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Resumen: Uno de los problemas mds frecuentes entre los estudiantes de arquitectura es
la falta de reflexion, pensamiento critico y creatividad durante el proceso de disefio. En la
btisqueda de estrategias didacticas innovadoras para la educacion superior, se ha incor-
porado el estudio y uso del comic, un recurso que plantea mundos imaginarios con gran
valor visual y simbolico. En este contexto, la ambientacion refuerza la narrativa filoséfica
del comic y funciona como metafora capaz de transmitir ideas.

El presente trabajo se formula la siguiente pregunta: ;pueden las arquitecturas imagina-
rias de los comics fortalecer el pensamiento reflexivo y critico de los estudiantes de arqui-
tectura? Para responderla, se recopild informacion teérica sobre el comic como recurso
didéctico y se realizé un estudio comparativo entre diversos casos, en el que se evidencio
el reconocimiento del valor estético como medio de pensamiento y critica. Asimismo, se
constatd que existen muy pocos estudios documentados sobre la aplicacion del comic en
la ensefianza de la arquitectura.

Palabras claves: comic — pensamiento critico — arquitectura imaginaria — enseflanza
[Restumenes en inglés y portugués en la pagina 38]

(*) Ver CV de Alexander Galvez-Nieto en pagina 38
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Introduccion

Toda arquitectura posee un significado, reflejando simbolos a través de la lectura de sus
formas concebidas, las cuales sugieren determinados comportamientos (Centeno, 2022).
El arquitecto Norberg-Schulz (2024) sostiene que el ser humano necesita simbolizar el
conocimiento de la naturaleza y experimentar sus vivencias como una cuestion significa-
tiva; es mediante el arte que dichos significados pueden resguardarse y transmitirse. Este
proceso de simbolizacion transforma el sentido de una situacion en un objeto cultural, y
la reunién de estos objetos puede configurar un microcosmos capaz de materializar un
mundo. De este modo, la arquitectura se convierte en un medio de comunicacion simbo-
lica, expresado a través de formas cargadas de significaciones que se manifiestan en las
edificaciones segun la cultura de su entorno.

En el ambito de la ensefianza de la arquitectura, las maquetas han sido y contintan siendo
un recurso didactico fundamental. Sin embargo, con frecuencia se ha pasado por alto el
sentido que emerge del proceso creativo, privilegiando tinicamente el valor de la elabo-
racion fisica. Esto plantea la necesidad de repensar y articular los saberes vinculados a
los signos, sus significados e interpretaciones, y su relacion con la arquitectura. Para el
estudiante principiante, el desarrollo de la comprension de los significados deberia cons-
tituir una razén suficiente para replantear la arquitectura y, a lo largo de su formacion,
profundizar en la interpretacion del simbolo y del sentido que toda arquitectura —real o
imaginaria— puede transmitir.

En la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad Ricardo Palma (Pert), en
un esfuerzo continuo de enriquecer la formacion del estudiante, reestructuré su plan de
estudios (2024) y enfatizd los contenidos de las asignaturas que se instruyen. La estruc-
tura curricular estd compuesta por las dreas académicas de: Estudios Generales; Disefio
Arquitecténico; Expresion y Comunicacion; Historia y Teoria de la Arquitectura; Ur-
banismo; Tecnologia de la Construcciéon e Investigacion. En el caso de las asignaturas
del drea Académica de Diseno Arquitectonico, tienen como objetivo facilitar, orientar y
desarrollar las habilidades creativas del estudiante en la solucion de problemas de disefio
arquitectdnico, en sus diversas escalas y complejidades. Se cuenta estructurada en cuatro
bloques: Basico que comprende los semestres I y II; Integral, conformado por los semes-
tres III al VIII; Sintesis que comprende los semestres IX y X; y las asignaturas electivas.

Uno de los problemas mds comunes entre los estudiantes de arquitectura es la falta de la
reflexion, critica y creativa, en el quehacer proyectual. En el drea académica de Diseno
Arquitecténico se encuentra Diseflo Arquitectonico Bésico I, que se presenta como una
asignatura que aproxima al estudiante en el entendimiento del lenguaje, los conceptos y
las teorias arquitectonicas a través de la prefiguraciéon de modelos volumétricos-espacia-
les (maquetas). Una de las preocupaciones docentes es fomentar las actividades reflexi-
vas, criticas y creativas, antes de ocuparse en actividades puramente proyectuales.
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Numerosos creadores han recurrido al cémic como recurso grafico para explorar temas
arquitecténicos mediante propuestas imaginarias, criticas especializadas, proyectos con-
ceptuales y reflexiones filosoficas. Arquitectos como Le Corbusier o el colectivo Design
With Company han empleado este medio para comunicar sus visiones sobre la arquitec-
tura (Maestro & Torres, 2020). Asimismo, investigaciones recientes reconocen al cémic
como un instrumento pedagdgico valioso en distintos niveles educativos. Sin embargo,
en el ambito de la educacion superior los estudios son escasos, ya que persiste la percep-
cién de que su uso como recurso didactico resulta limitado para el desarrollo del pensa-
miento critico y otras competencias (Masarah & Vilches, 2023), en comparacion con su
aplicacion en la representacion grafica dentro de los campos del arte. Mas atn, los pocos
ejemplos documentados de experiencias en la ensefianza de la arquitectura se caracteri-
zan por ser parciales y restringidos (Tuset, 2020).

