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2. Descripción 



 
 

El Trabajo de Grado que se propone a continuación reflexiona la implementación de un taller que 
aborda el complicado e indemostrable término absurdo, planteando una metodología pertinente para 
provocar los procesos creativos de unos jóvenes estudiantes, asistentes a la fundación UNBOUND Sub-
proyecto Mar ubicada en la localidad San Cristóbal Sur barrio San Martin. 

En este proyecto de grado, el lector se encontrará con una propuesta pedagógica desde la creación de 
comics, referenciado por los trabajos de Joan Cornellá, Herr Seele & Kama y Eduardo Salles, ilustradores 
que desarrollan un tipo de cómic titulado humor absurdo. 

A lo largo del texto se avistará mi reflexión sobre los cambios de una planeación escrita y fundamentada 
bajo las comprensiones del proceso creativo según los tres mundos de Bouquet (2004), las cualidades 
del cómic de Humor Absurdo desde el análisis de tres ilustradores (Cornellà, Seele y Salles),  las apuestas 
pedagógicas en la noción de taller propuesta  por Ezequiel Ander- Egg (1991) y los principios de la 
educación artística propuestos por el texto orientaciones pedagogías para la educación artística en 
básica y media  (Cuellar & Sol, 2010) mutando en otro tipo de práctica, que surge como respuesta a las 
múltiples dificultades de su implementación. 

En este sentido, este proyecto describe como se puede desarrollar otra práctica buscando solventar 
las múltiples dificultades de una implementación que no se desarrolló como estaba planeada, 
característica que lo asemeja al mito de Sísifo, que, según Albert Camus (1953), expone un escenario 
donde  las dificultades y los tormentos producidos por la acción de alzar y caer con una roca, no son 
motivo suficiente para desistir de una labor y por el contrario, se convierten en un impulso para 
rebelarse a la lógica, es decir, convertir las planeaciones escritas en otro tipo de prácticas absurdas. 
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4. Contenidos 

En el primer capítulo, Bienvenidos al Absurdo, el lector se encontrará con la introducción del 
proyecto, utilizando un relato absurdo sobre mi primer día en la Fundación UNBOUND Sub-Mar. En el 
texto, exageré la descripción, timidez e inexperiencia en el enfrentamiento con el grupo, basándome 
en la primera clase o sesión diagnóstico. De esta experiencia, relacionada con una primera 
contextualización sobre los procesos de correspondencia en la fundación UNBOUND sub-proyecto 
MAR, se desarrolla la pregunta problema, descrita con el subtítulo, ¿Qué sucede con las cartas?  De la 
pregunta problema desprende una justificación dividida en los subtítulos ¿Para qué sirve este 
proyecto? y ¿Por qué realizar la implementación de esa forma? Por último, en este capítulo, se 
desglosaran los objetivos y Autores acompañantes, título que refiere al marco teórico.  

En los autores acompañantes, se desarrollan los siguientes temas:  

¶ 9ƭ ŜǎǘǳŘƛƻ ŘŜƭ ǎŜǊ ŎǊŜŀǘƛǾƻ ǉǳŜ άƴƻ Ŝǎǘł ǊŜǎǘǊƛƴƎƛŘƻ ǵƴƛŎŀƳŜƴǘŜ ŀ ǎŜǊŜǎ ŜȄŎŜǇŎƛƻƴŀƭŜǎΣ ȅ ǎŜ 
ŜƴŎǳŜƴǘǊŀ ŎƻƳƻ ǳƴ ǇƻǘŜƴŎƛŀƭ Ŝƴ ŎŀŘŀ ǇŜǊǎƻƴŀ ǎƛƴ ŜȄŎŜǇŎƛƽƴέ ό[ƽpez, 2009: 49). La referencia de 
los procesos creativos desde varios autores como Graham Wallas, Manuel León Cuartas y Martínez 
Bouquet.  

¶ El absurdo y su relación con lo cómico, usando de referentes los estudios sobre lo cómico en 
Bergson, la filosofía de Camus, la literatura de Cortázar y dos vanguardias del arte moderno: 
dadaísmo y surrealismo.  

¶ El cómic de humor absurdo, enfatizando en las propiedades del lenguaje cómic, desde las 
propuestas de Will Eisner, Scout McCloud, y los trabajos de tres ilustradores reconocidos en la 
actualidad del cómic de Humor Absurdo: Joan Cornellá, Eduardo Salles y Herr Selle.  

En el segundo capítulo, Sísifo docente, explico el marco metodológico desde la metodología del 
aprendizaje problemático y la investigación narrativa. Después reconstruyo el mito de Sísifo, personaje 
que se rebela a lo absurdo de su castigo al hacerse dichoso por su cometido. Sísifo es un personaje 
castigado por los Dioses cuya condena consiste en subir,  una piedra que al llegar a la cima se cae por 
su propio peso. El personaje en vez de entristecerse por su labor sin sentido, encuentra en ella una 
razón para vivir, viéndolo como algo divertido, dichoso y motivador; una perspectiva que contradice lo 
que los Dioses buscaban con el castigo: torturarlo. En este mito encuentro una similitud con mi 
experiencia del taller, analizada a través del análisis paradigmático de los datos narrativos (Bolívar, 
2002). Este segundo capítulo se dividirá por los subtítulos:  

¶ La Montaña: Entendida como una contextualización del territorio o lugar en el que se desarrolla 
la práctica, en este caso la fundación UNBOUND, Sub-MAR.  

¶ La lógica del taller: Subtítulo que alude al diseño y planeación escrita de este.  

¶ La caída de la roca: Haciendo alusión a los obstáculos o retos no dispuestos por una planeación 
escrita.  

¶ Manifiesto para subir la roca: Refiriéndome al análisis sobre la implementación del taller y sus 
múltiples variables.  

¶ Resultados Absurdos: Reflexionando los tipos de provocación generados por la implementación, 
haciendo mención especial a una metodología que producía el humor, el azar, el surgimiento de 
las emociones, entre otros.  



 
 

Para finalizar el informe, el apartado conclusiones finales y recomendaciones que nadie lee, rescata 
mis conclusiones finales, adjuntando recomendaciones futuras para otras propuestas pedagógicas en 
la fundación Unbound Sub-Mar. 

 

5. Metodología 

Esta investigación se desarrolla a partir de la metodología de investigación narrativa utilizando 

instrumentos como el diario de campo, en donde se correlacionaban los relatos de la experiencia a través 

de mis observaciones, las entrevistas estructuradas, conversacionales a varios participantes del proceso, 

y las percepciones de informantes clave, personajes o talleristas que me acompañaron a lo largo de la 

implementación.  

El proyecto se desarrolla a través de una narración que parte de la metáfora de Sísifo, escrito en primera 

persona y desglosando un marco de temáticas en donde se tejen mis reflexiones sobre la experiencia, los 

testimonios desde las voces de los participantes y algunas evidencias visuales desde las producciones del 

taller de Cómic de Humor Absurdo. 

 

6. Conclusiones 

¶ Las variables encontradas en la implementación de taller, enriquecieron y tergiversaron la metodología 
emergiendo: Espacios de Humor que impulsaban nuevas formas de otorgar un sentido al absurdo en 
ocasiones con un carácter crítico. La incorporación de instrumentos para provocar azar logrando el 
desarrollo de técnicas mixtas, La exteriorización de la mente emocional para detonar territorios 
inexplorados como la violencia. 

¶ Al vincular el absurdo con el humor, se permite la resolución de problemas sociales de una manera 
que no afecta negativamente las emociones del estudiante, al contrario, produce risa y de esta 
manera una resolución positiva. 

¶ El mito de Sísifo, en tanto metáfora del quehacer docente, es una condición de posibilidad para 
reflexionar sobre la práctica, y de esta manera, promover soluciones y modificar sus formas de 
concebir su taller como algo flexible. 

¶ Las provocaciones desestabilizaron las formas de comunicar y representar un mensaje, emergiendo 
espacios para describir las problemáticas sociales y encontrar casos de abusos (sexuales y violencia 
intra-familiar). 
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Nota de autor  

Dentro de un contexto extremadamente religioso como lo es mi familia de confesión evangélica, 

se me criticó la imagen de la muerte en las prendas de vestir, las calaveras, los Zombies de 

algunos videos musicales, las gráficas demoniacas e incitadores al suicidio plasmados en una 

camiseta. Se me advertía sobre el peligro de la imagen de la muerte como subliminal destructor, 

principalmente en la música rock. 

Las palabras de mi familia no solo eran opiniones, por el contrario, se comprometían como una 

doctrina y un parámetro, algo obligatorio, un aspecto  a corregirse según lo dictaban los mandatos 

de una religión. 

No obstante, sucedió algo extraño cuando se presentó el ahorcamiento de Saddam Hussein. 

Recuerdo que en ese momento se desencadenó la reflexión. Las cadenas televisivas glorificaban el 

triunfo estadounidense al transmitir el ahorcamiento de Hussein. Creí que una imagen tan 

horripilante para la visión evangelista de la familia seria  criticada como maligna, algo destructivo  

por tratarse de una salvaje oda a la muerte. Al contrario, para mi sorpresa,  mis familiares 

celebraban dicho acontecimiento viéndolo como una victoria del bien, algo necesario para rescatar 

al mundo, razón por la cual me pregunté: ¿Dónde quedó esa coherencia entre los reclamos por la 

imagen de la muerte que tanto se me criticaba, con la aprobación de este macabro espectáculo 

televisivo? No explayaré este asunto, ya que su respuesta remontaría a un análisis muy amplio que 

seguramente me desviara mi propósito de trabajo. Más bien, dejo esta historia para reflexionar 

cómo un caso cotidiano puede detonar cierta reflexión sobre el absurdo, al problematizar los 

funcionamientos de un lugar doctrinado y regido por normas hegemónicas con sus verdaderas 

acciones. 

Esta experiencia generada  en  mi  época de  niñez, influyó a lo largo  de mi carrera, sin  ser 

consciente   de  lo  benéfico  o   negativo   de  esta, encontré en la anécdota  una reflexión que fui 

construyendo con  el  tiempo  y  el  estudio. 
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1. BIENVENIDOS AL ABSURDO 

El presente trabajo de grado evidenciará el desarrollo de un taller que, abordando la reflexión 

del complicado e indemostrable término absurdo, plantea una posibilidad para provocar los 

procesos creativos dentro de la Fundación UNBOUND Sub proyecto-MAR.  

El lector se encontrará con un taller de creación de cómics, referenciado por los trabajos de 

Joan Cornellá, Herr Seele y Eduardo Salles, ilustradores que actualmente desarrollan un tipo 

de cómic que como explicaré más adelante, llamaré cómic de Humor Absurdo.  

En el primer capítulo, Bienvenidos al Absurdo, el lector se encontrará con la introducción del 

proyecto, utilizando el relato absurdo de mi primer día de trabajo en de la Fundación. En el 

texto, exageré la descripción, timidez e inexperiencia en el enfrentamiento con el grupo, 

basándome en la primera clase o sesión diagnóstico. De esta experiencia, relacionada con una 

primera contextualización sobre los procesos de correspondencia en la fundación UNBOUND 

sub-proyecto MAR, surgió la pregunta problema, descrita con el subtítulo, ¿Qué sucede con 

las cartas? De la pregunta problema desprendo una justificación dividida en los subtítulos 

¿Para qué sirve este proyecto? y ¿Por qué realizar la implementación de esa forma? Por 

último, en este capítulo, indicaré los objetivos y Autores acompañantes, título que refiere al 

marco teórico.  

En los autores acompañantes, desarrollo los siguientes temas:  

V El estudio del ser creativo que ñno está restringido únicamente a seres excepcionales, y se 

encuentra como un potencial en cada persona sin excepci·nò (L·pez, 2009: 49). La 

referencia de los procesos creativos desde varios autores como Graham Wallas, Manuel 

León Cuartas y Martínez Bouquet.  
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V El absurdo y su relación con lo cómico, usando de referentes los estudios sobre lo cómico 

en Bergson, la filosofía de Camus, la literatura de Cortázar y dos vanguardias del arte 

moderno: dadaísmo y surrealismo.  

V El cómic de humor absurdo, enfatizando en las propiedades del lenguaje cómic, desde las 

propuestas de Will Eisner, Scout McCloud, y los trabajos de tres ilustradores reconocidos 

en la actualidad del cómic de Humor Absurdo: Joan Cornellá, Eduardo Salles y Herr Selle. 

En el segundo capítulo, Sísifo docente, explico el marco metodológico desde la metodología 

del aprendizaje problemático y la investigación narrativa. Después reconstruyo el mito de 

Sísifo, personaje que se rebela a lo absurdo de su castigo al hacerse dichoso por su cometido. 

Sísifo es un personaje castigado por los Dioses cuya condena consiste en  subir,  por toda la 

eternidad, una piedra que al llegar a la cima se cae por su propio peso. El personaje en vez de 

entristecerse por su labor sin sentido, encuentra en ella una razón para vivir, viéndolo como 

algo divertido, dichoso y motivador; una perspectiva que contradice lo que los Dioses 

buscaban con el castigo: torturar a Sísifo. En este mito encuentro una similitud con mi 

experiencia del taller, analizada a través del análisis paradigmático de los datos narrativos 

(Bolívar, 2002). Este segundo capítulo se dividirá por los subtítulos:  

V La Montaña: Entendida como una contextualización del territorio o lugar en el que se 

desarrolla la práctica, en este caso la fundación UNBOUND, Sub-MAR.  

V La lógica del taller: Subtítulo que alude al diseño y planeación escrita de este.  

V La caída de la roca: Haciendo alusión a los obstáculos o retos no dispuestos por una 

planeación escrita. 

V Manifiesto para subir la roca: Refiriéndome al análisis sobre la implementación del taller 

y sus múltiples variables.  
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V Resultados Absurdos: Reflexionando los tipos de provocación generados por la 

implementación, haciendo mención especial a una metodología que producía el humor, y el 

surgimiento de las emociones y el desarrollo del lenguaje cómic en los estudiantes.  

Para finalizar el informe, el apartado conclusiones finales y recomendaciones que nadie lee, 

rescata mis conclusiones finales, adjuntando recomendaciones futuras para otras propuestas 

pedagógicas en la fundación Unbound Sub-Mar   

Anotaciones necesarias para la lectura: Buscando construir un tipo de informe diferente a 

los formalismos académicos, pero sin restar rigor investigativo, utilizaré una escritura 

diferente, siguiendo una serie de parámetros que expondré a continuación: 

1. La creación de un personaje llamado Sísifo docente, representado como un héroe tipo 

cómic que sirve para complementar y guiar algunas temáticas desarrolladas a lo largo del 

proyecto. Sísifo docente desde su extraña forma de relatar, también sirve para introducir, 

describir y concluir algunos temas relevantes de la investigación. 

2. Sísifo docente tendrá su propia voz, manejando una tipografía o tipo de letra diferente a la 

desarrollada en todo el informe.   

3. Se encontrarán algunos recuadros de textos, en los que se busca exponer escritos de los 

estudiantes, algunas entrevistas y algunas aclaraciones anexas o complementarias de 

algunas imágenes.  Los recuadros, surgen por la influencia del libro patas arriba: la 

escuela del mundo al revés de Eduardo Galeano (2001), donde se utilizan como un anexo 

para introducir, complementar o expandir una idea que el autor considere importante. Para 

diferenciar estos recuadros en el informe, se disminuirán dos puntos de la fuente, 

enmarcándolo en un molde cuadrado, o en algunos casos, un molde rectangular.  

4. Ante las citaciones que impliquen nombres propios con los jóvenes y los múltiples 

participantes de la fundación, se colocarán las iniciales del nombre y el apellido. Por 



 

6 
 

ejemplo: Diego Chisco, para la escritura del proyecto, se mostraría como D.C. por razones 

de protección y reserva de la identidad.  

5. Para situar los datos de las imágenes ilustradas a lo largo del proyecto, en la tabla de 

gráficas se enuncia el autor, el año de la creación y el título de la obra. 

6. El escrito se escribe en primera persona buscando que el lector encuentre mi voz sobre el 

informe. 

7. Los anexos se pueden localizar en dos fuentes: La primera fuente se encuentra en el 

siguiente link: http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo. La segunda fuente, se encuentra 

en el CD adjuntado al mismo proyecto, considerando esta última clase de anexos como 

contenido importante para que el lector entienda o profundice algunos temarios que 

considero, requiere de su observación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo
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Fig. 03  
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Primer día en la fundación UNBOUND Sub-MAR.  

Era un viernes 19 de Junio, como de costumbre el transporte público estaba retrasado. 

Desconocía la población a la que me enfrentaría esa noche, me invadían los nervios y miedos 

naturales de un primer día de clase en donde no tenía qué decir, no sabía qué hacer y mucho 

menos tenía una mascarilla color piel con sonrisa de oreja a oreja, que lograra ocultar mis 

prominentes mejillas rojo, tonalidad adquirida por la pena, la vergüenza, las ganas de 

devolverme a la comodidad de mi casa ubicada a tres horas de distancia en bus o entre diez y 

doce horas caminando. Con anterioridad, exactamente a las 4:45 pm del día 12 de junio, hablé 

con la coordinadora de la fundación UNBOUND Sub-MAR, que resguardaba un gran número 

de jóvenes, madres, padres, abuelos, repartidos entre cinco salones que no alcanzaban para 

abastecer tanta gente. En ese primer encuentro, al principio no pude relacionarme con alguien 

diferente al comité de coordinación compuesto por una chica de gafas grandes y cabello corto, 

dos muchachos de tez morena que vacilaban con las sillas y las almohadas, una señora de 

cabello largo sentada en un asiento de computadora inclinado a 137,8°, ángulo menor al sofá 

donde se hallaba un chiquillo hurgándose la nariz (con su dedo pulgar), en repetitivos 

movimientos circulares, volviéndose hipnótico por su constante ademán. Los grupos de ese 

día se encontraban en diferentes actividades; el grupo de jóvenes (mis futuros estudiantes) 

estaba realizando una carta y en mi introvertida observación, lejana por la ausencia de la 

mascarilla sonriente de oreja a oreja con tonos blancos que tapaba mis mejillas tonalidad rojo, 

noté que algunos jóvenes iban y venían a la oficina, haciendo de la acción una situación 

extrañamente repetitiva; por ejemplo: un chico se sentaba a escribir, regresaba a que lo 

corrigieran, se volvía a sentar para escribir lo corregido y volvía a ir para adquirir nuevas 

correcciones que lo regresarán a su asiento.  
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Dada la mala suerte, quizás la desventura de presentarme como voluntario practicante de un 

taller de cómic, lenguaje que había investigado y apropiado a lo largo de seis semestres dentro 

de la Universidad, descontando todo lo que pude procrastinar por la pereza y los malos 

hábitos de explayarme en el sofá, prender la televisión, navegar por el computador, escuchar 

música a todo volumen o dormirme en las clases; me angustió la inasistencia del tallerista de 

sexualidad y como ya era evidente, me tocó remplazarlo sin tener nada preparado ese día. Por 

lo menos tuve el lujo de que me llamasen profe sin conocerme.   

Indignado por mi obligatorio papel de tallerista inexperto, bajo mí temeroso distanciamiento 

con esta nueva población extrovertida y atenta a mis instrucciones, me figuré en un rol de 

docente improvisado sin saber qué decir, cómo actuar, o peor, por dónde empezar. Hablé al 

grupo con voz temblorosa y enredada; siguiente a la presentación de todos, expuse una breve 

muestra sobre algunos cómics de mi interés. Los chicos estaban dispersos, por supuesto no 

atendieron a la descripción; me exasperé, busqué un cambio de actividad y decidí ponerlos a 

crear una pequeña historia que incorporara dibujos, relatos o lo que ellos quisieran hacer. Los 

chicos, para mi sorpresa y extraña impresión, siempre me estaban preguntando cómo debían 

hacer sus libres creaciones 
(1)

 generando frases como: ñNo tengo inspiración, ¿qué tengo que 

hacer? ¿Cómo debe ser la historia? ¿Qué tanto de largo? ¿Sobre qué debe tratar?ò (Diario de 

Campo, Sesión Diagnóstico, p. 1) 

Terminada la clase y reflexionando aquella experiencia fallida, me arrastré por una superficie 

no tan dura como la carretera, más bien gelatinosa, de color amarillo y rojo, repleta de 

personas aglomeradas, tragadas y vomitadas al mismo tiempo por dos acordeones gigantescos 

que hace mucho perdieron su sonido. Sentí el llamado de una vocecita ronca y con cierta 

                                                           
1
 Con libres creaciones me refiero a un ejercicio donde la creación no tenía ninguna restricción y por el contrario 

cada estudiante podría crear lo que deseara.  
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proyección gutural (quizás era el diablo), me aclaraba una especie de ilógica la cual, no sé aun 

si bendecirla o maldecirla, me condujo al riesgo de transitar por una experiencia del sin 

sentido, el disparate, lo absurdo, peor aún, un taller que promocionara esto, buscando 

provocar un tipo de creación que no pude generar en esta primera clase. 

 

 

 

Fig. 04 
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Breve Historia de la fundación: UNBOUND nace en 1981 con el título de Fundación Cristiana para Niños y 

Ancianos (CFCA), bajo la co-fundación de los hermanos Roberto, Bud y Jim Hentzen, su hermana Nadine Pearce 

y su amigo Jerry Tolle. La iniciativa de Roberto Hentzen (ex hermano cristiano) y Tolle (ex sacerdote jesuita) 

surgió como un beneficio para las personas pobres, buscando una colaboración y ayuda económica mediante un 

programa de apadrinamiento creado al observar, tras varios años de experiencia como misioneros, la pobreza de 

Suramérica y Centroamérica. 

En 1991, Roberto Hentzen creó la primera oficina de la CFCA en un pequeño sótano de su casa, ubicada en 

Kansas, Estados Unidos. El programa creció cuando en el año 1996 a los 60 años de edad, Hentzen decidió iniciar 

una caminata de peregrinación desde Kansas, hasta Guatemala y más adelante de Guatemala a Chile. Aquella 

caminata fue una prueba del amor de Roberto hacia los pobres y marginados. En el recorrido se conectó la CFCA 

con muchos países, quienes luego se verían beneficiados por la fundación.  

