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Resumen

La propuesta de intervencién pretende mejorar las competencias interpretativas de la
imagen, utilizando como recurso didactico el comic, partiendo desde su misma creacion
inédita hasta el disefio de una secuencia didactica para su uso en clase. El cémic lleva
por titulo “El ocaso del cuerpo” que hace referencia al concepto de inmediatez como
critica a la sociedad posmoderna desde la catedra de filosofia, teniendo en cuenta que
es alli donde se utilizara. El comic se disefiara a partir de la temética propuesta e ira
dirigido al alumnado de grado once de bachillerato, y para ello serd importante tener en
cuenta la inteligencia viso espacial con el fin de comprender el aprendizaje a partir de la

imagen en tanto representacion visual.

Abstract:

The intervention proposal try to improve the interpretative competences of the image,
using the comic as a teaching resource, starting from its own unpublished creation to the
design of a didactic sequence for use in class. The comic is entitled “the decline of the
body” that refers to the concept of immediacy as criticism of postmodern society from the
Philosophy Chair, taking into account that this is where it will be used. The comic will be
designed based on the proposed theme and will be aimed at high school students (level
11); for this it will be important to take into account visual/spatial intelligence in order to

understand learning from the image as a visual representation.

Palabras clave: Comic, ensefianza de la filosofia, inteligencia, ilustraciones.
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1. Introduccion.

La educacion no es algo estético y ya resuelto, no se trata de un mecanismo
poseedor de la Unica férmula de ensefianza que se podra inmortalizar con el tiempo para
funcionar en cualquier época, como si se tratara de un sistema aislado y hermético; por el
contrario, la educacién se enfrenta al contexto y sus diferentes problematicas, de ahi es
donde radican sus objetivos esenciales y su profunda naturaleza, puesto que debe ser
flexible para propiciar una adecuada articulacién a su tiempo histérico, teniendo en cuenta
cada situacion del entorno con el fin de adaptarse y crecer con su alumnado.

La educacion avanza con las tendencias propias de su época y de lo que la sociedad
le exige, por ejemplo, los jovenes con el tiempo se han vuelto més visuales, y es aquel
terreno que podrian estar utilizando como referente para acercarse al conocimiento y la vida
misma. El lenguaje visual en términos de la imagen, podria ser una herramienta eficaz para
la educacion, ya que posibilitar4 el aprendizaje significativo a través del cémic como recurso
didactico de la clase de filosofia. Sin embargo, alin se mantiene una vision o un modelo
tradicional en las clases o en los métodos de lectura, Correa (2010) afirma: “Otras “nuevas
lecturas” —entre las cuales sobresale la de la imagen— se han convertido también en
practicas primordiales de construccion de sentido en el mundo actual.” (p.18). Es decir, el
presente trabajo hablara de una construccion de sentido a partir del cémic, pero no se
tratar4 de un comic ya existente, por el contrario, se tratara del disefio inédito de un cémic
que llevara por titulo “El ocaso del cuerpo” haciendo referencia al concepto central que se
pretende abordar, es decir “la inmediatez” para la catedra de filosofia en grado once de

bachillerato.

El comic ofrece una excelente puerta para abordar el problema
de la formacion de lectores, y gracias a la intimidad entre
palabra e imagen que lo caracteriza, puede servir como puente
entre la lectura del texto escrito y la de imagenes. Sin embargo,
para que esto ocurra, es necesario desprenderse de algunos
prejuicios que persisten no sélo sobre la legitimidad del cémic
como producto cultural, sino también sobre su utilidad como
soporte de iniciacion a la lectura.

(Correa, 2010, p. 18)

Dicho comic sera el insumo central para la elaboracién de una secuencia didactica
como propuesta de intervencién para mejorar la competencia interpretativa de los alumnos

de grado 11 a través de la lectura, pero no solo del texto como tal, sino de su articulacién

1



El ocaso del cuerpo: Una propuesta de intervencion desde un cémic inédito para la ensefianza de

filosofia

pertinente con las imagenes, y se llevara a cabo mediante el analisis del concepto de
inmediatez en filosofia. No obstante, como se menciona en la cita anterior de Jaime Correa,
aun existen prejuicios para asumir de manera formal que el comic contiene todas las
caracteristicas necesarias para ser una herramienta didactica en tanto la formacion de
lectores y mas aun para la comprensiébn de conceptos abordados en clase para el
alumnado. Por consiguiente, se intentara desmitificar dichos prejuicios para luego
adentrarnos en un viaje a través de ilustraciones y dialogos, que ayudaran a la comprension
de la teméatica propuesta, y asi mismo generar la motivacion deseada en el alumnado,
considerando el terreno visual en el que se desarrolla dicha propuesta y en el que se mueve

el mundo actual.

