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RESUMEN EJECUTIVO

La presente es una propuesta de innovacion pedagdgica y didactica para ser aplicada
con estudiantes de los grados octavo y noveno. La principal finalidad de esta propuesta es el
uso de textos de tipo arte secuencial (cémic y manga) para desarrollar la comprensién y
produccién de textos multimodales. Por medio del predominio de la imagen inherente a los
textos tipo manga o cdmic se busca educar en los componentes de la imagen, medio de gran
importancia en la era digital actual. En la misma medida, se plantea un cambio de enfoque en
cuanto a los procesos de lectura, pasando del énfasis lingtistico de la lectura de texto escrito a
un enfoque de caracter semidtico; entendiendo la multimodalidad reinante hoy dia, en la cual,
dentro de la mayoria de los contenidos convergen; la imagen, la escritura, los sonidos, entre

otros.

PALABRAS CLAVE: Cémic y Manga, Multimodalidad, Lectura de imagenes.



ABSTRACT

This is a didactic innovation proposal developed to be applied with students from the
eighth and ninth grades. The main goal of this proposal is to use the sequential art (comic and
manga) to develop comprehension and production of multimodal texts. Through the great
abundance of images, which makes up this type of sequential texts, it is sought to educate on
the image components, which are of great importance in the modern digital era. Furthermore,
it is proposed to change the focus when it comes to the reading processes, moving from a
linguistic emphasis of written texts, to a semiotic emphasis; understanding that nowadays in

most of the contents: images, writing, sounds, among other modes, converge.

KEY WORDS: Comic and Manga, Multimodality, Images reading.



TABLA DE CONTENIDO

Capitulo I: Planteamiento de la propuesta
1.1 Contextualizacion.
1.2 Justificacion del problema.
1.3 Delimitacion y formulacion del problema.
1.4 Objetivos
Capitulo I1: Contexto conceptual
2.1. Antecedentes.
2.2. Marco Conceptual.
Capitulo I11: Disefio Metodologico
3.1. Tipo de investigacion.
3.2. Enfoque de investigacion.
3.3. Técnicas e instrumentos.
3.3.1 Revision documental
Capitulo IV: Propuesta de innovacion.
4.1 Objeto del Proyecto
4.2 Justificacion
4.3 Duracion Probable
4.4 Listado de acciones (tareas y/o actividades) previstas y de los recursos posibles.
4.5 Competencias asociadas a los programas de curso que se pueden asociar.
4.6 Fases del proyecto.
4.7 Evaluacion de docente
Capitulo V: Conclusiones y Recomendaciones

Bibliografia



CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DE LA PROPUESTA

1.1 Contextualizacion
Poblacion

Esta propuesta de innovacion pedagogica y didactica esta dirigida a estudiantes de los
grados octavo y noveno, que corresponden segun los Estandares Basicos de Competencia al
ciclo IV.

La propuesta tiene en cuenta para su formulacion lo estipulado en los estandares basicos
de competencia: comprension, interpretacion y produccién textuales, asi como medios de
comunicacion y otros sistemas simbolicos. Al respecto de la comprension e interpretacion
textual, en uno de los subprocesos estipulados en los estandares se espera que los estudiantes
infieran otros sentidos en cada uno de los textos abordados, analizdndolos en una forma global
y desde el contexto en el cual se ha producido, reconociendo rasgos psicoldgicos, ideoldgicos,
cientificos y culturales. Lo anterior presenta importantes posibilidades desde la creacion de arte
secuencial, dado que las habilidades mencionadas previamente; como las relacionadas con
procesos inferenciales o la influencia del contexto en cada una de las creaciones, encontraran
en el comic o el manga, un amplio margen de elementos por analizar.

Lo descrito anteriormente guarda similitud con los estipulado en los Derechos basicos
de aprendizaje en lo referente al apartado 6 para el grado octavo, alli se explicita lo siguiente:
“Infiere multiples sentidos en los textos que lee y los relaciona con los conceptos macro del
texto y con sus contextos de produccion y circulacion”. (p,38). Es claro que desde este
documento estandarizado para la educacién colombiana, se espera que los estudiantes en estos
grados de escolaridad, tengan la capacidad de llevar a cabo procesos inferenciales donde den
cuenta de las diferentes condiciones e intenciones que rodean cualquier produccion textual, en

miras a adquirir una comprension mas completa de las creaciones que se observan.



En los estandares también esta estipulado que el estudiante produzca textos orales y
escritos en los cuales, de cuenta de sus conocimientos previos dentro del aula, exponiendo
creencias, gustos e ideas que permitan el didlogo entre pares y la argumentacion de sus ideas
(2006). Dichas capacidades que se esperan de los estudiantes son tenidas en cuenta dentro de
esta propuesta de innovacion, entre otras cosas, puesto que el enfoque pedagogico dialogante
sera fundamental en la aplicacion de este ejercicio. Cabe resaltar que en los estandares
establecidos para estos grados todavia no se contempla la comprension y produccién de textos
multimodales, lo cual deja de manifiesto los limitantes en el desarrollo de saberes primordiales
para los estudiantes.

Con relacion al factor medios de comunicacion y otros sistemas simbdlicos se indica:
“Caracterizo los medios de comunicacion masiva a partir de aspectos como: de qué manera(s)
difunden la informacion, cual es su cobertura y alcance, y a qué tipo de audiencia se dirigen,
entre otros” (2006 p.39). Se espera que los estudiantes tengan la capacidad de observar de
manera critica la informacion contenida en los medios de comunicacion masiva, la forma en
que se transmite esta informacién y como varia dependiendo del grupo poblacional al que se
busca llegar. Al reconocer que los medios masivos de informacion se valen de la imagen y de
medios audiovisuales mayormente para transmitir informacién, surge uno de los mayores
aportes del arte secuencial para esta propuesta: el predominio de la imagen en su funcion
principal de comunicar. Partiendo de esta abundancia grafica, en este documento se propone el
reconocimiento de los componentes de la imagen, desde el comic y el manga, para poder llevar
a cabo una lectura amplia del mundo actual, cuya realidad transcurre mayormente en imagenes.

La poblacion a la cual va dirigida esta investigacion fue seleccionada al considerarla
pertinente para la propuesta por desarrollar, al establecer un paralelo entre el nivel educativo,
el desarrollo psicologico de los estudiantes y el grado de complejidad propuesto con los

contenidos del proyecto. La propuesta, al estar direccionada hacia la comprension y produccion



de arte secuencial, permite que estudiantes en los grados octavo y noveno, que ya cuentan con
las capacidades necesarias para comprender y para crear alguna muestra de cdmic o manga,
materialicen y potencien sus diversas capacidades. Ademas, como se subraya en uno de los
parrafos anteriores, no existe un espacio establecido en los estandares, donde se le de un mayor
desarrollo al arte secuencial. Teniendo en cuenta esto, se busca que los estudiantes tengan la
posibilidad de desarrollar con mayor detalle este tipo de contenidos secuenciales en miras de
potenciar los saberes (comprension, creatividad, imaginacion, expresion, habilidades

graficas...) relacionados con esta tematica.

Caracterizacion poblacion escolar

Los estudiantes hacia quienes va dirigido este proyecto oscilan entre edades de 12 y 14
afios en promedio, poseen unas caracteristicas particulares determinadas por su estado
psicoldgico y las condiciones sociales y culturales en las que se hallan inmersos. El desarrollo
de las capacidades cognitivas en los seres humanos se da en parte al crecimiento natural del
individuo y también gracias a la influencia que el entorno ejerce sobre éste. Es por esto, que el
conocimiento del contexto en el que se desarrollan los estudiantes es tan relevante como la
posibilidad de acercarse a la realidad mental de los mismos. Piaget afirma que el desarrollo
cognitivo de los individuos se produce a partir de la interaccion entre la maduracion del
organismo y el entorno en que se desenvuelve. (Piaget citado por Mounoud, 2001).

Este proyecto esta pensado para estudiantes de instituciones de colegios de diferente
caracter publico y privado.Uno de los factores culturales mas determinantes en cémo se
configura la forma de pensar de los nifios y jovenes en la actualidad, es el hecho de estar
inmersos en la era digital. La digitalidad afecta todo el espectro de la realidad de los estudiantes:
la forma en que se relacionan con los demas, como acceden a la informacion, sus gustos y

pasatiempos. En la actualidad, los jovenes observan de manera autbnoma la mayoria de los



contenidos educativos en imagen y video, y ya no tanto en texto escrito. El facil acceso a las
tecnologias representa muchas posibilidades, pero igualmente significa un numero
considerable de retos y dificultades. Captar la atencidn de los estudiantes se ha hecho cada vez
mas dificil, por las multiples distracciones que hallan en la red: redes sociales, internet, juegos,
lecturas, entre otros. De este modo, pueden llegar a manifestar un alto grado de alienacion;
algunos se muestran reacios al dialogo y la interaccién entre pares, otros manifiestan desgano
por lo propuesto en clase, se distraen con facilidad y muestran dificultad para ejecutar ejercicios
que requieran un grado minimo de concentracion; estos comportamientos son el resultado de
la exposicion constante y desmedida a la realidad virtual. Al respecto del uso desmedido de las
tecnologias Briones y Rodriguez (2017) opinan: “ha sido tan grande el impacto (...) que
empieza a generar problemas asociados por su consumo como el aislamiento (...) la formacion
de un mundo de soledades conectadas™ (p.3).

La era moderna digital también ha creado un amplio ndmero de arquetipos y
estereotipos sobre comportamiento, estética personal, practicas sociales, etc. La busqueda
natural del ser humano de pertenecer a un grupo social puede llevar a los jovenes a adoptar
comportamientos ajenos a si mismos; esto a su vez puede significar una transgresion en su
personalidad, puesto que muchas veces sus actos no son consecuentes con su forma de pensar.
La depresidn, la ansiedad y el estrés, son emociones manifiestas con frecuencia por algunos
estudiantes, a causa de un mundo demandante y de la imposibilidad de cumplir con los altos
estandares impuestos por la sociedad. Todo esto agravado por una incapacidad para establecer
filtros a la informacion que se observa o someter a procesos criticos aquellos contenidos que
los jovenes consumen a diario por medio de la digitalidad. La recepcion pasiva adoptada por
los jévenes frente a las nuevas tecnologias es descrita de la siguiente manera por las autoras

Torres y Vivas (2009).



Si bien los estudiantes de hoy tienen una relacion mas «intuitiva y espontanea» con las
tecnologias digitales en comparacion con los adultos, tienden a ser usuarios y creadores
acriticos de informacién y, la mayoria de las veces, se orientan al consumo cultural poco

reflexivo y al entretenimiento pasivo (p. 11)

1.2 Justificacion del problema

Cada vez el mundo va torndndose mas visual; la internet, la television, las noticias y la
publicidad, son medios que apelan a producir reacciones visuales en los individuos, muchas
veces desde la saturacion con imagenes y simbolos. Dichas intenciones, de estos gigantes de la
informacidn con intereses econdmicos, utilizan los distintos elementos de la imagen: la forma,
el color, la luz, entre otros, para afectar a su conveniencia, el comportamiento de las personas.
La educacion parece desconocer este hecho, puesto que ha optado por mantener un énfasis en
la lectura tradicional de texto escrito. EI mundo actual exige una comprensién de la imagen,
por encima incluso de la escritura. Se requiere encontrar formas adecuadas para acercar al
estudiante a contenidos graficos, que le permitan ser consciente de manera critica, de las nuevas
dindmicas del mundo en el que se halla.

Por esta razon, esta propuesta de innovacion pedagégica y didactica resulta pertinente
para desarrollar la comprension y la produccion de arte secuencial a partir del comic y el
manga. Se busca que los estudiantes aprendan sobre elementos semioticos que permiten
comprender los nuevos contenidos (de caracteristicas multimodales en los que la imagen es
predominante), que afectan sus interlocuciones de distintas formas. Ademas, se pretende
propiciar el desarrollo de la expresividad del estudiante, a partir de la construccion de relatos
subjetivos e individuales, planteados desde el disefio y la produccion de arte secuencial. De

igual manera, se busca mejorar el quehacer docente; al aportar elementos que posibiliten educar



para la accion con el fin de permitir la participacion activa del estudiante y aprender desde el
gusto y lo conocido.

El enfoque humano de esta investigacion es otro de los aspectos importantes, pues
busca promover la expresividad individual como un componente esencial en el desarrollo
identitario de los individuos. Encontrar mecanismos que le permita al estudiante manifestarse
abiertamente acerca de si mismo, sus gustos y deseos, es otro de los fines de esta investigacion.
Los textos graficos como el mangay el comic, aparecen como un medio propicio para alcanzar
dichos fines. EI poder narrar historias desde su propio lenguaje, les permitira a los estudiantes
abordar su subjetividad con mayor profundidad. El valor estético de este tipo de textos, es otro
de los elementos por explotar junto a los estudiantes. El arte es una manera de sacar a flote esa
voz y expresion singular de las que cada individuo esta dotado.

Desde la revision de los antecedentes y desde la experiencia propia, surge la tltima de
las necesidades por las que se desarrolla este proyecto: un redireccionamiento de la labor
docente. En el medio pedagdgico, la discusion sobre las diversas concepciones que se tienen
sobre ensefianza y aprendizaje es una constante. Se hace necesaria la rigurosidad constante en
la busqueda de nuevos contenidos, lograr la participacion activa de los estudiantes y educar
para la realidad. Al articular el arte secuencial en aras de alcanzar estos propositos, se
encuentran varias posibilidades. Para empezar se le permite al docente instruirse en estos
contenidos a la par del estudiante, puesto que muchas veces sus conocimientos son minimos o
se tiene una concepcion desdefiosa de este tipo de textos. El estudiante contemporaneo, en la
mayoria de los casos se relaciona facilmente con contenidos donde las imégenes sean
predominantes. Esto le permite reaccionar de manera positiva y propositiva a contenidos ricos

en imagenes como el arte secuencial.



1.3 Planteamiento del problema

En la actualidad las personas se encuentran inmersas en un mundo en el que el libre
mercado y el capitalismo son predominantes, paradigmas ineludibles aceptados por las
mayorias. La maxima de estos principios que rigen el accionar de las personas y de las grandes
compaiiias es el culto por el dinero y por extension los objetos que se pueden comprar con
dinero. Este fenomeno ha llevado a los pocos individuos que gobiernan el mundo de la
economia, de la politica y demas instituciones hegemaonicas, a luchar por el control de las
mayorias. Para esto se valen de estrategias que en la era digital son llevadas al publico por
medio de multiples pantallas. Estos contenidos digitales se caracterizan por ser multimodales;
estdn compuestos por la imagen, la escritura, el sonido, entre otros modos.

Dentro de la multimodalidad reinante hoy dia, la imagen es el medio que acapara la
mayor cantidad de contenidos. En la era digital, cada vez mas, la imagen va desplazando a las
demas formas de comunicacion. El cine, la televisidn, la internet, la publicidad, son medios de
gran importancia e influencia, que se valen de la imagen como principal forma para transmitir
sus contenidos, en aras de alcanzar intereses particulares. El individuo es el objetivo que se
trazan las distintas empresas, buscan acaparar por todos los medios posibles; su tiempo, sus
gastos y su atencion.

Al ser ésta la realidad contemporanea y al ser la educacién la forma en que los
individuos se preparan para enfrentarse a la realidad, la educacion deberia estar enfocada a
formar individuos capaces de entender este medio de predominio global; la imagen. Los
contenidos que abordan el lenguaje visual en las aulas son escasos, en la mayoria de los
entornos educativos no se ha logrado visualizar que el mundo actual esta atravesado por
infinidad de iméagenes y que este fendmeno requiere de espacios diversos y multiples para su

analisis.



En relacion con la importancia que ha cobrado hoy dia la comprension de la imagen
existe una discusion en torno a lo que se entiende por lectura. El texto escrito tuvo el
predominio de los contenidos durante cientos de afios, todavia hoy dia, al hacer referencia a la
lectura, lo primero que se piensa en la mayoria de los casos, es en la lectura de texto escrito.
Esto ha llevado a que la educacion siga enfocada en la comprension de la escritura,
desconociendo que en la actualidad, la mayoria de individuos interactian mucho mas con
iméagenes que con letras. Es asi como surgen diversas propuestas que buscan resignificar la
concepcidn que se tiene de lectura, agregando a ésta la lectura de imagenes, entre otros procesos
importantes de interpretacion.

Como respuesta a lo anterior, distintos autores han empezado a ampliar el concepto de
lectura, incluyendo dentro de este concepto, diversos sistemas de signos, dando forma a lo que
hoy dia se entiende como multimodalidad. Eisner (1985), en uno de sus textos cita a Wolf
(1977), con la intencion de ampliar el concepto de lectura: “la lectura -en su sentido mas
amplio- puede considerarse una forma de actividad de percepcion. La lectura de palabras es tan
s6lo una manifestacion de esa actividad, pero hay muchas otras: la lectura de dibujos, mapas,
diagramas, notas musicales.." (p.10).

En esta busqueda por ampliar la idea que se tiene de lectura, facilitando a los estudiantes
herramientas para la comprension de las imagenes, aparecen los textos de arte secuencial como
medio propicio para dichos fines. Para poder hacer uso de este tipo de textos, es necesario
empezar por reconocer el valor que poseen. EI comic y manga padecen de un olvido o
menosprecio reinante en un importante nimero de espacios educativos. Se les considera
lecturas faciles y contenidos carentes de profundidad o complejidad. Esto conlleva a que sean
poco abordados dentro de las aulas, en los distintos niveles de formacion existentes. El
estudiante que quiera tener una primera aproximacion a estos textos se va a encontrar con una

estructura que probablemente lo confunda y termine por abandonar su iniciativa o simplemente



abordara el texto desde sus restringidas posibilidades, omitiendo informacion y contenidos
importantes, sin lograr entender la totalidad del texto. Lo anterior se explica también cuando
inclusive los docentes caen en el facilismo de desvirtuar este tipo de contenidos, motivados
muchas veces por su falta de conocimiento sobre los mismos (Lewkowich, 2019).