Es el caso de Tuset (2020) quien coordiné el curso experimental Ciudad, arquitectura, c6-
mic en la Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo de Montevideo, Uruguay, donde
integrd elementos del comic en la ensefianza de arquitectura, lo que supuso una apertura
hacia medios de expresion y representacion no tradicionales en el ambito académico. El
curso apostaba por utilizar la narrativa grafica como herramienta pedagogica, enfocan-
dose no solo en los aspectos técnicos de la arquitectura, sino también en su dimension
comunicativa y expresiva. Se promovia un rol activo del estudiante, fomentando la expe-
rimentacion y la produccion propia, lo cual estimulaba la creatividad y la reflexion critica
sobre la disciplina, para enriquecer la comprensién y expresién del espacio arquitecto-
nico. El proceso fue progresivo y cuidadosamente planificado desde el punto de vista
pedagdgico.

De manera similar, Maestro y Torres (2020) plantearon un curso experimental en la
Universidad Politécnica de Valencia, Espana; enfocado en el uso del comic como herra-
mienta diddctica en la ensefianza de la arquitectura, combinando asignaturas de Bellas
Artes y Arquitectura, permitiendo un cruce entre campos creativos y técnicos. Para ello,
recurrieron a la narrativa grafica y caricaturesca de Koldo Lus Arana como ejemplo, con
el objetivo de fomentar una mirada critica y expresiva de la arquitectura, acercando a los
estudiantes a una comprension mas profunda y personal de la disciplina.

En ambos casos, se integraron saberes de distintos campos (arte, narrativa visual, ar-
quitectura) para enriquecer el proceso formativo, centrada en la narracion visual como
puente entre arte y arquitectura. Los comics pueden entenderse, con frecuencia, como
una fuente de conocimiento sobre lo urbano contemporaneo y la arquitectura en la for-
macion de la sociedad. Segiin Hadji-Bandalac (2023), la integracion del conocimiento
cientifico con las habilidades creativas asegura el éxito del estudiante de arquitectura, re-
conociendo el lenguaje como una herramienta fundamental para la libre expresion. Una
de las vias de solucion se vincula con el andlisis del contexto arquitectdnico.

Esta situacion motiva el desarrollo de la presente investigacion, orientada en torno a la si-
guiente pregunta principal: ;pueden las arquitecturas imaginarias de los comics reforzar
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el pensamiento reflexivo y critico de los estudiantes de arquitectura? La interrogante sur-
ge de la necesidad de explorar nuevas estrategias pedagdgicas que enriquezcan las habili-
dades analiticas y creativas propias de la formacién académica en arquitectura, mediante
una integracién renovada de elementos visuales y narrativos. En este marco, el propdsito
central de la investigacién es comprender como las estructuras narrativas, simbélicas y
graficas del cdmic pueden contribuir al desarrollo de competencias criticas y reflexivas en
los estudiantes, al tiempo que estimulan su capacidad para interpretar y proyectar espa-
cios arquitectdnicos desde perspectivas no convencionales. Esta aproximacion constituye
un primer paso hacia la vinculacion de los lenguajes del arte secuencial con los procesos
formativos en arquitectura, promoviendo una ensefianza mads integradora, dindmica y
orientada al pensamiento complejo

Método

Esta investigacion es de tipo exploratorio, con un enfoque cualitativo, y utiliza un disefio
de estudio de casos comparativo. Se busca comprender las similitudes y diferencias entre
el andlisis espacial pedagogico propuesto por Mariana Hadji-Bandalac y el enfoque de
Carlos Trevino sobre la arquitectura y el espacio urbano en los cdmics, en el contexto del
uso del comic como recurso didactico en la educacién superior, con énfasis en la forma-
cién en arquitectura.

La investigacion explord un campo atin poco desarrollado dentro del ambito educativo,
abriendo nuevas posibilidades de articulacion entre narrativa grafica, interpretacion del
espacio urbano y procesos pedagdgicos en la ensefianza de la arquitectura. En ese sentido,
se recolectd informacién mediante la revision documental de fuentes académicas y espe-
cializadas actualizadas, como revistas cientificas, ponencias presentadas en conferencias
académicas, capitulos de libros especializados y tesis de maestria, utilizando las siguientes
bases de datos: Scielo y Google Schoolar (para ampliar cobertura, especialmente en fuen-
tes en inglés). Los términos clave utilizados en la busqueda fueron: “cémic”, “material di-
dactico”, “educacion superior” y “arquitectura’, con el fin de delimitar el campo de estudio
y garantizar la pertinencia de los documentos revisados.

Para asegurar la relevancia y calidad de las fuentes, se establecieron los siguientes criterios
de inclusién:

o DPublicaciones entre 2020 y 2025

o Articulos revisados por pares, libros académicos, tesis de posgrado y docu-
mentos institucionales reconocidos

« Disponibilidad en esparol e inglés

o Accesibilidad a texto completo
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El criterio de exclusion considerado fue sobre fuentes reiterativas en tematicas. Se revisa-
ron un total de 30 fuentes primarias y secundarias, seleccionadas con base en saturacion
tedrica y relevancia durante el proceso de analisis.