Justificacion de la tematica

La representacién como imagen es la condicion que permite crear diversos espacios
de comunicacién, como lo es el comic, el cual podria ser un protagonista activo encargado
de educar a las personas sin que ellas se den cuenta. Siguiendo este orden de ideas y
habiendo mencionado la palabra educar, se puede deducir que no son solo los docentes
quienes tendran dicho rol, es mas, tampoco los padres son los Unicos que educan a sus
hijos, sino que, por el contrario, la realidad de lo que se pretende ensefiar se ve conducida
por sus simulaciones.

Considerando lo anterior, la realidad toma una nueva forma, por lo que Baudrillard
(1978) menciona: "una resurreccion artificial en los sistemas de signos™ (p. 7). Es decir, la
informacion se ve mediada por sistemas de signos, como lo son: las imagenes y los relatos
utilizados en los cémics, cuyo propdésito es sustituir la realidad, para mostrarla de una
manera mas atractiva, vistiéndose con un disfraz mas elocuente y posiblemente mas
digerible, que podria tener como objetivo convencer al espectador que se ha dejado seducir
por sus discursos simbdlicos.

En otras palabras, lo que se pretende decir, es que los docentes hoy dia se enfrentan
a un posible némesis, que se encarga de captar toda la atencién de sus estudiantes por
medio de las imagenes visuales que saturan al mundo posmoderno, ya sea las que se ven
en la television, internet, los anuncios publicitarios que se pueden encontrar en las calles o
en este caso el Comic, para de esta manera, comunicar diferentes tipos de informacién. Por
consiguiente, se teme que el Gltimo lugar donde se eduquen los estudiantes sea un aula de
clases, ya que al salir de ella, son bombardeados por un sinfin de sistemas de signos que
construyen representaciones de lo real, es decir, no lo real en si mismo, si no de una
representacion visual, que podria ser una tergiversacion y conducir a la confusion o por el

contrario a un aprendizaje significativo, el cual se busca con el presente trabajo.



Jaime Andrés Coy Gonzalez

Es por esta razdn que los docentes al reconocer que sus estudiantes estan
constantemente aprendiendo de las representaciones visuales como las que contiene el
cdmic, cuya procedencia se encuentran en cualquier lugar, podrian terminar derrotados al
intentar enfrentar de manera voluntaria o involuntaria dichos sistemas de comunicacion.

Es decir, claramente se visualiza un obstaculo que se antepone en la labor docente,
puesto que lo visual tiene un poder sumamente atractivo en el estudiante, haciendo que este
pierda interés por una clase tradicional en el aula. Entonces la pelea se hace evidente,
puesto que los docentes quieren de alguna u otra manera apartar a sus estudiantes del
mundo de las representaciones visuales. Pero aquel mundo visual no necesita dar ninguna
pelea, él por si solo y por la naturaleza de sus fines, termina siendo atractivo desde el mismo
momento en que nace; dicho de otro modo, las representaciones como imagenes visuales
contienen en su interior un poder de atraccion que se sostiene por si solo y no necesita dar
ninguna pelea, porque ya ha vencido cualquier terreno de lo real. Debido a lo anterior,
Baudrillard (1978) afirma: “asi pues, lo que ha estado en juego desde siempre ha sido el
poder mortifero de las imagenes, asesinas de lo real, asesinas de su propio modelo, del
mismo modo que los iconos de Bizancio podrian serlo de la identidad divina” (p. 13)

Si el presente TFM se desarrolla, algunos docentes podrian encontrar una alternativa
diferente al no ver mas la representacién en términos de la imagen como ese enemigo que
gesta una sociedad capaz de aprender y adorar las imagenes visuales, por el contrario, se
daran cuenta que ese enfrentamiento esta perdido porque el terreno de las representaciones
visuales ya ha seducido gran parte de la poblacién mundial. Se debe entender que lo visual
no es un enemigo, sino que, en contraposicion, se puede utilizar como una herramienta
eficaz para crear nuevas didacticas que ayudaran en el proceso de la ensefianza, en este
caso de la filosofia, haciendo uso de la inteligencia viso espacial como su aliada
incondicional.