A partir de la posibilidad de educar en la comprensién de la imagen desde historietas,
coémic y manga, surge la necesidad de saber el espacio que se destina en distintos paises, a la
comprension, el goce y la produccion de este tipo de textos. En el contexto particular
colombiano, se puede encontrar en los estandares basicos de competencias del lenguaje, en lo
estipulado para grados de primero a tercero, lo siguiente: “Entiendo el lenguaje empleado en
historietas y otros tipos de textos con imagenes fijas” (p.33). Dentro de estas mismas
competencias, se menciona la necesidad de educar a los estudiantes en reconocer las tematicas
que exponen las caricaturas, las tiras comicas y hasta los anuncios publicitarios.

Lo anterior parece bastante optimista, puesto que en la practica son pocos los contenidos
de textos con iméagenes fijas, (como se enuncia en los estandares) que se trabajan con
estudiantes, en sus primeros afios de escolaridad. Parece insuficiente que la Gnica mencion que
se hace de textos graficos dentro de los estandares sea lo indicado para los grados de primero
a tercero, no se propone un nivel méas profundo de comprension ni mucho menos se plantea
llegar a producir textos secuenciales en los grados mas altos.

Los contenidos generados desde el contexto iberoamericano han tenido algunos
periodos historicos importantes en los que resaltan por sus creaciones, no obstante, no se han
logrado mantener y su importancia ha decaido. Tal es el caso de paises como México, Espafia
y Argentina, que como resalta Guerra (2010) tuvieron épocas en las que su produccion era alta
y constante, sin embargo, no lograron consolidarse en centros creativos importantes como lo
es Francia o Japon, y en la actualidad su aporte creativo desde las historietas es irrisorio. A

pesar de esto, a medida que se observa la acogida que tienen estos textos en las nuevas



generaciones, se van destinando mas fondos y espacios para que los usuarios puedan acceder a
estos contenidos. En el contexto latinoaméricano, se encuentran muestras valiosas para
entender la actualidad de estos textos, en diagndsticos como el realizado por Correa (2010):

A pesar de que la produccion en Iberoamérica no alcanza los niveles de los tres grandes ejes

editoriales —Estados Unidos, Francia y Japon- y sigue dependiendo en gran medida de las

pautas que dichos centros imponen, la reconstruccién de la historia y la cultura particulares de
cada pais hacen que el ejercicio de crear comics en nuestra region sea mucho mas que simple

repeticion (P.50).

Como parte de esta basqueda por encontrar el espacio que actualmente ocupa el cémic
y el manga en un contexto cercano, lo hallado durante la conformacién de los antecedentes
también aporta a la creacion de este apartado del proyecto. Para poder dilucidar la problematica
a tratar y las posibles soluciones o herramientas que se pueden utilizar, desde los antecedentes
surgen diversos elementos que permiten construir esta problematica. Se hara una mencion
somera de algunos conceptos encontrados, puesto que los antecedentes tienen un espacio mas
adelante para ser ampliamente desarrollados.

En las investigaciones revisadas para conformar los antecedentes, se encontraron tres
nucleos problematicos principales hacia las cuales se direccionaron la mayoria de las
investigaciones: el primero, un interés por parte de los investigadores en hacer frente a las
dificultades de los estudiantes en lectura critica e inferencial desde el uso de textos de arte
secuencial, comic y manga. En el segundo nucleo, se ahondd en utilizar los elementos
comunicativos y artisticos inherentes al arte secuencial, para facilitarle a los estudiantes su
expresion, permitir que construyan y cuenten historias de distinta indole. Por ultimo, se propuso
aprovechar al maximo las caracteristicas particulares de los textos graficos para corregir
algunos problemas en el enfoque que tiene la educacion hoy dia.

Una de las mayores dificultades que se observa en los estudiantes aflora al momento de

llevar a cabo una lectura critica e inferencial de los contenidos escolares o cualquier tipo de



contenidos. Los niveles de lectura se mantienen en el plano de lo literal, a los estudiantes les
resulta muy complejo leer entre lineas y lanzar sus propias hipétesis sobre lo que leen. De igual
manera, los estudiantes presentan un creciente desinterés y una falta de motivacion por las
actividades propuestas en las distintas clases. No existe una participacion activa 'y es muy dificil
lograr que los estudiantes, de manera propositiva, se interesen por sus procesos de aprendizaje.

Una problematica que se evidencia de manera general en la educacion, es el hecho de
ignorar el papel primordial que desemperia la imagen, en la forma en que se entiende al mundo
en la contemporaneidad. La imagen es el medio de informacién al que se ven expuestos los
individuos con mayor frecuencia dentro de su cotidianidad, la escuela no parece estar al tanto
de este hecho, puesto que sus contenidos estan desactualizados y su enfoque sigue estando en
la comprension y produccion de texto escrito tradicional.

En las aulas se hace énfasis principalmente en el texto escrito tradicional, que por su
distanciamiento de la realidad de los estudiantes, no les permite conectarse y sentir interés por
lo propuesto desde la asignatura de lengua castellana. Faltan espacios en el aula, donde se
amplie el concepto de lecturay se introduzca la lectura de imagenes. Se hace necesario abordar
textos graficos entendiendo que, por sus caracteristicas, permiten estudiar algunas
particularidades de la imagen al tiempo que facilitan el desarrollo de conceptos en torno a las
dinamicas de la multimodal.

El hecho de ignorar el papel primordial que desempefia la imagen, en la forma en que
se entiende al mundo en la contemporaneidad, puede llegar a significar una desventaja para los
estudiantes. Kress y Van Leeuwen (2003), plantean la importancia que cobra ser instruido en
la imagen en un mundo donde el grueso de los contenidos se halla disponible en ese medio
grafico: “No ser "visualmente alfabetizado" comenzara a generar sanciones sociales. La
"alfabetizacion visual" comenzara a ser una cuestion de supervivencia, especialmente en el

lugar de trabajo” (p.20).



Al no educar a los estudiantes en una comprension critica e inferencial de los textos, se
estara formando individuos que posteriormente se convertiran en ciudadanos desconocedores
profundos de la realidad, que no asumen una posicion critica frente a las problematicas de la
sociedad, ni actdan para transformarla. Asimismo, el estudiante no podré desarrollar de forma
idonea, valores fundamentales como la autonomia y la autodeterminacion, que son
comportamientos esenciales para el 6ptimo desarrollo como individuos de derecho. Al
enfrentarse al mundo real; cambiante y estratificado, el estudiante no lograra moverse al ritmo
de estos cambios por su corta comprension, ni lograra sacar el mayor provecho de su realidad.

Si no se dan cambios en los procesos de ensefianza y se sigue abordando contenidos
distantes y sin utilidad para el estudiante, este perdera el interés por aprender, por instruirse en
las instituciones académicas formales. La apatia a la lectura o cualquier contenido informativo
ird en crecimiento, el desinterés terminara por afectar intimamente el comportamiento de los
individuos y por extensién el desarrollo de una sociedad.

Por tal motivo, urge educar al estudiante en la comprension critica de los textos
multimodales y de las imagenes. EI mundo dentro de la escuela debe moverse tan rapido como
lo hace en el exterior. En esta era digital, es necesario priorizar la formacion para comprender
las imagenes y la multimodalidad.

El comic y el manga articulan dos tipos de signos con una intencionalidad, en relacion
mutua. Los componentes integrados e interdependientes en el arte secuencia, la imagen y el
texto escrito, se observan dispuestos en ese mismo orden en la mayoria de los contenidos
actuales, a los cuales tienen acceso las mayorias. Es por lo descrito anteriormente, que los
textos graficos aparecen como un medio idoneo para preparar al estudiante, quien interactla
constantemente con esa realidad. EI mundo actual exige una comprension distinta, la educacion

debe adaptarse a estas nuevas demandas.



Muchas de las intenciones y los sentidos de los textos graficos secuenciales estan
implicitos, estimulando asi las capacidades inferenciales de los estudiantes. Se tiene la idea
errada de que la lectura de historietas y mas puntualmente la lectura de imagenes es un proceso
espontaneo. Segun expresa Correa (2010), basandose en investigaciones visuales y
neurolinguisticas, no existe tal cosa como lectura automatica o pasiva, al contrario de esto, leer
comics en particular o imagenes en general, requiere que el lector se involucre y aporte a la
formacion del texto que lee.

Cabe aclarar que no se desconoce que las imagenes o graficos que forman parte de las
producciones de arte secuencial no son precisamente iguales o equiparables a las dispuestas en
los multiples medios digitales o impresos (redes sociales, internet, publicidad, revistas) hoy
dia. Sin embargo, comparten algunas similitudes, como el manejo del color o las formas,
dependiendo de la intencionalidad del texto visual. Con esos elementos, que se pueden abordar
desde el arte secuencial, se busca que el estudiante comprenda el funcionamiento de la
multimodalidad, adquiera algunos conceptos basicos constitutivos de la imagen y desde luego
se aproxime a las caracteristicas principales del arte secuencial.

Lo descrito anteriormente, representa también una posible forma de combatir la
desmotivacién expresada por muchos estudiantes. EI comic y el manga son lecturas, que por
su abundancia de iméagenes, tienen mayor similitud a los contenidos difundidos hoy dia a través
de la digitalidad, al contrario de la lectura de texto tradicional que parece quedarse corta al
momento de captar la atencidn de las nuevas generaciones. Partir de la realidad inmediata y las
practicas comunes de los estudiantes, representa una gran posibilidad para la educacion, que
hasta el momento ha venido enfocando imaginarios y no realidades.

Se busca aqui también la posibilidad de involucrar al estudiante de manera activa y

participativa en la comprension y produccion de contenidos secuenciales, entendiendo que toda



lectura es necesariamente un ejercicio de creacion que requiere de procesos mentales complejos
como los inferenciales, relacionales, entre otros. Correa 2010 afirma lo siguiente:

Todo lector es, de cierta forma, “coautor” de lo que lee, ya que en cada ejercicio de lectura es

necesario que nuestro cerebro aporte inferencias y pensamientos que estan condicionados por

nuestro entorno cultural, nuestro bagaje intelectual, nuestra historia personal y nuestros afectos

(P.19).

En otro momento importante de la propuesta: la aproximacion a la creacién de
contenidos gréficos secuenciales; se desea facilitar la expresion subjetiva del estudiante. Lograr
que manifiesten sus historias personales, miedos e intereses, en busca de reflexionar acerca de
su realidad, liberar ideas propias y ademas estimular la creatividad. A través de los relatos que
construyan desde los contenidos de arte secuencial, van a interiorizar el aprendizaje relacionado
con estos contenidos, ademas de incentivar el desarrollo identitario tan necesario dentro de la
escuela. Encontrar voces propias es otra de las apuestas al momento de hacer uso de este tipo
de arte.

Por ultimo es importante mencionar el aspecto estético inherente a estos textos, que
buscan generar reacciones diversas desde la apreciacion y creacién por parte de los lectores.
Eisner (1985) plantea la polivalencia del comic de esta forma: “La lectura de comic es un
trabajo de doble vertiente: percepcion estética y recreacion intelectual”’(P.10). La
voluptuosidad de sus formas, la manifestacion del pensamiento abstracto y diverso, las
posibilidades infinitas de combinacion entre imagen y texto son caracteristicas estéticas que
representan otro elemento significativo para explotar.

¢Como los textos de arte secuencial contribuyen a desarrollar, la comprension y
produccion de textos visuales y multimodales en los estudiantes del grado 8° y 9° de las

instituciones educativas?



1.4 Objetivos
Objetivo General:
Construir una propuesta didactica de innovacion, basada en el uso de textos de arte

secuencial, para desarrollar la comprension y produccion de textos multimodales.

Objetivos Especificos:

Identificar las caracteristicas de los tipos de textos de arte secuencial, comic y manga,

producidos en el mundo.

Caracterizar los aspectos que hacen parte de la alfabetizacion visual y multimodal.

Proponer estrategias para la ensefianza de textos de arte secuencial para la formacion

de los docentes en la lectura de textos de arte secuencial.



CAPITULO Il MARCO CONCEPTUAL

2.1 Antecedentes

Con el proposito de conocer investigaciones y trabajos académicos relacionados con el
tema de investigacion aqui planteado, se revisaron distintos trabajos existentes, relacionados
con el arte secuencial, los textos multimodales, el comic, entre otros. Esto con la intencion de
identificar elementos para desarrollar la comprensién y la produccion de creaciones
enmarcadas en el arte secuencial. Se revisaron 15 investigaciones, 11 de universidades publicas
en Colombia y 4 de instituciones internacionales. De las 11 investigaciones nacionales, 5 son
de pregrado en la Universidad Pedagdgica Nacional y 6 de la Universidad Francisco José de
Caldas. De estas ultimas, 2 de maestria, 1 de especializacion y 3 de pregrado. En cuanto a las
investigaciones internacionales: 2 son de la Universidad Nacional de México, 1 de la
Universidad de Chile y otra de la Universidad de Alberta en Canada. La mayoria de las
investigaciones tienen un enfoque cualitativo. Los grupos de estudio fueron en su mayoria
estudiantes de primaria y secundaria de colegios distritales; una investigacion estuvo enfocada
exclusivamente en un individuo adulto y otra fue llevada a cabo con docentes de artes y
humanidades.

En las investigaciones y trabajos académicos revisados, se identificaron algunas
tematicas principales que fueron puntos en comuin, dentro de los cuales los diferentes
investigadores coincidieron. Como aspecto mas recurrente, se encontrd que la mayoria de las
investigaciones se enfocan en utilizar el comic y el manga como una herramienta para mejorar
las habilidades de lectura del texto escrito. También se identific otra linea de uso del comic,
la cual busca facilitarle a los estudiantes poder contar historias. Otro aspecto abordado por las

investigaciones es la posibilidad de desarrollar conocimientos en areas poco contempladas en



la escuela, como la lectura de imagenes, el lenguaje no verbal, los elementos de la
paralingtistica. EI ultimo aspecto por resaltar dentro de los mas importantes y recurrentes (que
es de vital importancia dado el caracter pedagdgico de la presente investigacion), fue el de la
preocupacion por la vigencia de practicas pedagdgicas desactualizadas, poco dinamicas y
lejanas al estudiante.

La utilizacion del comic y manga para mejorar los procesos de lectura fue la practica
encontrada con mayor recurrencia dentro de las investigaciones. Los trabajos realizados en la
Universidad Pedagogica, privilegian el uso de textos de arte secuencial para mejorar la lectura
critica e inferencial. Es el caso de la investigacion desarrollada por Bejarano (2018), ya desde
el planteamiento del titulo se ve claramente la intencion del autor: “Gramadtica visual en lectura
inferencial de textos multimodales”. Bejarano utiliza el término, “Gramatica visual” para
referirse a esos elementos de la imagen (tamafo, forma, iluminacién...) que permiten
desarrollar capacidades de inferencia y que se pueden transpolar a la lectura del texto escrito,
en busca de desarrollar esas mismas habilidades inferenciales. De igual manera, los
investigadores Santoyo y Sastoque (2017), desde su trabajo de investigacion, se trazan como
objetivo determinar el impacto de la lectura del manga en las habilidades lectoras inferenciales
de los estudiantes. Por la misma linea de fortalecimiento de lectura inferencial desde el comic,
pero haciendo mayor énfasis en la lectura critica, se encuentra la investigacion de Delgadillo
(2016). Aca se manifiesta, que la composicion del cdmic, de antemano exige una lectura
inferencial. Los componentes principales del comic: imagen y texto, obligan al lector a
establecer distintas relaciones entre estos dos elementos. Ademas, el lector se ve en la necesidad
de hacer inferencias desde las imagenes, no siempre precisas y claras en su intencionalidad.
Esto propiciado y complementado por palabras o frases cortas, que le dan al lector una especie
de apertura al significado pero que requieren de un analisis critico para ser entendidas en su

totalidad. Para culminar con esta primera linea de la lectura de textos de arte secuencial



enfocada en mejorar la comprension de lectura a nivel inferencial del texto escrito, la
investigacion de Pifieros y Sepulveda (2017), a diferencia de la mayoria de las investigaciones
mencionadas en este primer momento, se enfoca en desarrollar las capacidades de lectura y
comprension intertextual desde la tira comica.

En cuanto al uso del comic como estrategia para que los estudiantes puedan contar
historias, se encontraron posibilidades. La primera; el uso que le dieron los investigadores con
un propédsito pedagdgico, para contar eventos historicos; la segunda, el uso del comic para
contar historias, pero esta vez con un enfoque mas personal a modo autobiogréafico, con la
finalidad de construir identidad.

Con el primer proposito de contar eventos historicos a través del cémic, Vargas (2019)
abordd el aprendizaje significativo de la guerra bipartidista de los afios 50 en Colombia, desde
la produccién de comics. Vargas encontré que aquellos hechos que yacen en el pasado y que
muchas veces son abordados de manera superficial y poco significativa, pueden ser traidos a la
actualidad a través de un medio accesible y de facil entendimiento para los estudiantes, como
lo es el comic. Desde la produccién de textos libres a modo de comic, el estudiante no solo
logra interiorizar eventos importantes como los ocurridos durante la violencia bipartidista, sino
ademas comprende como aquellos siguen influyendo en la situacion actual del pais. Andrade
(2010) también encontr6 en la tira comica, un medio ideal para trabajar la ensefianza de la
historia. La investigadora intenta desde esta propuesta diferencial de la ensefianza de la historia
universal, acercar al estudiante a estos contenidos esenciales, buscando que se interese por lo
propuesto desde la asignatura. Martinez (2019), de forma similar propone abordar la historia a
través del anime, la tira cémica y el cine. Su intencién era lograr revisar los momentos
histéricos méas importantes buscando desarrollar un pensamiento critico-analitico en el

estudiante.