Luego, se seleccionaron dos casos que cumplen con criterios de representatividad para el
estudio planteado. No se buscé corroborar hipdtesis, sino descubrir relaciones. Para ellos,
se elabor6 una matriz para el analisis comparativo de los casos, con enfoque tematico.
Se identificaron criterios compatibles entre los casos para identificar factores comunes,
diferenciados y contextuales que impactan en el fenémeno.

La arquitectura imaginaria y el comic

Una de las aspiraciones mas persistentes del ser humano ha sido la creacién de ciudades
imaginarias (Camacho, 2021), es decir, nuevos mundos y escenarios caracterizados por
el contraste, donde razén e imaginacién se entrelazan. Estos espacios se construyen a
partir de la descomposicién y reinterpretacion de fragmentos de la ciudad, de lo natural
y de lo construido, inspirados en la realidad, pero no necesariamente reproducidos con
exactitud, ya provengan de épocas antiguas o contemporaneas, o de distintos contextos
geogréficos (Febrina et al., 2023; Ansaldi, 2021; Chillarén, 2020). Del mismo modo, el
uso de imagenes dispuestas en secuencia con fines narrativos ha sido un recurso recu-
rrente desde tiempos remotos, consoliddndose como una herramienta fundamental para
representar y transmitir ideas (Trevio, 2024).

Por otro lado, Veld (citado en Febrina et al., 2023) sostiene que la arquitectura constituye
un proceso creativo orientado a la generacion de experiencias, y que existen similitudes
entre las vivencias de los usuarios de la arquitectura y las de los lectores de comics. Segtin
este autor, pueden identificarse diversos roles de los elementos arquitecténicos presentes
en los comics. El primero corresponde al uso del comic como medio para comunicar
ideas de proyectos y teorias arquitectonicas a audiencias amplias. El segundo se refiere a
la representacion de escenarios ficticios que combinan elementos arquitectonicos reales
con personajes, donde el comic puede funcionar como mito y estimular posibles inter-
venciones en determinados contextos. Finalmente, el tercer rol consiste en la representa-
cion de la realidad, permitiendo que los lectores adquieran conocimientos pedagogicos a
partir de la historia de la arquitectura representada y comprendan mejor el relato grafico.
La presente investigacion se centra en el segundo rol, en el cual los cdmics construyen
escenarios imaginarios.

La “arquitectura especulativa’, definida por Milet (2021), ofrece respuestas ficticias (Fer-
nandez, 2021) mediante imagenes impactantes que abordan diversas crisis contempora-
neas —econdmicas, humanitarias y climdticas— y presentan futuros imaginarios capaces
de ejercer una notable influencia en los jévenes (Parra, 2021). La arquitectura imaginaria
surge de la interpretacion personal del autor sobre la realidad, nutrida por elementos del
cine, la literatura, la mitologia, asi como por la imaginacion, la ficcién y el conocimiento

Cuaderno 331 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2026/2027). pp 19-38 ISSN 1668-0227 23



Analizando la arquitectura imaginaria (...) Alexander Galvez-Nieto

cientifico. Ejemplos paradigmaticos de ello son Metrépolis (Figura 1) y Gotham (Figura
2), ciudades ficticias de Superman y Batman respectivamente, que toman como referen-
cia a Nueva York y Chicago para evocar una atmdsfera particular sin pretender retratarlas
de manera realista (Chillarén, 2020).

Figura 1. La ciudad de Metrdpolis en el comic Superman

Nota. Imagen creada por Alex Ross
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Figura 2. Ciudad Goética del videojuego Batman: Arkham Knight

Nota. Imagen elaborada por Stefans 2.0

Trevifio (2024) sefiala que, desde los origenes del comic, el puiblico juvenil ha sido su
principal audiencia: los superhéroes representaron una forma de identificacion y aumen-
to del ego en los jovenes como apuntaba Umberto Eco. También destaco la predileccion
de los guionistas y dibujantes de comic por situar a los superhéroes en escenarios ur-
banos, para lograr fundamentalmente con la identificacién del lector, mediante la re-
ferencialidad del espacio urbano. Esta representacion asume en la mayoria de los casos
una identificacion estereotipada de arquetipos sociales relativos a la correlacion racial de
los barrios, la imagen de inseguridad y peligrosidad mostrados con proporcionalidad en
cuanto a nivel adquisitivo socioeconémico.

Al comunicar un valor simbélico solo a través de la imagen, la arquitectura del comic
se carga de significados y se convierte en metafora util para mostrar rapidamente un
escenario determinado, a través de unos pocos planos, un periodo historico o imagi-
nario, y ciertos contenidos ideoldgicos que el autor quiere transmitir (Baanante, 2025;
Garcia et al., 2023). De hecho, en arquitectura, la forma elemental habla de si misma
(autorreferencialidad), pero también es una imagen icdnica que apunta a otros signos
y figuraciones y asume diferentes significados en relacion con otras formas, técnicas,
materiales y funciones. Incluso, a través de la morfologia de los edificios, la ciudad
expresa cualidades semanticas que se convierten en una representacion de su contexto
politico, cultural y geografico.