Es ahora cuando el docente puede reconciliarse con lo que quiza en algin momento
llego a etiquetar como un posible obstaculo, de modo que ahora podria ponerlo a su favor
para que la imagen pueda resultar un poderoso aliado y una herramienta hermenéutica. La
imagen puede ser pensada para crear una didactica efectiva en la ensefianza de la filosofia,
si no es asi, la labor docente podria quedarse estancada en sus modelos tradicionales, que
aungue en alguna época funcionaron ahora se enfrentan a un mundo diferente que se ha
encargado de construir nuevas reglas, dicho de otro modo, la representacién como imagen
visual con respecto a la acciébn de comunicar en diferentes campos, lleg6é para quedarse y
es aun mas real que la misma realidad, y es esa representacion la que el ser humano utiliza
para la asimilacion de ideas o la aprehension de la informacién divulgada por los medios de

comunicacion.
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De golpe, esta aprehensiéon, que es el milagro del engafio
visual, resurge sobre todo el llamado mundo real circundante,
revelandonos que la realidad nunca es otra cosa que un mundo
jerarquicamente escenificado, objetivado segun las reglas de la
profundidad, y reveladndonos también que la realidad es un
principio bajo cuya observancia se regulan toda la pintura, la
escultura y la arquitectura de la época, pero nada mas que un
principio, y un simulacro al que pone fin la hipersimulacién
experimental del engafio visual.

(Baudrillard, 1978, P. 31)

Aunque se hable de un engafio, se trataria mas de una estrategia elocuente y
atractiva con el fin de motivar a los estudiantes mediante las representaciones visuales, es
decir, las del cdmic, una herramienta o un insumo para ensefiar problematicas actuales que
tocan el dia a dia de cada uno de los alumnos, en este caso, el tema de la inmediatez cuya
relacibn se encuentra muy cercana a la tecnologia, técnica, velocidad, publicidad,
representaciones visuales y de mas mecanismos fundamentales de la época, que se han

encargado de construir las dindmicas y pensamientos actuales.

1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad, la imagen vista como una representacion visual, se ha fortalecido
brindandole al mundo una serie de discursos captados por nuestros sentidos, estos
discursos visuales han ganado terreno en la sociedad, lo cual ha dejado como resultado un
mundo donde posiblemente no se le esté dando mas importancia a la realidad sino por el
contrario, a las multiples representaciones que de ella se hacen.

“Cuanto mas nos adentramos en el siglo XXI, mas claramente se evidencia la
preponderancia de la imagen en nuestras sociedades.” (Correa, 2010, p.18). La
representacion en términos visuales como se menciona en la cita anterior hoy en dia esta
definiendo gran parte de la comunicacién en varios sectores de la sociedad, sin embargo, en
este caso se hablard de la ensefianza teniendo en cuenta que la época actual tiene una
fuerte demanda por la busqueda de recursos que motiven y se adapten al alumnado. Se
trata de una budsqueda al interior de las distintas inteligencias existentes, en este caso se
trabajara sobre la inteligencia viso espacial, concertando un encuentro entre las
representaciones visuales y el salén de clases en la catedra de filosofia, que quiza resulte
una materia algo compleja que ve necesaria la implementacion de otras didacticas para su
asimilacion.

Estamos hablando que un profesor deberia tener en cuenta el poder que tienen
dichas representaciones y de como estas afectan en un aula de clases, ya sea como un

factor distractor o, por el contrario, como una util herramienta que articulada a la labor
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docente podria crear didacticas efectivas para la ensefianza de conceptos y la articulacion
de autores dentro de la clase de filosofia.