El 08 de Octubre de 2013, Roberto murió en Guatemala. A finales de ese mismo año. Scott Wasserman se 

convirtió en el actual presidente y director ejecutivo de la fundación, cambiando el nombre de CFCA a 

UNBOUND, programa que mantiene los mismos principios planteados por Roberto. 

 

¿Qué sucede con las cartas?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la fundación UNBOUND Sub-proyecto Mar, se encuentran una serie de conflictos desde 

la violencia intrafamiliar, las situaciones de sicariato, violación, drogadicción, pandillas, 

pobreza, hurto, etc. haciendo del sector, un lugar vulnerable por los múltiples problemas 

sociales y económicos. Aquellas personas que se vinculan a la fundación UNBOUND Sub-

 

Fig. 05 
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Mar, se benefician con subsidios económicos, realizados por el aporte de un padrino del 

exterior, persona que se comunica con el beneficiado o ahijado a través de unas cartas, 

mencionadas en el anterior relato sobre mi primer día de clases. 

El comité de coordinadores y gestores de la administración interna del Sub-proyecto MAR, 

inicia los procesos de vinculación con una visita a la casa de los aspirantes, comprobando su 

condición y necesidad económica para realizar un proceso de inscripción formal. Al estar 

inscrito, se publica un perfil online que excluye los apellidos y los datos sobre el lugar de 

vivienda del ahijado, evitándose problemas de seguridad por la comunicación directa con el 

desconocido padrino.   

Terminando la vinculación y la publicación online, con la debida aprobación de la familia, los 

jóvenes (13 años - en adelante), los abuelos (tercera edad), los niños (0 a 12 años), son 

apadrinados por una persona del exterior. Luego de esto, todos los beneficiados asisten a 

diversos talleres grupales sin ánimo de lucro, teniendo como espacio obligatorio la creación 

de correspondencia visual-literaria a través de unas cartas donde se busca una forma de 

comunicación entre un padrino y su beneficiado ahijado.  

La fundación exige como mínimo construir dos cartas obligatorias por año y dentro de unos 

documentos reglamentarios, diligenciados por la oficina central de Kansas City, se establecen 

estatutos anuales sobre lo permitido y prohibido dentro de la correspondencia. Las temáticas 

de estas cartas buscan ser libres, manejando relatos personales a conciencia o gusto del 

ahijado. Diferente a ello, los parámetros que aprueban y desaprueban las cartas, impiden el 

uso de ciertos materiales en los dibujos, censuran o corrigen  los contenidos escritos, 

buscando mantener el plan de apadrinamiento. En otras palabras, evitar la pérdida del padrino.  
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Según las directivas, en las cartas: 

V No se puede utilizar ni escarcha, ni algodón, ni marcadores, porque el escaneado no deja pasar nada de eso. 

Las cartas son sencillas, con dibujos muy bonitos, cuando hay materiales como escarcha, algodón, etc. toca 

llamar al niño y que la corrija. (Entrevista a G.B, Madre Becada y colaboradora en la administración) 

V Nosotros tenemos un cuaderno de requerimientos, cada niño tiene su cuaderno desde que sale apadrinado 

hasta que finaliza el apadrinamiento. El niño viene, toma su cuaderno, se sienta, nosotros le indicamos 

cómo va a ser la carta y ellos empiezan a trabajar la carta en el borrador, luego la revisamos, corregimos 

ortografía, redacci·n y ah² si la pasan al formato de UNBOUNDò (é) El dibujo es totalmente libre, sin 

embargo nos cuidamos mucho de que sean dibujos violentos, buscamos motivar a los niños a que dibujen 

algo bonito, a que esa carta agrade al padrino, para que el padrino se sienta orgulloso de recibir ese dibujo 

hecho por el ahijado (é) No usamos materiales como plastilina, algod·n, granos, crayones, ya que 

mandamos a escanear 400 cartas y esta clase de elementos pueden dañar los scanner. Buscamos que cada 

chico dibuje con respecto a su edad, entonces si es un joven, que salga del paisaje montañitas, solecito, 

etc.ò  (Entrevista a T.S, Coordinaci·n del sub-proyecto MAR) 

 

Haciendo hincapié en este escenario entre normativas institucionales, censuras de contenidos 

desde el sub-proyecto Mar y mi primer fracaso por proponer una actividad de creación, con 

este proyecto de grado pretendo trasformar este espacio de expresión controlada 
(2)

 que, como 

mostré anteriormente, diferente a ser un ejercicio escrito-visual libre, o como menciona la 

coordinadora del subproyecto Mar ñAhí cosas libres, ahí parámetros de la carta, pero se le da 

la libertad al ni¶o que cuente lo que quieraò (Entrevista a T.S, Coordinaci·n del sub-proyecto 

MAR) por el contrario restringe las posibilidades de creación en el dibujo y la escritura de 

textos, obstaculizando el desarrollo de la creatividad como profundizaré en el apartado, 

¿Cómo se puede determinar que alguien no es creativo? p.26. A través de la implementación 

de un taller desde el cómic referenciando un estilo de tira cómica que titularé  cómic de humor 

                                                           
2
  Con expresión controlada hago alusión a esa serie de restricciones que mostré en los testimonios anteriores. 

Diferente a criticar o pretender que la construcción de cartas se haga distinto a lo estipulado, esta iniciativa surge 

para provocar los procesos creativos de los jóvenes, generando un espacio de creación diferente a la construcción 

de las cartas.  
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absurdo
 (3)

, estos elementos de la carta (texto e imagen), pueden resignificarse generando otras 

posibilidades de creación, que se pueden provocar situaciones divertidas, emotivas, etc. 

propiciando otra forma de expresar los mensajes por fuera de los parámetros establecidos por 

la carta. A raíz de lo anterior y pensando en una implementación de talleres de cómic para 

provocar los procesos creativos en los jóvenes, surge la siguiente pregunta orientadora: ñàDe 

qué manera la reflexión sobre la implementación del taller de cómic de humor absurdo puede 

evidenciar una metodología pertinente para provocar los procesos creativos de los jóvenes 

participantes de la fundación UNBOUND Sub-Mar?ò 

¿Para qué sirve este proyecto? 

Brinda otros espacios de comunicación: Los reglamentos internos de la fundación 

UNBOUND Sub-Mar, como se mostró anteriormente, censuran ciertos contenidos en las 

cartas, en espacial, los que impliquen violencia, groserías, sexualidad, etc. ocultando cualquier 

tipo de imagen o escrito que para la fundación, pueda llegar a desmotivar o asustar a los 

padrinos.                                                                                                                                 

 

 

 

 

 

 

 

ñSabemos que estamos en una comunidad vulnerable y que la problem§tica ac§ es muy fuerte, entonces la 

mayoría de personas mueren por asesinato, por así decirlo. Ejemplo, el niño x le mataron al papá a tiros, a 

diario se ve, pero difícil de escribir. Nosotros solo le contamos al padrino lo que pasó, pero no le decimos el 

por qué, ya que ellos saben dónde viven los niños, ya conocen la problemática, entonces simplemente la 

familia cuenta la situaci·nò. (Entrevista a T.S, Coordinación del sub-proyecto MAR) 

                                                           
3
 Ver ¿Por qué realizar la implementación de esta forma?, p.17 

Fig. 06 
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Por ello, en el taller de cómic de humor absurdo se brindará un espacio de creación distinto, 

donde no se pretende crear una guía o manual para hacer un tipo de comics, sino, posibilitar 

un escenario de creación que permita enunciar temáticas diferentes a las abordadas por los 

parámetros de las cartas. En palabras de Camus, los jóvenes participantes elaborarían una 

ñobra de arte que nace del renunciamiento de la inteligencia a razonar lo concreto. Señalando 

el triunfo de lo carnalò (Camus, 1985:49), entendiendo por carnal, la exposición de las 

emociones y algunos contenidos que se ocultan por la reglamentación de las cartas.  

Tiene bases actualizadas: El taller de Cómic de Humor Absurdo (en adelante abreviada 

con las letras H.A),  lo considero pertinente para los jóvenes de la fundación UNBOUND, al 

aproximarse a un tipo de imágenes, que en este momento siguen desarrollándose, 

reflexionándose y distribuyéndose por la internet.  

Los lugares de exposición en este tipo de tiras cómicas 
(4)

 son muy recurrentes en las redes 

sociales, los bloggers y la web general, buscando producir un tipo de humor sintético, sencillo 

y como lo mencionan los referentes utilizados en este proyecto (Joan Cornellá, Herr Seele y 

Eduardo Salles) absurdo. En estos escenarios tan cercanos para los adolescentes cibernautas 

de las redes sociales y la web en general, este tipo de taller  permite que los estudiantes 

encuentren una referencia actualizada del cómic, muchas veces, llegando al humor, cualidad 

que, seg¼n Edward De Bono (1992) ñdemuestra que ciertas percepciones, establecidas de una 

manera pueden s¼bitamente reconfigurarse de otro modo. Esta es la esencia de la creatividadò 

(p.35). 

                                                           
4
 Cuando mencione la tira cómica hago referencia a un formato de cómic corto desarrollado en un tamaño 

máximo de una hoja de extensión. Esta clase de formatos, según Masotta (1970) surge principalmente en el 

periódico, donde se entregaba una pequeña sección de cuatro a seis recuadros para ilustrar los trabajos de 

múltiples dibujantes en una hoja. 
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Detona preguntas: La implementación del taller de Cómic H.A es importante al promover 

un escenario donde cada estudiante resuelve problemas prácticos simulando las exigencias 

reales de una disciplina profesional, en este caso, el creador de cómics. Como mencionaré en 

el apartado Principios que soportan la planeación escrita del taller de cómic H.A. p.90, esta 

propuesta pretende inmiscuir a los estudiantes en preguntas convocadas por la práctica del 

hacer cómic, resueltas, a través de los conocimientos, experiencias, emociones y juicios 

personales del estudiante. 

También, con la presente investigación,  a partir de una reflexión posterior a la 

implementación del taller, cuestiono y problematizo algunos obstáculos de la experiencia (Ver 

la caída de la roca, p.93) reflexionando preguntas como: ¿Qué hago si la planeación que tenía 

escrita no se puede implementar como predije? ¿Me rindo antes de finalizar y busco otra 

población para la implementación del taller o modifico la planeación, alterando las 

actividades programadas? 

A lo largo del informe, el lector encontrará como esta problemática va modificación la 

planeación escrita del taller, emergiendo una estrategia que a mi consideración, puede brindar 

un valioso aporte a varias investigaciones sobre la práctica docente y cómo enfrentarse a los 

obstáculos que comúnmente se van presentando en la implementación de talleres. 
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¿Por qué realizar la implementación de esa forma? 

Por qué tiras cómicas: Buscando que el 

lector comprenda por qué se selecciona las 

tiras cómicas sobre toda una multiplicidad de 

formas artísticas que han enriquecido 

exitosamente los procesos creativos, es 

menester informar que esta selección implica 

mi propia historia de creación, desarrollada y 

mutada por cada semestre a lo largo de mi carrera.  

Siendo muy complicado describir cómo este lenguaje tergiversaba mi hacer artístico, a 

continuación expondré tres ejemplos que a mi consideración, me fueron orientando a un tipo 

de creación construido por iniciativa propia o por los trabajos para la universidad:  

V Las Fig. 07 y Fig.08 corresponden a un trabajo sobre la novela gráfica para el espacio 

académico pensamiento visual 2 (Fig. 07) y 

pensamiento visual 3 (Fig. 08)  narrando una historia 

ficcional de un ángel caído llamado Nelkhael. La 

novela gráfica se tituló Encrucijada del ángel. 

Siendo este un primer acercamiento al   lenguaje 

cómic, en este tiempo (2012-2013) consideraba que el 

cómic correspondía solamente al dibujo. A través de la 

misma práctica, fui descubriendo como se podría 

desarrollar un cómic utilizando  otro tipo de técnicas, 

como la fotografía y la ilustración digital.   

Fig. 07 

Fig. 07 

Fig. 08 



 

18 
 

V Para el año 2014, me encontraba 

investigando  sobre la brujería en 

Colombia. En este trabajo, sin referir 

mis descubrimientos, ya que no es el 

tema de  esta investigación, encontré 

que el cómic me ayudaba a 

representar mis reflexiones o 

estudios de mi interés, mediante la 

integración entre el dibujo y la ilustración digital. En este ejercicio, logré salir de un 

formato pequeño a un formato de gran escala como se ve en las fotografías de la Fig. 09 

que además se enmarcaba en una superficie diferente a una hoja de papel. El trabajo se 

expuso sobre una caja de luz o valla publicitaria. 

V Para finalizar, en el año 2015 tuve la oportunidad de publicar una tira cómica en la 

revista Detrás del sol apoyada por 

IDARTES. La tira cómica se  tituló las 

aventuras de Miroslav Tichý. En la 

construcción de esta, pude entender lo 

importante de mantener cierta disciplina de 

publicación ya que la convocatoria se 

desarrollaba en ciertos periodos, en los que 

debía competir y presentar ciertos avances 

técnicos o temáticos. 

En la Fig. 10 se puede apreciar la portada 

Fig. 07 

Fig. 09 

Fig. 10 

Fig. 08 

Fig. 10 
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de la primera  revista ñDetrás del sol. Historias no contadas de un vagabundoò y en la Fig.11 

se pueden observar algunas hojas 

de mi tira cómica.   

Fue a partir de mi propia historia y 

cercanía con el cómic, que 

consideré oportuno investigar a 

través de este lenguaje, teniendo  fe 

en que una propuesta desde allí, 

lograría exponer valiosos hallazgos 

sobre los usos del cómic en el taller 

para provocar los procesos 

creativos. 

Por qué el cómic H.A.: Como lo 

enuncia Vásquez (2010) estudiando 

el c·mic en  argentina, ñuna cuota 

de talento y voluntarismo fueron 

condiciones necesarias para  

alcanzar el oficioò (p. 31), 

entendiendo la creación de cómics 

como una labor que debía seguir 

cierta normativa para llegar a ser  

legitimada por la industria o como 

la misma autora menciona ñla producci·n deb²a adaptarse, asimismo, a los formatos y a la 

Fig. 11 
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periocidad de las publicacionesò (V§squez, 2010, p. 30).  Es por ello, no solo en argentina se 

evidencia una adaptación de cómic ante un formato, sino, según Masotta (1970) escribiendo 

sobre el origen del cómic norteamericano, también menciona la condición del cómic visto 

como un oficio legitimado por una institución que demanda un formato, en este caso, el 

formato de una editorial: ñel origen de la historieta en los Estados Unidos se confunde con la 

historia de los grandes cotidianos de información, y con la lucha, que a fines de siglo, libraban 

Hearst y Pulitzer, los dos magnates de la prensa norteamericanaò (p. 21). Como la iniciativa 

del proyecto es evitar un condicionamiento por parte de un formato, institución o persona 

externa, Guiral, estudiando los movimientos del cómix underground y el cómic  alternativo 
(5)

, 

considera que en los años 1960 se genera una revolución intelectual donde se busca parodiar y 

rebelarse contra las reglas estipuladas por las editoriales (Guiral, 2007). De esta revolución, 

Mery Cuestas (2013) crítica de arte, comisaria de exposiciones, y dibujante de comics, 

investigando el cómic a través de un análisis en los tebeos 
(6)

 de 1920 a 1980,  al igual que los 

estudios de Guiral, considera que emerge un tipo de creación en contra de la industria. Según 

Cuestas (2013), este cómic, llamado Humor Absurdo, se caracteriza por:  

1. Manejar figuras deformes y grotescas.                                              

                                                           
5
 La terminaci·n en ñxò designa una clasificaci·n adulta para el c·mic. Los C·mix tocaban temas sexuales de 

una forma explícita y sin censura, siendo marginadas por la prensa (GUIRAL A. 2007). En la década de los años 

1980, la ideología del cómix underground situada como algo marginal y rebelde, empezó a vincularse con el 

sector comercial que tanto criticaba. Ahora lo underground operaba como una ideología intelectual dentro de un 

público universitario capacitado para leer ese tipo de cómics. De este entrecruzamiento (underground- 

comercial) surgieron los cómics alternativos, ya no para  público adulto sino para un público capacitado 

intelectualmente (Guiral, 2007). 

6
 Tebeo es el nombre que se le da al cómic en España. 
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2. Colocar al individuo frente al contexto, al pensarse en un contenido sin censuras que 

muestra las incoherencias, pasiones de un lugar histórico y cultural.                                                                                       

3. Trabajar con fenómenos vinculados a lo paranormal, entrando en un mundo surrealista 

(Cuestas, 2013) 

Encuentro que este género del cómic, nacido de una revolución intelectual contra los 

parámetros establecidos por una organización externa 
(7)

,  sugiere un proceso creativo, que, 

como se mencionaba anteriormente en el apartado ¿Para qué sirve este proyecto?,  no 

pretende exponer una guía o manual para hacer comics, sino posibilitar otro tipo de creación 

más sensible, emotiva y en ocasiones humorística. 

Por qué se seleccionan Joan Cornellá, Eduardo Salles y Herr Seele como 

referentes artísticos : Con el fin de utilizar una creación actualizada o, recurrente en 

esta década, se toman por referentes tres autores que dicen desarrollar el cómic de H. A. en su 

producción. Estos autores, Joan Cornellá, Herr Seele y Eduardo Salles, han ganado diversos 

premios por su propuesta y sus planteamientos, profundizados hojas adelante. La selección de 

estos, se debe a sus similitudes su trabajo, que además, desarrolla una creación a través de la 

exploración y la experimentación técnica, logrando modificar las formas de observar el 

                                                           
7
 Por ejemplo, Oscar Masotta (1970) en el libro historieta en el mundo moderno nombra la confrontación entre la 

CCA (Comics Code Authority) y la editorial ñEducational Comics Coò (editorial de c·mics de terror) a 

mediados de 1950 y 1960. La CCA sirviendo como reglamentación para todas las editoriales de cómic, prohibía 

cierto uso de palabras y contenidos que expusieran actos criminales, violentos o sexuales, llevando a la quiebra a 

Educational Comics o como se le suele llamar EC comics. En la actualidad la CCA cayó en desuso y las grandes 

industrias como Marvel cómics y DC cómics crearon su propio sistema de reglamentación sobre sus 

codificaciones que iban desde contenidos para niños, hasta contenidos explícitos para adultos, por ejemplo: All 

ages o cómics aptos para todo público o en DC E- Everyone, comics apto para todo público. En las tiras cómicas 

de Joan Cornellá, Herr Seele y Eduardo Salles, no se dan codificaciones que prohíban o censuren los contenidos 

para niños, jóvenes y adultos, siendo encontrados entre imágenes de la web, blogs personales con acceso 

ilimitado para todo público. 
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mundo, o, como se verá en el apartado provocación del absurdo, p.45, buscando salirse de los 

caminos establecidos para producir una nueva idea. 

Por qué analizar la metodología del taller  de cómic HA.: La metodología según la 

RAE, surge del  griego  ɛɗɞŭɞɠ méthodos 'método'y ïlogía (lógica) entendido como 

ñConjunto de m®todos que se siguen en una investigaci·nò (Real Academia Española © 

Todos los derechos reservados). En este orden de ideas, los métodos, (término que proviene 

del griego methods que significa camino) son pertinentes para planificar cómo se desarrollará 

el taller de cómic H.A, que aportes busca fortalecer en la población y que resultados se 

pretenden conseguir. Bas§ndose en la palabra implementar, ñponer en funcionamiento o 

aplicar m®todos, medidas, etc. para llevar a cabo algoò (Real Academia Española © Todos los 

derechos reservados), el taller se inicia con una primera metodología a través de una 

planeación escrita; en su implementación el taller fue mutando y cambiando con el pasar de 

las clases. Es por ello, considero necesario reflexionar sobre la metodología del taller de 

cómic H.A. para identificar qué cambios se produjeron, como se dieron y qué resultados se 

obtuvieron 
(8)

 

A partir de lo anterior, es menester informar, la investigación no es una mera descripción de 

los aprendizajes o transformaciones obtenidas en la población. Por el contrario, en el presente 

proyecto se abordará una reflexión sobre la práctica identificando sus implicaciones, 

comprensiones, aportes y dificultades. 

 

 

 

                                                           
8
 Ver ANEXO 1. Contrastes entre la planeación y la implementación. 
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Objetivos: 

En este proyecto de grado establezco como objetivo general Comprender cómo la reflexión 

sobre la implementación del taller de comic H.A. puede evidenciar una metodología 

pertinente para provocar los procesos creativos en  los jóvenes de la fundación UNBOUND 

Sub-Mar, exigiéndome: 

1. Diseñar y aplicar un taller desde la reflexión del absurdo para provocar los procesos 

creativos de los jóvenes asistentes de la fundación UNBOUND Sub-Mar. 

2. Sintetizar y organizar la experiencia del taller de cómic de H. A.  para retroalimentar 

la vivencia, entendiendo los avances, falencias y particularidades de la población.  

3. Analizar todos los datos de la experiencia, para visibilizar como mi reflexión sobre el 

taller de comic H.A puede avistar una metodología que logra provocar los procesos 

creativos en los jóvenes participantes a la fundación UNBOUND Sub-Mar. 
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Autores acompañantes: 

A continuación describiré y caracterizaré tres apartados que desglosaran los autores que me 

acompañaron en la construcción del proyecto: proceso creativo, absurdo y cómic de humor 

absurdo, con el fin de referenciar conceptualmente las bases teóricas que inspiraron e 

influyeron en el diseño, implementación y análisis de este.  

1.1 Procesos creativos  

¿Qué sucede actualmente con el campo de estudio que investiga la creatividad? 