Gracias a estas particularidades, la conexion entre el cdmic y la arquitectura resulta ser

mucho mds significativa. Asi, la arquitectura disefiada y los escenarios de cémic com-
parten un universo de signos, formas, memorias y arquetipos, que, aunque basados en
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codigos diferentes, nos permiten poder profundizar en los procesos creativos de la arqui-
tectura imaginaria.

El uso del comic en la pedagogia de la arquitectura

Asi, se puede entender al cdmic como la capacidad descriptiva del lenguaje y dibu-
jo en secuencia que genera experiencias en el ideario del lector (Galvez-Nieto, 2024).
Hudoshnyk et al. (2025) y Marco (2023) indican que la educacién superior basada en
la ensenanza orientada a los comics aplica paradigmas generales como el pensamiento
critico, la visualizaciéon de conceptos complejos, inclusion, diversidad cultural, creati-
vidad e interactividad.

El cémic constituye una alternativa significativa para captar la atencion de los adoles-
centes —vy, en cierta medida, incluso también de los nifios—; convirtiéndose en una
herramienta consciente para transmitir conocimiento, la autorrevelacion reflexiva y la
inspiracion creativa. Hudoshnyk et al. en su investigacién, mencionan a la coleccién de
Kirtley et al. que recopila experiencias de métodos y practicas pedagogicos con relacion
a los comics. Ahi se definen cuatro dreas de problematicas: la ensefianza con comics, la
ensefianza sobre comics, la ensefianza a través de la produccion de codmics y la ensenan-
za de la produccion de comics para procesar el pensamiento y aprendizaje. La presente
investigacion se estaria enmarcando en la problematica de la ensefianza con cémics en la
poblacién adolescente.

Por otro lado, Masarah y Vilches (2023) consideraban que el potencial educativo del
comic radicaba en su naturaleza visual y textual, vinculadas plastica y semanticamente.
El uso de metéforas y situaciones imprevistas estimulan la atencidn, la creatividad y el
pensamiento visual, favoreciendo, ademds, el incremento de habilidades poco exploradas
(Maestro y Torres, 2020). Dicho valor pedagégico data desde los afios cuarenta en Esta-
dos Unidos (Saitua, citado por Masarah y Vilches, 2023) a través de cémics educativos, y
encontrandose hasta la actualidad investigaciones sobre todo en el &mbito de las humani-
dades, en el caso de la Historia y Sociologia (Hudoshnyk et al.,2025; Gonzalez-Sanchez et
al., 2024; Masarah y Vilches, 2023).

Trabajar con los comics requiere un entendimiento sobre la semiética visual y sus he-
rramientas lingiiisticas. La comprension misma de un comic implica la lectura activa de
la narrativa gréfica, devolviendo asi al pablico joven al complejo proceso de decodifica-
cion de imdagenes verbales y artisticas. De este modo, se convierte al comic en una forma
productiva de motivar a los estudiantes, como lo demuestran las practicas de mediciéon
modernas (Radeswandr, citado por Hudoshnyk et al., 2025). El empleo de situaciones
cotidianas identificables que se presenta en el comic permite relacionar el aprendiza-
je con la vida real, a través de su estructura narrativa que favorece la curiosidad y el
recuerdo, en comparacion de la estructura expositiva del texto académico (Farinella,
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citado por Garcia et al., 2023).

Para Febrina et al. (2023), es necesario entrenar la imaginacién para percibir el universo
semantico de estas nuevas visiones, utilizando el disefio fantastico como un gimnasio
para representar, incluso antes del diseflo arquitecténico, signos, elecciones, energias.
Descifrar y experimentar los mecanismos inventivos de las arquitecturas fantésticas, par-
tiendo de elementos reales y reensamblandolos en clave fantéstica, puede ser til para
estimular la reflexion sobre la relacion actual entre diseno y arquitectura y el potencial
del dibujo para ver mas alld de lo existente y de las reglas preestablecidas, haciendo mas
evidente la autonomia del disefio independientemente de su actualizacin.

Mariana Hadji-Bandalac (2023) en su estudio sobre la educacion estética para la forma-
cién y el desarrollo del lenguaje visual de los estudiantes de arquitectura, sefiala que el
analisis espacial y arquitectdnico facilita la identificacién de la estructura sintéctica. De
modo que, la representacion de objetos y formas arquitectonicas puede ser interpretada
por el estudiante de arquitectura como una frase en un lenguaje visual determinado. Asi,
a través de diversos estudios de caso, el futuro arquitecto se acerca a la estética de los
edificios y el espacio arquitectonico mediante la experimentacion continua, volviéndo-
se cada vez mds competente en el uso del lenguaje visual apuntando a la variedad de
formas arquitectdnicas. Esta investigacion sera el punto de partida para el estudio de
casos comparativos.