La labor docente esta vinculada en una categoria de la comunicacion, es decir, le es
inherente al profesor y por ende debe comprender que las representaciones visuales en sus
diferentes manifestaciones como el comic, se vinculan directamente con la comunicacion y
con la inteligencia viso espacial. Los docentes deberian tener en cuenta el poder que tiene
la imagen para despertar el interés de los estudiantes, pues el cédmic es un protagonista
directo de un proceso de comunicacion efectivo para la época actual, dicho de otro modo, a
partir del cémic se pueden producir didacticas efectivas para la ensefianza de la filosofia de
una manera mas atractiva para el alumnado, y mas teniendo en cuenta que se trata de un
comic original e inédito, creado especificamente para la comprensién del concepto

inmediatez en la clase de filosofia para grado once de bachillerato.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Diseflar una propuesta de intervencibn que mejore las competencias
interpretativas de la imagen en el alumnado de grado once de bachillerato, a través
de la creacion de un comic original, como recurso didactico que aborde el concepto

de inmediatez para la clase de filosofia.

1.2.2. Objetivos especificos

e Revisar la historia del comic y su impacto tanto cultural como dentro del aula de
clases.

e Comprender la importancia de la inteligencia viso espacial para desarrollar la
competencia interpretativa en la imagen.

e Considerar el lenguaje de la imagen como posible herramienta didactica en la
ensefianza de la filosofia para grado 11 de bachillerato.

e Indagar de qué manera el comic se puede considerar una didactica especifica para la
ensefianza de la filosofia en grado 11

¢ Distinguir el concepto de “inmediatez” a partir de algunos postulados filoséficos.

e Relacionar la velocidad y la ficcion como aspectos importantes para la comprension
de la "inmediatez"

e Justificar el desarrollo de un cémic inédito “el ocaso del cuerpo” como insumo

importante de la propuesta de intervencion.
)
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2. Marco tedrico

2.1. El Cémic

2.1.1. Breve historia del comic

“Practicamente desde que el ser humano tuvo la capacidad de
abstraccion necesaria para hacerlo, ha contado historias
empleando imagenes. Por eso podemos decir que de algun
modo la narrativa grafica ha existido desde siempre, y la
historia universal del arte da buena cuenta de ello, desde las
pinturas rupestres de Altamira a los cantares de ciego.”
(Fuentes, 2014, p. 7)

Para hablar de una historia del cédmic como tal, es necesario mencionar gque no se
puede afirmar un origen especifico, dado que las representaciones visuales han existido
desde la prehistoria como una forma de comunicacién efectiva, como por ejemplo el hombre
de las cavernas quien ilustraba mediante pictogramas en las paredes, las diferentes
vivencias, relatos cosmogénicos que daban cuenta sobre su pensar acerca de los mitos de
su existencia o sencillamente los animales que debia cazar para alimentarse.

No obstante, el comic siendo un movimiento cultural para llegar a las masas de
personas, podria tener como primer precursor en su forma técnica los grabados y
posteriormente la imprenta de Gutenberg, teniendo en cuenta su naturaleza de
reproductibilidad, tal como Benjamin (2003) menciona: “Con el grabado en madera, la
grafica se volvié por primera vez reproductible técnicamente; lo fue por largo tiempo antes

de que la escritura llegara a serlo también gracias a la imprenta” (p. 39).

La “prensa” mas conocida hoy dia como diario o periddico, se consolidé como un
medio de comunicacion informativo que dio un espacio a la grafica en términos de
caricatura, como un movimiento de sétira y en algunos casos dirigido al humor politico, todo
a partir de un sistema como la litografia.

La litografia, la técnica de la reproduccién alcanza un nivel
completamente nuevo. El procedimiento mucho mas conciso
[...] dio a la grafica por primera vez la posibilidad de que sus
productos fueran llevados al mercado no s6lo en escala
masiva, sino en creaciones que se renovaban dia a dia.
(Benjamin, 2003, p. 39)