Otra investigacion que da cuenta de las facilidades que ofrece el comic para desarrollar
historias, es la realizada por Moreno en la Universidad de Chile (2008). EIl investigador, en
busca de preservar los relatos tradicionales y la identidad de los pueblos, puntualmente de la
poblacién de Chiloé en Chile, decidié desde el comic, recuperar los relatos orales tradicionales,
junto con los estudiantes del nivel NB2. Los resultados fueron muy positivos, puesto que los
alumnos desarrollaron un conocimiento amplio en cuanto a cOmic y sus componentes, pero
mas importante, conocieron sus relatos orales y se conectaron de manera mas intima con su
cultura y tradicion autdctona, en aras de construir una identidad como pais.

Dentro de las investigaciones encaminadas hacia la posibilidad de contar historias, se
encuentra la realizada por Camacho (2020). Esta investigacion cuenta con un protagonista de
caracteristicas unicas. El proyecto investigativo de Camacho tiene como sujeto principal a un
excombatiente de las FARC, quien ademas hace parte de una comunidad indigena. EI uso que
hace Camacho del comic, desde lo que opt6 por llamar foto-cémic, le permitié ahondar en la
historia de vida de este individuo y de manera humana retratar sus vivencias. La composicion
de imagen y texto corto que caracteriza al comic, le permitieron al protagonista de esta
investigacion expresarse abiertamente, exteriorizando y materializando esos pensamientos y
emociones en torno a la complejidad de sus experiencias de vida.

De la misma manera, la investigacion desarrollada por Hernandez (2015) apela al uso
del comic en la busqueda de reforzar las capacidades comunicativas del estudiante. Esta vez
desde una vision mas global de las habilidades expresivas, se busca que integramente los
estudiantes puedan manifestar opiniones de manera critica, enfocando su fuerza expresiva y
dandole resonancia a los contenidos expresados. Esta Ultima investigacion guarda relacion con
uno de los objetivos de esta propuesta de innovacion, fortalecer las capacidades expresivas del

estudiante desde el uso de textos de arte secuencial.



Por la linea del trabajar el comic con la intencion de desarrollar otros campos del saber
gue son importantes, pero para los cuales no se destinan los espacios suficientes dentro de las
aulas, se encontrd la investigacion de Chacon (2016). La cual reconoce que hasta el momento
la escuela se ha enfocado en la ensefianza del lenguaje escrito, dejando asi relegado otros tipos
de lenguajes, como el no verbal, y de este modo, limitando el aprendizaje y las posibilidades
de los estudiantes. La investigadora plantea la urgencia por reconocer que las generaciones
actuales de nifios son nativos digitales, lo que significa que la l6gica visual es preponderante
en sus vidas y por lo tanto deberia también ser preponderante en su educacion. En ese mismo
sentido, Gomez (2018) plantea la necesidad de ofrecer opciones de lectura distintas a la de
texto escrito tradicional, méas cercanas a la realidad visual de predominio de iméagenes, en las
que estd inmerso el estudiante en su dia a dia. La investigadora afirma que insistir en que el
estudiante lea Unicamente de la manera tradicional (texto escrito), puede llevar a la pérdida de
éste como lector en potencia. Asi pues, se puede hacer uso del comic, manga o novela grafica,
para la lectura de imagenes fundamental en esta era digital, ademas de que este tipo de lecturas,
de primera impresion mas sencilla que la lectura de textos exclusivamente escritos, puede servir
en un principio de puente para establecer una conexion posterior con la lectura tradicional.

La necesidad de replantear la forma en que se educa en la escuela, principalmente en
las areas de humanidades, fue una constante observada en la mayoria de las investigaciones.
Los errores que se cometen en la escuela, desde enfocarse mas en unas areas del conocimiento
y relegar otras; mantener practicas educativas poco significativas, a través de contenidos
desactualizados; mantener al estudiante al margen de la construccion de los saberes; dejar los
conocimientos sin un contexto real que le permita a los alumnos identificarse, sentir gusto y
encontrar utilidad en los saberes aprendidos; son los problemas descritos con mayor frecuencia

desde las investigaciones. La investigacion realizada por David Lewkowich (2019) fue de



especial ayuda para identificar estas problematicas, pero principalmente para plantear una
forma significativa para enfrentarlas desde el comic.

En su investigacion, Lewkowich dialogo con varios docentes de humanidades vy artes,
acerca de sus experiencias en el aula con este tipo de textos. Los docentes coincidieron en que
el comic y otros textos graficos, en la mayoria de los casos, son garantia de generar motivacion
en los estudiantes. También afirmaban que la composicién de estos textos, permitia al
estudiante generar inferencias e interpretaciones, no solo desde los que se observa, sino también
desde lo que no esta explicito en el texto. Otros docentes afirmaban que muchas veces la falta
de conocimiento por parte de los mismos docentes, acerca del cémic y otros tipos de textos
gréaficos, les lleva a tomar el camino facil y optar simplemente por desvirtuar y desechar este
tipo de materiales. También encontraron que otro error muy comun que cometen los profesores,
consiste en menospreciar al estudiante y creerle incapaz de comprender, o incluso llegar a crear
contenidos graficos.

Desde las distintas investigaciones revisadas se hizo uso de textos secuenciales para
desarrollar saberes, ahondar en el conocimiento personal y servir de puente para alcanzar otras
posibilidades. Estas permitieron identificar las distintas problematicas presentes en
comunidades especificas en cuanto a saberes o habilidades esenciales para los individuos. En
su conjunto se encontraron puntos en comun, en los cuales la necesidad de reconocer el
predominio de la imagen, el abordar los saberes desde la cercania y el gusto del estudiante son
de vital importancia. Alrededor de la educacién giraron la mayoria de las investigaciones y
plantearon la necesidad de reflexionar constantemente sobre la labor docente y las estrategias
utilizadas para la ensefianza. Invitaron a cuestionarse el por qué del bajo desempefio de los
estudiantes, de igual manera, cada investigador desarrollé su hipétesis sobre la razon del bajo

nivel de los estudiantes.



Los hallazgos hechos por los investigadores son puntos de referencia de vital
importancia, para la propuesta aqui planteada. Los retos que encontraron en sus distintas areas
fueron abordados de manera creativa y rigurosa, utilizando el cémic para enfrentar las
problematicas halladas. Las distintas investigaciones aportaron estrategias, recursos y
referentes tedricos a este proyecto. Autores como Eisner (1985) y McCloud (1993), entre otros,
referentes de vital importancia para el desarrollo de esta investigacion, fueron tomados de
bibliografias referenciadas por varios de los investigadores que hacen parte de estos
antecedentes.

La necesidad de enfocar la imagen en un mundo cada vez mas mediado por ésta, es otro
gran aporte de las investigaciones. Poder comprender que la I6gica visual y la l6gica escrita
funcionan de maneras diferentes, es una de las apuestas de esta propuesta. Brindarle a los
estudiantes elementos practicos y utiles que les permitan observar y comprender el contenido
de una imagen, es un objetivo trazado al observar estas investigaciones. Al igual que la urgencia
por abordar desde las aulas contenidos que faciliten al estudiante su desenvolvimiento dentro
de su contexto inmediato, dicho contexto atravesado inexorablemente por infinidad de
iméagenes y contenidos visuales.

Otro aporte fundamental de las investigaciones revisadas esta dado en relacion con la
praxis pedagdgica. Una constante en las investigaciones, estaba dirigida a la necesidad de
pensarse el como por encima del qué, al momento de plantear procesos de ensefianza. Las
problematicas que enfrenta la educacion quedaron expuestas en las investigaciones que hacen
parte de los antecedentes, al igual que posibles salidas. Construccion de contenidos y métodos
de la mano de los estudiantes, material educativo cercano al alumno, educacién para la realidad
y la necesidad de actualizar contenidos, son algunos de los aportes mas importantes recogidos

de estas investigaciones.



Por ultimo, cabe destacar otro aporte de las investigaciones revisadas; el componente
de exploracién personal, humana y afectiva, que se pudo desarrollar aprovechando el caracter
artistico y narrativo, de textos de tipo arte secuencial. Se asimilé este componente propuesto
por varios de los investigadores a este trabajo en esa busqueda por dotar de un caracter
significativo a la educacion, desarrollando componentes afectivos y sociales con los
estudiantes. Los investigadores tuvieron aportes importantes al desarrollo del caracter, el arte,
la expresion y la personalidad de los estudiantes, desde la riqueza artistica y narrativa del arte
secuencial. Esto ultimo, aparece como otro elemento importante dentro del abanico de
posibilidades que ofrecen los textos secuenciales y que se pretenden desarrollar desde esta

propuesta de innovacion.

2.2 Marco Conceptual

En el proceso llevado a cabo para la conformacion del marco conceptual surgieron
distintos subtemas que en su conjunto permiten teorizar los elementos mas importantes de esta
propuesta. En primera instancia y de manera macro, se hace mencién a aquellos procesos
globales que le permiten al ser humano comprender el mundo. Pasando por los procesos mas
elementales de comprension, como los relacionados con la atencién, la percepcion y la
memoria; hasta entrar en aquellos procesos de inferencia que se valen de los primeros y que
son de un caracter mas subjetivo y complejo. En un segundo apartado el arte secuencial, el
cémic y el manga, son desarrollados con cierto nivel de detalle. Se ofrece una vision global
acerca del espacio que estos textos ocupan en la actualidad, de igual manera, se da un somero
recorrido histérico por las que son las muestras de arte secuencial mas relevantes en la
actualidad: el comic estadounidense y el manga japonés. Para cerrar este segundo momento del
marco conceptual, se abordan las caracteristicas principales que constituyen al manga y al

cémic, elementos constitutivos como: los gréaficos, las vifietas, la escritura y los globos o



bocadillos. Para culminar el marco conceptual, se desarrolla un apartado referente a la
multimodalidad. En este, de la mano de tedricos como Jewitt y Kress, se expone la importancia
que tiene reconocer la multimodalidad (multiples medios en un mismo contenido) como modo
por excelencia en la creacion y transmision de contenidos en la actualidad. La imagen tiene
aqui un espacio de desarrollo, puesto que es el modo que ocupa la mayoria de los contenidos

que circulan hoy dia, se hace mencion de conceptos enmarcados en la alfabetizacion visual.

Procesos de comprension del mundo en términos generales.

Es un proceso natural del hombre buscarle sentido al mundo que experimenta. Para esto se vale
de los conocimientos previos que posee en su experiencia del mundo, si esto no es suficiente,
buscaré llenar estos espacios desconocidos con sus propias creaciones mentales, haciendo
analogias a partir de los saberes que posee y la realidad que experimenta. Estos procesos que
sirven a las personas para llevar a cabo la comprension del mundo, en su gran mayoria son
analogos y se pueden transpolar a la interpretacion y comprension de textos de cualquier indole.
Dentro de los procesos de comprension mas importantes y en un nivel elemental, se encuentran:
la percepcion, la atencion y la memoria. Segun afirma Villasmil al citar a Viramonte (2000),
los mencionados previamente, son procesos inherentes a todos los seres humanos puesto que
tienen una raiz bioldgica. En este acto de decodificacidn existe un importante intercambio de
conocimientos, “mediante la relacion entre la informacion actual y el conocimiento previo
adquirido por el individuo”. (Villasmil, 2008 p.4)

La percepcidn, la atencién y la memoria son algunos de los procesos de comprensién
mas importantes, estos hacen parte fundamental en la accién de interpretar un contenido. La
percepcion; es ese primer escafo en la interpretacion, en ella los sentidos (la vista, el oido y el
tacto, en el caso de interpretacion de textos) perciben una realidad y reaccionan a esta. De igual

manera, la atencion se hace esencial para comprender cualquier texto, puesto que al momento



de interpretar ampliamente dicho contenido, se requiere observar con detenimiento, discriminar
entre distintos componentes del contenido observado, tomarse el tiempo de analizar lo alli
expuesto; todo esto requiere de una atencion focalizada. En cuanto a la memoria, se puede
afirmar que ésta es complementaria de las anteriores, ya que le sirve a la percepcion como
material conceptual para conformar sus ideas frente al mundo que percibe. Ademas, la memoria
se vera permeada por las nuevas experiencias que surjan de los procesos de percepcion y
atencion, almacenara los nuevos contenidos a la espera de cuando se requiera de nuevo su
intervencion.

Los procesos inferenciales son otro componente primario de la comprension con un
grado mayor de complejidad, no obstante, estrechamente ligados a los procesos de percepcion,
de atencion y de memoria. Estos, tan ampliamente discutidos y tan importantes en cualquier
accion lectora, son esenciales si se pretende alcanzar un nivel mas profundo de comprension
sobre cualquier texto. Durante los procesos inferenciales la concepcion general que se tiene, de
que cualquier lector es a la vez coautor del texto, cobra mayor sentido. Puesto que los procesos
inferenciales consisten en dotar de significado y sentido lo que se lee, partiendo desde el estado
cognitivo y la subjetividad del lector: “cuando se infiere, el lector hace uso de estrategias
cognitivas y metacognitivas para construir proposiciones nuevas a partir de unas ya dadas, esas
construcciones son fundamentales para dotar de sentidos tanto locales como globales al texto”

(Cisnero, Olave y Rojas, 2013, p.18)

Arte secuencial, codmic y manga.

Conceptos como lectura de imagenes, textos visuales o gramatica de la imagen se
observan cada vez con mayor frecuencia en reflexiones académicas planteadas en la actualidad
en torno a la lectura. Esto responde a una ampliacion del concepto de lectura que se da como

resultado de la creciente importancia de la imagen como medio por excelencia para transmitir



la informacion y para comunicarse. ElI auge de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion TICs y el predominio de los medios digitales en situaciones comunicacionales
y de transmision de informacion, han incidido en esta nueva concepcion de lo que implica leer.
De esta forma se ha ido pasando de la lectura de texto escrito a lectura de texto visual. “la
imagen esta, cada vez mas, tomando el papel de la escritura, como el centro del escenario
comunicativo ... las muchas pantallas del escenario contemporaneo, de forma creciente, estan
desplazando al texto impreso” (Jewitt, 2002 2008 citado por Domingo, Jewitt y Kress 2014).

Acaso (2019) resalta la paradoja de hallar un nmero exiguo de textos sobre el lenguaje
visual, en un mundo cada vez mas dominado por la imagen. Responder a esta escasez de
contenidos es uno de los motivantes de esta propuesta. Acaso, define el lenguaje visual como:
“codigo especifico de la comunicacion visual; es un sistema con el que podemos enunciar
mensajes y recibir informacion a través del sentido de la vista” (p 25). Asi pues, como todos
los sistemas existentes, el lenguaje visual posee un nimero amplio de componentes y reglas.
El color, el tamafio o la iluminacion, son algunos de los elementos de este sistema visual, que
se van a utilizar en esta propuesta, con el proposito de introducir a los estudiantes a la lectura
de la imagen.

La publicidad y la prensa son medios masivos que han reconocido con rapidez la
importancia que ha alcanzado el texto visual, en el mundo contemporaneo. Esto les ha
permitido desarrollar estrategias para hacer uso de la imagen con mayor eficacia, en su
busqueda (en la mayoria de los casos) por inducir a los individuos a actuar o pensar de cierta
forma. Conociendo los elementos que componen las iméagenes y como darles uso para sus
propdsitos, estos medios masivos de comunicacion han incidido en el comportamiento de la
sociedad, desde hace ya varias décadas.

Para Céanovas (2006), el objetivo de la imagen de marca apunta siempre al ideal artistico méas

puro donde la forma de expresion y la del contenido aparecen inevitablemente ligadas ... ligar



una forma verbal o visual a un conjunto de emociones y sensaciones, entresacadas del amplio
abanico que constituyen los suefios, los temores, los deseos del mundo cultural utépico ... se
habra logrado procesar y, por tanto, interiorizar un objeto hasta entonces extrafio y prescindible
(p.125).

El anterior es un ejemplo de como, desde el conocimiento detallado de la imagen y sus
distintas caracteristicas, se puede alcanzar un objetivo particular. Existe un medio que a través
de los afios se ha servido de la imagen para comunicar: el arte secuencial. Este es el eje central
alrededor del cual se busca lograr el objetivo principal de esta propuesta: la alfabetizacion en
la comprension y creacion de arte secuencial como el comic y manga. Al ser el arte secuencial
un medio en el que la imagen es predominante se estara desarrollando paralelamente un
conocimiento de los elementos que componen la imagen y cémo ésta, de manera premeditada,
se puede dotar de intencién y significado.

El arte secuencial segin Eisner (1996) consiste en desplegar imagenes de manera
secuencial por medio de graficos para narrar o para transmitir informacién. El arte secuencial
ha tenido distintas manifestaciones desde hace varios siglos, algunas han alcanzado mayor
reconocimiento que otras. Se puede afirmar que la narrativa gréfica ha existido desde que los
seres humanos empezaron a retratar las rudimentarias pinturas rupestres, en piedras y otras
superficies. Ya la antigua civilizacion egipcia desarroll6 lo que se considera una muestra de
arte secuencial: los jeroglificos. En la actualidad podemos hallar las manifestaciones de arte
secuencial méas conocidas y difundidas a nivel global: la tira comica estadounidense y el manga
japonés. Es desde la comprension y produccion de este tipo de textos de arte secuencial que se
busca introducir a estudiantes y docentes en una comprension de la imagen en un sentido mas
amplio.

El comicy el manga surgieron de formas distintas y con influencias diversas. En cuanto
a los inicios del comic, Fuentes (2014) estima que el comic tuvo su mas importante precursor

en el siglo XIX en la figura del profesor suizo Rodolphe Topffer. Topffer, por puro



entretenimiento, dibujaba unas pequefias historias a las que llamaba garabatos y las distribuia
entre sus estudiantes. Con el paso del tiempo Topffer recopilé sus garabatos en unos albumes
que se vendieron en varios paises de Europa.