Casos de estudio
El analisis espacial de Hadji-Bandalac como experimento pedagégico

De este modo Hadji-Bandalac plante6 durante los afios académicos 2019-2020, la edu-
cacion estética a través de las disciplinas y actividades artisticas, con el objetivo de desa-
rrollar la imaginacion y el potencial creativo, la capacidad de observacion, la sensibilidad
estética y las opciones artisticas; dentro del programa de Arquitectura en la Universidad
Técnica de Moldavia (Moldavia). La metodologia especifica de la educacion estética apro-
vecha los recursos formativos del proceso educativo disenado, realizado y desarrollado
dentro de las disciplinas universitarias de forma directa (filosofia, artes plasticas, literatu-
ra, ciencias socio-humanas, etc.) o indirecta (matematicas, fisica, biologia, etc.); y asigna-
turas artisticas especificas y extracurriculares. Esto permite manifiestar en el estudiante
su actitud creativa, representando el fenémeno arquitecténico a través de la lente de su
propio lenguaje visual, sin conocer necesariamente la realidad objetiva del espacio.

Para dicha investigacién, seleccioné un grupo experimental de estudiantes de arquitec-
tura del ciclo I del segundo y tercer afio de estudios, al cual aplicé un cuestionario para
constatar inicialmente el nivel de desarrollo del lenguaje visual en el contexto del cono-
cimiento de los valores estéticos. Entre los items evaluados, el que mds interés tuvo para
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esta investigacion fue aquel que preguntaba si la contemplacion de edificaciones arquitec-
tonicas sublimes generaba en la mente del estudiante ideas innovadoras para la creaciéon
de nuevas formas arquitectonicas, ya que refleja el beneficio directo del interés por el
estudio. Tras la aplicacion del cuestionario, se observd que los estudiantes de arquitectura
tenian un bajo nivel de desarrollo del lenguaje visual. Por ello se eligio, organizé y aplico
los métodos précticos para proporcionar el programa de instruccion mas eficaz con el fin
de desarrollar el lenguaje visual.

Analizando un objeto construido, los estudiantes de arquitectura debian reconocer sim-
bolos arquitectonicos, teniendo en cuenta objetivos, como:

o Identificar el caracter y estilo arquitectdnico segun la zona, época, pais,
cultura, etc.

o Analizar los elementos representativos de las formas arquitectonicas

o Descubrir las relaciones mateméticas de las formas; comparar
proporciones y tamafos

o Reconocer combinaciones entre medios plasticos (forma, linea, color) y
artisticos del lenguaje visual

o Apreciar la perspectiva lineal y aérea

o Determinar similitudes y diferencias arquitectonicas

« Reconocer el contexto arquitectonico y tomar conciencia de su importan-
cia simbolica

Tras las investigaciones y el estudio de caso sobre el espacio arquitectonico, los estudian-
tes percibieron conscientemente la forma y el contexto del lenguaje, la funcion del objeto,
el volumen, la estructura, la textura, similitudes, diferencias entre objetos y valores cul-
turales. También conocieron los elementos del lenguaje visual del edificio (linea, forma,
color, etc.), junto con los medios técnicos y artisticos utilizados como proporcién, si-
metria, asimetria, ritmo, equilibrio, etc. Al mismo tiempo, los signos arquitecténicos, la
monumentalidad y plasticidad del edificio, los detalles, elementos, emblemas y diversos
simbolos arquitectonicos, indicaban el tipo de edificio que se observaron.

El estudio concluyd que el estudiante de arquitectura exponia el problema relacionado
con el edificio arquitecténico y generaba discusiones basadas en el dibujo. Destaco en
particular que tanto el diseno de imagenes visuales (bocetos, croquis, dibujos, estudios,
borradores, etc.) (Figura 3) como la colaboracién a través de la experimentacion creativa
de una realidad estética son importantes para los estudiantes de arquitectura. Otra pro-
puesta, se refiri a alentar a los estudiantes a asumir la responsabilidad en la transmisiéon
del lenguaje visual desde la perspectiva de los valores estéticos. Asumiendo el rol de un
futuro arquitecto mediante el desarrollo de habilidades analiticas y la transmision de va-
lores estéticos, el estudiante va adquiriendo experiencia en la modelacion del espacio
y en la expresion efectiva del lenguaje visual. Este tipo de actividades centradas en el
andlisis estimularian la atencion e interés por el objeto o fendmeno arquitectonico de los
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estudiantes, quienes deben ser formados para observarlo con un proposito especifico, no
simplemente mirarlo. De esta manera, iniciar a los estudiantes de arquitectura en la teoria
estética facilita la adquisicién de conocimientos tedricos y practicos basicos, ayudandoles
a percibir y apreciar valores estéticos.

Figura 3. Imagenes desarrolladas por estudiantes de arquitectura sobre el desarrollo del
lenguaje visual en el caso de estudio

Analogy

Discovering various

pe ratios

Identification of ma
execution techniqu

Nota. Imagen tomada de la investigacion de M. Hadji-Bandalac (2023)
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El analisis de Treviiio sobre la arquitecturay el espacio urbano en los cdmics

Por otra parte, Treviiio (2024) realizé un analisis de la arquitectura contemporanea y del
espacio urbano de Nueva York en los comics de Spiderman y Daredevil. Dicho anélisis
comprende un contexto tanto de la ciudad como del cémic, seguido de un estudio deta-
llado por barrio y edificio que aparecen en los comics.