Dichas renovaciones mencionadas en la cita anterior quiza fueron las que dieron pie
a la intervencion de la imagen como soporte del texto, acompafiando la vida de las personas

con ilustraciones que podian ser el reflejo de su diario vivir a partir de sus diferentes
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imaginarios propios de la época y sus respectivas probleméticas. Una caracteristica
primordial de la prensa fue su naturaleza de reproduccion, ya que sus fines respondian a las
estrategias para llegar a la mayor cantidad de personas, no obstante, en un inicio dichas
ilustraciones no tuvieron mayores pretensiones, pero mas adelante tomarian una posibilidad
mayor que generaria un impacto mas profundo en la sociedad. A causa de lo anterior
Fuentes (2014) menciona que: “en un principio se usé con fines meramente ilustrativos e
informativos, pero que pronto revelaron su verdadero poder como herramienta de critica
contra el sistema” (p.8). Pero no solo una critica al sistema, si no una forma avanzada de

traducir conceptos en un lenguaje mas digerible y accesible casi que a cualquier persona.

Todo lo anterior dio pie a que se gestara un publico que tenia toda la intencién de
consumir imagenes y estar a la expectativa de cémo dichas imagenes entrarian en una
constante evolucion que llegaria a lo que hoy en dia se denomina como “cémic”. Creci6 todo
un mercado de grandes guionistas y dibujantes con variadas propuestas que poco a poco
enriquecieron la intencién del cémic, como por ejemplo la llegada de los superhéroes. Entre
ellos Superman en 1938 quien dio inicio a la edad dorada del comic a manos de Joe Shuster
y Jerry Siegel como sus creadores. A partir de lo anterior, muchas personas se influenciaron
de aquella tendencia de superhéroes para crear sus propios relatos dependiendo del
contexto. Por ejemplo, en la segunda guerra mundial, el cémic tom6 un significado vital,
pues se entendid aquella representacion grafica como una herramienta influenciadora y de
cierta manera pedagogica; asi fue como en Estados Unidos se crea al Capitan América. “El
personaje fue creado explicitamente por Simén y Kirby para inspirar a los estadounidenses y
representar los valores de la democracia y la libertad, conscientes de que pronto Estados

Unidos entraria en la Segunda Guerra Mundial” (Fuentes, 2014, p. 22).

También es importante resaltar que en Europa preponderaban las revistas de comics
para los nifios, como por ejemplo “Tintin”, que en su profundidad podia tener una fuerte
carga ideologica. Tal como lo menciona Fuentes (2014) refiriéndose a Tintin: “fue encargo
del director de Le Petit Vingiteme, el fascista Norbert Wallez, con el objeto de aleccionar a
los nifios sobre las maldades del comunismo” (p. 24). El cdmic como posible herramienta
para llevar en su interior una ideologia, es quiza uno de los peligros a los que se ha
enfrentado histéricamente, no obstante, el cdmic tiene una propiedad en si mismo que le
permite la autorreflexion, como lo mencionamos anteriormente, aunque Tintin propicio cierta
polémica por sus mensajes iniciales, luego de la segunda guerra mundial tomo un tono mas
humanista enfocado a un recorrido por varias partes del mundo basandose en la tolerancia y

el respeto.
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Si bien es cierto que la historia del comic tiene un sinfin de representantes con
diferentes analisis profundos de sus obras, es necesario tener en cuenta que aquel recorrido
histérico nos ha llevado a ciertos avances tecnoldgicos que han permitido su desarrollo. El
escenario en el que se desenvuelve el comic también va de la mano con los escenarios que
la tecnologia le ofrece, por lo que el ordenador o computador ha posibilitado el desarrollo de
diferentes clases de software que han permitido una suerte de técnica mixta, para facilitar

tanto la elaboracion como la reproduccion del comic en la época actual.

2.1.2. Laimagen, la culturay el lenguaje del comic.

La imagen entendida como una representacion grafica capaz de producir sentido
dependiendo el contexto en el que se presente, y también el momento historico en el que se
encuentre, debe tener en cuenta la cultura. Babolin (2005) afirma que la cultura: “Se deriva
del verbo cultivar [...] En su actividad creadora o recreadora esta siempre unido aquello que
produce, como es evidente en el arte en general” (p. 11). Aunque el cdmic no sea tomado
como un arte legitimo por algunas personas, posee unas caracteristicas similares en tanto
su poder con respecto a la imagen, y por otra parte, la capacidad creativa que lleva en su
interior que aunque en el pasado fue subestimada, ahora el cémic contiene otras
caracteristicas fundamentales.