Fuentes afirma que otra de las disciplinas precursoras del comic a tener en cuenta es el
grabado. Las litografias, que en un primer momento tenian la mera funcién de informar,
posteriormente se convertirian en una herramienta para criticar al poder. Es aqui cuando nace
el uso de elementos como la caricatura y los dibujos deformados con fines satiricos. Fuentes
resalta que ya en el afio 1895 la prensa estadounidense se convertiria en esa gran plataforma de
divulgacion del comic. En estos primeros afios de difusion del comic en la prensa, surgio el
que de forma equivoca es usualmente considerado el primer comic de la historia: Hogan’s
Alley (EI callejon de Hogan).

En cuanto al mercado mas grande de tiras comicas en el mundo: el manga japonés, el
nombre que recibe la historieta (manga) significa: dibujo involuntario o dibujo grotesco. El
manga japonés tiene dos origenes; el primero en su tradicion pictorica interna. Ya en el siglo
XI existian imagenes humoristicas con animales. Katsushika Hokusai, en 1814, se convertiria
en el primer protomangaka al editar su Hokusai Manga, una coleccion de dibujos satiricos
(Fuentes, 2014).

Por otro lado, el manga tuvo una segunda influencia, esta vez externa. Este segundo
influjo, seguin Fuentes, se da gracias a la publicacion de la revista Japan Punch a manos de un
inglés residente en Japdn. El manga se serviria de estas revistas imitando algunos de sus
formatos. Rakuten Kitazawa, es considerado el primer autor de manga contemporaneo, €l
recupero el termino manga utilizado un siglo atras por Katsushika.

Es asi como una fuerte tradicion pictorica interna y una creciente industria de comic
extranjero, confluyen en lo que se convertiria en el manga contemporaneo. EI manga jugd un

papel importante en los afios de guerra en el siglo XX. Segun Fuentes (2014), algunos de los



mangas mas populares eran intervenidos por el imperio japonés para hacer propaganda a su
ejército. Durante el periodo de reconstruccion, posterior a la segunda guerra mundial, surgiria
una de las figuras méas importantes, popularmente conocido como el dios del manga: Osamu
Tezuka. Su primera obra fue publicada en el 1946 y marcaria una pauta por su creatividad y
dinamismo. Autores posteriores empezaron a imitar sus trabajos, y lo convertirian en canon
por excelencia del manga .vifieta

Después de este breve recorrido historico por el comic y el manga se requiere entrar a
desarrollar las formas y los contenidos de estos textos graficos. Por un lado, el comic es
definido como: “ilustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada, con el
propdsito de transmitir informacién y obtener una respuesta estética del lector” (Scott
McCloud, 1993, p.9) McCloud establece esta definicion del comic luego de analizar las
caracteristicas de esta forma de arte. Vale la pena hacer un ejercicio similar de la mano del
autor, resulta ilustrativo de la multimodalidad del comic y de sus componentes.

Primero se tiene: “ilustraciones yuxtapuestas”, aclarando que al contrario de las
animaciones; que son secuencias de imagenes en el tiempo, el cdmic es una secuencia de
imagenes yuxtapuestas en el espacio. Dicha ubicacién en el espacio, se da en las vifietas
distribuidas en la superficie de la pagina, a eleccion del creador. Asi: “el espacio es para los
comics, lo que el tiempo es para las peliculas” (McCloud p.7). Segundo se encuentra: “otras
imagenes en secuencia deliberada”, otra forma de decir lo anterior seria simplemente: palabras
(aunque McCloud prefiere su definicion puesto que afirma, las palabras no son imprescindibles
en la creacion de un cémic). Para McCloud, las letras son imagenes estéaticas, al ser ubicadas
de manera deliberada una tras otra, conforman palabras. Tercero, se observa: “con el proposito
de transmitir informacion”, El comic es poseedor de un contenido, la informacion que transmite

es: “cosa naturalmente del creador” (p 6). Por ultimo: “obtener una respuesta estética del



lector”, naturalmente al comunicar se espera una respuesta, si el mensaje que se comunica es
artistico, se espera igualmente reacciones con un valor estético.

Por otro lado, continuando con el caracter multimodal del arte secuencial, que en el
manga se da de formas ain méas complejas, esto en gran medida debido a la distancia que adn
hoy existe entre la cultura de oriente y la de occidente. Para Ribinstein y Shwartz (2006), el
lector de manga debe necesariamente ser un “negociador” de la multimodalidad. El manga, al
contrario del cémic, se lee de derecha a izquierda, esto denota claramente, que a pesar de los
aspectos en comun que comparte con el comic, el manga es una creacion enmarcada en una
tradicion y cultura de oriente.

Ademas de la direccion en que se lee y la complementariedad entre imagen y texto
escrito de sus contenidos, el manga significa la apertura a un mundo cultural muy distinto al de
este hemisferio. El lector de manga “participa en la interacciéon dindmica entre culturas,
identidades, textos y conocimiento” (Schwartz, Rubinstein-Avila, 2006, p.42) La forma en que
se comunican los japoneses es impresa en sus historietas: se basan en sefiales contextuales,
combinando lo visual y lo auditivo por medio de gestos, sefiales o sonidos. (Ito citado por
Schwartz y Ribinstein-Avila) Es por esto que la homonimia y la onomatopeya son frecuentes
en sus textos.

Los componentes que conforman el manga son en esencia los mismos del comic, los
iconos o graficos, el texto escrito, las vifietas y los globos. Una definicion comin que se
encuentra del manga es la de libro de cémic o novela gréfica creada para personas de todas las
edades, no solo para nifios, con un propoésito educativo o de entretenimiento. Al igual que con
el comic, la mayor carga estética y de sentido recae sobre la imagen:

El Manga es el relato inmersivo de historias a través de imagenes, estas Ultimas son las que

rigen supremas (...) hay menor apoyo en el texto y la narrativa se crea a través de lineas

expresivas junto a un desarrollo individual de personajes. Es la calidad visual inmersiva que

hace al manga tan popular (Rousmaniere 2019).



Dentro del manga existen cientos de géneros que suplen la demanda gigantesca
existente en Japon y que va en crecimiento en todo el mundo, estos contenidos estan pensados
para diferentes grupos, dependiendo de la edad o el género de la persona. La diversidad que
caracteriza a estas creaciones japonesas, permite dirigir las creaciones hacia un grupo etario
determinando, por ejemplo, existen mangas creados para mujeres jovenes (shojo). Esto no
implica que individuos que no pertenezcan a este grupo no puedan leer este tipo de manga,
simplemente es la manera en que se comercia y se lleva a cabo la difusion de estos textos
graficos (Pagan, 2018)

“Shonen” es el género de manga mas popular, la palabra shonen significa “hombre
joven”y en consecuencia esta dirigida para jovenes en edades menores a 18 afios (aunque en la
practica personas de todas las edades leen este tipo de contenidos). Mangas categorizados bajo
este género usualmente tienen un protagonista masculino, se caracterizan por contar historias
de accidn, fantasia y aventura. Algunos ejemplos de este tipo de manga son one piece y ataque
a los titanes. “Shojo” es el género de manga dirigido hacia las mujeres jovenes en edades
menores de 18 afios. Usualmente este tipo de manga es protagonizado por mujeres jovenes, sus
tematicas pueden ser el romance, las chicas con poderes e incluso la comedia. Sailor Moon es
una de las novelas graficas mas conocidas de este género. “Josei” hace referencia al manga
dirigido a mujeres en edades mayores a los 18 afios. Las protagonistas de este género son
mujeres en la universidad o mujeres en sus 30 afios. Al estar dirigido a un grupo mayor, los
temas son mas variados, complejos y maduros, ademas, esta escrito con dialogos mas
complejos con mas kanji y menos furigana (escritos que acompafian al kanji para ayudar en la
lectura). “Seinen” es el tipo de manga dirigido a hombres mayores de 18 afios, al igual que con
las historietas josei los temas son mas complejos y variados. Igualmente, la escritura kanji es

mas utilizada en este tipo de novelas puesto que los adultos tienen mayor conocimiento del



lexico kanji que los jovenes (Lee 2020). EI ultimo de los géneros mas populares dentro del
manga es el kodomomuke, este esta pensado para nifios. Sus temas usualmente son divertidos

y tienen un contenido de caracter moralizante (Pagan, 2018).

Por altimo, uno de los aspectos mas llamativos y complejos del manga, son los distintos
tipos de escritura. Los dialogos pueden alternar entre las dos formas de escritura japonesa:
hiragana o katakana; son con frecuencia impresos en Kanji (caracteres de origen chino) o estan
escritos en inglés. (Allen & Ingulsrud, 2003)

El cémic y el manga comparten varias similitudes, la mas evidente: las dos se valen de
la imagen y el texto escrito para transmitir informacion y comunicar. “El comic book consiste
en un montaje de palabras e imagen, y por lo tanto exige al lector el uso de sus facultades
visuales y verbales” (Eisner, 1985, p.10) Esta posibilidad de llevar a cabo dos procesos
simultaneos, resulta de suma utilidad para preparar al estudiantado actual, que viene de una
fuerte tradicién de lectura de texto escrito, en una interpretacion y comprension del lenguaje
de la imagen y de manera mas amplia en la comprension de textos multimodales.

En el arte secuencial la imagen es tal vez el componente mas relevante y a la que se le
destina mayor espacio. Eisner afirma que las imagenes que son elegidas por el dibujante, deben
basarse en una experiencia comun. El éxito de una historieta depende de la capacidad que
tengan las imagenes para evocar emociones o producir reacciones en el lector, para lograr esto,
el lector debe poder establecer conexiones con lo que observa en la historieta.

Al respecto de la imagen, es conveniente analizar lo que se propone en cuanto al icono
como: “palabra para referirse a una imagen que representa una persona, lugar, cosa o idea”
(McCloud p.27) Asi pues, los tipos de iconos, imagenes o estilos de dibujo que se pueden hallar
o crear en el manga y el comic son infinitos. La caricatura es uno entre tantos iconos, que vale

la pena revisar. Para McCloud la caricatura es una forma iconica simplificada, que a la vez que



suprime detalles, amplifica exponencialmente otros. La facultad de la caricatura, consiste en
concentrar la atencion del lector en una idea y en hacerla universal. Por ejemplo, la caricatura
de un corazodn, esa figura triangular simplificada que se observa en emoticonos en todas las
redes sociales, esta claro que la idea que representa es la del amor, en sus mdltiples
manifestaciones. Una de las ideas mas llamativas expuesta por McCloud, en cuanto al gusto
que se siente por estos iconos llamados caricaturas, consiste en afirmar que el ser humano busca
llenar esa simplicidad, ese espacio vacio de cada caricatura, con su propia persona, busca
convertirse en coautor en este caso de una caricatura.

El ritmo es otro de los componentes esenciales en el arte secuencial. Eisner (1985)
afirma que en la experiencia humana, el tiempo se combina con el espacio y el sonido. Este
altimo se percibe de manera audible a través de los oidos mientras que el espacio se percibe a
través de la vista, en cuanto al tiempo, este representa un grado mayor de complejidad, requiere
la experiencia de la memoria. Los humanos han desarrollado a través del tiempo distintas
maneras para medir el tiempo: el movimiento del sol, el crecimiento de las plantas y en la
actualidad se sirven del reloj. En la narrativa del comic se percibe visualmente el paso del
tiempo, por medio del desarrollo de las imagenes secuenciales. EI concepto de ritmo es el
resultado del tiempo manipulado por el autor con intencionalidad, ya sea esta: comicidad, terror
o0 sorpresa. En la masica se consigue el ritmo en periodos de tiempo, en la historieta se logra a
través de ilusiones y simbolos (Eisner p.28)

La vifieta es el elemento fundamental para transmitir el paso del tiempo. Son lineas
trazadas entre escenas, que sirven para segmentar y contener, permiten conformar el enunciado
total. Muchas veces son utilizados para mostrar fendmenos naturales que a su vez contienen el
paso del tiempo. Por ejemplo: si se enmarca dentro de una vifieta una fogata, podra mostrarse
en otra como la madera va siendo consumida y otra mas que muestre la extincion proxima del

fuego, esto implica el paso necesario del tiempo. La escritura también permite mostrar el paso



del tiempo en los textos graficos. Muchas veces sirve a la imagen de complemento o se sirve
de ella igualmente. Puesto que su extension es corta, por lo general muestra una accion mas
que una descripcion: “Si una onomatopeya Vva ligada a una accion, esta permite deducir su
momento anterior y posterior y, por lo tanto, el movimiento necesario para que se produzca”.
(Orozco, Cruz y Meo. 2018. p.72)

El bocadillo o globo se usa para atrapar algo que es en esencia inasible: el sonido. Al
igual que la vifieta y la escritura, también permite comunicar el paso del tiempo. Eisner explica
que estos son leidos de la manera convencional, de izquierda a derecha. Como todas las demas
partes de una historieta, el bocadillo ha ido evolucionando, las formas fueron haciéndose mas
sofisticadas hasta ser dotadas de mayor carga semantica: “reflejan la naturaleza y emocion del
habla” (Eisner p.29)

Por ultimo y en estrecha interdependencia con la imagen se halla la escritura. Existen
historietas que funcionan sin escritura pero en la mayoria de los casos, las dos se
complementan. La imagen puede alcanzar multiples significados, esto depende del texto que
le acomparie. En esta relacion de interdependencia entre texto e imagen, Eisner afirma que en
la construccion de sentido, el texto es preponderante. El tipo de escritura es otro elemento con
una riqueza amplia de posibilidades. Existen estilos de escritura que pueden reforzar el
contenido de la historieta. Otros tienen la posibilidad de transmitir cualquier emocién, miedo,
dolor, exaltacién etc. Estas palabras usadas para transmitir emociones casi siempre refuerzan
un sentido ya manifiesto en los graficos pero que podria ser difuso 0 no entenderse en absoluto
si no tuviese ese acompafiamiento textual. No obstante, la ausencia de un texto puede ser
intencional y ser tomada como estrategia, en busca de permitir al espectador llevar a cabo

inferencias que le den la facultad de dotar de sentido a las historietas.



Multimodalidad

El arte secuencial y la lectura de imagenes, pueden ser englobadas en un concepto mas
amplio, el de multimodalidad. Es aqui donde distintos autores, como Kress, Jewitt, entre otros,
han llamado la atencion sobre la forma en que se vienen enfocando el analisis de contenidos
en la actualidad. Estos autores ponen de manifiesto la necesidad imperante de reconocer que
ahora los individuos mas que ser lectores de medios impresos son lectores de medios digitales.
Gracias a la digitalidad se pueden articular diversos modos en la composicion de cualquier tipo
de contenido. Cabe aclarar el concepto de modo:

recurso semiotico social y cultural a partir del cual se construyen significados ... La escritura,

el disefio, la musica, los gestos, las palabras, las imagenes, y los objetos en 3D, son ejemplos

visibles de los diversos modos utilizados para la representacién y la comunicacién (Kress

(2005) citado por Garcia 2018)

El caracter digital que poseen los contenidos hoy dia, traen consigo una forma particular
de distribucion de los modos en el medio digital; la imagen, el texto y los sonidos se asocian
de manera estratificada e interrelacionada, con determinadas intenciones. El texto pierde su
hegemonia con el paso de lo impreso a lo digital, y la imagen cobra mayor relevancia. Los
contenidos dejan de ser productos terminados e inamovibles para convertirse en contenidos que
se pueden modificar y dotar de movimiento. Ademas la relacion entre autor y espectador
cambia considerablemente, los espectadores encuentran mayor espacio de opinion y
participacion Todo esto facilitado por la digitalidad imperante en este mundo tecnoldgico
(Garcia, 2018).

En todo este entramado de la multimodalidad, es el modo de la imagen el que es de
particular interés para esta investigacion. Las categorias propuestas por la investigadora Villa
(2008) son ilustradoras de las caracteristicas particulares de la imagen. La autora divide los

componentes de la imagen en dos grupos: los morfosintacticos y los semanticos. Dentro de los



primeros se hallan los morfoldgicos, donde entran el color, la linea, la forma, la textura y el
plano; luego estan los elementos dinamicos; movimiento, ritmo y tension; por dltimo, se
encuentran los elementos escalares; la escala, la dimension y la proporcion. Villa (2008)
expone que el dominio de estos conceptos permitira al estudiantes llevar a cabo una lectura
denotativa literal de la imagen. Para pasar a hacer un ejercicio de comprension en un nivel
inferencial de la imagen se requiere conjugar:

La descripcion inicial de los elementos constitutivos de la misma, una serie de referentes

culturales, como la época de la que data, el autor, el movimiento artistico en el que se registra,

el contexto en el que se exhibe y los prop6sitos comunicativos para los que fue creada. (Villa,

p.6)

Los referentes culturales y el propdésito con el que se exhibe la imagen conformaria lo
que la autora llama los elementos semanticos. En este sentido, para una comprensién mas
precisa de estos elementos semanticos el lector de la imagen, debe llevar a cabo un ejercicio de
analisis y revision de la biografia del autor, revisar en qué movimiento (Si existe esa
categorizacion para el autor) estdn enmarcadas sus creaciones, analizar igualmente las
circunstancias espacio-temporales (el contexto) del momento en que se gesto la obra. De igual
forma, es necesario analizar la intencionalidad del creador al momento de plasmar la imagen.
Hoy dia podria afirmarse que mas que intenciones de un autor existen intenciones e intereses
de una empresa, el mundo moderno se caracteriza por la existencia de numerosas instituciones
y compariias gigantescas que tienen a su servicio mentes creativas, estas Ultimas mayormente
destinan sus conocimientos y capacidades a satisfacer los deseos de las primeras. Se busca tener
en cuenta los elementos anteriormente propuestos, al momento de analizar con los estudiantes
la riqueza gréafica con que cuentan los textos multimodales comic y manga. Todo esto, en una
busqueda constante de entender la complejidad de cualquier obra, estar informados acerca de
los cambios y las nuevas dinamicas que conforman esta realidad de la imagen y de las

creaciones multimodales.