Bajo el concepto de dicotomia que presento en su estudio —entre el concepto pandptico y
las perspectivas aéreas y cotidianas, asi como entre la claridad y la oscuridad— relata que,
en contraste del superhéroe Spiderman que se desplaza rapidamente por el distrito de
Queens (la Nueva York de los rascacielos) utilizando sus telas de arafia para balancearse
o escalar los edificios, Daredevil —que ademas de ser ciego— se mueve por uno de los
barrios de Manhattan con mayor criminalidad (Hell’s Kitchen), conocido histéricamente
como bastion de las mafias irlandesas.

Dos superhéroes que mantienen sus habilidades ocultas y que viven en barrios emblema-
ticos de Nueva York, donde se reflejan de manera evidente los monumentos y la estructu-
ra urbana de la ciudad. El estudio describe coémo diversos lugares emblematicos de Nueva
York aparecen en estos comics, destacando su importancia tanto arquitecténica como
narrativa. Pasando por barrios como Lower East Side, East Village, West Village, Hell’s
Kitchen y Midtown, cada espacio ofrece escenarios iconicos para las historias (Figura 4).
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Figura 4. El Estadio Shea en el comic de Spiderman

MPNGHT;
SHEA STARIUM, I WENT TO THE
BUGLE HOPING TO SEE
MARY JANE ALONE--
BUT JAMESON BLEW
THAT IPEA, O
IT’5 ALL BEEN EATING
AT Y MINC S

> ! 4
FOR A WHILE, T
HAVEN’T KNOWN WHICH
END IS5 &/P-- OR EVEN
WHAT'S IMPORTANT TO
ME, PETER PARKER !,

Wi S
IMPORTANT--|
\ OR RATH,ER,

WHO’S
IMPORTANT.,

FORGIVE ME, 3 S REALITY SWIms OUT OF Focus,

SPIDER-MAN...BUT I\ N AN WHEN IT RETURNS, OUR WEB-

F S SLINGING HERD FEELS DIZZY-
AND SOMEWHAT NAUSEOUS

WOW. T
FEEL LIKE I'VE
BEEN STUNG BY
A HORNET.

WOW, T
FEEL LIKE L'VE
BEEN STUNG BY

A HORNET,

Nota. The Amazing Spiderman 149, p.12 (1963)
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También edificios famosos como el Ayuntamiento de Manhattan, donde Spiderman se
caso, hasta las Torres Gemelas, homenajeadas tras el 11-S, el Flatiron, Chrysler, Empire
State y el Madison Square Garden se representan en escenas de lucha y eventos impor-
tantes. Museos como el Guggenheim, Metropolitan y el Museo Americano de Historia
Natural también son escenarios clave. Fuera de Manhattan, lugares como el Bronx Zoo,
Brooklyn (Coney Island), Queens y sus escuelas, ademas de las islas Staten y Ellis, apa-
recen en las aventuras. La Estatua de la Libertad protagoniza batallas decisivas. En con-
junto, estos escenarios urbanos enriquecen la narrativa de los comics, vinculando a los
superhéroes con la identidad y cultura neoyorquina

El andlisis indica que en las historias se emplean lugares y edificios reales de la ciudad,
pero respetando siempre su funcion original para que las tramas resulten coherentes y
creibles. Por ejemplo, cuando la historia involucra animales, se desarrolla en zoologicos;
si se trata de un robo, la accién ocurre en museos. Esto aporta realismo y hace que las
narrativas encajen mejor con los escenarios utilizados, haciendo que la relacién entre
arquitectura y comic estd firmemente establecida dentro del contexto de la cultura y las
artes visuales del siglo XX.

Analisis comparativo

Este analisis comparativo tiene como objetivo contrastar los enfoques de Mariana Hadji-
Bandalac y de Carlos Trevifio respecto al desarrollo del lenguaje visual en arquitectura.
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Tabla 1. Matriz de analisis comparativo

Analizando la arquitectura imaginaria (...)

Criterio

Mariana Hadji-Bandalac

Carlos Treviiio

Ambito

Pedagogia arquitectonica

Analisis cultural (del comic)

Enfoque en el lenguaje visual

Centrada en el desarrollo y analisis
del lenguaje visual como competencia
educativa en arquitectura

Analiza como el lenguaje visual se
manifiesta en el comic como repre-
sentacion urbana

Metodologia Observacion y analisis en base a esti- | Observacion y analisis comparativo
lo, forma, proporcion, color, perspec- | entre la percepcion de la ciudad real y
tiva, posicion, simbolismo, mensaje la narrativa del comic

Perspectiva estética La estética es una herramienta forma- | La estética urbana del comic es clave

tiva integral

para representar la identidad y atmos-
fera de la ciudad

Formacion de percepcion critica

Promueve la percepcion estética
como base del juicio critico en el
estudiante

Interpreta las imagenes urbanas en
los comics como narrativas criticas
del espacio

Uso de medios visuales

Propone ejercicios con medios visua-
les variados para formar sensibilidad
estética

Usa el comic como medio visual para
estudiar como se construye el imagi-
nario urbano

Contexto educativo

Enfocada en contextos formales de
ensenanza arquitectonica

Aunque no pedagogico directamente,
su analisis ofrece herramientas aplica-
bles a la didactica visual