En la actualidad, muchos teóricos han estudiado el término creatividad, identificando en este: 

ñun concepto polis®mico y primitivo, es decir, un t®rmino que adquiere m¼ltiples significados 

en función de los contextos y las teor²as en los que se utilizaò (Donaldo, & Elisondo, 2012, 

p.77), algo que puede tener ñtantas definiciones (é) como autores se han aproximado a 

investigar su teor²aò (Guilera, 2011, p.21), convirti®ndose en un campo que no deja de 

cuestionar y ampliar su objeto de estudio (la creatividad y el ser creativo) o, en palabras de 

López (2009), llegando a una conclusi·n abierta, donde ñla creatividad no est§ restringido 

únicamente a seres excepcionales, y se encuentra como un potencial en cada persona sin 

excepci·nò (p.49).   

 

 

 

 

 

Según Edward De Bono (1992) ėqcp apc_rgtm qgelgdga_ amldcaagml_p _jem

que anrcq lm cvgqrë_Ę &n,06'* b_p origen a algo nuevo, extraño, diferente 

y singular para la persona que lo invento. Un ejemplo de ello, es ese 

maravilloso instante donde descubres tres formas para desamarrart e los 

zapatos sin utilizar las manos. La primera forma, sería usando los pies en 

una especie de patada giratoria, la segunda forma, usando la boca para 

desajustar los cordones y una última forma, aún más interesante, 

convenciendo a tus camaradas sobre una falsa discapacidad que te impide 

desamarrarte los zapatos para obtener su ayuda sin vacilaciones.  

Fig. 12 
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¿Cómo son las personas creativas? 

En el texto Estudios de la creatividad, se considera que las personas creativas surgen en 

lugares de la cotidianidad, ña partir de las preguntas y las incertidumbresò
 (9)

  (Donaldo, & 

Elisondo, 2012, p.57) haciendo posible el desarrollo de un tipo de creatividad que busca 

formular múltiples alternativas para una solución (De Bono, 1992). En este orden de ideas, la 

pregunta sugiere un vínculo con la creatividad de su respuesta que pasa de ser algo correcto o 

incorrecto, a ser una formulación de alternativas o múltiples soluciones al problema (De 

Bono, 1992). Según los autores, el cuestionamiento es una forma de creatividad, al formular 

nuevas alternativas ante un problema cotidiano.    

Ricardo López Pérez (2009) mencionando los trabajos de Guilford en 1980, considera que la 

persona creativa incluye: ñla originalidad, en el sentido de nuevo, diferente o poco habitual 

(é) y los factores de reorganización y redefinición, para aludir a la capacidad de 

transformaci·n y de reestructuraci·n de conjuntos ya existentesò (p. 13), promoviendo dos 

formas de entender el desarrollo de una persona creativa:  

V Los que crean algo nuevo desde el principio. 

V Los que transforman o recrean sus productos a partir de objetos ya creados 
(10)

. 

En resumen, todas las personas pueden desarrollar la creatividad, al realizar acciones básicas 

como la solución de preguntas o la transformación de objetos existentes. Por otro lado, al 

promover dos formas de entender a las personas creativas, se expande el perfil de un ser 

creativo, suprimiendo aquella ambigüedad en donde la creatividad se concibe como una 

                                                           
9
 Para profundizar el tipo de preguntas utilizadas en el proyecto, el lector deberá dirigirse al apartado, ¡Que 

primen las preguntas por la práctica!, p.105 

10
 Basándome en lo anterior, al mencionar el término nuevo, en este proyecto se hará alusión a esta segunda 

forma de comprender la persona creativa. Lo nuevo, en este orden de ideas, representará la transformación, 

mixtura y recreación de objetos existentes. 
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cualidad restringida para cierto tipo de personas. En este orden de ideas, el taller de cómic 

H.A. como se explicará más adelante, funcionó a través de una metodología de la pregunta, 

pretendiendo que los estudiantes construyeran sus tiras cómicas, transformando y 

reconstruyendo objetos existentes. 

¿Cómo se puede determinar que alguien no es creativo? 

Partiendo de la conclusión que se expuso atrás (la creatividad como potencialidad en toda 

persona), queda más sencillo determinar cómo las personas entorpecen su creatividad y la 

obstaculizan generando bloqueos en su manifestación. Según las investigaciones de Schnarch 

(2008) pueden encontrarse, bloqueos emocionales, bloqueos culturales y bloqueos 

organizacionales, dificultando el desarrollo de la creatividad en las personas. 

V Bloqueos emocionales: Refieren a temores generados por el error, el miedo al ridículo, los 

prejuicios, la rigidez, la baja autoestima, la inseguridad, el temor a lo desconocido, la timidez, 

etc. Esta clase de bloqueos frenan la creatividad tanto individual como colectivamente e 

impiden ñintentar cambios o lanzar nuevas ideasò (Schnarch, 2008, p.30). 

V Bloqueos culturales: Schnarch, referenciando los estudios de Alvin L. Simberg, afirma que un 

bloqueo cultural ñse origina por la manera en que hemos sido educados y la imposici·n de 

algunos valores socialesò (Schnarch, 2008, p.30). Seg¼n el autor, estos bloqueos pueden 

encontrarse con la ense¶anza tradicional de ñrepetir y aprender el conocimiento de memoriaò, 

cuando se ñlimita la fantas²aò o cuando se da ñexceso de fe en la l·gicaò (Schnarch, 2008, 

p.31) entendiendo por lógica un camino estable o una forma racional de entender el mundo 

sin  atreverse a cambiarlo o modificarlo. 

V Bloqueos organizacionales: Se generan por un participante o institución externa que restringe 

al creador ante una serie de parámetros, como por ejemplo: ñuna presi·n para producirò o 
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fabricar algún objeto, la demanda de tiempos, horarios, formatos de informe, el énfasis en las 

consecuencias de un error o el recordar, reiteradamente, el ñprecio de equivocarseò (Schnarch, 

2008, p.31). Los bloqueos organizacionales,  suelen aplicar en el plano empresarial, pero, en 

algunas ocasiones, este tipo de bloqueos se hacen presente en otros escenarios como veíamos 

en la fundación UNBOUND con los parámetros de la carta
(11)

 

¿Cómo son las fases del proceso creativo? 

En los estudios sobre la creatividad, otro tema estudiado y discutido por los investigadores, 

refiere a los procesos de la persona creativa (o en otras palabras, cualquier persona), que, 

según  Schnarch (2008), referenciando los trabajos de Graham Wallas, involucra un primer 

cuestionamiento o una percepción de algo como problema. Pasando por la preparación o 

materialización en el campo. Siguiendo la incubación o reflexionar el problema para finalizar 

con la materialización o construcción de una solución al problema planteado (de la idea a la 

práctica) (Schnarch, 2008). 

Según esta perspectiva, los procesos creativos refieren a la resolución de problemas 

asemejándose a lo mencionado hojas atrás, con los planteamientos de Donaldo & Elisondo 

(2012). 

                                                           
11

 Al mencionar los parámetros de la carta como bloqueo organizacional, comprendo que la reglamentación de la 

central puede afectar  los procesos creativos de los jóvenes ya que estos, siguiendo un pertinente horario, deben 

responder con ciertas reglas que impiden y obstaculizan el desarrollo total de la carta. Por ejemplo, como 

mencione en el apartado ¿para qué sirve este proyecto? p.14 la administración censura los contenidos violentos, 

evitando que los escritores puedan representarlo en los dibujos y en los escritos.  
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Manuel León Cuartas, en otra perspectiva, sugiere que los procesos creativos deben pasar por 

una observación analítica de la realidad, para re-crearle 
(12) otras alternativas, emergiendo de 

esto, un producto o hallazgo novedoso (León, 2011).   

Por último, Martínez Bouquet (2006), otro investigador argentino de la creatividad, categoriza 

los procesos de creación mediante la teoría de los tres mundos que explicaré a continuación:  

V Según Bouquet (2006), en el primer mundo se construye algo a través del juego y la 

libre expresión, él lo nombra como un mundo sin forma, un momento en donde se 

suprime cualquier tipo de  juicio 
(13).  

V En el segundo mundo, forma en gestación, la principiada creación genera una forma 

que se esboza pero no se termina. En este mundo, la creación advierte un mayor 

esfuerzo ya que la práctica enfatiza en consolidar la forma. 

V El último mundo, mundo de las formas, origina el producto nuevo 
(14),

 
fruto de la 

aventura por territorios no hollados o explorados por el creador. Al terminar el último 

mundo, el producto recién nacido y siguiendo la anterior ruta, se distribuye por la 

cultura (Bouquet, 2006). 

 

 

                                                           
12

 Re-Crear según la RAE, significa: ñCrear o producir de nuevoò (© Real Academia Española, 2016). La 

propuesta de Cuartas, al igual que lo exponía Guilford, parte de objetos ya existente, proponiendo un cambio o 

novedad a este conjunto ya creado. 

13
  Seg¼n De Bono, ñEl juicio es est§tico y se preocupa por lo que es y por lo que no esò  (De Bono, 1992: 225). 

En la postura de Bouquet, el juicio (en el primer mundo) implica definir un tipo de dirección que de inmediato 

inhabilita el juego y la exploración, pudiendo bloquear el proceso de creación. 

14
  Según Bouquet (2006) la obra se comprende como algo nuevo desde una perspectiva personal. El creador, 

según lo anterior, descubre en su trabajo algo desconocido para él y por ello le parece nuevo.   
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Mundo de las formas: Se 

completa la obra y se presenta 

al mundo.  

 

Para finalizar este apartado, comprendo los procesos creativos cómo una serie de etapas o 

fases que involucran la producción de algo nuevo a partir de la pregunta, la transformación y 

la reorganización de objetos existentes, dando pertinencia a los descubrimientos e invenciones 

personales. En los procesos creativos, también, es menester evitar cualquier tipo de bloqueo, 

ya sea por factores culturales, emocionales u organizacionales, considerando que estos pueden 

impedir u obstaculizar el desarrollo de una creación.  

 

 

 

 

 

 

Seg¼n De Bono (1992), ñEs fundamental para la creatividad (é) Tener cierta destreza en el movimientoò 

(p.223) que puede definirse como una operaci·n mental, donde ñllegamos a una idea y no nos interesa saber si 

es correcta o err·neaò (p.225), interes§ndose, m§s bien, por ñsaber hac²a donde podemos desplazarnos a partir 

de ellaò (p.225). Los mundos de Bouquet (2006), parten de algo que al principio no tienen una conciencia, 

solo nacen de un impulso por crear, desplazándose por una ruta que inicia desde la exploración plástica, hasta 

finalizar en una forma contundente y distribuida en la cultura. En la propuesta de Bouquet, al igual que De 

Bono, no interesa lo correcto o incorrecto de la creación y en ambos casos, se posterga un juicio para permitir 

el desplazamiento de la creación 
(15) 

 

                                                           
15

 El desplazamiento de la creaci·n, hace alusi·n al ñhac²a: àHac²a donde conduce esto?ò (De Bono, 1992, 

p.225), postergando el juicio que define lo correcto o incorrecto de un objeto. El desplazamiento busca 

preocuparse por una ruta que llega a la nueva idea, sin importar como sea recepcionada por los demás. 

Fig. 13   

Mundo sin forma: Sale un 

impulso de crear, surgido por 

el juego dichoso y la 

motivación 

Mundo forma en gestación: 

Aparece la obra aun sin un 

foco de sentido exigiendo un 

esfuerzo por completarla. 
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1.2 Absurdo 

Lo absurdo es una irreverencia del cosmos a nuestras convenciones (que son, con frecuencia nuestras 

ilusiones); es lo irrazonable, lo arbitrario, un engendro capaz de irritar la cordura mejor asentadaò 

(Stillman, 1977, p.8) 

El absurdo es indemostrable, no respeta ningún orden, no tiene una noción que permita 

comprenderlo, es irreverente, controversial, un territorio más denso y profundo con un nuevo 

entendimiento de lo insensato 
(16), vuelve ridículo todo lo que conciben en sus territorios y se 

burla de lo establecido por la lógica. En el presente proyecto de grado, el absurdo se 

comprende mediante la propuesta de Mieke Bal, donde los conceptos dejan de ser unidades 

estáticas o inamovibles y discuten de manera interdisciplinar, buscando exponer una mirada o 

forma de observar ciertos temas (Bal, 2009). Esta forma de mirar el absurdo, toma valor ante 

su naturaleza indemostrable, que al conceptualizarse en una definición estática, perdería su 

valor como rebeldía a la racionalidad llegando a convertirse en una ñdescripci·n que es cierta, 

pero que no me enseña nada, y unas hipótesis que pretenden enseñarme, pero que no son 

ciertasò. (Camus, 1953, p.13).  

Para este proyecto me apoyo en el texto mito de Sísifo de Albert Camus (1953), Historias de 

Cronopios y de famas de Julio Cortázar (1995) y, las vanguardias del arte moderno, 

surrealista y dadaísta. 

 

                                                           
16

 Seg¼n Eduardo Stilman (1977) ñel absurdo humor²stico lanza a la acci·n todas nuestras defensas mentales y 

conjura una lógica más aguda, una sensatez verdadera, capaces de percibir la coherencia sutil del disparate y la 

milagrosa poes²a de lo insensatoò (p.9) entendiendo por insensato, las cosas que no se reflexionan o no se 

piensan por los estatutos sociales. 
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¿Por qué seleccionar estos autores como referentes  para hablar del absurdo?: 

Siguiendo la metodología de Mieke Bal (2009) selecciono estos tres referentes como 

representantes de tres disciplinas distintas, sirviéndome para describir una mirada del absurdo 

que se relaciona con lo cómico. 

V El primero, Camus (1953), a través de su texto el mito de Sísifo, reflexiona lo absurdo 

desde una posición filosófica que, como veremos más adelante, se asemeja a un 

procedimiento cómico titulado situación invertida.  

V Cortázar (1995), representante de una extraña literatura que modifica la cotidianidad al 

convertirla en algo cómico (para muchos lectores, absurdo), se asemeja a ciertos 

procedimientos cómicos como la exageración de la ceremonia, la metamorfosis y la 

repetición propuestos por Henry Bergson. 

V Las vanguardias del arte moderno surrealista y dadaísta, buscando crear un tipo de arte 

onírico e ilógico, construyen ciertos ejercicios de creación utilizando el azar y el desorden 

de las frases, produciendo la risa de sus participantes, o, como menciona Bergson (1985) 

ñcuando la frase encierra un absurdo manifiesto, ya sea un grosero error, ya sea una 

contradicci·n de palabrasò (p. 42) se obtendr§ una escritura cómica. 

La lógica: En este proyecto de grado me referiré a la perspectiva positivista, donde la lógica 

ñconcibe los hechos como si todos ellos se encontraran en un mismo nivelò (Cohen, 1945, 

p.199), estableciendo irrefutables categorías que terminan formalizándose en normas 

generales o teorías comprobables para todo el mundo. Esta concepción de la lógica, elimina la 

sensibilidad, las emociones, y el juicio personal del investigador, o como diría Morris R. 

Cohen (1945) se llega a ñabandonar sus propios prejuicios o preferencias para que sus 

investigaciones merezcan el nombre de cient²ficasò (p. 208). El científico, según lo anterior, 
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se concibe como un investigador que busca construir teorías irrefutables, despegándose de sus 

propias emociones, sensibilidades y prejuicios personales, ya que estos pueden contaminar su 

estudio, haciéndolo ilegitimo para la ciencia. 

Glosario de Bergson: Antes de exponer la relación entre el absurdo y lo cómico, es necesario 

caracterizar algunos términos utilizados en el libro La risa de Henry Bergson (1985) para que 

el lector pueda diferenciar de qué estoy hablando en los apartados  futuros 
(17).  

Es menester informarle al lector, que las relaciones entre absurdo y procedimientos de lo 

cómico, no pretenden generalizar ideas descabelladas como: todo lo absurdo es humorístico o 

productor de risa. Por el contrario, con esta relación, busco encontrar similitudes entre los 

teóricos, proponiendo a mi parecer, una forma de mirar lo absurdo relacionado con el humor.    

V Risa: De acuerdo con Bergson (1985) la risa puede verse como algo que ñCamina dentro de 

un c²rculoò (p.13), un exótico sonido, producido cuando el humano se encuentra en una 

situación, que por multiplicidad de factores, causa su diversión. En este orden de ideas, la 

risa sería un producto sonoro, o como afirma Bergson (1985), ñnuestra risa es siempre la 

risa de un grupo.ò (p.13), estableciendo una relación entre la risa y los grupos sociales.  

V Cómico: Sin encerrarse en una definición o categorización estable, lo cómico puede verse 

como algo que puede produce la risa. Lo cómico implica una serie de procedimientos que 

según los estudios de Bergson (1985), podrían categorizarse como: la situación invertida o 

un mundo en donde todos las formas de actuar, comprender y observar el mundo, parecen 

estar ñinvertidasò o al revés (p.38), la  repetición, o ñhacer renacer, en circunstancias 

                                                           
17

 Sería mentira afirmar que los términos abordados por Bergson pueden definirse en significados cerrados y  

legitimados por un concepto. A las mismas palabras del autor, existe una ñtemeridad al abordarlo también tiene 

la excusa de que no aspiramos a encerrar el concepto de lo c·mico en los l²mites de una definici·n.ò (Bergson, 

1985, p.12) 
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siempre nuevas, una misma serie de hechos (é) con mutua simetr²aò 
(18)

  (p.37); y la 

exageración de ceremonias,  procedimiento en el cual se exageran acciones naturales, a 

través de instrucciones innecesarias. Por ejemplo, cuando se construyen una serie de pasos 

para llorar, entendiendo que el llanto es algo esporádico y no necesita ningún tipo de 

ceremonia para que se produzca.  

V Comedia: Desde el teatro (una de las fuentes primarias de su investigación), Bergson cita 

múltiples obras escénicas, donde imperan ciertas situaciones que producen risa en los 

espectadores; principalmente cuando estas, se relacionan con la cotidianidad. ñLa comedia 

es un juego, pero un juego que imita la vidaò (p.31).  

V Ridículo: A la perspectiva de Bergson (1985), el personaje ridículo es un ser que vive en 

una conducta diferente y en su intento por cambiar o modificar su torpeza, realiza una serie 

de actos que se vuelven cómicos. Otra característica del ser ridículo, según el autor, puede 

verse desde la distracción o un personaje que sometido a sus propios pensamientos, sigue 

su camino sin pensar en las repercusiones de sus actos, pareciéndonos un extraño, alguien 

diferente que tiene mayores posibilidades de tropezarse. 

V Humor: Según Bergson (1985), el humor busca describir la realidad con minuciosa 

fidelidad, anotando sus particularidades con frialdad e indiferencia. El humor enmarca en 

un error mediante la exaltación o descripción de hechos precisos, señalándolo y atacándolo 

como  algo que se considera inadecuado, necesario para corregir. 

 

                                                           
18

 Un claro ejemplo de la repetición es aquella situación, donde me encuentro con la misma persona repetidas 

veces. En el primer encuentro la experiencia no tendrá nada de cómico. En el segundo, tercero y cuarto 

encuentro, ambos terminaremos riéndonos por las repetitivas coincidencias en el saludo y la simetría o igualdad 

de la escena (Bergson, 1985) 
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Lo que dice Camus: Según Albert Camus en el Mito de Sísifo (1953), el sentimiento absurdo 

emerge al afán de explicarlo todo, en esa contradictoria consciencia de no encontrar nada en 

el mundo por buscarlo siempre desde una razón humana 
(19).  

El sentimiento absurdo se puede mirar de múltiples formas alojadas en la consciencia de no 

tener un centro de sentido, al descubrir la inexistencia de la eternidad o una vida más allá de la 

tierra. El hombre llega a un sentimiento absurdo al reflexionar en el vacío de la vida, cuando 

ñse interrumpe la cadena de los gestos mec§nicos cotidianosò 
(20) (Galloway, 1981, p.28) y ve 

con horror un tiempo que lo acerca a la muerte, sin ninguna esperanza de alterar ese destino. 

En ese punto existencial, al no encontrar nada más que la mortalidad en la tierra, el hombre se 

encuentra ante dos posibilidades de asumir su sentimiento absurdo. Por un lado, lo natural es 

caer en un estado de crisis ante el descubrimiento absurdo, en una postura suicida,  pues si no 

                                                           
19 Camus critica la razón humana, proponiendo preguntas como: ¿cuál es el universo animal?, y ¿cómo esté trata 

de ser racionalizado en una forma de antropomorfo que siempre lleva inscrito el sello de humano? (Camus, 

1953). 

20
 Sin expandirse en un debate sobre lo mecánico de la vida, ya que esto no es el interés de la investigación, este 

autor entiende el gesto mecánico como la planificación de un objetivo concreto que busca orientar la vida en un 

sentido unidireccional. Por ejemplo, como lo afirma Morris Cohen (1945), un hombre que escoge los medios 

ñque le proporcionen esa armon²a a la cual llamamos felicidadò (p.206), demuestra un objetivo al cual llegar 

(felicidad), regido por un camino que exige ñobedecer la leyò, (Cohen, 1945, p.206). Cuando Galloway habla de 

la interrupción de estos gestos mecánicos, se genera un hombre rebelde, inconformista con los funcionamientos 

cotidianos, un hombre que ñselecciona y reorganiza los elementos de la realidad y forma con ellos un esquema 

imaginativoò (Galloway, 1981, p.25) nuevo, sin una ley o mandato que lo controle.  

Subiendo la roca a la manera del Sísifo juguetón. 

Me entristece mi castigo, pero me motiva mi 

rebeldía. 

 
Fig. 14 
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hay una eternidad ni una trascendencia en la existencia, no hay razón para vivir y sería 

razonable escaparse por medio de la muerte. Por otro lado, se propone una  rebelión, una 

forma diferente de ver el mundo, adquiriendo nuevas experiencias que el autor nombra como 

ñterritorios marginadosò. Por ejemplo: lo emocional, lo sensible y lo no explorado
 (21). 

(Camus, 1953). 