Pedagogia por Proyectos

La pedagogia por proyectos es una estrategia pedagdgica que consiste en desarrollar de
manera conjunta entre estudiantes y docentes, un trabajo enfocado en contextos reales que
busca responder a una necesidad encontrada o potenciar un saber dado. De la pedagogia por
proyectos destaca una de las principales caracteristicas; la inmersion del alumno en todas las
fases del proyecto. Permite a los estudiantes disefiar, planear y ejecutar tareas para alcanzar un
objetivo compartido. Este nivel de participacion que adquiere el estudiante facilita que se
apropie de sus procesos de aprendizaje de una manera mucho mas amplia y profunda. Ademas
de incentivar el trabajo colaborativo entre pares, impulsando a los estudiantes a superar retos
propios de los trabajos en grupo: las discrepancias, la asignacién de roles, el generar acuerdos.
Construyendo a su vez valores y habilidades que le seran utiles al alumno al enfrentarse a
experiencias similares en las distintas instancias de su vida. En este tipo de proyecto se le pide
a los estudiantes partir de sus contextos inmediatos para la conformacion de las propuestas,
este enfoque en los contextos reales del estudiante trae consigo aprendizaje de utilidad, puesto
que los contenidos desarrollados se sienten cercanos. La pedagogia por proyectos se ejecuta
con miras de obtener un producto terminado, para ser exhibido ante un publico de mayor
alcance e importancia (Patton, p.7). Dicha exhibicion capta el interés de los estudiantes a la vez
que demanda mas de ellos, puesto que son conscientes de que sus trabajos seran apreciados por
mas personas que Unicamente el profesor. El rol del docente en este tipo de pedagogia es mas
de mediador, observador participativo y organizador que de “transmisor de conocimiento’;
hace un acompafamiento a los procesos de los estudiantes, comenta y establece fechas. Por
medio de la pedagogia por proyectos, se busca que los estudiantes se apropien de sus procesos
de aprendizaje, desarrollen autonomia y aprendan a trabajar de forma colaborativa con sus

pares.



Patton (2012), basandose en multiples experiencias de instituciones que aplicaron el
modelo de pedagogia por proyectos, determina tres componentes esenciales para poder llevar
a cabo este modelo de manera satisfactoria; multiples borradores, critica compartida, y
exhibicion final ante un pablico mayor. EI primer componente cualitativo, que los estudiantes
elaboren varias versiones de sus proyectos, les permite indagar sobre sus posibilidades, cometer
errores y buscar la mejor version de lo que son capaces de hacer. Es poco probable alcanzar la
mejor version en un primer intento. Crear multiples borradores también tiene como funcion;
propiciar y recibir la critica, esto ultimo hace parte del segundo de los componentes
primordiales para Patton (2012) al momento de ejecutar una pedagogia por proyectos. Las
opiniones y comentarios de los estudiantes y el profesor, se hacen con la intencién de potenciar,
dirigir, enfocar y corregir aspectos del trabajo que se esta desarrollando. El dltimo de los
componentes primordiales planteados por Patton (2012) consiste en la exhibicion final de las
creaciones obtenidas, frente a un publico de mayor relevancia. El incluir una fecha en la que se
programe la exposicion de los trabajos de los estudiantes, frente a la comunidad educativa
(estudiantes, docentes, administrativos, padres de familia...) tiene implicaciones de mayor
impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Estos sienten la responsabilidad de
esforzarse y dar lo mejor de si mismos, puesto que sus trabajos seran observados, recibiran
diversas apreciaciones y se les comparara con los de sus compafieros. De esta manera la
pedagogia por proyectos, que incentiva y permite la creacion de varios borradores, la critica
constructiva y una exposicion final, plantea muchas posibilidades por aprovechar.

Se hace necesario establecer momentos claros y previamente definidos para que la
pedagogia por proyectos se lleve a cabo de manera satisfactoria. Facilitando a los estudiantes
un cronograma de actividades preciso que les permita hacer un seguimiento de lo que han
alcanzado hasta el momento, lo que les falta por desarrollar y los respectivos tiempos

disponibles preestablecidos. Este programa preestablecido también es de suma importancia



para el docente, puesto que le permite seguir de cerca los procesos de los distintos grupos, tener
claridad del avance que han alcanzado los estudiantes, direccionar la propuesta hacia los
aspectos mas prometedores, corregir y evaluar gradualmente lo que se ha desarrollado hasta el
momento y tener claro el camino faltante aun por recorrer dentro de los proyectos.

La profesora Galeana establece cinco pasos que abarcan la totalidad de una propuesta
de pedagogia por proyectos, desde un primer momento de conformacion y planeacion hasta
llegar a las conclusiones de lo hecho en el proyecto. El primero de estos pasos, denominado
Inicio por la autora; contempla entre otras cosas, la necesidad de definir un tema, establecer un
programa a seguir, determinar metas parciales y establecer los métodos de evaluacion. De igual
manera el que podria considerarse el aspecto mas importante de este primer momento, consiste
en conformar los grupos y trazarse los objetivos. También se deben establecer un lugar y un
tiempo para que se den las reuniones entre integrantes de los grupos, de igual manera se deben
acordar tiempos y espacios para encontrarse todos los estudiantes junto con el docente.

En un segundo paso, llamado Actividades iniciales, se contempla compartir ideas sobre
el tema y plantear posibles proyectos para el equipo. También se hace necesario profundizar
en la tematica por desarrollar, empaparse del tema. Dividir el proyecto y asignar roles es otro
componente importante de este segundo paso. Por ultimo se halla la retroalimentacién por parte
del docente y de los estudiantes, realizar las correcciones respectivas de acuerdo a la
retroalimentacion.

Como tercer paso la autora establece lo que denomina implementacion del proyecto,
dentro de este paso se encuentra el asegurarse que los estudiantes vayan al dia con las tareas
asignadas teniendo presente las fechas para terminar cada una de estas tareas. La
autoevaluacion y coevaluacion deben estar presentes en este tercer momento y en adelante

durante todo el proyecto. Debe observarse un avance hacia la terminacion del proyecto teniendo



presente siempre ese momento final en el que el producto terminado se presenta a ese grupo
elegido con antelacion.

Como parte del cuarto y quinto paso, establecido por Galeana, se hallan primero las
conclusiones llevadas a cabo por los estudiantes y luego las conclusiones a cargo del docente.
En el cuarto paso, las conclusiones obtenidas por los estudiantes, se espera que estos den los
altimos retoques al trabajo antes de presentarlos frente a toda el aula. Al momento de presentar
el trabajo frente a los integrantes del aula se busca escuchar la opinion de los estudiantes y del
docente, que haya una retroalimentacion constructiva de lo que se obtuvo. Como cierre los
integrantes de los grupos evaluados, dan sus apreciaciones teniendo en cuenta los comentarios
recibidos por parte de sus compafieros y del docente. ElI quinto paso es el denominado:
conclusiones obtenidas por el docente. El educador facilita una discusion y hace una evaluacion
general de los proyectos particularmente y de la clase en su generalidad. De manera individual
realiza un registro de sus notas, al igual que reflexiona sobre lo observado durante el transcurso
de los proyectos, analiza lo que funcion6é de forma idénea y detalla aquellos aspectos por

fortalecer.



CAPITULO III. Disefio Metodolégico

3.1 Tipo de investigacion.

La presente investigacion es de tipo cualitativo, puesto que plantea el estudio de
un fendbmeno de manera abierta y esta destinada a ser ejecutada con sujetos en contextos
educativos reales. Segun Cerda (1993) la investigacion cualitativa consiste en someter un
objeto o fendbmeno a estudio, para identificar las propiedades, la suma de estas propiedades
conforman la cualidad que da el nombre al tipo de investigacion. Una de las principales
caracteristicas de una investigacion cualitativa es que las interpretaciones que se obtienen no
pueden ser medidas de manera exacta a traves de la matematica o la estadistica. Al ser esta una
investigacion enmarcada dentro del lenguaje y de las humanidades se hace necesario el enfoque
cualitativo. Esta investigacion también busca, desde su aplicacién pedagdgica, ubicar a los
estudiantes en el centro de la practica educativa. Dentro de ese mismo espacio de aplicacion,
el investigador y docente en este caso, busca interactuar activamente con el objeto de estudio:
basandose en las experiencias sociales de los estudiantes, indagando en el sentido que tiene

para ellos los distintos niveles de su realidad.

3.2 Enfoque de la investigacion.

El enfoque de esta propuesta de innovacién es de revisién documental. Partiendo de la
busqueda y revisién de contenidos existentes con relacion al tema de investigacion aqui
propuesto, se busca llegar a establecer conocimientos base, nicleos tematicos o puntos de
referencia, alrededor de los cuales se desarrolle la propuesta. A continuacion se ofrece una
vision mas detallada de lo que implica este enfoque investigativo:

Se entiende por revision documental al proceso mediante el cual un investigador, recopila,

revisa, analiza, seleccionay extrae informacion de diversas fuentes acerca de un tema particular



(su pregunta de investigacién) con el propésito de llegar al conocimiento y comprension méas
profundos del mismo. (Hurtado, p.90)

La revision documental, al igual que el desarrollo de la propuesta de innovacion
didactica, tiene diferentes etapas y momentos que se hallan en estrecha relacién con el estado
de la investigacion. EI primer momento de la revision documental, facilita varios procesos
primordiales; permite concretar el tema a investigar, facilita datos acerca de las indagaciones
que se han hecho previamente alrededor del tema en cuestion, otorga conocimientos en cuanto
a la profundidad que se ha alcanzado alrededor del objeto de estudio, expone cuales son
aquellos aspectos que requieren mayor elaboracion, permite trazar los objetivos y saber cual es
el tipo de investigacién mas acorde a lo planteado. Estos procesos que se llevan a cabo en un
primer momento de la investigacion, funcionan de manera similar durante el desarrollo de toda
la investigacion, puesto que la revision documental no es un proceso que se de como concluido
en algin momento, sino que constantemente se tiene que volver sobre los documentos que ya
se manejan o se debe iniciar la busqueda de nuevas fuentes documentales. Todos estos datos y
conocimientos que se pueden construir desde una revision documental concienzuda, permiten
direccionar el proyecto investigativo, contrastar informacion, determinar ejes tematicos y

discriminar entre los conocimientos que se poseen.

3.3 Técnica e instrumentos utilizados

3.3.1 Revision Documental.

Se llevé a cabo una revision de investigaciones, estudios y articulos con el fin de
conocer lo que se habia trabajado sobre el tema de este proyecto, identificar las problematicas
encontradas por los investigadores que aportaran a definir el objetivo del proyecto, ampliar el
referente tedrico para orientar el proyecto, aportes y conclusiones para consolidar este trabajo,

ademas de la posibilidad de conocer los recursos explorados anteriormente.



La revision instrumental llevada a cabo para esta propuesta de innovacion didactica,
tuvo un primer momento durante la conformacion de los antecedentes, para este apartado se
revisaron diversas investigaciones, principalmente trabajos de tesis. Las investigaciones que se
leyeron permitieron direccionar el trabajo hacia la alfabetizacion multimodal y de la imagen,
puesto que se identificO un vacio en cuanto a producciones que permitan analizar los
componentes de la transmedia y el lenguaje visual, medios por excelencia para transmitir
informacidn en la actualidad de predominio digital. También surgieron métodos diversos para
explorar la riqueza multimodal, los procesos inferenciales y la cualidad para narrar historias de
los textos tipos arte secuencial; comic y manga.

Posterior a la conformacion de los antecedentes vino la revision del material que
permitiera la delimitacion precisa de la poblacidn. Aqui se hizo mas evidente la funcionalidad
de la revisidén documental, puesto que al repasar lo estipulado en los estandares basicos del
lenguaje en cuanto al arte secuencial, la multimodalidad y la alfabetizacién visual se hicieron
claros dos componentes primordiales para la investigacion; formular la problematica alrededor
de la necesidad imperante por crear material que permita educarse en el lenguaje visual y que
los grados octavo y noveno sean el grupo poblacional a quien va dirigido el trabajo. Esta
claridad surgi6 al encontrar muy poco contenido referente al estudio de contenidos visuales
como las historietas, ademas de no encontrar propuesta alguna para la creacién de contenidos
secuenciales en grados mayores como los elegidos para esta propuesta.

Durante la caracterizaciéon del grupo poblacional elegido surgieron documentos que
permitieron identificar el impacto que tiene la digitalidad y la inmersion en la tecnologia, para
este grupo etario. Se hizo evidente la importancia de establecer un dialogo constante y reflexivo
sobre el consumo desmedido y acritico, que se da en la mayoria de los casos, de estos medios

multimodales de predominio visual.



En el proceso de formular la problematica, desde la revision de diferentes articulos,
surgio la necesidad de educar a los estudiantes para reconocer las dinamicas de la modernidad,
la cual se halla enmarcada en la multimodal reinante. Se encontrd que los medios visuales que
ocupan el grueso de los contenidos, responden a intereses particulares, los cuales giran en torno
a la adquisicion de riquezas por medio de la atencion y los recursos de las mayorias. Durante
este apartado de conformacion de la problematica, también se logro identificar algo que han
venido problematizando distintos autores, el enfoque imperante de la lectura de texto escrito
en un mundo cuyos contenidos se hallan distribuidos mayormente a través de la imagen.
Diferentes documentos aportaron a la busqueda por resignificar la lectura, abriendo espacio a
la lectura de la multimodalidad, de imagenes, de graficos, y otros medios no exclusivamente
escritos. De igual manera se logré revisar textos que establecen un diagndstico sobre la
situacion actual del arte secuencial en latinoamérica, util para partir de una realidad que no se
puede desconocer.

La revision documental tuvo su momento de mayor relevancia durante la conformacién
del marco conceptual. En este apartado los aportes de autores como Eisner y McCloud fueron
de vital importancia para entender las dinamicas constitutivas del arte secuencial, comic y
manga. Estos autores son referentes en cuanto a la teorizacion del arte secuencial, por lo tanto
incluirlos representaba una gran posibilidad para sentar las bases a analizar de los componentes
primarios del cémic. Autores como Gunther y Jewitt permitieron establecer ideas primordiales
para entender la multimodalidad y su importancia en este mundo de predominio digital. Sus
aportes en los ultimos afios han sido esenciales, constantemente recalcan la importancia de
observar esta realidad contemporanea desde un enfoque distinto, reconociendo las dinamicas
que conforman el grueso de los contenidos y su caracter multimodal. Los aportes mas
importantes para establecer conceptos basicos sobre la composicion de la imagen se

encontraron en los postulados de la autora Villa. Al ser la imagen el medio que acapara la gran



mayoria de los contenidos y la informacion, se hace necesario desarrollar conceptos alrededor
del sentido y la composicion de este medio. Mientras que los componentes y los pasos que
conforman una propuesta de innovacién didactica, fueron tomados de documentos
recopilatorios de experiencias aplicando la pedagogia por proyectos en distintas instituciones
de formacion y los aportes de autoras como Galeana. Estos documentos permitieron establecer
un paso a paso a seguir, estrategias esenciales para implementar y un nimero determinado de
fases que facilitan la organizacion de recursos como el tiempo.

En cuanto a la conformacion del disefio metodolégico, es evidente que la investigacion debe
ser de caracter cualitativo, entendiendo que esta enmarcada en el campo de las humanidades.
Con este enfoque se busca que los estudiantes desarrollen diversas cualidades, como las
interpretativas, expresivas, comunicativas, artisticas entre otras. La revision documental surge
como el instrumento mas propicio para reunir informacién y saberes Gtiles en la conformacion
de todos los momentos del proyecto. Siendo una de las acciones méas constantes y de mayor
importancia en esta blasqueda de ideas, saberes y estrategias de aprendizaje. Los aportes del
profesor de Zubiria en torno a la pedagogia dialogante son fundamentales en el desarrollo del
enfoque metodoldgico. Este momento permiti6 identificar la pertinencia de los postulados de
una pedagogia dialogante para el desarrollo de una pedagogia por proyectos. La oralidad surge
como un elemento a tener en cuenta en la aplicacion del proyecto, se busca que los estudiantes

desarrollen su lenguaje en miras de una praxis fundamentalmente oral, en contextos reales.



CAPITULO IV. PROPUESTA DE INNOVACION

4.1 Objetivos del Proyecto

Explorar las posibilidades que ofrece la pedagogia por proyectos, como estrategia
pedagdgica de caracteristicas Utiles para desarrollar diversos aprendizajes junto a los
estudiantes.
Desarrollar la comprension en torno a las dindmicas que constituyen el arte secuencial, cémic
y manga.
Dotar de resonancia y significado a diversas historias de vida, que hayan tenido que atravesar
familias de la region durante la pandemia.
Sensibilizar a los estudiantes acerca de los componentes expresivos y estéticos constitutivos

del arte secuencial.

4.2 Justificacion

La pedagogia por proyectos tiene como principal motivante generar aprendizaje
alrededor del arte secuencial, util para comprender la multimodalidad reinante en la actualidad,
que experimentan los estudiantes en su realidad diaria. En un mundo de predominio de
pantallas se hace necesario proponer tematicas que faciliten la interpretacion visual de diversos
contenidos que se hallan disponibles a través del multimodo y de la imagen principalmente. El
arte secuencial aparece aqui como medio idoneo para cumplir este primer propdésito, ser puente
para trabajar la multimodal, ademas de que sus otras varias cualidades (medio por excelencia
para contar historias, plataforma de contenidos con un fuerte sentido artistico y de expresion),
ofrecen otras posibilidades para tener en cuenta.

De igual modo, esta pedagogia por proyectos viene a significar un medio eficaz para

involucrar a los estudiantes en un proceso de aprendizaje colaborativo, por etapas y de un



crecimiento de principio a fin. Se pretende que haya una distribucién de roles, que la creacion
esté siempre abierta al didlogo y al aporte de ideas por parte de todos y que se sorteen
dificultades de manera conjunta. Desde un primer momento existe una revision constante de
los avances que se realicen, siendo los estudiantes y el docente observadores criticos
permanentes, que proponen, construyen y aprecian el trabajo de sus pares. Los estudiantes
tendran la posibilidad de revisar constantemente el estado de sus trabajos, potenciando
elementos, haciendo correcciones y buscando el crecimiento de sus proyectos a medida que
transcurre el tiempo.

