu de Prehistoria de Valéncia, 2013.
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