Para expandir la idea me remito al Mito Sísifo analizado por Albert Camus. Sísifo castigado 

por desafiar a los Dioses, tiene que alzar una roca a la montaña y esta, al llegar a la cima, se 

cae por su propio peso. Sísifo repite esta acción por toda su eternidad. En un instante, cuando 

la roca cae, Sísifo respira y reflexiona, en su mente los recuerdos del mundo lo atacan, ve lo 

absurdo de su labor, encuentra en ella su mártir al ser consciente, ahí está su infierno, en la 

consciencia que lo despierta, en la reflexión que le muestra que su labor es absurda pues 

nunca llegará a nada. Sísifo decide rebelarse a su crisis existencial, siguiendo su labor dichoso 

y motivado por vivir. 

En el texto se plantea el absurdo tras la inquietud  de la existencia humana 
(22) al encontrar una 

razón  que, al igual que Sísifo, es absurda.  Siendo deprimente la reflexión del absurdo, Sísifo 

encuentra, en algunos momentos, otros motivos fuera de la idea de suicidarse para evadir su 

tormento, creando múltiples maneras de asumir su castigo, cambiando la perspectiva de 

                                                           
21

  La idea de adquirir experiencias en vida se ha problematizado por otros autores como Eugené Ionesco 

precursor del Teatro del Absurdo. En Diario a Migajas, Ionesco se pregunta por su existencia lamentándose por 

la injusticia de morir, y llegando a la conclusión de adquirir la mayor cantidad de experiencias ya que solo tiene 

oportunidad de hacerlo. Esta vida. (Ionesco, 2007). Para ambos autores, los territorios marginados obligan a 

reflexionar sobre un mundo sin dar significados, explicaciones o soluciones absolutas. En su remplazo, el 

hombre describe sus emociones, buscando liberarse de la razón y llegando a un pensamiento diferente.   

22
 Inquietud, llega al humano cuando se despierta de las cosas que se conciben como mecánicas y centralizadas 

en un objetivo puntual. De ahora en adelante, el hombre absurdo carga con la idea de que el universo no tiene 

sentido y sus acciones estarán mediadas por esa condición que válida y vuelve razonable escaparse por medio del 

suicidio (Camus, 1953). 
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tortura a la de motivación. En ese momento de reflexión absurda, respondida con una 

actuación contraria a la lógica, Sísifo se vuelve más fuerte que la roca, su  mirada desde los 

infiernos, fuera de la tierra, logra liberarlo de la razón que lo condena, ganándole al absurdo: 

Sísifo enseña la fidelidad superior que niega a los dioses y levanta las rocas. El también 

juzga que todo está bien. Este universo en adelante sin amo no le parece estéril ni fútil. Cada 

uno de los granos de esta piedra, cada fragmento mineral de esta montaña llena de oscuridad, 

forma por sí solo un mundo. El esfuerzo mismo para llegar a la cima basta para llenar un 

corazón de hombre. Hay que imaginarse a un Sísifo dichoso (Camus, 1953, p.59). 

Puede observarse que la labor de Sísifo siempre será absurda, y en algunos momentos, una 

consciencia repleta de dolor o tormento suicida. Cuando Sísifo se asegura que todo está bien, 

nuestro personaje, acudiendo a la rebeldía, se hace dichoso y se alegra por su castigo, 

generando con ello, una situación que a palabras de Bergson ñpuede comprenderse bajo el 

título de mundo al rev®sò (Bergson, 1985, p.38). 

¿Una situación invertida?: La situación invertida o mundo al revés, según Bergson (1985), es 

un procedimiento cómico muy utilizado en la comedia. Consiste en realizar un contraste 

colocando a unos personajes en una situación inicial, para, repetirla, invirtiendo todos los 

papeles y los modos en que esta funciona. Por ejemplo, como menciona Bergson (1985), una 

comedia del mundo al revés, puede verse en ñla escena del ladr·n robadoò (p.38), situación 

donde un personaje que en principio hurta a los demás, se encuentra en una posición que, por 

diversas circunstancias, lo lleva a ser la víctima de su propio crimen, convirtiéndose en un 

ladrón robado.  

En la historia de Sísifo, nuestro personaje es ñtr§gico (é) porque su protagonista tiene 

concienciaò ñEntonces resuena una frase desmesurada: "A pesar de tantas pruebas, mi 

avanzada edad y la grandeza de mi alma me hacen juzgar que todo est§ bienò. (Camus, 1953, 
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p.60). Sísifo es un personaje que advierte que todo está bien y su tormento es alegría, 

invirtiendo, a la forma de Bergson, la dinámica de sus trágicos debates existenciales sobre el 

suicidio y la finitud del mundo, para hacerse un rebelde feliz, motivado por vivir. En otras 

palabras, la crisis individual que en principio atormenta a Sísifo, pasa de su condición triste a 

otro tipo de escenario donde pareciese que nunca sucedió nada y nuestro personaje es 

simplemente un ser ridículo que sin reflexionar el suceso, sigue su trabajo  considerándolo 

una alegría y oportunidad de vivir. De estar triste y a punto de suicidarse para evadir su labor, 

Sísifo termina siendo feliz y dichoso por su tormento.  
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La relación entre Bergson y Cortázar : Al igual que 

Camus, podemos relacionar la escritura de Cortázar con 

los procedimientos cómicos de Bergson que llegan a 

modificar e invertir las formas de concebir los 

funcionamientos naturales de la sociedad a través de lo 

cómico. Tomando de referente el texto Historias de 

cronopios y de famas escrito por Julio Cortázar, puedo 

observar que, a palabras del mismo autor ñtrataba de 

escribir relatos sumamente libresò (Ediciones del Sur, 2003, p.477) modificando las formas de 

escritura, a trav®s de una narraci·n que se rebela ñcontra los objetos y personas que 

constituyen nuestra vida cotidiana y nuestra mec§nica manera de relacionarnos con ellaò 

(Ediciones del Sur, 2003, p.467). 

Los relatos de Historias de cronopios y de famas se vuelven graciosos por su cercanía a la 

cotidianidad, en palabras de Bergson ñno saborear²amos lo c·mico si nos sinti®semos 

aislados. Dir²ase que la risa necesita de un ecoò (Bergson, 1985, p.13). Lo diferente, lo 

extraño en esta forma de escritura, muestran en Cortázar una narración que relaciona lo 

absurdo con lo cómico. A continuación expondré dos escritos representativos de este libro, 

relacionándolos con los procedimientos cómicos planteados por Bergson:  

¡Yo lloraba con Cortázar pensando en la desgracia del pato 

muerto!  ¡Con su tumba no solo falleció él!, también se destruyó 

toda una civilización de hormigas, ahora sin hogar. 

Fig. 15 
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Entre las múltiples Historias de cronopios y de famas, el relato Instrucciones para llorar   

utiliza un procedimiento cómico  producido por incrustar una serie de reglas donde no se 

necesita.   

 Para llorar, dirija la imaginación hacia usted mismo, y si esto le resulta imposible por haber 

contraído el hábito de creer en el mundo exterior, piense en un pato cubierto de hormigas o 

en esos golfos del estrecho de Magallanes en los que no entra nadie, nunca.  

Llegado el llanto, se tapará con decoro el rostro usando ambas manos con la palma hacia 

dentro. Los niños llorarán con la manga del saco contra la cara, y de preferencia en un rincón 

del cuarto. Duración media del llanto, tres minutos. (Cortázar, 1995, p.3).  

Bergson propone que ñno se necesita m§s, para que una ceremonia resulte c·mica, sino que 

nuestra atenci·n se reconcentre sobre lo que tiene de ceremoniosoò (Bergson, 1985, p.24). 

Cortázar expone el llanto como si fuese una actividad que necesita una serie de 

procedimientos y obligaciones para que todas las personas la realicen, inventando una 

ceremonia ficticia 
(23), donde  se exaltan e instruyen acciones naturales como taparse el rostro 

o utilizar la manga del saco en el momento de llorar. 

En el texto El Diario a Diario, Cortázar, plantea la metamorfosis de un objeto inerte, que 

habita entre personas que lo leen, lo abandonan, lo vuelven a leer y lo vuelven a abandonar:  

Un señor toma el tranvía después de comprar el diario y ponérselo bajo el brazo. Media hora 

más tarde desciende con el mismo diario bajo el mismo brazo.  

Pero ya no es el mismo diario, ahora es un montón de hojas impresas que el señor abandona 

en un banco de plaza.  

                                                           
23

 Entiendo por ceremonia, una serie de actos públicos que se realizan por la ley o las  costumbres sociales. Una 

ceremonia ficticia aludiría a la ejecución de una serie de actos públicos innecesarios como el llanto.  
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Apenas queda solo en el banco, el montón de hojas impresas se convierte otra vez en un 

diario, hasta que un muchacho lo ve, lo lee y lo deja convertido en un montón de hojas 

impresas.  

Apenas queda solo en el banco, el montón de hojas impresas se convierte otra vez en un 

diario, hasta que una anciana lo encuentra, lo lee y lo deja convertido en un montón de hojas 

impresas. Luego se lo lleva a su casa y en el camino lo usa para empaquetar medio kilo de 

acelgas, que es para lo que sirven los diarios después de estas excitantes metamorfosis 
(24)

 

(Cortázar, 1995, p.36) 

Tomando al diario como un ser que repite ciertas transformaciones, Bergson (1985) entiende 

que la repetición es un procedimiento cómico donde un personaje reincide en la misma 

situación múltiples veces, haciéndose risible por las coincidencias y contrastes generados en 

el reencuentro como sucede con el diario que deriva entre un montón de hojas impresas  y un 

diario de prensa.  

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
24

 La metamorfosis se utiliza en muchos escenarios diferentes a la literatura. Por ejemplo: En el teatro del 

absurdo latinoamericano, la metamorfosis es utilizada por la argentina Diana Rasnovich (Ver Jardín de otoño 

http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo#!Diana-Raznovich-Teatro-del-

absurdo/czfb/56f8d8980cf2e3ce9bb11ce1) exponiendo fuertes críticas que se burlan de cómo personas comunes 

y corrientes se pueden transformar en secuestradores (Jaramillo & Yepes, 1997). En el apartado la metamorfosis, 

del amor al profesor gruñon, p.114, explayaré el término y sus implicaciones dentro del taller de cómic H.A. 

http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo#!Diana-Raznovich-Teatro-del-absurdo/czfb/56f8d8980cf2e3ce9bb11ce1
http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo#!Diana-Raznovich-Teatro-del-absurdo/czfb/56f8d8980cf2e3ce9bb11ce1
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Dadaísmo: La vanguardia del arte moderno, Dadaísmo, buscaba una protesta o revolución, 

generando un objeto novedoso en contra de la razón (Tzara, 1999). Desde la incomprensión e 

irracionalidad de su obra, él dadá pretendía rescatar un carácter privado del artista valiéndose 

de la premisa: el arte no es comprensible sino ñalgo privadoò que el artista ñhace para s² 

mismoò (Tzara, 1999, p.15). Seg¼n lo expuso Tristan Tzara, ñLa l·gica es siempre falsaò 

(p.15)  y, en un intento por llegar al desorden, los dadaístas rompieron con toda forma lógica 

en su producción artística
 (25)

. 

Surrealismo: El primer Manifiesto surrealista de 1924, evidenció al humano como un ser 

ñque nota la p®rdida de todas las razones de vivir y la incapacidad en que se encuentra ya de 

                                                           
25

 Un ejemplo ilustre de esto puede encontrarse En el poema dadaísta, donde se recortaban cierto número de 

frases de periódico para desorganizarlas con una bolsa. Luego, los poetas seleccionaban aleatoriamente los 

recortes, pegándolos en el orden que iban saliendo para evitar cualquier tipo de coherencia en el texto (Tzara, 

1999). 

 

 

Sucede que en un estado de insomnio particular, 

para ser exactos tres  días sin dormir, me encontré 

con una tribu extraña de gente absurda, decía 

f_acp _prc, ?jeslmq cqr_`_l _ d_tmp bc ėj_

contradicción y también de l_ _dgpk_agñlĘ &Rxara, 

1999, p.7) odiando los regímenes del sentido común. 

Mrpm r_lrm* `sqa_`_ j_ ėcvajsqgñl be todo control 

ejercido por la razón y al margen de cualquier 

npcmasn_agñl cqrçrga_ m kmp_jĘ &@pcrñl* 0../* n,

44) jugaban con lo maravilloso y fantástico del 

sueño. Estos raros e interesantes sujetos, se 

hacían llamar así mismos dadaístas y surrealistas.  

  

Fig. 16 
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colocarse a la altura de cualquier situación excepcionalò (Breton, 2001, p.20) sugiriendo una 

cercanía con el sentimiento absurdo del hombre que no encuentra nada en su existencia.  

Los surrealistas, proponían una forma de rebelión, recurriendo a la libertad total de la 

imaginación en contra de la esclavitud generada por la lógica. Según ellos, la lógica solo 

ñpermite tomar en cuenta los hechos que dependen directamente de nuestra experienciaò 

(Breton, 2001, p.26) adormeciendo y reduciendo lo desconocido de la mente a algo 

clasificado o conceptualizado por la ciencia.  

Breton (2001), indagando por la imaginación liberada por completo, pensaba en los locos, 

definiéndolos como aquellos sujetos que trascienden los límites de la imaginación y se liberan 

de la esclavitud generada por la lógica. En su exhaustiva búsqueda por liberar la mente al 

igual que los locos, los surrealistas pretendían llegar al sueño puro, entendido este como un 

encanto de la imaginación y maravilloso escenario de la fantasía, logrando liberar la mente del 

sentido común y su esclavitud racional.  

La clave del surrealismo, según Breton (1985) estaba en el automatismo psíquico o mente 

liberada de la lógica a través de los sueños, el escenario de las fantasías oníricas, el lugar del 

inconsciente, acercándose a una propiedad cómica que a palabras de Bergson ñes aquello 

mediante lo cual el personaje se entrega sin saberlo, el gesto involuntario, la palabra 

inconsciente.ò (Bergson, 1985, p.52), como sucedía con los siguientes ejercicios:  

V La escritura automática: Un tipo de relato donde el escritor redacta lo primero que se venga 

a la mente (Breton, 2001), evitando ser coherente o guiarse por alguna línea narrativa. 

V El cadáver exquisito: Primero se redacta una frase en un renglón, se coloca un conector en 

el siguiente renglón (pero, para, donde, etc.) y se dobla la primera frase para que el 

siguiente escritor empiece su escritura desde el conector, desconociendo completamente la 
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anterior frase escrita (Breton, 2001). Este procedimiento se repite hasta terminar la hoja y 

producir un escrito sin ninguna conexión consciente entre las frases. 

La propiedad cómica de los surrealistas y de los dadaístas, en su idea de liberar la mente de la 

lógica, llega al gesto involuntario, la sorpresa de sus resultados 
(26) construyendo un tipo de 

escritura errónea, accidental. Una escritura que se asemeja a la siguiente afirmación de 

Bergson (1985): ñcuando la frase encierra un absurdo manifiesto, ya sea un grosero error, ya 

sea una contradicci·n de palabrasò (p.42) se obtendr§ una escritura c·mica. 
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 Pensemos en un cadáver exquisito escrito por un grupo de estudiantes aburridos. En el desarrollo del texto, 

desconociendo lo redactado por cada participante, los estudiantes escriben oraciones cortas sobre algún tipo de 

historia que puede ser legible. Cuando finaliza la hoja y se leen los resultados, los estudiantes se encuentran con 

escrito incoherente, repleto de errores de cohesión y coherencia. Siendo interpretadas como algo sorpresivo que 

surge por un accidente, según Bergson (1985), esta clase de errores pueden producir un efecto cómico. Para 

profundizar esta cualidad humorística del cadáver exquisito en el taller de Cómic H.A. Ver, Humor en el cadáver 

exquisito, p.118. 

Con este denso apartado, lo único que me resta por 

decir es que la relación entre el absurdo y lo cómico, la 

comprendo como una rebelión vinculada con: modificar 

la cotidianidad, buscar otra forma de ver el mundo, 

contradiciendo y burlándose de lo concebido por la 

qmagcb_b, Bcqbc qs ncpqncargt_ pc`cjbc* ė_lrc rmbm

una cierta inadaptación particular del individuo a la 

qmagcb_bĘ &@cpeqml* /763* n,27' as_lbm cj absurdo se 

vincula con lo cómico, puede llegar a modificar las 

formas de pensar, narrar , o construir un objeto. Por 

ejemplo, por si no lo había pensado, es imposible que 

pueda pronunciar alguna palabra teniendo la boca 

completamente tapada por una cinta que me cubre de 

pies a cabeza. ¡GRACIAS AL ABSURDO PUEDO HABLAR 

SIN NINGUN PROBLEMA! 

Fig. 17 
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Creación absurda:  

ñHay cierta relaci·n entre la experiencia global de un artista y la obra que la refleja. Esa relación es 

mala cuando la obra pretende dar toda la experiencia en el papel de encaje de una literatura de 

explicación. Esa relación es buena cuando la obra no es sino un trozo tallado en la experienciaò 

(Camus, 1953, p.49). 

Como se describe en el epígrafe anterior, el creador absurdo busca describir alguna 

experiencia personal, evitando caer en la tentación explicarla conceptualmente o bajo algún 

tipo de teoría científica. En este orden de ideas, la creación absurda, como lo exponen los 

dadaístas, busca desplegar un carácter privado para el artista, en palabras de Camus (1953), 

llegar ñal punto desde el que se lanzan las pasiones absurdas y en el que se detiene el 

razonamientoò (p.48). La creación absurda pretende liberar la mente del razonamiento, 

utilizando la obra de arte como una herramienta para enunciar las emociones o sentimientos 

personales; en otras palabras, describir un ñtrozo de la experienciaò (Camus, 1953). Para 

exponer ese trozo de experiencia, el creador absurdo debe detener el razonamiento lógico, 

liberándose de cualquier obstáculo que le impida realizar su creación.  

¿Liberación y humor?  

Cuando se habla de liberación, según Camus (1953), se busca transmitir los sentimientos y las 

emociones del creador, despegándose de cualquier tipo de obstáculo mental que cohíba esa 

representación. En la creación absurda, se debe tener en cuenta que las causas que argumentan 

esta liberación, nacen de una confrontación entre  la idea de liberar la mente, exponiendo 

sentimientos, emociones y experiencias por medio de obras no explicables, contra, la idea de 

seguir una lógica que elimina las emociones y trata de construir teorías legitimas para una 

disciplina (Cohen, 1945). Como había mencionado anteriormente en el Glosario de Bergson, 
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p.32, el humor, enfatizando y atacando el error, utiliza el absurdo para ridiculizar o criticar la 

lógica, produciendo: 

V Un efecto cómico que modifica e invierta la cotidianidad como se veía en los escritos de 

Cortázar por ejemplo. 
 

V Una rebelión que señala o describe los errores de la lógica provocando su inestabilidad, o 

como menciona De Bono (1992) ñEl humor (é) demuestra que ciertas percepciones, 

establecidas ya de una manera, pueden s¼bitamente reconfigurarse de otro modoò            
 

(p.35) 
(27)

.
 

¿Provocación del Absurdo? 

ñUna provocaci·n introduce inestabilidad y permite alcanzar una nueva estabilidadò  

(De Bono, 1992, p.217) 

Para De Bono, la provocaci·n es ñsalirse del camino establecidoò (De Bono, 1992, p.220), 

pasar por un territorio arbitrario y sin sentido, permitiendo una nueva posición o un nuevo 

punto de partida que nos dispone avanzar ante alguna idea nueva. Según el autor, la 

provocación puede generarse por:  

V Distorsión la realidad: Se obtiene cambiando las pautas normales, entendiendo por 

pauta normal una afirmación coherente y comprensible para cualquier lector. Por ejemplo, 

la frase, aterrizar después de un viaje en avión es legible y entendible para el lector, en 

otras palabras una pauta normal. Según de Bono (1992), la provocación por distorsión de la 

realidad, modificaría la pauta normal, mediante la inversión. En el caso de la frase, la 

provocación por distorsión de realidad quedaría redactada de la siguiente forma: ñen un 

avión uno aterriza antes de despegarò (p.253). De esta proposición, inversa e 
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 Para entender cómo el humor puede provocar los procesos creativos, el lector deberá dirigirse al apartado, 

Humor absurdo, p.112. 
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incomprensible, según el autor, se desarrollan nuevas ideas que nos conducen a una 

posición diferente, un invento, o, una nueva forma de ver las cosas.  

V El azar: Al contrario de la distorsión de la realidad, el azar inicia como algo nuevo 

desde el principio. En palabras de Edward De Bono (1992) ñno podemos elegir un punto 

de partida al azar (é) la provocaci·n se obtiene f§cilmente, no es preciso construirlaò 

(p.260). Por ejemplo, como sugiere el poema dadaísta, la selección de frases aleatorias 

empieza como algo nuevo, incoherente, absurdo, desconectado entre sí. Según De Bono, al 

reflexionar el escrito incoherente, el cerebro logra conectar las frases, estableciendo algún 

tipo de relación, por más extraña que parezca. Los resultados de esta reflexión, según el 

autor, pueden detonar nuevas ideas.  
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RECORDEMOS QUE EL PROCESO CREATIVO SEGÚN BOUQUET (2006) SE 

DESPLAZA POR UNA RUTA  QUE PRETENDE LLEGAR A UN PRODUCTO NUEVO, O 

UNA FORMA EN LA CULTURA, COMO POR EJEMPLO, LA INVENCIÓN DE UN PERRO 

CALIENTE QUE AHORA TIENE PIES Y MANOS DE GATO REMPLAZANDO LA SALSA 

DE TOMATE. 

POR OTRA PARTE, LA CREACIÓN  ABSURDA, PROMUEVE LA INESTABILIDAD Y, 

DIFERENTE A SER VÁLIDA O LEGITIMADA POR ALGUIEN, BUSCA EXPONER LAS 

EMOCIONES, LOS SENTIMIENTOS Y LAS NUEVAS EXPERIENCIAS DEL CREADOR.  

EN AMBOS CASOS, LA CREACIÓN BUSCA DESPLAZARSE POR UN CAMINO NUEVO, 

ENTENDIENDO POR ESTE, UN LUGAR POR FUERA DE LO ESTABLECIDO O, UNA 

NUEVA EXPERIENCIA PARA EL CREADOR. 