Un motivante mas para hacer eleccién de la pedagogia por proyectos como estrategia
de aprendizaje a desarrollar, tiene que ver con su pertinencia para el enfoque dialogante que se
busca dar a el aprendizaje desde esta propuesta. Para explicar esto, es necesario tomar los
postulados del profesor colombiano de Zubiria (2006), quien tomaria los trabajos desarrollados
desde las escuelas constructivistas, reconociendo el potencial de sus postulados, pero a la vez
adicionando aspectos que €l determind fundamentales en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, como el componente afectivo, ausente en los modelos constructivistas previos. Es
asi como crearia el modelo pedagogico dialogante e interestructurante. Desde esta postura
pedagdgica la figura del docente aparece como mediador: es el encargado de facilitar el dialogo
pedagdgico entre el estudiante, el saber y el docente mismo. Un modelo pedagdgico dialogante
debe buscar que los estudiantes alcancen un aprendizaje integral, es decir: debe buscar el
desarrollo de lo cognitivo, tanto como de lo emocional y lo practico. Este modelo argumenta
que la finalidad de la educacién no puede ser el aprendizaje, como creian las escuelas
tradicionales, la finalidad de la educacion tiene que ser el desarrollo del individuo en su
totalidad. Es por eso que Zubiria propone tres dimensiones a desarrollar: la dimension

cognitiva, la dimension afectiva y la dimension practica (praxico). “En un lenguaje cotidiano



diriamos que el ser humano piensa, ama y actla; y que es obligacion de la escuela ensefiarnos
a amar mejor, pensar mejor y actuar mejor” (Zubiria, p.197).
A continuacion, se presenta el disefio de la propuesta de proyecto para este ejercicio de

innovacion pedagdgica y didactica, contemplando varios de sus elementos constitutivos:

Fase Seman | Tema Recursos | Objetivos Actividades
a
Primera:P | Uno, Metodol | The Establecer un | Dar los pormenores de la

lanificaci | primera | ogiade | Teacher's | cronograma | clase teniendo en cuenta la
on s dos trabajo. |guideto |de metodologia a seguir, los

horas. | Organiza | project actividades. | saberes por desarrollar (arte
cion. based Aclarar la secuencial) y el enfoque en

Expectat | learning. | metodologia | situaciones reales. También

ivas. Aprendiz | detrabajoa [ se tiene estipulado establecer
aje desarrollar. los tiempos y espacios para
basado en | Sentar las los respectivos encuentros, al

proyectos | expectativas | igual que los momentos

de los indicados para las entregas
contenidos correspondientes.

por Hacer la claridad de los
desarrollar. objetivos que se persiguen
con el proyecto (creacion de
una muestra de arte

secuencial para ser expuesta




ante un publico

determinado).

Primera: | Semana | Conform | Como se | Conformar Se le pide a los estudiantes
Planificac | uno, acion de | hace un grupos de establecer grupos de trabajo
ion ultimas | grupos | comic, el | trabajo. con personas con las cuales
dos de arte Recoger ideas | el trabajo se pueda dar de la
horas. |trabajo. | invisible. | sobre los manera mas optima.
Bosquej | ElI comic | posibles Los estudiantes deberan
oinicial |yelarte |[trabajosa hacer un borrador donde
de secuencia | desarrollar. muestran un primer
historias | I. acercamiento a las ideas
posibles. potenciales para desarrollar
en sus respectivas historietas.
Segunda: | Semana | Asignaci | Como se [ Asignar Se le asignan a los diferentes
Realizaci | dos, onde los | hace un [ temas de grupos cada uno de los
ondelas | primera | compone | cdmic, el | estudio.Progr | componentes del arte
tareas s dos ntes del | arte amar secuencial. En la misma
necesaria | horas. | mangaa | invisible. | momentos de | medida se determinan
S. cada El comic | exposicion momentos para que cada
grupo. y el arte | paracada grupo realice la presentacion
Finalizar | secuencia | grupo. de los temas. Por ultimo, se
la I le pide a los estudiantes
lectura concluir con las lecturas
de los previamente asignadas para




textos. que puedan preparar la
presentacion de la proxima
clase.
Segunda: | Semana | Presenta | Material [ Concretar los | La presentacion de los
Realizaci | dos, cion de | preparado | sentidos componentes da inicio con
ondelas |ultimas |la por los macro que los estudiantes a los que les
tareas dos imagen, | estudiant | componen al | fue asignada la imagen. Cada
necesaria | horas. | lavifieta, | escomo | arte componente principal tendra
S. la soporte secuencial. media hora destinada a su
escritura | para Dotar de desarrollo. EI docente estara
y el presentar | herramientas | presto a fortalecer los
globoa [cadauno |y sentidos construidos
cargo de | de los conocimiento | alrededor de las tematicas
los temas que | s Gtiles a los | presentadas.
estudiant | les fueron | estudiantes
es. asignados | para que
puedan llevar
a cabo sus
historietas.
Segunda: | Semana | Lectura | Diversos | Leeren Los estudiantes tienen la
Realizaci | tres, individu | textos silencio de posibilidad de escoger de
ondelas |primera |alde secuencia | manera entre un nimero determinado
tareas s dos diferente | les de personal un de textos el que ellos desean
necesaria | horas. |sobras |mangay |[texto observar. Los estudiantes




S. dearte | comic seleccionado. | tendran presente durante el
secuenci Reflexionar | ejercicio de lectura aquellos
al sobre los detalles que pueden ser

recursos que | potencialmente utilizados en

el arte cada una de sus creaciones.

secuencial Se haran preguntas en

posee y relacién a los componentes

ofrece para individuales que observan, la

comunicar. forma en que se relacionan
entre si y lo que pueden
aprovechar de ellos.

Segunda: | Semana | Socializa | Diversos | Dialogar en Los estudiantes tendran un

Realizaci | tres, cionde | textos torno a lo que | espacio amplio para

ondelas | dltimas | las secuencia | los comentar sus

tareas dos impresio | les de estudiantes descubrimientos o

necesaria | horas. |nesque |mangay [encontraron | anotaciones en torno al arte

S. cada uno | cémic en sus secuencial que cada uno se
tuvo de respectivas halla apreciando. Los
las lecturas. comentarios estaran
lecturas Destacar mediados por las preguntas
desarroll elementos propuestas a clase anterior,
adas. potenciales a | con miras a concretar ideas
Aproxim ser utilizados | en torno a esos elementos
acion durante la que prometen ser Utiles para




somera a
los
moment
0S que se
espera
compon
gan la
creacion
de arte
secuenci

al

creacion de
cada obra.
Reconocer el
juego de roles
y jerarquias
que se hallan
dentro de una
historieta,
comic o
manga.
Concretar las
ideas que se
tienen sobre
las posibles
historietas a

construir.

cada grupo creativo. Por
ultimo se espera que los
distintos grupos tengan un
momento final para reunirse
en miras de determinar el
camino que va a tomar el
desarrollo de sus obras y
para poder establecer un
posible inicio, desarrollo y
culminacion de la muestra de

arte secuencial.




Segunda:
Realizaci
on de las
tareas

necesaria

Semana
cuatro,
primera
s dos

horas.

Desarrol
lo de
ideas
fundame
ntales en
torno a
la
multimo
dalidad
y las
caracteri
sticas de
la

imagen.

Multimod
al social
semiotic:
writing in
online
contexts.
El
lenguaje
visual.
Muestras
de
iméagenes
y textos
multimod

ales.

Reconocer la
importancia
de la
multimodalid
ad en el
mundo
contemporane
o, digital.
Facilitar
saberes para
identificar los
componentes
de la imagen
o de los
textos
secuenciales.
Incentivar el
interés por
adquirir
conocimiento
s alrededor de
la
alfabetizacion

visual.

El docente prepara para esta
sesion diversos conceptos
claves al momento de
identificar las caracteristicas
de la mayoria de contenidos
actuales disponibles
mayormente en imagen o
video. Los autores y textos
que estudian la
multimodalidad son
desarrollados durante la
sesion para establecer
conceptos clave alrededor de
los multiples modos
disponibles en la
modernidad. Alrededor de la
“gramatica de la imagen” es
necesario estudiar conceptos
como iluminacion, enfoque,
planos... Todo esto enfocado
a la creacion que cada grupo
de estudiantes debera
presentar al final, en miras de

desarrollar conocimientos




que les permitan reconocer
las intencionalidades
presentes en todas las

iméagenes.

Segunda:
Realizaci
6n de las
tareas

necesaria

Semana
cuatro,
ultimas
dos

horas.

Primer
intento
por
establece
run tipo
de
graficos
y de
historiet
aacrear
en las
obras de

cada

grupo.

Tener un
primer
acercamiento
al tonoy
forma que
puede tomar
cada
historieta
desarrollada
por los
estudiantes.
Buscar un
estiloy
cualidades

particulares

Se programa para esta sesion
la creacion de unas paginas
de la historieta, se deben
hacer parejas entre los
grupos ya establecidos para
que de cada pareja salga una
primera muestra, que permita
observar esas cualidades que
cada estudiantes tiene para
ofrecer y de acuerdo a esto ir
perfilando los posibles
enfoques que cada estudiante
puede tomar teniendo en
cuenta las fortalezas de las

que den muestra cada uno de




ellos.

Tercera:d
esarrollo

del objeto
0

producto.

Semana

cinco.

Primera

s dos

horas.

Revision
grupal
de las
creacion
es
realizada
s por
cada
pareja en
la clase

anterior.

Muestras
individua
les de las

creacione

desarrolla
das por
cada

pareja.

Observar de
forma
apreciativa
las creaciones
desarrolladas
por cada
grupo de
estudiantes.
Arrojar
comentarios
cualitativos
que aprecien
lo logrado por
los
comparieros
de clase.
Permitir la
critica de
forma abierta
y atenta para
asimilar
aquellos

comentarios

De la mano de todos los
integrantes de la clase cada
creacion tendra un momento
de apreciacion y critica
constructiva, esto durante las
primeras dos horas de la
semana cinco. Los
estudiantes y el docente
comentan de manera
cualitativa las creaciones de
sus pares, tratando de dar
luces sobre los acierto y
aspectos fuertes encontrados
en cada creacion, a la vez
que sefialando aquellos
lugares en los cuales ain es
necesario seguir trabajando y
fortaleciendo las distintas
capacidades. Se enumeran
con detalle los aspectos por
corregir y los lugares donde
existe consistencia y calidad

para que posterior se puedan




acertados

Ilevar a cabo los ajustes

sobre lo que | necesarios. Se le pide a los
se ha hecho estudiantes buscar recortes
hasta el de prensa que permitan
momento. detallar las distintas
situaciones que las personas
atravesaron durante la
pandemia. Conocer de cerca
historias de pandemia del
contexto cercano (familiares,
vecinos, barrio, ciudad) que
merezcan ser contadas.
Tercera:d | Semana | Didlogo | Apartado | Sensibilizar | Se le pide a los estudiantes
esarrollo | cinco. | Entorno |sde sobre los ubicarse en mesa redonda y
del objeto | Gltimas | a las prensa cambios empezar a relatar las
0 dos dinamica | que atravesados historias que encontraron,
producto. | horas. | svividas | hablen durante la haciéndolo en primera
durante |sobrela | pandemia por | persona como si ellos
la pandemia | muchas hubiesen sido los
pandemi |y las personas. protagonistas de esa realidad,
a situacion | Encontrar luego a culminar la historia
es fuentes de se pide hacer un ejercicio
atravesad | inspiracion especulativo de pensar como
as porla | que sirvan se hace frente a los cambios,




gente.

como
material para
ser

desarrollado

cuales son las
transformaciones que sufrié
su vida, como sacar el

provecho de esa realidad si

en las es posible. También se le
historietas. pide a los compafieros que
estuvieron oyendo la historia
que hagan un comentario
alrededor de la historia que
fue contada por sus
comparieros.
Tercera:d | Semana | Iniciar la Escribir de Se estipula que los
esarrollo | seis. conform forma estudiantes den inicio a la
del objeto | primera | acién definitiva la | creacion definitiva de la
0 s dos final de historiaque | obra. Se estipula que de entre
producto. | horas. |la se contara por | los cuatro grupos que se
muestra medio del habian establecido, se siga
final de coémic o trabajando con las parejas
arte manga. establecidas para los
secuenci Avanzar en la | ejercicios de entrega
al creacion de la | anteriores, en miras de que

historieta a
ser

presentada al

todos puedan participar en la
creacion y no queden al

margen. Al final se muestran




final.

los avances al docente para
que éste pueda hacer algun
comentario buscando

direccionar el trabajo.

Tercera:d
esarrollo
del objeto
0

producto.

Semana

seis.

altimas

dos

horas.

El
docente
compart
e con los
estudiant
es
algunos
consejos
bésicos
al
moment
0 de
realizar
un
dibujo
Continua
rcon la
creacion
del

comico

Videos
ilustrativ
os de
técnicas
para el
dibujoy
la
creacion
de

caricatura

Facilitar a los
estudiantes
elementos
béasicos utiles
para el
dibujo.
Continuar
con el trabajo
de creacion
de la obra a

presentar.

El docente ensefia videos a
los estudiantes en los cuales
se dan consejos y estrategias
para desarrollar dibujos con
especial énfasis en la
anatomia del rostro humano.
Igualmente se muestra
porque los gréaficos
caricaturescos son en teoria
menos elaborados y la
riqueza que ofrecen para
explorar. Posterior a esto, los
estudiantes continGan con el
desarrollo de sus historietas
en esta ocasion, concretando
las ideas sobre el tipo de

gréaficos a utilizar.




manga.

Tercera:d | Semana | Los Determinar Los estudiantes contindan en
esarrollo | siete. estudiant claramente lo | sus respectivos procesos de
del objeto | primera | es deben que falta para | creacion, se les pide recordar
0 s dos continua concluir la que la obra terminada debera
producto. | horas. |rla historieta. ser terminada entre esta y la
creacion Seguir proxima clase. Se debe
de sus desarrollando | entrar a retocar las obras,
obras. el contenido | teniendo en cuenta los
secuencial en | conceptos estudiados en las
miras de la clases anteriores en torno a |
proximidad manejo de la iluminacion, los
del momento | detalles de enfoque o la
de exhibicion. | sintonia que se espera lograr
entre la imagen, la escritura 'y
los deméas componentes de la
obra.
Tercera:d | Semana | Culmina Ultimar Durante esta sesion se deben
esarrollo | siete. cion de detalles de las | ultimar detalles de las
del objeto | dltimas | las creaciones. respectivas historietas. Es la
0 dos historiet Finalizar las | Gltima sesion de creacion por
producto. | horas. | as. obras para lo tanto los estudiantes deben
poder traer ya casi terminada la

exhibirlas en

obra al encuentro. Se




el espacio

determinado.

describe la dindmica de la
“feria de exposicion" para
que los estudiantes preparen
lo que deben decir a las
personas que se hallen

apreciando sus trabajos.

Moment | Un Exhibici | Historieta | Exhibir el Los estudiantes distribuyen
0 estimad | 6n de las | sen trabajo sus trabajos en un espacio
destinad | ode obras fisico llevado a determinado, a modo de
o parala | dos terminad | creadas cabo durante | galeria 0 museo de arte. Cada
exhibicié | horas, [asa por los el proyecto. pareja se encuentra al lado de
ndelas |parte de | modo de | estudiant | Dotar de sus creaciones para que
creacion |un galeria | es. resonancia las | puedan explicar en qué
es evento | de arte. creaciones de | consiste la obray el proceso
mayor los Ilevado a cabo para su
como estudiantes. realizacion. Se propone que
una Someter ala | la descripciony el
feria apreciacion comentario de la obra se den
educati cualitativa de | de la manera més formal y
vao el diversas elocuente posible, haciendo
espacio personas lo uso de un lenguaje expresivo
de hecho por los |y rico en calificativos.
clase. alumnos.
Cuarta:ev | Semana | Evaluaci | Historieta | Compartir Durante esta clase cada




aluacion
del

proyecto

8,
primera
s dos

horas.

grupal.

realizadas
por los
estudiant

€s

impresiones
sobre lo
vivido
durante la
exhibicion de
las historietas
en el evento
anterior.
Evaluar de
modo
cualitativo los
trabajos
llevados a
cabo por cada
grupo.
Incentivar el
dialogo
criticoy
respetuoso
entre
comparieros.
Asignar una
calificacion a

las historietas

estudiante comparte sus
impresiones acerca de la
feria 0 evento que tuvo lugar
previamente. Posterior a esto
los estudiantes vuelven a
ensefar sus trabajos al frente
de la clase, el docente pide a
los estudiantes que escriban
un comentario a modo de
autoevaluacion asignandose
una nota cuantitativa. De
igual modo se le pide a una
de las parejas hacer un
comentario cualitativo sobre
lo que observan de sus
comparieros y darles una
nota cuantitativa igualmente.
El docente también da una
nota, teniendo en cuenta el
proceso por encima del
resultado y valorando
también lo hecho durante la
exposicion en la galeria. Las

tres notas son tomadas en




creadas por
los

estudiantes.

cuenta para determinar una

Unica nota.

Quinta:ev
aluacion
de los
aprendiza

jes

Semana
8,
altimas
dos

horas.

Evaluar
lo
referente
a
multimo
dalidad,
la
imagen
y el arte
secuenci

al.

Historieta

realizadas
por los
estudiant

€s

Reconocer
los
aprendizajes
logrados.
Enfatizar en
lo que quedo
pendiente por
aprender y
aquellos
aspectos que
se pudieron
haber

mejorado.

Durante esta sesion con los
estudiantes se continua la
evaluacion de lo hecho
durante el proyecto. En este
segundo momento de
evaluacion se tienen
presentes aspectos mas
formales de lo visto durante
el proyecto, partiendo desde
cada historieta, se busca
desintegrar la obra y
discriminar entre elementos
de la imagen, elementos que
componen la multimodalidad
y elementos exclusivos del
arte secuencial. Se busca
identificar los limites entre
unoy otro, y reconocer que
en ocasiones los
componentes son

polivalentes y no existe una




delimitacion clara.