Representacion simbolica

El lenguaje visual forma parte de un
sistema simbblico de comunicacion
arquitectonica

El comic funciona como sistema sim-
bolico para construiry deformar la
imagen de la ciudad

Relacion arte-ciudad

La estética arquitectonica se nutre del
arte para formar lenguaje visual

El comic combina arte y ciudad para
generar representaciones simbalicas
del espacio urbano

Cultura visual contemporanea

Plantea la necesidad de integrar codi-
gos culturales contemporaneos en la
ensenanza visual

Estudia el comic como parte activa de
la cultura visual que modela el imagi-
nario urbano colectivo

Nota. Elaboracién propia
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En términos pedagogicos, el comic ofrece un recurso de gran valor para la ensefianza de
la arquitectura —especialmente en la formacién inicial—, cuando el estudiante se enfren-
ta ala complejidad del lenguaje visual arquitectonico. La combinacion de texto e imagen,
la secuencia narrativa y la simbologia espacial propician un aprendizaje activo y moti-
vador, que estimula tanto la creatividad como el pensamiento critico y visual. La lectura
de un cémic implica un proceso de decodificacion de signos visuales y verbales que se
asemeja a la interpretacion del lenguaje arquitectonico, donde la observacion y el analisis
se convierten en herramientas fundamentales para comprender y expresar la dimension
estética y funcional del espacio.

La investigacion pedagdgica de Hadji-Bandalac confirma que el andlisis espacial y arqui-
tecténico —practicado mediante el dibujo, la observacion y la reflexion critica— desarro-
lla el lenguaje visual de los estudiantes y su sensibilidad estética, facilitando la compren-
sion de la forma, el contexto, los simbolos y los valores culturales presentes en el espacio
construido. Esta formacion estimula la capacidad del estudiante para crear y comunicar,
mas alla de la mera reproduccion, convirtiéndolo en un agente activo de la construccién
del lenguaje arquitecténico.

Asimismo, el estudio de Trevio sobre la representacion de Nueva York en comics como
Spiderman y Daredevil ejemplifica como la arquitectura real se incorpora en escenarios
narrativos que respetan su funcion y contexto, enriqueciendo la credibilidad de la historia
y fortaleciendo la conexion entre espacio y narrativa. Esta interrelacion entre arquitectura
y comic revela como los escenarios urbanos actian no solo como fondos sino como ele-
mentos simbdlicos y dinamicos que contribuyen a la caracterizacion de los personajes y
al desarrollo de las tramas.

La intencién de comparar ambos estudios radica en que el trabajo de Hadji-Bandalac
proporciona un sustento tedrico-pedagdgico que demuestra cémo, a través de la obser-
vacién y el analisis basados en criterios especificos, es posible aprender a comprender el
lenguaje visual de la arquitectura. Por otro lado, el estudio de Trevifio permite evidenciar
como el andlisis arquitecténico-urbano puede aplicarse a la representacion de la ciudad
en el formato del comic, mostrando su potencial como herramienta de lectura espacial.

Aunque Hadji-Bandalac se centra en la formacion visual del arquitecto y Trevifio se cen-
tra en la interpretacion critica de la ciudad a través del comic; ambos estudios reconocen
el valor del lenguaje visual, entendiendo lo estético como medio de pensamiento y critica.
Apuestan por un lenguaje visual complejo, que no se limita a lo grafico, sino alo cultural,
simbolico y experiencial. En conjunto, estos enfoques evidencian que la arquitectura ima-
ginaria presente en el comic puede servir como un laboratorio visual y conceptual para la
ensefianza de la arquitectura.

Al permitir la experimentacién con formas, contextos y simbolismos en un espacio la-
dico y accesible, el comic facilita la comprension de cédigos arquitectonicos complejos
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y estimula la creatividad y la reflexion critica en los estudiantes. Asi, este medio no solo
contribuye a la formacion estética y técnica, sino que también invita a imaginar futuros
posibles y a repensar la relacion entre el disefio arquitectdnico y la experiencia humana.

La presente investigacion plantea que, mediante la observacion y el andlisis del espacio, el
estudiante de arquitectura puede comenzar a entender nociones fundamentales del lengua-
je arquitectonico, interpretando objetos y ciudades como si fuesen textos, al igual que se
interpreta un libro. En este sentido, el comic emerge como una fuente de conocimiento que,
al servirse de la arquitectura para reforzar la narrativa grafica de sus personajes, permite
inducir una reflexion: a través del analisis de estas arquitecturas imaginarias, es posible
aprehender ciertos codigos del lenguaje arquitectonico y aprender por medio de este recur-
so visual y narrativo. Dado su cardcter accesible y su creciente popularidad como medio de
entretenimiento, el comic no solo facilita el acercamiento a conceptos espaciales de manera
ladica, sino que también invita a los estudiantes a imaginar y construir realidades alternati-
vas, fomentando asi una mirada critica y creativa hacia el entorno construido.