POR ELLO, CUANDO HABLO DE UN PROCESO CREATIVO BASADO EN LA 

REFLEXIÓN DEL ABSURDO, PUEDO CONCLUIR QUE LA CREACIÓN REFIERE A UN 

TIPO DE LIBERACIÓN QUE  BUSCA PRODUCIR ALGO NUEVO, A TRAVÉS DE LA 

PROVOCACIÓN, METODOLOGÍA QUE PRETENDE SALIRSE DE LA LÓGICA.  

Fig. 18 
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1.3 Cómic y absurdo 

Terminando la anterior reflexión que relaciona el absurdo con la liberación, el humor y, una 

forma de representar lo emocional, realizaré una breve introducción sobre las características 

del lenguaje que utiliza este proyecto: el cómic. Luego, enseñaré los trabajos de Her Seele, 

Eduardo Salles, y Joan Cornellá, siendo estos, referentes artísticos seleccionados por su 

cercanía en los contenidos y los planteamientos tan recientes de su obra, aun en distribución. 

Aclarando al lector, Eduardo Salles trabaja diversas técnicas del diseño gráfico, no es 

propiamente un creador de cómics, pero, en sus creaciones se construyen algunas tiras 

cómicas que incluyen globos, viñetas y el desarrollo de una escena. 

¿Qué es el Cómic?: Para Scott McCloud, el cómic se define como: ñIlustraciones yuxtapuestas 

y otras imágenes en secuencia deliberada, con el propósito de transmitir información y 

obtener una respuesta estética del lectorò (McCloud, 2007, p.9). Algo que caracteriza a esta 

definición,  surge a través de su propósito comunicativo que se vale de imágenes yuxtapuestas 

para comunicar un mensaje. 
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Un creador de cómics se enfrenta a 

difíciles decisiones como crear un 

tipo de dibujo con un universo y 

unos personajes situados  en un 

momento puntual. En mi caso, mi 

creación sirve para embellecer el 

feo rostro de su dibujante que por 

suerte no se ha puesto en la 

engorrosa labor de tomarse una 

selfie.  

¿Cuáles son los elementos del cómic?: Will Eisner (1998) afirma que  el c·mic ñconsiste en 

un montaje de palabra e imagenò
 (28) (p.10) utilizando ciertos elementos que a la perspectiva 

de ®l ñlo convierten en un lenguaje o, 

si se prefiere en una forma literariaò 

(Eisner, 1998, p.10). Similar a esta 

concepción literaria del cómic, Scott 

McCloud (2004) otro teórico, 

propone una gramática 
(29) que 

describe cinco decisiones básicas 

para llegar a la ñclaridad y 

comunicaci·nò de los                

mensajes (p.9).  

 

 

 

 

 

                                                           
28 Según Eisner (1998), los cómics pueden verse como un texto, ya sea con la inclusión del escrito por dentro de 

la obra a través de globos y onomatopeyas, por fuera de ella, en la estructura de un guion o entendiendo que la 

imagen en si misma puede ser un texto que pretende comunicar algún mensaje en el espectador.  

29
 Tomando el concepto de la RAE, la gramática es la parte de la lingüística que estudia los elementos de la 

lengua así como la forma en que estos se organizan y combinan. La gramática del cómic, sería el estudio de los 

elementos particulares del lenguaje, con todas sus posibilidades y formas de narración. 

Fig. 19 
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Seleccionar los momentos clave implica diseñar una 

viñeta o marco, utilizándola para delimitar una 

acción en un tiempo y espacio predeterminados.  

Para Eisner (1998), la viñeta se puede comprender 

desde dos lugares:  

Como encapsulación del espacio: Las viñetas son 

ñesas l²neas trazadas en torno a la representación de 

una escena, que actúan como contención o 

segmentaci·n de la acci·nò (Eisner, 1998, p.30).  

Para Eisner (1998), la viñeta congela el espacio, lo 

enmarca y fragmenta en recuadros. Diferente al 

fotograma cinematográfico, la viñeta muestra los 

elementos esenciales de la acción como los diálogos 

entre personajes, expresiones y cualidades que 

desprende cierta narración.  

Como una medida de tiempo: Las vi¶etas ñno solo 

definen los contornos, sino que establece la posición 

del lector con respecto a la escena y muestra la 

duraci·n de los hechosò (Eisner, 1998, p.30). En 

este orden de ideas, una viñeta controla las formas 

de lectura y el manejo del tiempo  dentro de un 

recuadro o serie de recuadros. Como se ve en la fig. 

20, una viñeta puede seguir un tiempo momento a 

momento, acción a acción, tema a tema, escena a 

escena, aspecto a aspecto y non sequitur (escenas 

sin ningún tipo de relación temporal)  

A continuación explicaré, una a una, las decisiones que propone McCloud (2004) exponiendo 

sus características más generales:  

V Elección del momento: Diferente al cine y el medio audiovisual  donde se describe toda 

una situación visibilizando todas las facetas y momentos de la acción, el cómic exige 

seleccionar momentos clave, logrando representar una acción delimitada por una serie de 

recuadros que se titulan, viñetas: 

  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 20 
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V Elección de Encuadre: Bajo la anterior mirada de la viñeta relacionada con la  

encapsulación del espacio y la medición del tiempo, elegir un encuadre implica volver a 

seleccionar y sintetizar  los elementos que serán prescindibles en la construcción de cada 

viñeta. 

En esta selección, se toman en cuenta los planos en los que se recorta la acción, asumiendo 

que el lector imaginará el resto de la imagen 
(30) 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

V Elección de Imagen: En esta decisión, el dibujante selecciona cómo se representa o 

construye el universo del cómic. Primero, se puede realizar una selección del tipo de 

                                                           
30

 Se puede apreciar en el plano medio y en el primer plano de la fig. 21, como se recorta el cuerpo humano 

invisibilizando su totalidad. El lector, consciente del cuerpo en su totalidad, imagina el resto de la imagen 

completándola con su imaginación. 

      Plano general                         Plano medio                            Primer plano                   

Se representa el cuerpo           Se representa medio cuerpo,     Se representa un cuarto del cuerpo,     

 entero, de pies a cabeza.            del torso a la cabeza                     de hombros, a cabeza  

Fig. 21 
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personajes (al gusto del ilustrador), incluyendo sus expresiones faciales y explorando 

algunas referencias para construir el cuerpo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Después de crear el personaje, este se expone en un escenario o universo en el que 

transitará el relato como se ve en la siguiente gráfica:  

 

 

 

 

Muy demente X        Muy abstracto X      Muy dramático  X         Muy realista X       La perfección  x 

Fig. 22 

Sorprendido                 Enojado                   Bonachón         Triste  por el futuro incierto de  

                                                                                                 su proyecto de grado 

+ = 
Fig. 23 
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V Elección de palabra: Antes de elegir los diálogos presentes en la escena, es necesario 

realizar un guion que planifique y desarrolle la historia en una línea narrativa planteada con 

anterioridad. La construcción del guion no se realiza sobre una base estándar y cada 

guionista construye su texto a su manera.  

Terminado el guion, los creadores de cómics utilizan herramientas como los globos, 

aludiendo a la voz de los personajes, onomatopeyas, enmarcando en sonidos ambientes, o 

en casos excepcionales, suprimiendo toda clase de palabras para que el cómic sea leído a 

través de imágenes, sin ningún tipo de texto 
(31). 
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 La narraci·n utilizando im§genes sin textos, fue incorporado por los ñcomix undergroundò a trav®s de una 

forma de creación titulada gags visuales (Masotta, 1970). 

Es diferente hablar en 

este tipo de globo, 

donde solo se observa 

que estoy hablando o 

comunicando algo 

O en este caso,  

pensando lo que  

voy a decirlo 

sin decirlo. 

O en este tipo de  

Globo,  

¡GRITÁNDO SIN 

NINGUNA RAZÓN!   
 

 

Fig. 24 
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En esta viñeta se refleja el uso de la onomatopeya con las 

palabras Bang Bang Bang, pretendiendo que el lector 

escuche o entienda el sonido del arma sin que este suene en 

realidad (McCloud, 2004). 

Fig. 25 
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El contraste entre los dos 

tipos de tira cómica, (sin 

texto, con texto), genera 

dos modos de lectura 

diferentes. Por un lado, la 

tira sin texto puede leerse 

como un espionaje de un 

hombre pervertido que 

observa mujeres desnudas y 

es golpeado por ello. Yo 

también estaría dichoso de 

propiciarle un golpe.  

Por otro lado, la tira cómica 

con texto, puede leerse 

como la historia de un 

hombre que tiene un gusto 

por la fotografía y siendo 

reprimido por la policía, vive 

en el sueño de obtener su 

cámara para f otografiar 

mujeres desnudas, siendo  

merecedor  de otra golpiza 

que también  le 

proporcionaría.  

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig. 26 
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V Elección del flujo: Vinculado con el tiempo y la distribución de viñetas en la hoja, la 

elección del flujo podría entenderse como un ritmo de lectura, (Eisner, 1998) que además, 

como observábamos con la elección del momento, requiere una segmentación del tiempo y 

el espacio, buscando que el lector siga una línea de lectura propuesta por el creador de 

cómics. Entre más confuso sea este ritmo, más complicada será la interpretación y lectura 

del mismo.  

  

 

 

 

 

 

 

 

Hablemos de cómic de Humor Absurdo: Terminando la anterior descripción sobre las 

cualidades del cómic, es importante enunciar que existen muchos cómics que reflexionan lo 

                                                                                                                                                                                  

Fig. 27. El ritmo de lectura según la imagen, se lee de derecha a izquierda y de arriba abajo, como se 

repasa un libro en la cultura occidental. Según las variaciones culturales, las líneas de lectura pueden 

leerse de izquierda a derecha como sucede en las culturas orientales con el cómic japonés manga. Por ello, 

las líneas y formas de lectura, dependen directamente del público dirigido, obligando al creador de cómics, 

contextualizarse sobre su público y desde allí, elegir el flujo.  
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absurdo 
(32)

. Por la dificultad en la construcción de toda una serie de antecedentes sobre la 

reflexión del humor absurdo en los cómics, decido seleccionar el trabajo de los
 
ilustradores 

Joan Cornellá, Eduardo Salles y Herr Seele, quienes vinculan el término con un humor 

extraño, que a palabras del propio Seele (2014), considera, ñtodo lo prohibido es un material 

excelente para la comedia: mierda, sexo y enfermedad (...) los temas divertidos de hoy en d²aò
  

o, como afirma Salles (2014), ñ hace evidente lo que parece obvioò, utilizando la recreación, 

entendida como copia, imitación, o referencia de múltiples creaciones. El trabajo de estos tres 

autores, se asemeja a la propuesta de Manuel León Cuartas, quien consideraba que los 

procesos creativos surgen por la recreación de un conjunto ya creado. Los autores llegan a 

afirmaciones como saber robar las ideas, demostrando que su trabajo no surge por propia 

inspiración y por el contrario, utilizan objetos  ya creados para la producción de tiras cómicas 

(33)
. 

Felices y violentos: En su último libro Mox Nox, Joan Cornellá desarrolla una serie de tiras 

cómicas cortas, sencillas, mudas y violentas,  experimentando a través de la pintura, un tipo 

de universo donde todos sus personajes manejan el estereotipo de presentador de tele            

                                                           
32

 Para situar algunos ejemplos de estos cómics, ver  http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo#!Algunos-

cómics-de-Humor-Absurdo/czfb/571520370cf25351a37a1be9 (Recuperado 11/07/2016) 

33
 Según Andrew Darley ñlas nuevas t®cnicas se vinculan a las preocupaciones por la variaci·n y la acentuaci·n 

inherentes al remake, a la repetición, a la imitación, a la recombinación, etc., ofreciendo (al menos por el 

momento) formas muy llamativas y sofisticadas de combinar y recombinar, de animar, de copiar y de manipularò 

(Darley, 2002, p.204) En el caso de los ilustradores mencionados, al igual que Darley, se nombra que en las 

creaciones existe la imitación y como afirma Cornellá, las obras ñse basan en saber robar bien. Pero no solo el 

mío sino el de todos. Lo que quería decir con eso es que la originalidad es un atributo al que damos mucha 

importancia pero en realidad es algo que se desvanece (...) (Cornellá, 2013). 

 

http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo#!Algunos-cómics-de-Humor-Absurdo/czfb/571520370cf25351a37a1be9
http://diego-tarker.wix.com/comic-absurdo#!Algunos-cómics-de-Humor-Absurdo/czfb/571520370cf25351a37a1be9
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ventas 
(34): ñson como autómatas con una sonrisa perpetua (é) no dejan de sonreír nunca, 

como los presentadores de ventas por televisiónò. Las influencias más marcadas en Mox Nox, 

surgen de los cómics europeos, haciendo mención especial al ilustrador Herr Seele, según 

Cornellá, un gran referente de su trabajo.  

Cornellá construye un mundo al revés, donde la violencia, la muerte y la deformidad, son 

insumos de la felicidad y el buen actuar de la sociedad, representando a través de la situación 

invertida, los  excesos del  civismo 
(35), o, a palabras del propio autor: 

Vivimos rodeados de normativas, sobre todo en el primer mundo. Barcelona tuvo una etapa 

de campaña loca por el civismo. El civismo puede acabar convirtiéndose en que ser de una 

manera, y seguir unas convenciones sociales, que si no sigues eres infernal, eres como un 

pederasta o un travesti, un paria, no está nada bien visto no ser cívico, no ser ecologista, no 

reciclar. En mis historietas " hacer el bien " puede aparecer como una absurdidad. (Cornellá, 

2013) 

Según lo anterior, puedo concluir que la obra de Cornellá utiliza el absurdo como una crítica 

social y más allá de enseñarnos un desagradable contenido, el autor pretende exagerar el 

civismo demostrando el absurdo cuando se sigue al pie de la letra.  

La ciencia de los cínicos: En  las ilustraciones del libro la ciencia de los cínicos, ilustrado 

por el mexicano Eduardo Salles, el autor consolida una ciencia ficticia sobre la humanidad, 

entendiendo que en la cotidianidad existe cierta cientificidad en los lugares que Salles  

encuentra como repetitivos: 

                                                           
34

 Según Gasca (1994) los estereotipos son aquellas ñrepresentaciones ic·nicas caracter²sticas y muy estables, a 

partir de rasgos peculiares que se convierten en sus se¶as permanentes de identidadò (p.32). En el caso de 

Cornellá, la igualdad de sus sonrientes personajes, influenciados por la televisión, sería la característica peculiar 

de su identidad, siendo una cualidad uniforme para cada uno de sus personajes. 

35
 Según la RAE, civismo refiere al ñComportamiento respetuoso del ciudadano con las normas de convivencia 

públicaò. Real Academia Española © Todos los derechos reservados 
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Hay muchos lugares que se repiten (é) muchas expresiones como por ejemplo ñFue un 

triángulo amorosoò, ñeres una persona muy cuadradaò, ñse sali· por la tangenteò, muchas 

expresiones que juguetean entre el lenguaje cotidiano, expresiones que hacen metáfora entre 

los términos científicos y lo cotidiano, entonces básicamente lo que hago es                    

exacerbarlo (Salles, 2014) 

Salles (2014) ve la cotidianidad desde una perspectiva pesimista, asegurando ñque las cosas 

no son como son. Todo lo que le a¶adimos, ll§malo razonamientos, emociones, filosof²as (é) 

es tratar de encontrar algo que nos ayude a sobrellevar mejor lo que esò y  al contrario de 

indignarse por este hecho, Salles nos invita a tomar la siguiente postura: ñYa est§s aqu² y 

p§sala ñching·nò entendiendo c·mo est§ el pedoò.   

En su trabajo, se invierten las condiciones naturales del pesimista 
(36), representándolo como 

algo gracioso, un tipo de humor que maneja la teoría de lo cínico, a palabras del autor, un 

personaje que es honesto al mostrar las cosas que le molestan a la sociedad. 

Tengo la teoría de que el cinismo es honestidad que no te cae bien, finalmente cuando 

hablamos de que ñla sociedad es hip·critaò, ñla sociedad es artificialò, ñla gente es doble 

caraò, (é) cuando esa transparencia no es acorde con lo t¼ crees, a lo que t¼ piensas, la 

descalificas diciendo que es cinismo, pero no es así, lo que pasa es que el cinismo puede 

mostrar las cosas como son aunque no te gustan (Salles, 2014) 

El trabajo de Salles, pese a utilizar un método científico que plantea una teoría general sobre 

la cotidianidad, se desarrolla a través de un juego que exalta sus pesimistas prejuicios sobre la 

cotidianidad, burlándose de su funcionamiento. Siendo esto una cualidad semejante a la 

                                                           
36

 La definición propuesta por la RAE, entiende al pesimista como un adjetivo: 

ñQue propende a ver y juzgar las cosas por el lado más desfavorableò (Real Academia Española © Todos los 

derechos reservados). En este orden de ideas, cuando se mencionan las condiciones naturales del pesimista, se 

comprende que este, al ver el lado desfavorable de las cosas, no tendría nada divertido y por el contrario su posición 

sería deprimente.   
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rebelión del absurdo propuesta en el mito de Sísifo (del tormento a la alegría), el trabajo de 

Salles, busca rebelarse a la cotidianidad a través de extrañas situaciones, donde el pesimismo, 

llega a convertirse en algo divertido (del pesimismo al humor). 

El perdedor heroico: Según lo enuncia Seele (2014) ñNosotros siempre hemos tratado de 

hacer absurdo puroò entendiendo por absurdo, algo vinculado al humor. En su personaje 

Cowboy Henk, Seele construye un granjero desgraciado, un perdedor que nunca aprende de 

sus errores, un anarquista con una vida sexual activa teniendo de amantes mujeres que Seele 

refiere como el estereotipo de sex  boom 
(37). Este personaje entra en conflicto con un universo 

que es muy diferente a él. Sus extrañas aventuras, al igual que veíamos con el universo de 

Joan Cornellá, se desarrollan sobre territorios que el autor nombra como prohibidos. 

Henk representa la ridiculización del héroe, un personaje que el mismo creador refiere como 

un antagónico del inteligente Tíntin, y los fuertes superhéroes americanos 
(38), a palabras de él  

ñHenk es el autista por antonomasia. Muy estúpido pero muy fuerteò (2014). 

Cómic de Humor Absurdo: Basado en mis tres referentes con los que me permitiré hablar de 

un tipo de cómic titulado Humor Absurdo, puedo observar que se utiliza una forma de  humor 

que pretende atacar alguna postura de la actualidad, representando lo deforme, lo pesimista y 

lo prohibido de esta, a través de tiras cómicas que no son censuradas o cohibiciones por parte 

de una editorial u organización externa. En este orden de ideas, el cómic de H.A representaría 

                                                           
37

  Partiendo de la afirmación de Seele (2014): ñNos gustan las mujeres sexys, las ósex boomô de los sesenta, 

porque funcionan muy bien en comediaò se puede observar que las sex boom referida por el autor, atiende a un 

perfil predeterminado: una mujer referenciada como sexy o en su traducción al español, un tipo de mujer 

voluptuosa con unas características predeterminadas que la convierten en deseable sexualmente.  

38
 Según Seele (2014): ñAl principio ciertamente hab²a una influencia de Tintín (aunque lo odio), y también 

había influencia americanaò infiriendo que Cowboy Henk, tiene la influencia de ambas partes.  
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Joan Cornellá (España)  

En esta tira cómica, el personaje ñact¼a 

bienò al concientizar a la madre sobre 

una correcta distribución de basuras, 

suprimiendo algún respeto por la 

integridad física del bebe. De un acto 

bueno, se despliega un acto cruel, 

respondido con la sonrisa de los 

personajes quienes representan lo 

absurdo de hacer el bien cuando se sigue 

el civismo al pie de la letra.  

la afirmaci·n de Bergson (1985)  ñel humorista es (é) algo as² como un anatomista que s·lo 

hiciera disecciones para despertar nuestra repugnancia hacia algoò (p.47). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A continuación, enseñaré algunas tiras cómicas de los tres 

grandes camaradas del absurdo. Espero que por respeto, 

esboce una sonrisa, fingiendo que las obras son de su agrado, o 

por lo menos, le desagradan lo suficiente para hacerlo reír.  

Fig. 28 

Fig. 29 
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Eduardo Salles (México)  

 Salles realiza un juego de gráficas con lo que él, concibe como leyes de la óptica humana. A la perspectiva 

del autor, el hombre al mirarse a un espejo, se ve más bello de lo que en realidad es; esta misma ley se aplica 

en la mujer quien se ve bella en el lente de la cámara. En ambos casos, los personajes se inventan una 

apariencia falsa.  

En la última viñeta, el consumo de alcohol logra distorsionar la imagen de ambos personajes, 

representándolos en su falsa apariencia.  Con esta obra, Salles recrea la cotidianidad, incrustándole una ley 

falsa, para criticar los engaños del alcohol y la no aceptación de los defectos físicos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 30 
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Fig.31 

   

   

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Herr Seele y Kamagurka (Bélgica) 

En esta tira Cómica, Cowboy Henk se encuentra pasando una calle y pisa excremento. Al 

darse cuenta de que este perdió su forma, trata de arreglarlo. La respuesta absurda de 

nuestro ridículo personaje, es reconstruir su daño con sus propias manos, saliendo del lugar 

como si nada hubiera pasado y el excremento nunca hubiera perdido su forma.                                                                                                                                       
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2. SÍSIFO DOCENTE 

 

 

 

 

 

En algunas ocasiones me sentía con la roca en la 

cima, decepcionada por conquistar la montaña. En 

este momento, creí que había encontrado la solución 

a los problemas. 
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¿Quién es Sísifo Docente?: Recordemos que Sísifo nunca se desprende de la reflexión 

absurda que acompaña su labor. En el infinito trabajo de subir la roca, Sísifo observa sus 

experiencias desde una mirada trágica que pretende llevarlo a la muerte como escapatoria de 

su tormento. Por su naturaleza rebelde, Sísifo observa su tragedia como algo dichoso, un 

castigo que lo motiva a seguir su labor, pensando que todo está bien y su tormento se 

convierte en motivación o razón de vivir. 