4.3 Duracion probable

Se estima que el proyecto tenga una duracion de medio semestre (dos meses) en los
cuales, las distintas etapas que se describen mas adelante deben ser alcanzadas y superadas de
manera satisfactoria, teniendo como culminacion el espacio final de exposicién de los trabajos
plenamente constituidos y terminados, frente a ese publico de mayor importancia. Se estima
que dos meses es un tiempo adecuado para desarrollar el proyecto puesto que es la primera
iniciativa con esta estrategia de aprendizaje que sera llevada a cabo por el docente, un tiempo
mas largo podria representar mayores demandas y dos meses parecen suficientes para esta
primera iniciativa. Ademas, los temas y aprendizajes que se deben abordar tienen unos
tiempos dptimos para lograr su desarrollo. También es necesario considerar las disposiciones
de la institucidn, puesto que dos meses de clases es un tiempo considerablemente alto para ser
dedicado a un solo proyecto, es posible que la institucién apoye un proyecto de esta duracion
o0 de una duracién mas corta, que consideren la aprobacion para proyectos mas longevos parece
poco probable. Estos dos meses consisten en ocho semanas, durante cada semana se programan
dos sesiones de dos horas cada una, asi se obtiene un total de 32 horas, ademas el momento de
exposicion de los trabajos terminados frente al grupo especial invitado, no hace parte de estas

32 horas y la duracion depende de lo que se estipule en la institucién.

4.4 Listado de acciones (tareas y/o actividades) previstas y de los recursos posibles.

El docente, previo al inicio del proyecto con los estudiantes, debe contemplar los temas
posibles a desarrollar y los recursos de los que hara uso, cuestionarse qué tan viable sera el
desarrollo del proyecto y establecer un cronograma claro de actividades, estipulando fechas y

lugares para los encuentros entre los integrantes de la clase. Al momento de pensarse posibles



tematicas para trabajar, el docente debe reflexionar acerca de la viabilidad de estas tematicas,
para esto puede por ejemplo, responder a preguntas como las planteadas por Patton (p,19), ¢este
proyecto atraera a mis estudiantes? ¢Este proyecto me interesara a mi? ;/Mis estudiantes
aprenderan algo significativo?Al responder a estas preguntas hubo claridad acerca de las
oportunidades que ofrece el poder contar historias ocurridas durante la pandemia a través del
arte secuencial. EI comic y el Manga son de mi interés particular puesto que antes de iniciar
este trabajo el conocimiento que tenia de este tipo de textos era exiguo, estaba basado en un
contacto superficial que habia tenido en distintos momentos con textos como las historietas, el
cémic y el manga. Poder indagar en este tipo de textos, llegar a comprender su composicion y
I6gica, explorar su riqueza visual y de sentido, son algunos de los motivantes para optar por
desarrollarlo de la mano de los estudiantes. De igual manera, se considera un contenido
pertinente a estudiar con los alumnos puesto que, como se ha explicado en momentos previos,
su particular composicién guarda mayor relacion con el grueso de los contenidos que se hallan
hoy dia en las plataformas de difusion de informacion y de entretenimiento. Los estudiantes,
inmersos en una realidad digital, tendran la posibilidad de acercarse a un contenido con una
rigueza visual importante, que guarda cierta similitud con aquellos contenidos que tanto
consumen: redes sociales, internet, videos.

En la busqueda por dotar de sentido al proyecto y propiciar un aprendizaje significativo,
se optd por incluir la pandemia y las circunstancias atravesadas por diferentes familias durante
esta, como tema principal a contar desde las historietas. Al partir desde una realidad inmediata,
los estudiantes pueden reflexionar acerca de las condiciones de vida que atravesaron ellos o
personas de un contexto cercano, como hicieron frente a las vicisitudes vividas y los cambios
que ocasiono esta realidad. A partir de estas observaciones se espera que puedan desarrollar
diversas cualidades fundamentales en un nivel individual y social, como la empatia o la

solidaridad.



En este proceso de construir la propuesta, una de las acciones mas importantes y
funcionales es la estipulacion de un cronograma de actividades, en el cual se establecen fechas,
se hace una descripcion detallada de cada fase del proyecto y los tiempos establecidos para
desarrollar dichas actividades. Este momento se hace fundamental, puesto que permite
organizar de forma precisa todos los logros y aprendizajes que se quieren alcanzar, permite
hacer una distribucion éptima del tiempo, para que no queden faltando logros por desarrollar o
que se abarquen todos los contenidos antes de que culminen las clases. Este cronograma
también es de utilidad para los estudiantes, puesto que les permite llevar la cuenta del estado
en el cual se encuentra su trabajo, en relacién con el tiempo establecido para la realizacion del
mismo.

Lo encontrado en textos como Teacher’s guide to Project-based learning, Aprendizaje
basado en proyectos, EI comic y el arte secuencial, y Como se hace un cdmic, entre otros, ha
permitido conformar los ejes tedricos principales, alrededor de los cuales se construye la
planeacion de la propuesta. Los dos primeros textos brindaron un modelo preciso acerca de
es0s momentos y pasos que constituyen una propuesta de pedagogia por proyectos y
permitieron visualizar con claridad las tres caracteristicas (multiples borradores, critica y
exposicion final) que pueden garantizar el éxito de la propuesta. Por otro lado los textos
desarrollados por los autores Eisner y McCloud, son los constituyentes tedricos para entrar a
desarrollar junto con los estudiantes las caracteristicas fundamentales del arte secuencial, la
forma en que cada caracteristica puede ser desarrollada de manera particular y la diversidad de
temas que se pueden abordar desde estos textos graficos. También se proponen diversos textos
secuenciales, para que los estudiantes lean, en miras a que puedan familiarizarse con estos
contenidos y para que tengan recursos para conformar sus propias historietas.

Es asi como la planeacion hecha por el docente estd atravesada por una necesidad

imperante de establecer pautas claras acerca de cdmo se va a llevar a cabo el proyecto, que tan



factible es que los estudiantes sientan interés por lo propuesto, los referentes y recursos que

permiten el desarrollo tedrico del proyecto.

4.5 Competencias asociadas a los programas de curso que se pueden desarrollar

Al revisar los estandares basicos de competencia en la seccion establecida para grados
octavo y noveno, se encontro que la comprension e interpretacion textual, tienen en la propuesta
actual, oportunidades para ser desarrolladas. En el apartado de comprension e interpretacion
textual, se establece que el estudiante debe interpretar textos teniendo en cuenta las situaciones
comunicacionales, el papel de interlocutor y el influjo del contexto sobre el texto. Aunque aqui
no se incluyen los textos de arte secuencial, es cierto que los procesos mencionados
anteriormente, sin duda son igualmente aplicables y analizables en las creaciones enmarcadas
en el arte secuencial. Dentro de este mismo apartado de los estandares, se encuentra lo
siguiente: “Infiero otros sentidos en cada uno de los textos que leo, relacionandolos con su
sentido global y con el contexto en el cual se han producido, reconociendo rasgos socioldgicos,
ideologicos, cientificos y culturales” (p, 38). Las dindmicas que constituyen el arte secuencial
son propicias para alcanzar dichos procesos inferenciales, el arte secuencial estd compuesto por
maultiples imagenes y textos cortos que funcionan como ventanas a una realidad, que contiene
mucha informacion que queda al margen, esta realidad tiene mdultiples maneras de ser
complementada, dependiendo del conocimiento, el interés y la imaginacion de cada estudiante.

Otro de los aprendizajes por desarrollar incluido dentro de los estandares, es el
relacionado con la produccion Textual. En la creacion de una historieta, objetivo final de esta
pedagogia por proyectos, se exploran importantes habilidades requeridas para un proceso de
creacion; encontrar ideas que se puedan utilizar durante la creacion, organizar las ideas para
completar los distintos momentos que componen un texto, crear distintos borradores que

permitan ensayar y perfeccionar gradualmente la creacion de la historieta. Aquellos niveles



formales de la lengua, como los morfosintacticos y los pragmaticos, incluidos en los estandares
en lo correspondiente a la produccion textual, también van a ser desarrollados y seran
sometidos a revision, durante la conformacion de la historieta de cada grupo de estudiantes.
Por ultimo, desde las particularidades del arte secuencial se encontré otra posibilidad
de aprendizaje, relacionada con lo que en los estandares se denomina: medios de comunicacion
y otros sistemas simbolicos. Dentro de este apartado de los estandares se contempla la
caracterizacion de muestras de lenguaje no verbal donde, a pesar de que no estan explicitos en
los estandares, las imagenes y los graficos, componentes primarios del arte secuencial, ofrecen
un contenido amplio por estudiar. Desde la riqueza gréfica presente en el arte secuencial, se
espera que los estudiantes desarrollen entendimiento alrededor del lenguaje visual; algunas

caracteristicas relacionadas con las formas, los tamafios o los colores.

4.5 Fases del Proyecto

El proyecto que debe ser ejecutado por los estudiantes esta compuesto por cinco fases:
planificacion del proyecto, realizacion de las tareas necesarias, desarrollo del objeto o producto,
evaluacion de proyecto y evaluacion de los aprendizajes. Estas cinco fases son esenciales para
atravesar todos los momentos que garantizan la realizaciéon idénea de una pedagogia por
proyectos. Se requiere de una organizacién y distribucion clara de los recursos y el tiempo para
alcanzar todas las fases y los logros que hacen parte de ellas.

Fase uno, planificacién del proyecto: Para el desarrollo de la primera fase de
planificacién del proyecto, se destina la primera semana, cada semana cuenta con cuatro horas
en total. Las primeras dos horas se utilizaran para introducir a los estudiantes a las dinamicas,
de la pedagogia por proyectos, haciendo mencidon especial de las tres caracteristicas que hacen
las veces de bases para el desarrollo de esta propuesta: los multiples borradores, la critica y

retroalimentaciéon constante y el momento final de exposicion de los trabajos finalizados.



También es necesario incluir las cinco fases del proyecto, estableciendo las fechas y los logros
por alcanzar, al igual que los momentos determinados para cada entrega. De igual manera se
hara una presentacion del medio que se utilizara para llevar a cabo el proyecto: el arte
secuencial. Por ultimo se hard mencion del enfoque en un contexto real, la pandemia, como
fuente de informacion y contenido para plasmar en la creacion de arte secuencial

Durante las tltimas dos horas de clase de la primera semana, los estudiantes tendran
tiempo para establecer los grupos. Posterior a esto, deben concretar ideas acerca de la historia
que van a plasmar en el comic o manga, creando ahi mismo un borrador escrito con esos
momentos principales que componen una historia. El borrador debera ser entregado para que
el docente tenga una primera idea de lo que los estudiantes tienen en mente y asi ir mediando
en la construccion de esa pieza de arte secuencial. Como trabajo autdnomo se les asignara la
lectura de los textos: el arte secuencial y como se hace un comic el arte invisible.

Segunda fase del proyecto, realizacion de las tareas necesarias: Para esta fase de
proyecto, se estima abordar los componentes mas importantes del arte secuencial y tener la
primera entrega de la historieta; para dicha entrega se destinard un momento de evaluacion
grupal, donde los estudiantes y el docente haran retroalimentacién a cada creacion. Los cuatro
componentes del arte secuencial deben ser desarrollados con cierto nivel de detalle, para lo cual
los estudiantes tendran como base los textos; como se hace un comic y el cémic y el arte
secuencial. Teniendo en cuenta la importancia que tiene el que los estudiantes conozcan muy
de cerca el funcionamiento del arte secuencial y cada uno de sus componentes, para esta
segunda fase se destinaran tres semanas.

Durante las primeras dos horas de la segunda semana, se asignan temas de exposicion
para cada grupo, al igual que media hora de las siguientes clases para que expongan a sus
comparnieros, se destina el resto de la clase para que de manera conjunta terminen la lectura de

los textos y vayan compartiendo ideas sobre la mejor forma de presentar el componente del



arte secuencial que les fue asignado. A cada grupo de trabaj6 se le asigna uno de los cuatro
componentes primordiales del arte secuencial: la imagen, la vifieta, la escritura y el globo o
bocadillo. Se les sugiere la creacion de ejemplos partiendo de la historieta que ya deben tener
en mente para ejemplificar y a la vez avanzar en las creaciones de cada grupo.

En las siguientes dos horas de esa primera semana, las partes del arte secuencial, seran
presentadas a la clase por los grupos asignados. Al finalizar este momento, se espera que los
estudiantes tengan conocimiento de la funcionalidad de cada componente, la manera en que
operan de forma sincronica con los demas componentes y las posibilidades que ofrece cada
uno. Se hace una retroalimentacion de las ideas principales que se logran recoger, las dinamicas
de interaccion y relacién que se dan entre cada parte del arte secuencial, en miras de ir
descubriendo la mejor manera de ejecutar la historieta.

La tercera semana, parte de la fase dos, tiene como inicio la lectura de diferentes
muestras de comic o manga, el estudiantes tiene la posibilidad de escoger libremente el texto
que desea leer de entre los textos que el docente prepar6 considerandolos pertinentes. Como
preguntas a tener presentes durante el ejercicio de lectura se proponen las siguientes: ;Cémo
describirias el tipo de graficos y dibujos utilizados por el autor? ;Cudl es la funcion que
desempefia el texto escrito en la obra? ¢ Cuales son las caracteristicas de la vifieta y el globo?
¢ Como se relacionan con los demas componentes? ¢ Qué recursos ofrecen para la creacion de
expresion y sentido?

Para las dos Ultimas horas de la semana tres, se estiman las siguientes actividades:
primero, compartir impresiones sobre el texto que cada estudiante esta leyendo y segundo, crear
unas primeras paginas de la historieta de cada grupo. Los estudiantes tendran la oportunidad
de comentar las obras que estan leyendo, buscando hallar luces sobre cémo la expresion, el
componente estético y el contenido se ven plasmados en las obras. Se comparten impresiones

de las lecturas abordadas, aspectos por resaltar, elementos que se pueden aprovechar en las



creaciones que deben llevar a cabo los distintos grupos e ideas que sirven para la conformacion
de las historietas. Como segundo momento se pide a los estudiantes que se reunan para que
conformen un bosquejo general de lo que planean crear, un momento inicial de la historia,
posibles desarrollos y una culminacion. También se espera que arrojen ideas basicas sobre el
tipo de graficos que desean utilizar, el tono (comico, dramatico...) que visualizan la historieta
tenga. Esto debe ser entregado al finalizar la clase para que el docente pueda revisarlo.

El docente prepara para esta sesion diversos conceptos claves al momento de identificar
las caracteristicas de la mayoria de contenidos actuales disponibles mayormente en imagen o
video. Los autores y textos que estudian la multimodalidad son desarrollados durante la sesion
para hacer claridad acerca de la multimodalidad reinante, su presencia en todos los medios de
comunicaciony en las distintas esferas de la realidad. Alrededor de la “gramatica de la imagen”
es necesario estudiar conceptos como iluminacion, enfoque, planos... Todo esto enfocado a la
creacion que cada grupo de estudiantes debera presentar al final, en miras de desarrollar
conocimientos que les permitan reconocer las intencionalidades presentes en las iméagenes que
se observan a diario.

Las Gltimas dos horas de la fase dos, estan destinadas a la creacion de unas paginas de
la historieta, no importa si plasman el momento final o el inicio de la historia, estas paginas
seran revisadas en la siguiente sesién y toda la clase dara sus opiniones acerca de lo que se
observa. Se espera que todos los estudiantes participen, cada grupo tiene que entregar varios
bosquejos de la misma idea puesto que debe haber una creacidn por cada dos estudiantes. Esto
en miras de que todos exploren sus capacidades creativas, descubran cuales son sus puntos mas
fuertes a la vez que enfoquen aspectos donde deben mejorar.

Fase tres, desarrollo del objeto o producto. De la mano de todos los integrantes de la
clase cada creacion tendra un momento de apreciacion y critica constructiva, esto durante las

primeras dos horas de la semana cinco. Los estudiantes y el docente comentan de manera



cualitativa las creaciones de sus pares, tratando de dar luces sobre los acierto y aspectos fuertes
encontrados en cada creacion, a la vez que sefialando aquellos lugares en los cuales aun es
necesario seguir trabajando y reforzando las distintas capacidades. Se enumeran con detalle los
aspectos por corregir y los lugares donde existe consistencia y calidad para que posterior se
puedan llevar a cabo los ajustes necesarios. Para culminar las primeras horas de la semana
cinco, se le solicita a los estudiantes preparar historias en torno a las realidad enfrentada por
diferentes personas o familias durante la pandemia, pueden hacerlo por medio de relatos de un
contexto cercano o pueden obtener las historias de la prensa.

Para las Gltimas dos horas de la semana cinco, se programa gue los estudiantes tengan
un dialogo con sus pares dentro del aula de clase. Alli se relatan las historias encontradas acerca
de la pandemia, haciendo el ejercicio de narracion en primera persona y tratando de encarnar
las emociones atravesadas por estas personas que sirvieron como inspiracion para la narracion.
Arrojan también, conclusiones y hacen mencion de todos los posibles cambios desencadenados
por esa realidad en los contextos inmediatos de quienes enfrentaron esta realidad y sus
allegados. Para finalizar se espera que construyan de manera definitiva la secuencia de hechos
que serd plasmada en las historietas de cada uno de los grupos.

La sexta semana da inicio con el desarrollo en clase de la obra de arte secuencial. Los
estudiantes por parejas, deben empezar a dar forma a la historieta final con la maxima en mente,
de presentar las obras terminadas en una especie de galeria 0 museo, frente a los estudiantes y
el grupo invitado. Se hace en parejas porque se busca que todos estén activos creando y que
vayan encontrando un estilo propio.