En un siglo XXI marcado por la aceleracién tecnolédgica, la inteligencia artificial y la
urbanizacién creciente, resulta indispensable formar profesionales que no solo dominen
herramientas digitales, sino que también sean capaces de pensar de forma critica, creativa
e interdisciplinaria. Por tanto, urge construir metodologias diddcticas con un enfoque
fundacional que fomente las llamadas habilidades blandas -como la imaginacion, la co-
municacion visual y la capacidad de analisis simbolico-, especialmente en una carrera
como arquitectura, donde estas competencias son fundamentales.

En definitiva, integrar el analisis del comic en la educacién arquitectonica representa una
oportunidad para enriquecer el proceso formativo, haciendo uso de un lenguaje visual
y narrativo que dialoga con las nuevas generaciones, promoviendo la observacién cons-
ciente, el pensamiento critico y la creatividad, elementos esenciales para la formacién
integral del arquitecto contemporaneo.

Conclusiones

Replantear las arquitecturas imaginarias del comic como recurso didactico en la ense-
nanza de la arquitectura representa un reto significativo, en parte debido al estigma que
aun persiste hacia el comic como un medio “menor” o exclusivamente de entretenimien-
to. Esta percepcion limita su integracion en contextos académicos, especialmente en dis-
ciplinas consideradas formales o técnicas, como la arquitectura. El comic, sin embargo,
es un lenguaje visual y narrativo complejo, capaz de articular discursos culturales profun-
dos y de representar escenarios utépicos, distopicos y especulativos que ofrecen una rica
fuente de reflexién sobre las formas de habitar el mundo.

Lejos de ser unicamente un medio de entretenimiento, el comic constituye un potente
vehiculo de expresion cultural, en el que convergen imaginarios sociales, histéricos y
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futuristas. A través de sus relatos visuales y arquitecturas imposibles, los comics capturan
preocupaciones, aspiraciones y temores colectivos, y permiten explorar mundos posibles
—incluso imposibles— con una libertad conceptual que rara vez se alcanza en otras for-
mas de representacion arquitectonica tradicional.

Diversos estudios en el ambito educativo respaldan la eficacia del lenguaje visual para
potenciar el pensamiento critico, analitico y creativo en estudiantes universitarios. Inves-
tigaciones desarrolladas han demostrado que el pensamiento visual estimula conexiones
cognitivas que enriquecen la comprension espacial y simbdlica. En el caso de los estu-
diantes de arquitectura, el uso de recursos como el comic puede ayudar a expandir su
capacidad de analisis, representacion, ideacién y resoluciéon de problemas en contextos
no convencionales. Incluso estudiantes que recién se inician en la disciplina pueden be-
neficiarse de esta aproximacion, ya que les permite comenzar a observar y reinterpretar
su entorno desde perspectivas alternativas. Esto favorece la gestacion de nuevas visiones
sobre como podrian organizarse los espacios y las sociedades en el futuro, proponiendo
formas de habitar que no solo respondan a necesidades funcionales, sino también a aspi-
raciones humanas mas amplias.

En resumen, incorporar el comic y sus arquitecturas imaginarias como herramienta di-
dactica no es solo una apuesta por la innovacion educativa, sino también un acto de
reconocimiento hacia formas culturales legitimas de pensamiento y creacion. El camino
aun es largo, pero es urgente comenzar a construir puentes entre lo imaginario y lo pro-
yectual, entre el arte secuencial y la arquitectura, para educar a profesionales capaces de
concebir no solo lo que es, sino lo que podria llegar a ser.
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Abstract: One of the most common challenges faced by architecture students is the
absence of reflection, critical thinking, and creativity in the design process. In the pursuit
of innovative teaching strategies in higher education, comics have been introduced as
a resource that presents imaginary worlds with substantial visual and symbolic value.
Within this context, the setting enhances the philosophical narrative of the comic and
serves as a metaphor capable of conveying complex ideas.

This work poses the following question: Can the imaginary architectures of comics
strengthen reflective and critical thinking in architecture students? To address this,
theoretical information on comics as a didactic resource was gathered, and a comparative
study of several cases was conducted, which revealed recognition of aesthetic value
as a means of thought and critique. Furthermore, it was found that there are very few
documented studies on the application of comics in architectural education.

Keywords: comic - critical thinking — architecture - teaching

Resumo : Um dos problemas mais frequentes entre os estudantes de arquitetura é a falta
de reflexao, pensamento critico e criatividade durante o processo de projeto. Na busca por
estratégias didaticas inovadoras para o ensino superior, foi incorporado o estudo e uso
da histéria em quadrinhos, um recurso que apresenta mundos imagindrios com grande
valor visual e simbdlico. Nesse contexto, a ambientacao reforca a narrativa filoséfica da
HQ e funciona como metafora capaz de transmitir ideias.

O presente trabalho formula a seguinte pergunta: as arquiteturas imaginarias das historias
em quadrinhos podem fortalecer o pensamento reflexivo e critico dos estudantes de
arquitetura? Para respondé-la, foram reunidas informacdes tedricas sobre a HQ como
recurso didético e realizado um estudo comparativo entre diversos casos, no qual se
evidenciou o reconhecimento do valor estético como meio de pensamento e critica. Além
disso, constatou-se que existem muito poucos estudos documentados sobre a aplicagdo
da HQ no ensino da arquitetura.

Palavras-chave: Historia em quadrinhos - pensamento critico - arquitetura; ensino
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