Fig.32 

Contrario a ello, 

no tarde en 

recibir el golpe 

de la enorme 

roca, 

obligándome a 

empezar mi 

labor desde el 

principio. En ese 

momento 

descubrí que era 

completamente 

feliz.  
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En este capítulo, Sísifo representa ese cambio de perspectivas, donde un tormento puede 

convertirse en un motivo para seguir adelante, o, en el caso de mi personaje imaginario 

titulado como Sísifo docente, la reflexión de un taller que pese a estar planeado y estructura 

de una forma, se convierte en algo diferente, mutable, con nuevas estrategias, sin 

obstaculizarse o impedir su implementación pese a que se presenten muchas dificultades en su 

desarrollo.  

¿Cómo se reflexiona la experiencia?: Correspondiendo al objetivo general del  proyecto 

Comprender cómo la reflexión sobre la implementación del taller de comic H.A. puede 

evidenciar una metodología pertinente para provocar los procesos creativos en  los jóvenes 

de la fundación UNBOUND Sub-Mar, esta investigación de tipo cualitativo 
(39)

 utilizo dos 

enfoques metodológicos explicados a continuación: 

Metodología del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Según Alexander Ortiz (2012), 

esta metodología se basa en la comprensión y análisis de un problema, entendiendo por este, 

un razonamiento sobre realidades inacabadas o susceptibles a la duda. En la (ABP), primero 

se caracteriza e identifica las cualidades de una comunidad a través de ejercicios diagnósticos, 

utilizando técnicas como la entrevista estructurada, la observación participante y las 

anotaciones del diario de campo (Técnicas profundizadas en la fig. 33). En el caso de mi 

proyecto, esta primera etapa puede dilucidarse en los apartado, primer día del clase, p.8 y 

¿Que sucede con las cartas? p.11 donde utilizo las técnicas mencionadas anteriormente, para 

obtener los primeros datos sobre la comunidad y la problemática a resolver. Después de la 

                                                           
39

 Seg¼n LeCompte (1995) la investigaci·n cualitativa refiere a ñuna categor²a de dise¶os de investigaci·n que 

extraen descripciones a partir de observaciones que adoptan la forma de entrevistas, narraciones, notas de 

campo,éò. Como se ver§ m§s adelante, en este proyecto se integra una metodolog²a desde la narrativa, 

utilizando técnicas como la observación participante para describir la experiencia a través de estas técnicas. 
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observación diagnóstico, Ortiz (2012) considera que el investigador encontrará una situación 

problema que convoca una pregunta 
(40)

. En el caso del proyecto, la creación de las cartas, 

bajo la promesa de expresión libre en el dibujo y la escritura, mantenía una serie de 

parámetros que  bloqueaban y obstaculizaban el desarrollo de la creatividad. Desde la 

situación problemática expuesta anteriormente, construyo una primera pregunta de 

investigación: ¿Cómo diseñar una práctica pedagógica que no caiga en la parametrización y el 

control de los contenidos visual-literario como sucede en las cartas? Una vez formulado el 

primer boceto del problema, realizo un análisis documental 
(41)

 para delimitar unas 

comprensiones teóricas.  De esta segunda reflexión que ya empezaba a involucrar mis 

intereses y consideraciones personales 
(42)

, diseño una propuesta pedagógica titulada taller de 

cómic H.A. que me permite reconstruir la pregunta orientadora: ñàDe qué manera la reflexión 

sobre la implementación del taller de cómic de humor absurdo puede evidenciar una 

metodología pertinente para provocar los procesos creativos de los jóvenes participantes de la 

fundación UNBOUND Sub-Mar?ò. 

 

 

 

                                                           
40

 La pregunta según Ortiz (2012) surge cuando el investigador encuentra una contradicción. A partir de la 

contradicción, se buscará la forma de generar un cambio promoviendo una transformación o aporte que logre 

resolver el problema.  

41
 Seg¼n Bojac§ (2004) ñel an§lisis documental es la operación que consiste en extraer los elementos 

caracter²sticos de un documentoò (p. 218). Desde una b¼squeda bibliogr§fica, encuentro una serie de textos que 

me permiten relacionar múltiples teóricos como ya explicite en los autores acompañantes, p. xx 

42
 Mis intereses y consideraciones personales, nacen a partir de la reflexión sobre mis creaciones, teniendo fe en 

lenguajes como el cómic y la ya mencionada reflexión del absurdo, que, como se ve en el siguiente link, 

http://diego-tarker.wixsite.com/comic-absurdo/portafolio-de-trabajos logro tergiversar mi forma de creación. 

http://diego-tarker.wixsite.com/comic-absurdo/portafolio-de-trabajos


 

68 
 

Fig.33 

Roca  & Montaña 

                S.A. 

Bogotá, 14/04/2016 

 

 

 

 

 

 

 

Por medio de la presente y entendiendo que en la implementación del taller obtendré los datos del proyecto, a 

continuación enunció cuáles serán los instrumentos utilizados en la recolección de datos, en función de concebir 

una forma legítima a la investigación planteada: 

Observación participante: Existen dos clases de Observación Participante (OP); la primera se entiende como un 

observador de participación natural, investigador que pertenece a la comunidad estudiada y sus hallazgos pueden 

aportar mejores apreciaciones, ya que el individuo está más familiarizado con el contexto al pertenecer 

naturalmente a este. La segunda, participe artificial, es aquel investigador que llega a integrarse al espacio sin 

pertenecer a la comunidad; en el caso del proyecto, el participante artificial se hace evidente cuando llego a la 

fundación como un personaje nuevo que necesita inmiscuirse en las dinámicas de la fundación sin pertenecer 

naturalmente a ella (Ander-Egg. 2003). 

Entrevistas:  Dada las diferentes formas en que la población recepcionaba una entrevista, aplique un tipo de 

entrevista estructurada (planificada con objetivos y preguntas concretas) para la coordinación y los informantes 

clave, y, una entrevista conversacional, que la mayoría de veces no implicaban preguntas concretas. La entrevista 

era generada por conversaciones, reflexiones desarrolladas en varios momentos de socialización de clase, entre 

otros. Este último tipo de entrevista lo utilicé con los jóvenes participantes del taller.  

Anotaciones del diario de campo: En el diario de campo, describo lo sucedido en la experiencia desde mi OP, 

enfatizando en lo más relevante de cada clase. Cuando la sesión involucraba la participación de otro tallerista o 

personas externas al taller, en el diario de campo transcribía sus observaciones como aporte del escrito. El texto  

no tenía una estructura fija y por el contrario, variaba su relatoría por cada sesión. 

Fotografías: La cámara me permitió tomar algunos datos complementarios de las clases, principalmente en el 

proceso de construcción de las tiras cómicas. Para evitar alguna incomodidad, antes de cualquier toma, debía 

preguntar si se podía realizar. 

Grabación de audio: La grabadora la instalé como un instrumento complementario, principalmente al recolectar el 

audio de las entrevistas. Después de cada grabación, realizaba una transcripción escrita, permitiendo visualizar la 

entrevista en documentos escritos, legibles para cualquier lector. 

Agradezco su espacio de ocio y lectura, buscando que esta correspondencia pueda clasificarse como material 

reciclado en función de concientizarlo sobre una correcta y necesaria distribución de basuras.                                         

Muchas gracias por perder su tiempo, Cordialmente:  

Sisifo Docente 
Firma Sísifo Docente 

Señor/a: Lector/a 
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Investigación narrativa: Según Bolívar (2002) el enfoque narrativo comprende las 

experiencias como relatos reconstruidos por un investigador que, diferente a proponer teorías 

generales e irrefutables como lo expone la lógica, busca la interpretación y construcción de 

una realidad relatada. En la investigación narrativa se pretende superar la objetividad de la 

lógica,  involucrando narraciones individuales archivadas y reflexionadas por el investigador. 

Según Bolívar (2012) esta metodología de investigación narrativa, puede entenderse en dos 

sentidos: El primero, análisis paradigmático de los datos narrativos (APD) agrupa y 

generaliza los relatos de la investigación encontrando temas comunes. En el informe final, las 

voces de los relatos, sirven como ilustración de las temáticas encontradas por el método 

inductivo. El segundo, análisis narrativo (AN), configura un nuevo relato a partir de la 

mixtura de datos. En el informe final, se distan y especifican el carácter único de cada caso 

estudiado, generando un nuevo escrito que conjuga distintas historias.  

En esta investigación, para la recolección de datos tomo el segundo enfoque (AN), creando 

una mixtura de textos en el diario de campo y los productos del taller. En el análisis de datos, 

tomo el primer enfoque (APD) profundizado hojas adelante. 

¿Que entiendo por narración?: La narración comprendida como la reestructuración de una 

vivencia, tiene un valor auto-interpretativo, es decir, se desarrolla individualmente, 

describiendo y reflexionando ciertos hechos y acciones sucedidas en un espacio y un tiempo 

específico. En la narración no se pretenderá describir verdades irrefutables, por el contrario, 

desde una perspectiva hermenéutica, se explicaran cómo se desarrollan ciertos fenómenos, 

articulando los relatos emergentes de los actores implicados en la experiencia. 

Actores implicados en el taller de cómic H.A. En el taller de cómic H.A. identifico tres tipos 

de actores que definiré a continuación:  
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1. Estudiantes: Son todos los jóvenes que asistieron al taller de cómic H.A. En el apartado, 

la montaña, p.77 profundizaré sus características. 

2. Informantes clave: Son los talleristas colaboradores del taller de cómic H.A en algunas 

sesiones, el comité de coordinación y dirección del sub-proyecto Mar y algunos familiares 

externos al taller con los que tuve la oportunidad de relacionarme o dialogar.  

3. Yo: Desde la metodología de investigación narrativa con enfoque en el análisis 

paradigmático de los datos narrativos, se comprenden que los datos obtenidos en 

cualquier investigación, son narraciones recolectadas y agrupadas por temas comunes, o 

como menciona Bolívar (2002) ñEl modo paradigm§tico de an§lisis de datos narrativos 

suele consistir en buscar temas comunes o agrupaciones conceptuales en un conjunto de 

narraciones recogidas como datos de base o campoò (p.12). En esta investigación, me 

comprendí como un archivador que reflexiona los datos obtenidos, reconstruyendo la 

experiencia y dándole un marco de sentido a través de un relato en el que generalizo y 

categorizo los hallazgos más relevantes de la implementación.  

Ya que me represento como archivador y analista de los relatos, considere pertinente 

escribir el informe final en primera persona, evitando la objetiva redacción que eliminaría 

mi concepción, mencionada anteriormente. 

Archivando relatos: Según Guash, (2005) los archivos ñrefieren a la fascinación por 

almacenar memoria (cosas salvadas a modo de recuerdos) y de salvar historia (cosas salvadas 

como información)ò (p. 158). Es por ello, el archivo implica una reflexi·n del suceso, 

buscando su exposición y enunciación como relato perenne en el tiempo, superando el olvido. 

Al archivar los datos, además de guardar una amplia gama de información, se empieza a 

construir una narración que, según Guasch (2005), en principio carecerá de un sentido y por el 
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contrario se podrá entender en el sentido de la existencia, es decir, un objeto en bruto que no 

tiene unos lineamientos fijos, un producto abierto a la posibilidad de construir relatos 
(43)

.   

En este proyecto, los datos de la investigación se comprendieron como un archivo, una 

preservación del relato en el tiempo, buscando su existencia sin pretender que esta tuviera 

alguna estructura estable o unos resultados predecibles. 

Dos tipos de archivo: Estableciendo como archivo el diario de campo y las tiras cómicas 

surgidas del taller de cómica H.A. a continuación explicaré como comprendí y archive los 

datos de la investigación, utilizando el enfoque AN:   

V En el diario de campo: Construyo un relato al día u horas siguiente de la sesión 

implementada. Cuando finalizaba cada sesión, en mi casa reconstruía la experiencia vivida, 

recordando lo más relevante y significativo para mí. Teniendo en cuenta que esta 

concepción personal del diario de campo podría olvidar algún dato importante, decidí 

integrar algunas frases tomadas de las entrevistas a los informantes clave y los estudiantes, 

generando un relato de voces mixtas 
(44)

.  

V En las tiras cómicas surgidas dentro del taller: Me permito recordar que el cómic se 

comprende como un lenguaje donde figura una forma gramatical, unos modos de lectura y 

un desglose de una historia (Ver ¿cuáles son los elementos que componen el cómic? p.49). 

Partiendo de ello, los resultados del taller fueron tiras cómicas en donde se relataban 

                                                           
43

 La concepción del archivo como un material abierto a cualquier relato, permite comprender que los datos no 

son objetos de un único análisis y por el contrario, pueden desembocar infinidad de interpretaciones.  

44
 Este modo de escritura se aplicó en los momentos que pude obtener entrevistas o conversaciones con los 

participantes externos (informantes clave, estudiante). Por ello, es menester aclarar que este tipo de escritura no 

se realizó en todo el diario de campo. 
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múltiples historias, sirviendo como testimonios narrativos de la experiencia 
(45)

. A la 

mayoría de tiras cómicas los complementaban fotografías y en algunas ocasiones videos.  

 

           DIARIO DE CAMPO  

                                                                               

 

Entrevistas conversacional  

y entrevista estruct urada  

 

       TIRAS CÓMICAS SURGIDAS  

           DENTRO DEL TALLER  

 

                                                                                          

Fotografías  y videos  

del proceso 

 

 

 

 

 

Organización del archivo: Habiendo clasificado la información en dos archivos generales, 

sintetice los relatos del diario de campo en pequeñas citas que me permitían encontrar 

similitudes entre los relatos. En esta síntesis de la información, encontré que en el diario de 

campo se describían 
(46)

: 

V Características del espacio y la población, enunciando las particularidades 

                                                           
45

 El termino testimonio deriva del latín testimonium, vinculado a la demostración o veracidad de algo (De 

Echegaray, 1988). Partiendo de ello, los testimonios narrativos desde las tiras cómicas y las fotografías de la 

creación, sirven para  demostrar la existencia de un relato funcionando como evidencia o complemento del 

informe. 

46
 Para evidenciar la organización de los relatos en el diario de campo, por favor observe el ANEXO.2. 

Organización del archivo 

 

Espero no haberlo aburrido 71 páginas atrás y que aún se 

encuentre leyéndome. Bajo la promesa de acabar este informe, en 

este tablero podemos evidenciar como archivaba y organizaba 

los datos combinando, en la primera línea, las entrevistas 

conversacionales y estructuradas con el diario de campo. En la 

segunda línea se pueden observar que se combinan las 

fotografías y los videos con las tiras cómicas surgidas en el 

taller de cómic H.A.  
Fig.34 
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generales del contexto como lo son la ubicación e infraestructura del lugar, las formas 

de trabajo en la coordinación, las políticas internas, el levantamiento de contexto, entre 

otros. 

V Descripciones  sobre las creaciones, mencionando algunas cualidades relevantes 

de los trabajos que me llamaban la atención, o que consideraba representativos de 

alguna cualidad interesante. 

V Anécdotas Extra-clase, aludiendo a las experiencias fuera del taller, como lo son: 

conversaciones con estudiantes, entrevistas con algún familiar, reuniones con la 

coordinación, etc.    

V Reacciones de los participantes, describiendo como la población  recepcionaba 

las actividades que iba planteando. 

V Estrategias del docente, aludiendo a las decisiones que iba tomando como 

tallerista en cuanto a recursos, planeaciones de clase, etc. 

Por otro lado, las tiras cómicas surgidas del taller de cómic H.A. las organice por sesiones, 

nombre del autor, y título de la obra (si tenía). Por cada sesión construí una carpeta en 

computador, subdivida en dos: la primera, titulada tiras cómicas, la segunda, titulada 

fotografías y videos.  

Análisis paradigmático de los datos narrativos: Según Bolívar (2002), el análisis 

paradigmático de los datos narrativos,  busca temas comunes o agrupaciones conceptuales en 

un conjunto de datos utilizando un método inductivo que, seg¼n Bojac§ (2004) ñse 

fundamenta en la observación de los fenómenos externos a la construcción de leyes 

generalesò (p.150). Ya que la investigación contraria la consolidación de  leyes generales o 

verdades absolutas propia de la lógica positivista, comprendo el método inductivo como algo 
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que empieza desde mi observación, pasando por la clasificación de datos y el surgimiento de 

unos temas comunes o agrupaciones conceptuales que no pretenden teorizar o clasificar la 

experiencia en una hegemónica y autoritaria forma de interpretación. 

Triangulación de datos: A partir de los datos recolectados, realizo una triangulación con el 

marco teórico (autores acompañantes) como se puede evidenciar en el ANEXO 3. 

Agrupamiento de temas comunes 
(47)

, dando cuerpo a un informe en el que: 

V Expondré un margen de temas comunes, como lo son: La Reflexión del Contexto, Las 

Dificultades del Taller, Las Variables de la Implementación, La Comprensión del 

Tallerista, El Azar, la Metodología de la Pregunta, el Humor absurdo, las 

Provocaciones, las Emociones, el Avistamiento de la Violencia y los Desarrollos en el 

Lenguaje Cómic 

V Comprenderé la implementación del taller de cómic H.A como algo que funciono de 

una forma símil a la estructura narrativa del mito de Sísifo, como profundizaré hojas 

adelante. 

¿Temas comunes?: Es menester informar, la categoría, palabra que viene del latín 

ñcategorǯaò y del griego əŬŰɖɔɞɟɘŬ (katǛgoria) que significa cualidad atribuida a un objeto, 

(De Echegaray, 1888), determina un margen de cualidades que logra distinguir  y legitimar un 

tema como un hallazgo comprobable e irrefutable de una investigación. Cómo el proceder 

absurdo de esta investigación, describe un conflicto con la lógica positivista, ciencia que 

busca el surgimiento de teorías suprimiendo los prejuicios o juicios personales del 

                                                           
47

 La triangulación se realiza a través de unas tablas de sistematización organizadas por sesiones de trabajo. En 

cada tabla se subdividen unas casillas con dos tipos de frase: La primera refiera a las oraciones más relevantes 

del diario de campo y las entrevistas, subrayándolas y coloreándolas para distinguirlas como bases de una 

categoría. La segunda, no siendo explicita en las tablas de sistematización, alude a las comprensiones más 

relevantes de los autores acompañantes. 
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investigador  (Cohen, 1945), al referirme a  los temas comunes, pretendo evidenciar los 

hallazgos de la investigación, sin buscar una caracterización o definición que la inscriba en 

unas comprensiones estables, hegemónicas y unidireccionales. Por otro lado, con esta 

referencia del tema común, comprendo que las narraciones que recolecte, pueden interpretarse 

en otros enfoques, construyendo otro tipo de informes que disten de los hallazgos que 

expondré en este proyecto. 

Desde una postura rebelde, en contra del maleficio de la pereza, le pido tenga paciencia, 

disfrute la lectura e identifique como se van  desglosando los temas comunes a lo largo del 

informe . Por si pasa por su mente la idea de dejar la lectura inconclusa, le advierto que puede 

perderse algún dato, regañándome injustificadamente por ser ese falso profeta que promete  

cosas que no se cumplen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig.35 
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Estructura narrativa del mito de Sísifo Docente: 

Al reflexionar la experiencia en términos generales, encontré que esta opero de forma similar 

al mito de Sísifo. A continuación de-construyó el escenario en el que se desenvuelve el mito 

de Sísifo, explicando que simboliza cada uno de sus elementos, para que el lector entienda 

como opera el mito de Sísifo con relación a este análisis sobre la implementación del taller de 

Cómic H.A. 

Como primer elemento constituyente del mito, La montaña, es el lugar donde sucede toda la 

historia. En este capítulo, la montaña alude a una contextualización de la fundación 

UNBOUND Sub-Mar, particularizando sus cualidades, sus políticas y las características 

generales de la población asistente al taller. Como segundo elemento constituyente del mito 

de Sísifo, la caída de la roca, hace alusión al momento en el que la roca, por su peso, cae de 

la montaña, siendo esto, el obstáculo primario que desemboca todo el problema existencial de 

Sísifo. En este capítulo, la caída de la roca, simboliza las múltiples dificultades que 

interfirieron en la implementación del taller. Como respuesta a los obstáculos, Sísifo vuelve a 

subir la roca, haciendo de su tormento una motivación. En este capítulo, el subtítulo, 

manifiesto para subir la roca, se entiende como las variables que en el principio no se tenían 

dispuestas por la planeación escrita.  A raíz de los obstáculos en la caída de la roca, el taller 

fue mutando y construyéndose de una forma diferente a lo planeado, considerando que estos 

cambios permitieron una mejoría a la planeación escrita. 

Por último, los resultados del absurdo, según la reflexión de Camus (1953) representan la 

victoria de Sísifo contra el absurdo. En el proyecto, este apartado hace alusión a los resultados 

del taller, entendiendo que en este se provocó un proceso creativo que expone lo sensible, lo 

emotivo, las realidades sociales, entre otros. 

 



 

77 
 

Fig.36 

2.1 La montaña  

 

¿Dónde se ubica la montaña?: El lugar donde se encuentra la montaña está localizado en la 

parte sur occidental del barrio San Martin, localidad San Cristóbal sur, en Bogotá. La 

fundación UNBOUND sub-proyecto Mar, reside en una sencilla casa domestica de tres pisos 

de altura con una terraza en el último piso. En los dos primeros pisos, se encuentran a 

disposición cinco cuartos, distribuidos entre: 

V Comedor y un cuarto de archivos, en el primer piso 

V  Dos cuartos para realizar talleres, y otro cuarto donde se localiza la oficina de 

coordinación, en el segundo piso. 