La siguiente clase inicia con videos ilustrativos sobre las posibilidades de dibujo
existentes y técnicas para lograr dibujar anatomia humana, especialmente del rostro. Partiendo
de este contenido, se espera que los estudiantes logren definir su estilo de dibujo a utilizar y

determinen el tono que se le dard a la obra. También se destina un espacio para ver las



caricaturas y cual es la riqueza que este tipo de iconos, en apariencia mas simple, ofrece. Deben
seguir avanzando en la creacion de sus respectivas creaciones, estableciendo dialogo constante
con los integrantes de su grupo, buscando corregir sobre la marcha, recibir y aportar ideas.

Para la semana siete se continia el desarrollo de las historietas, el docente esta
constantemente dialogando con los estudiantes para ver cOmo se sienten con sus creaciones,
dar opiniones y resaltar diversos aspectos de los creados hasta el momento. Es importante que
los estudiantes tengan presente que el dia de la presentacion se aproxima y que es necesario
acelerar el ritmo. Deberan también trabajar de manera autbnoma en espacios extracurriculares
para poder concretar las obras de la mejor manera posible.

Durante las dos ultimas horas de la semana siete y para culminar la fase tres, se
programa que los estudiantes concluyan sus respectivas creaciones. Se estipula que durante
esta clase también se prepare una descripcién detallada del proceso y el contenido encontrado
en cada historieta, esto teniendo presente que para el momento de exhibicién durante la feria o
evento programado, cada pareja de estudiantes debera comunicar a los observadores de la
manera mas elocuente posible el contenido de las obras.

Aqui un parrafo, a modo de paréntesis, dedicado al dia de la exposicién frente a ese
publico invitado. Los estudiantes se distribuyen en el espacio indicado para el evento, ubican
sus obras en estantes o0 en las paredes a modo de galeria, y proceden a esperar que los
espectadores se aproximen a apreciar sus creaciones. Hacen comentarios, responden preguntas
y comparten experiencias con las personas que por alli pasen. Al finalizar guardan sus
creaciones puesto que deberan ser compartidas en la siguiente clase con los compafieros y el
docente para proceder con la evaluacion y las conclusiones.

Fase cuatro, evaluacion del proyecto. Durante la octava y Gltima semana del proyecto
se lleva a cabo de manera exclusiva el momento de evaluacion. Para la evaluacion de proyecto,

durante la primera clase de la semana, se le pide a los distintos grupos que se ubiquen con sus



respectivas obras al frente del aula para que se pueda hacer una valoracion de sus trabajos y
principalmente de sus esfuerzos. Cada pareja debera empezar por hacer un comentario escrito
a modo de autoevaluacion en el cual le den un valor a lo que realizaron, igualmente deberan
asignarse una nota numerica teniendo en cuenta lo descrito durante su autoevaluacion. Por parte
de los comparieros debera salir otra nota apreciativa, para esto se asignara un grupo, quienes
tendran la responsabilidad de comentar frente a todos lo que opinan del proceso desarrollado
por sus comparieros, teniendo en cuenta el momento inicial y viendo el progreso desde alli,
deberan igualmente asignar una nota numérica. EI docente hace una apreciacion cualitativa y
cuantitativa teniendo en cuenta mas el proceso que el resultado. Para permitir que los
estudiantes manifiesten opiniones y expresen sentimientos hacia sus pares, se propone que
aquellos que asi lo quieran, hagan un comentario en el cual resaltan el trabajo de algun
comparfiero o grupo o inclusive pueden destacar alguna accion o logro alcanzado por ellos
mismos, el docente de manera discreta leerd las menciones para toda la clase si es lo acordado
entre todos.

Fase cinco, evaluacidn de los aprendizajes. Para esta dos Gltimas horas de la clase, se
estipula de la mano de los estudiantes descomponer los trabajos terminados y asi reconocer los
componentes de la multimodalidad, el arte secuencial y la imagen desarrollados durante el
proyecto. En este segundo momento de evaluacion se tienen presentes aspectos mas formales
de lo visto durante el proyecto, partiendo desde cada historieta, se busca desintegrar la obra'y
discriminar entre elementos de la imagen, elementos que componen la multimodalidad y
elementos exclusivos del arte secuencial. Se busca identificar los limites entre uno y otro, y
reconocer que en ocasiones los componentes son polivalentes y no existe una delimitacion
clara. Volver sobre el sentido y el significado de cada unos de estos elementos formales e
identificar que estan ahi, en los contextos reales de todos los participantes de la clase, esperando

a ser identificados.



4.6 Evaluacion del docente.

Esta debe estar configurada para determinar por un lado los resultados del proyecto en
su totalidad y evaluar los conocimientos y logros alcanzados por los estudiantes. Para lograr
una estimacion evaluativa pluridimensional y transversal a las cualidades méas importantes
inherentes a un individuo, se tendran en cuenta las tres dimensiones propuestas por Zubiria: la
cognitiva, la afectiva y la practica.

El docente tendra en cuenta las dos ultimas fases en las que se dio el proceso de
evaluacion de la mano de los estudiantes, esas dos Ultimas sesiones de clase deben aportar
conclusiones fundamentales principalmente sobre la percepcion que los estudiantes tienen de
sus procesos de aprendizaje individuales y colectivos durante la propuesta.

Para este momento final de evaluacion a cargo exclusivamente del docente, este tendra
en su dominio los diferentes borradores recogidos durante el desarrollo de la propuesta. Estos
bosquejos le facilitaran al docente elementos para construir una nota que dard cuenta del
proceso que llevaron a cabo los estudiantes, a la vez del crecimiento que fueron alcanzado
gradualmente en el transcurso de la pedagogia por proyectos.

Las notas apreciativas que se recogieron durante la Gltima clase, que fueron dadas por
los mismo estudiantes también permitirdn tener otra valoracion que sumara a las ya
concretadas. Esta nota colectiva y autoevaluacion es de fundamental importancia, puesto que
es la muestra del sentido apreciativo propio y hacia los demas que tienen los estudiantes, que
igualmente arroja luces sobre el componente afectivo, fundamental para esta propuesta de
aprendizaje.

Evaluar el componente afectivo propuesto por Zubiria se da en mayor o0 menor medida
desde anotaciones sobre comportamientos observados durante las clases. El docente desde el

acompafamiento que hace de todo el desarrollo de las sesiones, tiene la posibilidad de observar,



el desempefio social de cada estudiante, cbmo se relaciona con sus pares, la manera en que
aporta durante un debate, su escucha activa y respetuosa, y la percepcion que tiene de si mismo
y de sus aportes al desarrollo de los trabajos.

El ultimo de los componentes propuestos por Zubiria, el de la praxis se observay evalla
fundamentalmente desde el accionar de los estudiantes en las clases y desde los distintos
bosquejos y el producto final alcanzado por estos. Al detallar la calidad de las creaciones y la
capacidad de hacer que demuestre cada estudiante, se podra determinar otra nota apreciativa
que es de suma importancia puesto que da cuenta del que podria ser el mayor saber: el saber
hacer.

A continuacion se relaciona una matriz evaluativa qué busca de manera elemental,
poder establecer criterios y valores cuantitativos y cualitativos para cada estudiante, teniendo
en cuenta los tres componentes del estudiante propuestos por Zubiria en su pedagogia

dialogante.

Basico Alto Sobresaliente

COMPONENTE
PSICOLOGICO

COMPONENTE
AFECTIVO

COMPONENTE
PRACTICO




CAPITULO V. RECOMENDACIONES Y CONCLUSIONES

Conclusiones

Lectura de imagenes, lenguaje multimodal o alfabetizacion visual son conceptos que
necesitan de mayor desarrollo desde la escuelay los distintos espacios de aprendizaje formales.
El siglo XXI ha estado marcado por cambios vertiginosos y significativos en la manera en que
se experimenta el mundo, la educacion debe acoplarse a estos cambios; debe buscar primero
entenderlos, para luego problematizarlos y por ultimo, proponer formas para direccionarlos,
corregirlos o mitigarlos si es necesario. La pandemia actual que esta atravesando el planeta
dejo claro la importancia que tiene la virtualidad en un mundo cada vez mas digital,
tecnoldgico, interconectado y sobrepoblado. Se debe implementar maneras de educar en el
predominio visual de la imagen y el multimodo, se hace necesario encontrar mecanismos desde
el espacio predispuesto para entender el mundo (la escuela) que permitan sacar el mejor
provecho de esa realidad de multiples imagenes que se experimenta en la actualidad.

En esta blasqueda por desarrollar contenidos innovadores que permitan abordar
aprendizajes utiles en contextos reales, se logré crear esta propuesta de innovacion didéctica,
pensada para trabajar el arte secuencial buscando desarrollar conocimientos, que le sirvan a los
estudiantes para la comprension del lenguaje multimodal, predominante hoy dia. La
conformacién de esta propuesta se llevo a cabo en miras de crear un contenido de arte
secuencial que facilitara, por un lado entender las dinamicas constitutivas del arte secuencial y
en segunda medida, aportar a la comprension de las multiples imagenes y el multimodo que
gobiernan el mundo de la digitalidad reinante en la actualidad. Desde lo aqui propuesto, el
estudiante alcanzara una comprension elemental de los elementos que componen el cémic o el
manga, reconocera el funcionamiento multimodal de este tipo de contenidos, donde la imagen,

el texto escrito, las vifietas y los globos, interactian para dotar de sentido a la totalidad del



texto. EI alumno puede determinar, que en la misma medida, en que en este tipo de textos
convergen mas de un modo para la creacion de contenidos y de sentido, la realidad que le llega
principalmente desde la digitalidad y las imagenes, tiene unas dinamicas similares.

Replantear el concepto de lectura es otro de los temas problematizados con mayor
profundidad desde esta propuesta. Al reconocer que la lectura sigue enfocando principalmente
la interpretacion de texto escrito en un mundo cada vez mas mediado por imagenes, se hacia
necesario plantear estrategias posibles para hacer frente a esta problematica. Desde el abordaje
de referentes teoricos especializados en la alfabetizacion visual, se dio respuesta a esta
necesidad, al integrar conceptos tedricos alrededor de la interpretacion de la imagen como el
manejo de la luz o del enfoque, se logra desarrollar aprendizaje conveniente para la
comprension amplia de las imagenes y sus intencionalidades. Esto en miras de entender que
una educacion visual y una lectura de imagenes son esenciales en el aula para poder preparar a
los estudiantes, en la lectura de una realidad atravesada ampliamente por incontables textos
visuales.

El quehacer docente cont6 con varios espacios de replanteamiento y desarrollo desde
esta propuesta. Desde un primer momento en los antecedentes, se reconocio la urgencia por
repensar la manera en que se abordan los saberes y los conocimientos desde las aulas. Entender
gue muchas veces los contenidos abordados no parecen de gran utilidad, se hallan en desuso o
no incentivan el interés de los estudiante, fue determinante para provocar el planteamiento de
nuevas posibilidades pedagdgicas. La propuesta del profesor Zubiria aparecié como medio
idoneo para responder a estas dificultades previamente descritas. Pensar al estudiante como un
individuo con diferentes necesidades y facetas es necesario para darle un enfoque mas amplio
y transversal a la educacién. Haber reconocido que los estudiantes no solo necesitan adquirir
conocimientos, sino también saber hacer y poder expresar abiertamente emociones y afectos,

es sin duda otro de los logros alcanzados desde esta propuesta de innovacion didactica.



Recomendaciones

Para la puesta en practica de la propuesta de innovacion pedagogica aqui desarrollada,
se recomienda tener claridad de la importancia que tiene para este proyecto el hacer; los
multiples borradores o bosquejos del trabajo, ofrecen la posibilidad al estudiante de descubrir
sus capacidades, ensayar y errar cuando sea necesario, ademas, otorgan al docente material
para medir un proceso mas que un resultado final. Incentivar la creacion de varios trabajos
permite que los estudiantes tengan claridad de aquellos aspectos en los que son fuertes, a la vez
les facilita identificar las diferentes areas por mejorar. En esa misma medida, el estudiante
siente que se puede equivocar puesto que se evaluara su proceso y no un unico resultado final.
Entender que es necesario rallar, borrar, volver a trazar, para alcanzar un producto
medianamente terminado, que dé muestra de una intencion y de un trabajo amplio, es
fundamental para el enfoque de esta propuesta.

El enfoque dialogante es considerado la mejor metodologia de aprendizaje para llevar
a cabo esta pedagogia por proyectos. Tener en mente un individuo con una faceta emocional,
otra intelectual y otra practica, permite desarrollar un aprendizaje organico donde se esta
educando para la vida y no Unicamente para responder a exigencias académicas formales. Se
busca que los estudiantes sientan esa cercania a sus procesos de aprendizaje al notar la sintonia
que guarda la vida dentro de un aula y la vida por fuera de esta. Poder desarrollar estrategias
para resolver problemas de comunicacion entre pares, indagar en los sentimientos y la psique
propias, encontrar afectos hacia los temas o los comparieros de clase, debe ser un objetivo
transversal a todas las sesiones.

La oralidad aparece aqui como otro eje fundamental alrededor del cual debe articularse
la aplicacion de esta propuesta. Poder incentivar que los estudiantes discutan sus puntos de

vista, den opiniones, hagan comentarios autocriticos y criticos de manera oral, se hace



fundamental para poder fortalecer esa habilidad imprescindible para el Optimo
desenvolvimiento de los estudiantes en sus contextos reales, dentro y fuera de la institucion. El
enfoque en la escritura, como se ha venido problematizando durante toda la propuesta, parece
demasiado y distanciado de una realidad distinta, poder incentivar el desarrollo de habilidades
tan esenciales como la expresion oral o el lenguaje corporal, es otra apuesta muy importante

desde esta propuesta.



Bibliografia

ACASO, Maria. El lenguaje visual. 2009. Ediciones Paidos Ibérica. Barcelona.

ALLEN, K., & INGULSRUD, J.E. Manga literacy: Popular culture and the reading habits of
Japanese college students. 2003 Journal of Adolescent & Adult Literacy, p. 674-683.
BRIONES, Flor Azeneth, RODRIGUEZ, Gabriela Irene. Efectos psicoldgicos de abuso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en adolescentes de una secundaria del
municipio de Soledad Graciano Sanchez en San Luis Potosi. 2017. Congreso Nacional de
Investigacion Educativa.

CANOVAS, Sonia Madrid. Semi6tica del discurso publicitario, del signo a la imagen. 2006.
Universidad de Murcia.

CISNEROS, Mireya, OLAVE Giohanny, ROJAS Irene. Alfabetizacion académica y lectura
inferencial. 2013. Biblioteca Nacional de Colombia.

CORREA, Jaime [et al.] El comic invitado a la biblioteca pablica. 2010. Centro Regional para
el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe CERLALC. Bogota.

DBA, Derechos Basicos de Aprendizaje, 2016, Colombia.

DOMINGO, Myrrh, JEWITT, Carey and KRESS, Gunther. Multimodal social semiotics:
Writing in online contexts. 2014. Institute of Education, London.

Eisner, Will. El comic y el arte secuencial. Teoria y practica de la forma de arte méas popular
del mundo. 1996. Barcelona, Espafia: Norma Editorial.

FUENMAYOR, Gloria, VILLASMIL, Yeriling. La percepcidn, la atencién y la memoria como
procesos cognitivos utilizados para la comprension textual. 2008. Revista de artes y
humanidades. Maracaibo.

FUENTES, Gerardo. Breve historia del comic. 2014. Ediciones Nowtilus. Madrid.
GONZALEZ, Javier, El Enfoque Multimodal Del Proceso de Alfabetizacion. 2018. Educagio

em Revista. Belo Horizonte.



HUGO, Cerda. Los elementos de la investigacion. 1991. Bogota, Colombia: El Buho.
HURTADO, Jacqueline. Metodologia de la investigacion Holistica. 2000. Caracas.

KRESS, Gunther, Leewuen, Theo. Reading Images the grammar of Visual Design. 1996.
London.

LEE, Gabrielle. An introduction to Manga. 2020. Free to the people.

MCCLOUD, Scott. Como se hace un comic el arte invisible. 1993. Kitchen Sink Press. Estados
Unidos.

MEN. Estandares Basicos del lenguaje. 2006. Bogota, Colombia.

MOUNOUD, P. . El desarrollo cognitivo del nifio: desde los descubrimientos de Piaget hasta
las investigaciones actuales. 2001. Contextos Educativos. N 4. La Rioja: Universidad de la
Rioja.

OROZCO Carlos, CRUZ Atonio, MEO Analia. Narrativas visuales: perspectivas y analisis
desde Iberoamérica. 2018. Fundacion Universitaria San Mateo.

PAGAN Amanda. A beginner's guide to Manga. 2018. New York Public Library.

PATTON Alec, Work that matters the teacher's guide to project-based learning. 2012. Paul
Hamlyn Foundation.

ROUSMANIERE Nicole. 2019. An introduction to Manga. The British Museum.
SCHWARTZ, Adam, RUBINSTEIN-AVILA, Eliane. Understanding the manga hype:
Uncovering the multimodality of comic-book literacies. 2006. Journal of Adolescent & Adult
Literacy. p. 40-49.

TORRES Fabiola, VIVAS Patricia. Nativos Digitales: ¢ocultamiento de factores generadores
del fracaso escolar? 2009. REVISTA IBEROAMERICANA DE EDUCACION. N.° 50, pp.

113-130.



VELASQUEZ, Lucila. Hacia una Pedagogia de la lectura de Imagenes. 2000. Encuentro
Nacional sobre Alfabetizacion Visual 2000 “Lectura y lectores de pantallas”. Universidad
Pedagogica Nacional.

VILLA Nora. Propuesta de alfabetizacion visual para estudiantes de educacion basica apoyada
en recursos hipermediales. Un aporte a la comprension lectora. 2008. Revista Interamericana
de Bibliotecologia. Medellin. pp. 207-225.

ZUBIRIA, Julian. Los modelos pedagdgicos, hacia una pedagogia dialogante. 2006.

cooperativa editorial magisterio. Bogota.