¿Cómo funciona?: Resulta que la montaña funciona bajo las políticas de un modelo de 

gobierno Caver 
(48) (Política de Gobierno de Liderazgo de la Junta Directiva o Directorio), 

construyendo una administración regida por una serie de principios y reglas ejecutivas, 

transmitidas mediante una serie de documentos escritos desde una oficina central para todas 

las directivas que manejan los sub-proyectos. La fundación UNBOUND reside por 13 sub-

                                                           
48

  El modelo de política governance creado por el Dr. Jhon Carver es un modelo innovador de gobierno 

diseñado para capacitar a un cierto número de personas en una comunidad, agrupándose por consejos de 

administración en función de cumplir con su obligación de rendición de cuentas, para una organización mayor 

que gobiernaò Recuperado el 11 de marzo de 2016 en: The policy Gobermance È Model. 

www.cavergovernance.com/model.htm    

 

La montaña era muy grande y por 

el momento mantenía la roca 

equilibrada por un frágil tallo que 

años atrás me servía de bastón. 

http://www.cavergovernance.com/model.htm
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proyectos en Bogotá, nombre designado a las múltiples locaciones en donde se ubican 

diferentes sedes; en este caso, el sub-proyecto del barrio San Martin de la localidad San 

Cristóbal sur,  se abrevia con el sufijo sub-proyecto ñMarò. Con este sufijo, la central entiende 

la ubicación del lugar y, todos los documentos, informes o solicitudes, se escriben con el 

título Sub-Mar.  

¿Cómo son los talleres?: Para realizar un taller, la coordinación acepta o rechaza propuestas 

escritas, con un cronograma de actividades, fechas de realización y un monto mínimo de 

materiales. Las propuestas pedagógicas son ofertados voluntariamente por personas que 

decidan aportar nuevos saberes de forma gratuita, ya que los beneficios económicas del 

padrino 
(49) se reparten directamente para las familias, buscando que estas destinen los dineros 

en otras necesidades como la  educación en espacios formales, educación primaria, 

bachillerato y universidades, o, el surgimiento de microempresas en el caso de una población 

adulta.  

En épocas anteriores a las nuevas propuestas pedagógicas realizadas en el año 2015 
(50), ñlos 

niños prácticamente estaban inactivosò (Entrevista de T.S. Coordinadora del sub-proyecto 

Mar) y el énfasis de sub-Mar, estaba en el trabajo con las madres, abandonando, algún tipo de 

propuesta pedagógica en los niños y jóvenes. 

Es importante aclarar, la montaña, en pos de brindar un aporte comunitario, oferta algunos 

conversatorios que exponen temáticas legales como leyes, derechos y deberes 

                                                           
49

 Las personas que se vinculan como donantes de UNBOUND, según la fundación, se conocen como padrinos 

que destinan ciertos subsidios y beneficios a los inscritos. 

50
 En el año 2015, en la fundación UNBOUND Sub.Mar, se implementaron tres tipos de talleres: Taller de 

Sexualidad, Taller de Cómic de Humor Absurdo y Taller de Animación en Stop-Motion, desarrollados por 

estudiantes de la Universidad Pedagógica Nacional. Aquella vinculación se realiza mediante la intervención de la 

fundación Mpar, dirigida por compañeros que me contactaron para ofertar mi propuesta de taller de cómic H.A., 

en la fundación UNBOUND. 
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gubernamentales, buscando instruir a los participantes en la resolución legal de las 

problemáticas más comunes del sector: Machismo, maltratos intrafamiliares, violación, 

prevención de embarazos, drogadicción etc.  

¿Cómo son los seres que habitan la montaña?: Dentro de la montaña se alojan múltiples 

seres entre madres, jóvenes becados, adultos mayores y niños, asistentes a diversas 

actividades ofertadas por Sub-Mar.   

En el taller de cómic H.A. el grupo tenía 14 y 17 años, salvo algunas excepciones de 

estudiantes con 19 años de edad. El carácter de esta población fue de tipo no formal, la 

mayoría de ellos se encuentran cursando el bachillerato y en el caso de los más grandes, 

estudiando carreras técnicas, tecnológicas o algunas principiadas en la Universidad. Los 

jóvenes decidieron asistir por voluntad propia, ajustando los horarios mediante un  consenso 

con los estudiantes 
(51). En términos generales, la población no fue estable y varío con respecto 

a múltiples incidentes, profundizado más adelante. 

En el grupo sobresalían chicos con marcados gustos musicales, su forma de agruparse se dio 

por nichos generados a partir de estos gustos o algunos tipos de cercanía, ya sea por su 

familiaridad, amistad o similitudes musicales. Es importante mencionar, pude notar que varios 

estudiantes evitaban compartir con el grupo, prefiriendo resguardarse por dentro de conjuntos 

aislados o en muchas ocasiones en solitario. 

 

 

 

                                                           
51

 En la montaña, la persona que oferte cualquier propuesta pedagógica, tiene que adaptarse al horario disponible 

por la población, manteniendo un cronograma y consenso dialogado por ambas partes; en este taller se realizaron 

catorce sesiones en espacio de dos horas semanales los días viernes de 6:00 a 8:00 pm. 
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2.2 La lógica del taller de Cómic H.A. 

Siendo necesario explicar el origen del taller de cómic H.A. se entenderá por lógica el 

siguiente procedimiento que inventé al buscar articular la teoría de los tres mundos de 

Bouquet, con las características más relevantes en el pensamiento de los tres ilustradores de 

cómic de H.A. Cornellá, Herr Seele y Eduardo Salles, representantes del cómic H.A. 

¿Cómo se originó el taller de cómic de H.A.? 

Para establecer una relación entre los ilustradores Joan Cornellá, Herr Seele y Eduardo Salles, 

con la teoría de los tres mundos, me invente una ruta metodológica como explicaré a 

continuación:  

1. Usando la teoría de los tres mundos de Bouquet (2006), sintetizo y caracterizo algunas 

cualidades de cada mundo, para establecer una ruta metodológica que operara dentro de las 

siguientes fases: 

V Primer mundo (sin forma): Surge de un impulso por crear un objeto surgido por el juego 

dichoso y la motivación. 

V Segundo mundo (forma en gestación): Aparece una obra incompleta, exigiendo un 

esfuerzo por avanzar al tercer mundo.  

V Tercer mundo (forma): Se completa la obra y se presenta al mundo, distribuyéndose en 

la cultura. 

2. A raíz de la nula información sobre el cómic de H.A en la actualidad 
(52), contrasté algunas 

entrevistas web sobre el quehacer
 
 de los ilustradores de cómic H.A., Herr Seele & Kam, 

                                                           
52

  Entre las investigaciones del cómic de humor absurdo, teóricos como Mery Cuestas han tratado de investigar 

el absurdo en géneros cinematográficos, literarios y tebeos (nombre con el que se reconoce al cómic en España.). 

Cuestas propone que el cómic de humor absurdo maneja figuras esperpénticas (deformidad y grotesco), muestra 

las incoherencias y pasiones de un contexto histórico, cultural, trabajando con fenómenos vinculados con lo 
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Joan Cornellá, y Eduardo Salles, hallando en estas, varias similitudes entre sus referencias, 

particularidades de su trabajo y formas de concebir la creación
(53):   

V Referencias. Las referencian utilizadas en el trabajo de los tres ilustradores son, el 

surrealismo, el dadaísmo, el cómic, el cine, la televisión estadounidense actual, la 

cotidianidad  y en el caso particular de Seele, quien busca ampliar los campos 

referenciales del cómic, escenarios como el cine surrealista de Buñuel, la literatura, el 

teatro y la filosofía absurda de Kierkegaard. En los dos primeros casos (Seele y 

Cornellá), se toma de referente las vanguardias surrealista y dadaísta. En el caso de 

Salles, el consumo televisivo, y la cotidianidad son los referentes más recurrentes en su 

creación.  

V Particularidades de su trabajo. Las tres formas de crear tiras cómicas de humor 

absurdo, buscan ser sintéticas, claras y entendibles, dando pertinencia al guion, o en el 

caso de Salles, al método científico que mide los rasgos que él percibe como  repetitivos 

en la humanidad. En los tres casos se construye una planeación anterior de la obra.  

V Proceso creativo. El proceso creativo de los tres ilustradores, se asemeja a la recreación 

que sugiere Manuel León Cuartas donde la obra es producto de la observación de una 

realidad, proponiendo una nueva mirada de esta (León, 2011). En el caso de los autores, 

la referencia de los objetos ya creados, queda demostrado con frases como el robo de 

                                                                                                                                                                                     
paranormal, propio del surrealismo. Su estudio se desarrolla con los tebeos de 1920, principalmente en la revista 

la codorniz con Miguel Mihura, alertando que esta manifestación ha regresado en la contemporaneidad, pero no 

se ha realizado un estudio del tema (Cuestas, 2013) 
53

 En el ANEXO 4. Comprensiones de las entrevistas web, se puede ver cómo identifique las similitudes de los 

autores, a partir de las semejanzas encontradas dentro de las respuestas que los ilustradores iban exponiendo en 

diversas entrevistas, transcritas para blogs y páginas web interesadas por su trabajo.  
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Fig.37 

ideas y la proximidad con los consumos de la cultura popular 
(54). Los procesos creativos 

en el caso de Joan Cornellá y Herr Seele, se desarrollan a través de la exploración 

plástica. En el caso de Salles, el proceso creativo nace del cuestionamiento. 

3. Basándome en  las anteriores comprensiones de la teoría de los tres mundos y los trabajo 

de los tres ilustradores del cómic H.A, diseño una planeación escrita titulada taller de 

cómic H.A, fragmentado en tres momentos, correspondientes a la teoría de los tres mundos 

de Bouquet (2006) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
54

 A palabras del mismo Salles, el consumo de la cultura popular surge al crecer ñviendo Family Guy, los 

Simpsons, Futurama, South Parké La comedia, el Anime y otaku, los c·mics (é) a diferencia de otras 

generaciones y contextos, en las que la cultura que mamabas era la que creaba tú entorno local, (é) a mí me 

tocó la suerte de consumir el modo de pensar de otrosò (Salles, 2014). Esta utilización de la cultura popular, 

constituye el mejor referente en el trabajo del diseñador mexicano.  

    

Principios pedagógicos de la 

propuesta. 

Entrevistas sobre el quehacer  de Joan 

Cornellá, Eduardo Salles y Herr Seele 

& Kama. 

Fases del proceso creativo según los 

tres mundos de Bouquet.  

Taller de Cómic absurdo  
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Ruta metodológica: Para construir una ruta metodológica que operara en correspondencia a los tres mundos 

de Bouquet (2006), tuve que investigar cuales eran las características particulares del cómic, encontrando que 

en este se desarrollaba una gramática particular. En la sesión diagnóstico, encontré que la población 

desconocía el lenguaje y, partiendo de ello, decidí enseñar la gramática del cómic a través de juegos y 

experimentos con diversas técnicas como la fotografía, el dibujo, la pintura y el collage. Estos juegos, solo 

servían para aprender las características básicas del lenguaje, sin pretender crear o producir algún tipo de tira 

cómica. En el segundo momento del taller, se buscaría consolidar una forma a través de la creación de 

personajes. En el último momento, al seguir esta ruta, el creador utilizaría toda la gramática del cómic 

(desarrollada en el primer momento) en su personaje, buscando relatar y construir una tira cómica (Ver, 

¿Cómo son los elementos del cómic?, p.48) que sería distribuida por la cultura, a través de revistas impresas. 

  

La planeación escrita del taller de Cómic H.A: Diseñando una programación escrita 

estructuro el taller de comic H.A. en tres fases o tres momentos de desarrollo:  

V La primera fase, experimentación, desde la primera hasta la cuarta sesión, explorará 

los materiales, ideas y estructuras básicas del cómic (uso de planos, construcción de globos y 

creación de viñetas) con juegos surgidos desde ejercicios surrealistas (con la escritura y dibujo 

en el cadáver exquisito), dadaístas (con el collage de recortes), y utilizando experiencias 

cotidianas de los estudiantes. En la primera, segunda y cuarta sesión, las actividades se 

desarrollarán por grupos de trabajo. En la tercera sesión, se realizará individualmente. En la 

quinta sesión se brindará un espacio de socialización escrita, después de ver un video que 

retroalimentará las creaciones realizadas hasta la fecha 
(55)

. Esta fase, buscará aproximar a los 

estudiantes a la creación del cómic, develando su multiplicidad técnica y su gramática básica, 

sin finalizar en una creación que pueda concebirse como tira cómica. Para entender qué 

elementos constituyen la creación de una tira cómica, ver ¿Cómo son los elementos del 

cómic?, p.49 

                                                           
55

  Para observa el video de retroalimentación, por favor acceda al siguiente link: 

https://www.youtube.com/watch?v=trQbRBVWOoM (Recuperado 16/05/16)  

https://www.youtube.com/watch?v=trQbRBVWOoM
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V En la segunda fase del taller, creación de personajes,  desde la sexta hasta la octava 

sesión, se empezará un estudio de personaje, individual o si se prefiere en grupos de trabajos. 

Esta creación busca fusionar las características personales de cada estudiante (autobiografía) 

con algún héroe, objeto, o animal. El segundo mundo de Bouquet (2006), influenciará esta 

fase ya que se desarrollará una forma que se esboza (personaje) pero no se termina, 

entendiendo la forma como una tira cómica con el desarrollo de una escena utilizando viñetas, 

diálogos y toda la gramática del cómic.  

V En la tercera fase, vivencia absurda, el personaje creado, se integrará en un escenario 

cotidiano o experiencia sucedida en el transcurso de la semana. Los estudiantes realizarán su 

tira cómica reemplazando la anécdota como una vivencia que le sucedió al personaje creado. 

Imaginariamente, al integrar el nuevo personaje en este escenario cotidiano, el estudiante 

pensará preguntas como ¿Qué haría este personaje en la situación? ¿Cómo reaccionarían los 

sujetos implicados en la escena? ¿Cómo termina la historia con esta modificación de actores? 

Siendo solucionadas a través de la creación de cómics y los comentarios u aportes expuestos 

por todo el grupo en una socialización final. 

Para la décima sesión, los estudiantes describirán por medio de  una tira cómica, ¿Cómo 

convertirse en este personaje? y ¿Por qué ser como él? utilizando una serie de materiales que 

ellos mismos proponen ocho días antes.  En la onceava sesión, se colocarán todos los 

productos realizados hasta la fecha. Cada autor escribirá en memo fichas lo que le hace sentir 

una tira cómica, sin describir ni explicar por qué le produce esos sentimientos.  
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Se colocarán las memo fichas en la pared y se reorganizarán entre todo el grupo 
(56)

. De esta 

organización, saldrán las revistas impresas, siendo perfeccionadas por editores fotográficos 

trabajados en las siguientes sesiones (doce, trece, catorce y quince). 

El tercer mundo de Bouquet (2006) se entenderá como la culminación de las tiras cómicas 

finales,  que además, se distribuye por la cultura a través de las impresiones y el lanzamiento 

de las revistas en un evento planeado para la dieciseisava sesión el día noviembre 27 del año 

2015. 

Materiales necesarios para la implementación: Para realizar el taller de cómic H.A. 

necesitaré un monto mínimo de materiales que describiré a continuación en la siguiente lista:  

- Videobeam   

- Lápices  

- Colores. 

- Hojas blancas.  

- Borradores. 

- Tajalápiz. 

- Impresiones.  

- Materiales propuestos por los estudiantes. 

- Computador o gestión de una sala de cómputo en alguna biblioteca cercana a la 

población

                                                           
56

 Esta forma de organizar, está influenciada por el atlas mnemosyne de Aby Warbug´s (2010) donde toma se 

problematizan temas como la finalidad del artista, la psicología de la creación, entre otros. Buscando modificar 

la forma de concebir una imagen, en esta organización, el artista expresará sus sentimientos reorganizando las 

imágenes por emociones y percepciones inexplicables por la lógica (Ver creación absurda, p.44) 
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Fig.38 

 

 

 

Resumen de la planeación escrita  

 

Momentos Mundos de Bouquet Cómic de H.A. Sesiones 

 

Primera fase  

 

Primer mundo: Juegos para 

enseñar la gramática del cómic 

(Uso de planos, globos, 

viñetas, etc.) 

 

Influencia del surrealismo el 

dadaísmo y la cotidianidad: 

Mediante ejercicios experimentales 

para cada subcategoría 

 

 

Sesión 1-5 

 

Segunda fase  

 

Segundo mundo: Forma en 

gestación o creación del 

personaje. 

 

Recreación usando la fusión entre 

personajes propuesta por Herr 

Seele: En este caso el estudiante se 

fusionará con algo de su gusto. 

 

Sesión 6-8 

 

Tercera fase  

 

Primera parte: Tercer mundo 

de la Forma o tira cómica 

final, exponiendo las aventuras 

e historias del héroe creado en 

el anterior momento.  

Segunda parte: Distribución de 

tiras cómicas por la cultura.  

Impresión y planeación del 

lanzamiento de las revistas.  

Uso de la cotidianidad bajo la 

metodología del cuestionamiento 

influenciado por Salles: Se coloca 

al personaje en un universo 

cotidiano, generando una serie de 

preguntas sobre su actuación y 

forma de relacionarse con un 

mundo conquistado por el héroe. 

 

 

Primera parte: 

Sesión 10 -11. 

Segunda parte: 

Sesión 12 -16. 

 

 

 

Por un pequeño espacio de tiempo, creí que la roca 

estaba en la cima y con ello había resuelto el proyecto 

con total éxito. Lo único que se me había olvidado, es 

que ninguna práctica funciona igual que un escrito, y, 

evidentemente no demoré en volver a caer con la 

roca, aún más grande y pesada.  
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¿Qué significa Taller?: Según Arbobio Maya Betancourt (1996) el taller, ñes una importante 

alternativa que permite superar muchas limitantes de las maneras tradicionales de desarrollar 

la acci·n educativaò (Maya A., 1996, p.16-17). Mediante el taller, se crea, construye o repara 

algo, partiendo de una integración entre la teoría o adquisición de conceptos y la práctica 

entendida como la aplicación de la teoría en el campo disciplinar. El modelo propuesto por 

Maya (1996), comprende al educador como un guía, un docente que no deposita 

conocimientos, y por el contrario, exige que el estudiante se vincule con las realidades de un 

creador, o en palabras de Ander Egg (1991) ñun campo de actuación directamente vinculado 

con el futuro quehacer profesional de los estudiantesò (p.11).  

Siendo el taller aquel lugar donde se construye algo transformándolo entre todos los 

participantes del conjunto (Estudiantes y Docentes). En esta alternativa pedagógica se 

pretende enfrentar a los estudiantes ante las exigencias del hacer en campo, desarrollando y 

cuestionando por todo el conjunto. En este orden de ideas, en  el taller se rescata una forma de 

trabajo a través de la pregunta, metodología que según Ander-Egg (1991) ñpermite desarrollar 

una actitud cient²fica que, en lo sustancial, es la predisposici·n a ñdetenerseò frente a las cosas 

para tratar de desentra¶arlasò (p.14).  
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Comprensión de la educación artística:   

Según Cuellar y Sol (2010) existe una forma de entender la educación artística 
(57)

, 

manteniendo una reflexión que aborda las competencias: sensible,  apreciación estética y 

comunicativa. La propuesta de Cuellar y Sol, (2010) parte de una investigación sobre los 

orientes pedagógicos en las prácticas artísticas, encontrando que existen tres formas de 

competencia, es decir: los autores citando a Bol²var (2006) ñLa competencia involucra el uso 

de conocimientos conceptuales, procedimentales y actitudinales. Asimismo, articula 

capacidades innatas (como la de adquirir un lenguaje) y adquiridas (como los conocimientos)ò 

(p. 7) siendo estas contenidos de los que se ocupa la educación artística visual: 

V Lo sensible: Más allá de la concepción biológica de sentir (responder a un estímulo que se 

activa por la vista, el tacto, el olfato y el oído), la sensibilidad comprende el afectar y ser 

afectado, es decir, además de ser un proceso biológico exteriorizado por la respuesta de los 

sentidos, con lo sensible se problematiza la interacción con el otro, estableciendo una 

inseparable relación con el entorno o contexto (Cuellar y Sol, 2010). Por otro lado, considero 

que lo sensible es un término muy amplio y en pro de concretar unos principios para la 

comprensión de la Educación Artística Visual, Cuellar y Sol (2010) nombran la existencia de 

una sensibilidad particular, titulada visual, en donde se reflexiona el sentido del ojo, 

entendiendo que en este se acomoda la información más útil de una realidad observada, 

rechazando el resto de elementos que le sean inútiles. En otras palabras, la sensibilidad visual 

establece una comprensión individual del mundo donde el contexto o entorno no se expone de 

forma objetiva y por el contrario, representa la mirada, los prejuicios y las anécdotas 

                                                           
57

 Sin buscar una definición de la educación artística, comprendo que en esta se inscriben una amplia gama de 

disciplinas como las sociales, escénicas, musicales, visuales, etc. Siendo las visuales, el lugar donde inscribo la 

propuesta.  
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individuales del estudiante. Desde esta competencia, la Educación Artística ocupándose de la 

sensibilidad visual, pretenderá fomentar la exteriorización de está, promoviendo un espacio 

donde se pueda imaginar, crear o materializar las emociones y sensaciones personales del 

estudiante 
(58). 

V  La apreciación estética (AE): Según Cuellar y Sol (2010), la apreciación estética es la base 

de la comprensión del arte ya que privilegia la reflexión e interpretación de las obras. Por ello 

la AE representa una operación cognitiva que al abstraer, distinguir, categorizar y generalizar 

unas cualidades en un producto, exterioriza una interpretación, descubriendo la coherencia o 

las razones de exponer, ser y representar la obra que puede ser de carácter teatral, visual o 

musical. En esta competencia, la Educación Artística promoverá la problematización 

buscando que, a través de ella, se pueda generar una reflexión en donde el estudiante describa 

y enuncie los significados, razones y modos de entender  las obras.  

V Comunicativa: Para finalizar, la competencia comunicativa refiere al hacer, a la producción 

de un objeto que desde su nacimiento se comprende como obra de arte que tendrá un efecto en 

el otro. En la competencia comunicativa, la producción se comprende como la transformación 

de la materia, que, como mencionaba Bouquet (2006) al principio no tiene una comprensión o 

juicio establecido y ya en un momento posterior, el ñestudiante traslada una forma, creación o 

situaci·n que proviene del contexto y la convierte en su propia experienciaò (Cuellar & Sol, 

2010, p.44). En esta concepción de la competencia comunicativa, se considera que la 

materialización final  del producto tangible e intangible, representa, como habíamos avistado 

                                                           
58

 En esta competencia la figura docente no debe entenderse como alguien correctivo que señala lo que está bien 

y lo que está mal en una obra. Por el contrario, el docente lo comprenderé como un guía acompañante, alguien 

que promueve la exposición de emociones. Para entender como operaba este principio en el taller de cómic H.A. 

por favor diríjase al apartado, expresar emociones, p. 124.    
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en la sensibilidad visual, una inseparable relación con el modo de entender y amoldar el 

contexto de forma personalizada y en relación con el otro (afecto y afecta). Por ello, Cuellar y 

Sol (2010) consideran indispensable la obra final, tenga un espacio de exposición y 

publicaci·n por dentro de ñescenarios locales en los cuales se ponen en práctica la 

planificación de actividades y procedimientos para el montaje de las obrasò (p.43). En esta 

última competencia, la Educación Artística Visual se preocupará por exponer una ampliada 

gama de técnicas y conceptos, buscando que el estudiante comprenda un lenguaje artístico 

revisto de significados, gramáticas y estrategias para la creación. 

Principios que soportan la planeación escrita del taller de cómic H.A: Tras repasar las 

cualidades del taller y la educación artística desde la propuesta de competencias, a 

continuación, a manera de listado, expondré cuales son los principios que sustentan la 

planeación escrita del taller de cómic H.A: 

V Es un hacer colectivo e individual: Desde la propuesta participativa de Ander-Egg (1999) 

donde todos los participantes se inmiscuyen en el proceso de transformación, creación y 

reorganización de algo, en este caso, tiras cómicas, cuando los trabajos impliquen la 

consolidación de grupos me inmiscuiré en la práctica como un participante más (Ver Diario 

de campo. Primera sesión) Por otro lado, entendiendo que la creación encierra un complejo 

ejercicio sensitivo (Cuellar & Sol, 2010), se otorgarán espacios de producción individual 

como sucede con la tercera, la sexta, la séptima, la octava, novena y décima sesión, donde los 

estudiantes generarán tiras cómicas reflexionando las afectaciones e implicaciones de 

remplazar su personalidad en una anécdota cotidiana (Ver novena sesión al principio del 

tercer momento de la planeación escrita del taller).  
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V Utiliza la metodología de la pregunta: La metodología de la pregunta inscrita en los 

principios teóricos del taller (Ander-Egg, 1999) y la competencia de apreciación estética en la 

educación artística (Cuellar & Sol, 2010), se utilizará en varias sesiones del taller de cómic 

H.A. principalmente en el tercer momento, (sesiones novena y décima) donde la creación es 

producto de la resolución de preguntas abiertas, redactadas por mí y resueltas por los 

estudiantes a través de la reflexión y materialización de tiras cómicas. 

V Promueve ejercicios que referencian la cotidianidad: Por las referencias en la creación de 

Eduardo Salles, quien utilizaba la cotidianidad como referente en su creación, por dentro de la 

planeación escrita en taller de cómic H.A. se hace evidente la conexión entre la cotidianidad y 

la creación, en actividades, donde el estudiante se inmiscuirá (imaginariamente) en anécdotas 

cotidianas, siendo esto un principio característica de las competencias sensitivas en cuanto al 

hecho de cuestionar el afectar y afectar a los otros, y, las competencias comunicativas en 

cuanto a la comprensión de la creación como algo proveniente del contexto (Cuellar & Sol, 

2010). 

V Evita la correctividad  docente: Según Ander-Egg en ñla concepci·n pedag·gica tradicional, 

el conocimiento es algo que alguien puede depositar en otros u otros, o que uno puede 

adquirir en los librosò (Ander-Egg, 1991, p.14), esta pedagogía entiende al estudiante como 

una persona que carece de algún conocimiento y el profesor se encarga de depositar o llenar 

esa carencia corrigiendo y adoctrinando la conducta del estudiante 
(59)

. En este orden de ideas, 

                                                           
59

 Uno de los propósitos de la educación tradicional  es transmitir contenidos en los que se inscriben valores y 

principios regidos por normativas sociales. Según Zubiría (2007) esta pedagogía corresponde a un modelo 

pedagógico titulado heteroestructurante donde se concebía que la educación estaba por fuera del aula, es decir, 

en el salón de clase los estudiantes no podían generar un conocimiento y por el contrario el profesor era el único 

que disponía de él, o como menciona Durkheim (1912), toda educación consiste en un esfuerzo continuado por 
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esta nueva figura docente propuesta por Ander-Egg, con la que me encuentro familiarizado, se 

entiende como alguien que busca inmiscuir a los estudiantes dentro de la práctica profesional, 

sirviendo como concejero del estudiante, (en mi caso, concejero de la creación de cómics) y 

no como un ser que corrige e impone sus juicios de valor. 

V Promueve espacios de exposición local: Siendo parte fundamental de la competencia 

comunicativa en la Educación Artística, la obra de arte comprendida bajo unas condiciones 

sensoriales y contextuales (Cuellar & Sol, 2010) es merecedora de publicación y exposición 

local. Es por ello, en la planeación del taller de cómic H.A. al final del proceso, contemplaré  

un lanzamiento de revistas impresas gestionando un evento, donde la comunidad pueda asistir 

libremente escuchando las intervenciones de los creadores (estudiantes). 

V Explora la gramática del lenguaje cómic: Desde las competencias comunicativas propuestas 

por Cuellar y Sol (2010) y, los principios del taller en la perspectiva de Ander-Egg (1999), 

será necesario exponer los contenidos desde una forma alternativa en donde el estudiante 

visibilice las particularidades gramaticales que componen el cómic. Por ello, desde una 

primera fase de la planeación del taller de cómic H.A. iré desarrollando los elementos básicos 

que componen el lenguaje cómic, utilizando una amplia gama de ejercicios referenciados por 

el surrealismo y el dadaísmo. 

V Promueve la publicación periódica de cómics: Es importante anotar, en la historia del cómic, 

la primera publicación se distribuyó en los periódicos Yellow Kid de Outcault, exigiendo al 

dibujante entretener a su lector con publicaciones periódicas, ya sea dominicales (domingos y 

festivos) o de lunes a viernes (Masotta, 1970). Por ello, desde el principio de la historia del 

cómic, siempre se ha exigido cierta disciplina en la publicación de tiras cómicas. No exento a 

                                                                                                                                                                                     
imponer a un niño modos de ver, de pensar y de actuar, a los que no alcanzaría espontáneamente y que le son 

reclamados por la sociedad. 
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Fig.39 

esta realidad del campo, desde los principios del taller propuesto por Ander-Egg (1999) como 

una alternativa pedagógica que pretende inmiscuir a los estudiantes por dentro de las 

exigencias y realidades de un hacer, en mi planeación del taller de cómic H.A., promocionaré 

aquella cualidad, exigiendo que en cada sesión se finalice con la consolidación de un 

producto, simulando la creación periódica de cómics. 

2.3. La caída de la roca 

 

Después de establecer unos principios en la planeación del taller de cómic H.A, cuando asistí 

a la implementación como aquel gordo profesor que alza las rocas como un gimnasta 

inexperto,  encontré múltiples dificultades que inevitablemente permeaban el desarrollo de mi 

clase, surgiendo constantes cambios, desde el uso de materiales, hasta las formas en que se 

exponen o desarrollan ciertos temas. Me vendía años, quizás siglos, describir todas estas 

situaciones que a la víspera del Sísifo dichoso por los retos que van contra su lógica 

(entendiendo lógica como la planeación escrita del taller), solo pude anotar las dificultades 

que consideró, son las más relevantes y representativas de la implementación.  

 

 

 

 

 

Empecé a caer repentinamente 

colina abajo. Con cada fractura 

observaba  una serie de obstáculos 

y dificultades que no predije, fueran 

a ocurrir.  
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V Faltaban materiales y recursos que en principio escribía en la planeación formal, como el Videobeam, 

los lápices, los tajalápices, las hojas, los borradores. Tanto la fundación como el grupo carecía de 

ellos. (Diario de campo. Sesión diagnóstico p.2.).  

V Tuve problemas en la organización y desarrollo de actividades por grupos de trabajo. Varios 

estudiantes se reusaban a compartir con sus compañeros por introversión, miedo o timidez, 

desarticulándose completamente del ejercicio. (Diario de campo. Primera sesión p.4 -  Segunda 

sesión, p.8).   

V Al principio, el grupo de jóvenes estaba dividido en dos talleres: El taller de sexualidad y el taller de 

cómic de H.A. El primero se fue desvaneciendo por la ausencia del tallerista. En el t aller de cómic 

H.A., por órdenes de la coordinación, debí disponer de los dos grupos para que no se cancelaran 

todos los talleres. Muchos estudiantes del taller de sexualidad estaban completamente desarticulados 

de mi taller y el grupo empezó a tener fallos en la asistencia (Diario de campo. Quinta a octava 

sesión, p.15-23).  

V Buscando gestionar los materiales que los mismos estudiantes proponían utilizar en sus tiras 

cómicas, la falta de recursos en la fundación y la inestabilidad de la población que los pedía, 

impidieron que se pudieran entregar como se habían propuesto (Diario de campo. Novena sesión 

p.24-26) 

V La coordinación del sub-proyecto Mar canceló varias sesiones por desórdenes y problemas  

comunicativos (diario de campo. Doceava sesión, p. 34-35). 

V Al haber apc_bm sl_ e_jcpë_ aml jmq rp_`_hmq bc jmq cqrsbg_lrcq* j_ dslb_agñl nmp ėcarencia de 

cqn_agmqĘ w `sqa_lbm glrcep_p _todos los jóvenes, realizó una fiesta de disfraces sobre la galería, 

generando daños irreparables a varios trabajos (diario de campo Treceava sesión, p. 36-37). 

 

 

 

 

 

 

¡LA ROCA SE 

ALIMENTABA MÁS Y 

MÁS!, ¡ME PARECÍA 

IMPOSIBLE VOLVER A 

SUBIRLA! 

Fig.40 
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Fig.41 

2.4. Manifiesto para subir la roca 

 

  

 

 

 

 

 

Con todas las dificultades mencionadas en el anterior apartado, no pude seguir la 

programación como tenía dispuesto y debí cambiar los modos de desarrollar las clases. En 

este apartado sin pretender exponer una implementación que haya obrado en un 100 % 

positivo (éxito total) o un 100% negativo (fracaso total), a continuación describo aquellas 

variables sucedidas en el taller de cómic H.A, siendo estas, estrategias que fui incorporando a 

lo largo de toda la experiencia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿CÓMO SE VUELVE A SUBIR LA 

ROCA TRAS SU INMINENTE CAÍDA? A 

CONTINUACIÓN SE DARÁ RESPUESTA A 

ESTA PREGUNTA. POR EL MOMENTO, 

RELÁJESE EN SU CÓMODO SOFÁ Y 

DELEITESE CRITICANDO MI PROYECTO. 
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Fig.42 

PRIMER MANIFIESTO PARA SUBIR LA ROCA 

V Principio de la recursividad: Ante la carencia de recursos en la fundación UNBOUND, 

Sub-Mar, fue necesario gestionar materiales a través de donaciones y objetos 

reciclados. En remplazo al videobeam, se sacaron fotocopias compartidas  por grupos 

de trabajo. Para realizar este tipo de taller que no siguió, ni seguirá, una programación 

escrita  al pie de la letra, fue necesario recurrir a diversos materiales  como este 

rompecabezas utilizando hojas recicladas 
(60)

.  

 

 

 

 

 

Por otra parte, si endo participativo la construcción de estos rompecabezas, se 

dejaron aleatoriamente papeles en blanco para que los jóvenes inventaran alguna 

frase , convirtiéndola en un rompecabezas. Ver Fig. 44 

 

 

                                                           
60

 Es importante mencionar que esta propuesta surgió de una tallerista acompañante (Angie) quien invento este 

tipo de rompecabezas para la onceava sesión.  

 

La Fig.42 expone un prototipo del  

rompecabezas. Con este dispositivo, los 

estudiantes armaban el rompecabezas como se 

ve en la Fig. 43. 

 

Fig.43 
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Fig. 44 

 

 

 

 

 

 

V Variables en la comprensión de los tres momentos del taller: Me permito recordar que 

los tres mundos de Bouquet (2006) tergiversaban el taller de cómic H.A. dividiéndolo en 

tres momentos de clase. En el primer momento. consideraba que las actividades no 

resultarían en una tira cómica y por el contrario, s olo produciría una serie de objetos 

sin sentido, siendo parte de un experimento que terminaría en la basura. Contrario a 

ello, en las primeras cuatro sesiones se produjeron una serie de creaciones que 

evidenciaban la elección de un momento, con un tipo de encuadre, imágenes, palabras y 

flujos de lectura particulares (Ver ¿Cuáles son los elementos del cómic?, p. 49) en 

otras palabras, una tira cómica formalizada. En el segundo momento, la creación de 

personaje tuvo bastantes dificultades por la inasistencia de la población y muchos 

estudiantes no realizaron el ejercicio como había planeado. Para el tercer momento 

que estaba ligado con la anterior creación del personaje, la inasistencia de estudiantes, 

tergiverso la clase, al punto de suprimir aquella conexión entre el segundo y tercer 

momento del taller. Ahora en el tercer momento, algunos estudiantes podrían tener 

sus personajes, mientras otro tanto no los tenía.  

Al evidenciar estas variables, se modifica la ruta metodológica planteada para todo el 

taller, demostrando que la planeación dividida por tres momentos no era funcional y 
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por el contrario, en los primeros ejercicios ya se manifestaba la consolidación de los 

tres mundos, siendo necesario modificar la interpretación de la teoría de los tres 

mundos, como mostraré a continuación: 

I. Primer mundo: A través de ejercicios como el cadáver exquisito, se producían 

extraños textos sin ninguna forma legible o entendible para el creador:  

 

Por ejemplo, podemos evidenciar como el siguiente resultado del cadáver exquisito, genera una 

narración absurda, incoherente, difícil de entender:  

ñFelicidad infinita estamos unidos pero el tiempo no existe cuando crece con una sonrisa porque la 

vecina no lo dejoò. Escrito del grupo 6 en la primera sesión del Taller de Cómic H.A 

 

ll. Segundo mundo: Buscando representar el cadáver exquisito, los estudiantes 

empezaban a dibujar un primer boceto, o forma en gestación como se ve en la 

siguiente fotografía:  

 

 

 

Fig. 45 
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lll.  Tercer mundo: Prosiguiendo el desarrollo de la creación, surge una tira cómica 

que utiliza viñetas, globos y un sistema de numeración    p                    para 

orientar un ritmo de lectura.  

Basándome en lo anterior, comprendí 

que los tres mundos de Bouquet se 

manifestaron por la reconexión o 

búsqueda del sentido en escritos 

absurdos y desconectados entre sí, 

siguiendo la ruta que expuse 

anteriormente.  

Por ello, en la tercera fase o 

momento del taller, (décima sesión en adelante) modifique la planeación escrita, 

diseñando nuevas actividades que incluían la bolsa del azar  para generar escritos u 

objetos desconectados y difíciles de entender, buscando que los estudiantes les hallasen 

un sentido. Por ejemplo en el siguiente recuadro me referiré a una actividad de esta 

índole: 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 46 
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¿El juego de las instrucciones? 

Antes de empezar a describir la onceava sesión, es menester informar que la siguiente actividad 

representó un cambio en la metodología, involucrando estrategias emergentes como la bolsa del azar 

instrumento profundizado más adelante. 

En la onceava sesión cada estudiante se le repartía una hoja en blanco dividida por la mitad. Por el alto 

número de estudiantes, el grupo se fragmentó en dos, unos ubicados en el salón del segundo piso, los 

otros en las escaleras del segundo piso. 

Cada estudiante del primer grupo, tomaba de una bolsa negra, una instrucción seleccionada por azar 
(61)

. 

Según lo dictado cada instrucción, los estudiantes reorganizaban las sillas y, en un cuarto de hoja, 

dibujaban un personaje situado en este nuevo orden. 

El segundo grupo,  coordinado por una tallerista acompañante, también se encontraba ante una bolsa con 

otro tipo de instrucciones a seguir. Cada estudiante tomaba aleatoriamente las instrucciones que, 

indicaban como se debía obtener ciertos materiales, rompiendo una serie de  bombas alojadas en la 

escalera. Cuando la instrucción no afirmaba romper la bomba, los estudiantes seleccionaban materiales al 

azar, ubicados en otra bolsa negra, localizada al costado derecho de la primera bolsa. 

En un segundo momento, los estudiantes del primer grupo pasaban a la escalera, mientras los estudiantes 

del segundo grupo bajaban al primer piso donde se encontraban unos rompecabezas distribuidos 

aleatoriamente por la tallerista acompañante. Los jóvenes, armaban los rompecabezas y, utilizando el 

objeto que seleccionaron en la anterior  actividad 
(62)

, ilustraban otro tipo de instrucción surgida por el 

rompecabezas. 

Al terminar las dos partes del ejercicio, los estudiantes que iniciaron en el salón, bajaban las escaleras 

para realizar la actividad de los rompecabezas, mientras el segundo grupo, subía al salón para seguir las 

instrucciones en la organización de sillas. 

Al finalizar los recorridos, los estudiantes unificaban los resultados de la actividad, completando y 

reorganizando todos productos en una tira cómica legible de dos a cuatro viñetas.  

 

 

 

                                                           
61

  El juego de las instrucciones en la onceava sesión del taller de cómic H.A tiene una referencia directa con el 

texto, Instrucciones para llorar de Julio Cortázar (Ver la La relación entre Bergson y Cortázar, p.38). Como 

sucedía en el relato, en esta actividad se instruyen acciones cotidianas en lugares innecesarios. Por ejemplo: 

romper una bomba siguiendo un reglamento u organizar las sillas ordenadas.  

62
 El objeto se podía utilizar como: complemento de otra técnica o, como material constitutivo del cómic. 
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Fig. 47 

V Respeto por las tiras cómicas: Fue, es y será necesario respetar todas las creaciones 

de cada participante, dando libertad a la construcción y ejecución de cada tira cómica. 

En el taller, respete cada creación compartiéndolas y exponiéndolas al mismo nivel, sin 

elevar o jerarquizar unos trabajos sobre o tros.  De esta promoción o en palabras de 

Bouquet (2006), forma en la cultura, surgió la idea de construir una galería para 

exponer todas las creaciones, utilizando marcos reciclados como trozos de cartulinas 

y retazos de papel. 

ėKsafmq cqrsbg_lrcq qc gltclr_pml bgqrglr_q dmpk_q bc clk_pa_agñl* glrcep_lbm

materiales como cartulina verde y cartulina negra, no necesariamente en todo el 

trabajo. Algunos jóvenes ubicaron sus tiras cómicas cl cj rcafmĘ &Bg_pgm bc A_knm*

Doceava sesión, p. 39) 

En la fig. 47  se podrá observar una fotografía de la galería de trabajos. Los 

productos desarrollados en la clase se distribuyeron en todo el salón, siendo 

enmarcados  por gusto, experimentación e interés de cada  participante.  

V Pctgqr_ uc` ėañkga

_`qspbmĘ8 Como había 

mencionado en la caída de la 

roca, se produjeron 

múltiples daños en la 

anterior galería de trabajos 

(Ver Diario de campo, Treceava sesión). Por ello, para  una promoción resistente a 

este tipo de daños, fue indispensable escanear e imprimir todas las tiras cómicas en 

pequeñas fichas de 8 a 20 centímetros de alto, para que los estudiantes propusieran 
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una forma de agruparlas, sin interferir o dañar las verdaderas obras. De esta 

agrupación y observando que la galería física podía generar múltiples daños, se 

amlqrpswc sl_ pctgqr_ uc` rgrsj_b_ ėañkga _`qspbmĘ* cvnmlgclbm ep_l n_prc bc j_q

creaciones, sin tener daños físicos o problemas por el deterioro del producto (Ver, 

http://diego - tarker.wixsite.com/comic -absurdo/revista -web-digital. Recuperado el 

21/08/16)  

              

 

 

 

 

 

V Bolsa del azar: Por las dificultades en la asistencia de los estudiantes, (Ver La caída de 

la roca, p.93) fue necesario modificar la forma de distribuir los materiales, utilizando 

una bolsa del azar 
(63)

, herramienta que permitió trabajar con una diversidad de 

objetos tomados por el azar o, la selección aleatoria de objetos. A continuación 
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 La bolsa del azar es un instrumento que  invente para las últimas sesiones de clase (Ver diario de campo, 

décima y onceava sesión p. 30-37). En ella, se agrupan una serie de materiales encontrados, donados y 

recolectados. Su color es  negro, pretendiendo ocultar su contenido. 

Fig.48 

 

ėNmp epspos, los estudiantes seleccionaban un conjunto de imágenes para inventarse una 

diagramación o forma de organizarlas &ĝ' J_q rgp_q añkga_q ncoscï_q* a_sq_pml ep_l gkn_arm*

muchos jóvenes me preguntaban si podían quedárselas y casi todos se llevaron sus trabajos como 

pcascpbmĘ &Bg_pgm bc a_knm* A_rmpaeava sesión, p.41). En la primera fotografía de la Fig.48 se 

pueden evidenciar las impresiones de 8x20 cm, alojadas en el piso para que cada estudiante tomara 

las tiras cómicas que necesitara. En la segunda fotografía se puede observar cómo se iban 

construyendo las diagramaciones a partir del recorte, el collage y la escritura, utilizando como 

superficie  una hoja blanca tamaño oficio.   

http://diego-tarker.wixsite.com/comic-absurdo/revista-web-digital