“El comic durante décadas, fue considerado un entretenimiento meramente infantil,
pero hoy es un arte que ha alcanzado su madurez, y que sirve de plataforma para contar
cualquier historia.” (Fuentes, 2014, p. 5). Se ha convertido en una herramienta util que logra
articularse con la cultura de su momento histérico, de modo que posee una labor mas que
hermenéutica a la hora de crear una didactica especifica para ensefiar algin contenido.

No obstante, la imagen debe tener una responsabilidad y una intencion, pues la
imagen como herramienta de representacion en el campo de la educacién, no puede tener
como Unica funcién la reproduccion en si misma sin sentido, ya que se trata de una puesta
que contiene en su interior una esencia que se pretende ensefiar a través la imagen. Por lo
anterior Heidegger (1958) manifiesta: “La obra no se trata de la reproduccion de los entes
singulares existentes, sino al contrario, de la reproducciéon de la esencia general de las
cosas” (p. 57). La esencia podria ser tomada como los conceptos que se pretenden ensefiar
utilizando como medio la imagen y su lenguaje, sin embargo, histéricamente la imagen al
parecer venia de unos sucesos que la dejaron en un plano de yugo y obligacién tal como lo
menciona Kandinsky (1996) hablando de la pintura: “recientemente ha sido liberada de la
servidumbre que implicaban sus tradicionales aplicaciones. [...] ahora exige un examen

prolijo de los medios de los que se vale, asi como de sus objetivos” (p. 16). A lo que
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concluye Kandinsky (1996) que sin tal analisis como lo es el de los objetivos podria ser
imposible avanzar a las siguientes etapas, sin importar si se trata del artista o el publico.

La imagen y su lenguaje deben reposar sobre unos objetivos puntuales, y en el caso
del cédmic como herramienta didactica, debe cumplir una funcién emancipadora y critica que
genere un aprendizaje significativo, sostenido sobre la cultura del momento, una cultura que
sera la encargada de propiciar la motivacion necesaria para que el alumnado sienta interés
tanto por el cémic como por sus contenidos.

Los cOomics se sirven de dos importantes instrumentos de
comunicacion: la palabra y la imagen. Bien es cierto que esta
separacion es arbitraria. Sin embargo, es valida, dado que en
el mundo moderno de la comunicacion se las trata como
disciplinas independientes. En realidad, son derivados de un
mismo origen, y es en el manejo diestro de palabras e
imagenes donde yace el potencial expresivo de este medio.
(Eisner, 2009, p. 15)

Palabras e imagenes son la esencia y la estructura del comic, su lenguaje se basa en
dicho matrimonio para comunicar un contenido puntual, sin embargo, dicho contenido no
puede reposar solamente en los imaginarios de su creador, sino que también debe tener en
cuenta al lector que consumird el comic. Eisner (2009) afirma: “El historietista necesita
conocer la experiencia vital del lector. Se ha de establecer una influencia reciproca, pues el
dibujante evoca imagenes que estan almacenadas en las cabezas de ambos” (p. 15). Por lo
anterior es tan necesario ubicar la cultura como parte de un lenguaje universal en la que se
mueven los alumnos, al igual que sus gustos para lograr enlazarlos con la clase, ya que
dicha articulacion es la que podra permitir tanto la motivacién como el entendimiento hacia lo
gue se pretende ensefiar a través del comic.

Asimismo, lo visual debe tener una rigurosidad estética, y la estética debe ser
entendida como algo atractivo que por si sola logra atraer la atencién del alumnado, ya que
posiblemente en la atraccién visual se encuentra el ingrediente perfecto para que un alumno
se acerque de manera auténoma a los conceptos y contenidos de la clase de filosofia
mediante el comic. Rafols & Colomer (2003) manifiestan: “Para que una forma tenga
cardcter gréfico ha de ser visualmente atractiva, interesante en si misma, y es necesario que
emisor y receptor compartan valores culturales” (p. 39). De nuevo resalta la importancia de
la cultura como posibilidad de entendimiento a través del comic como un lenguaje de
comunicacion.

La cultura dentro del cémic también debe entenderse como algo simbdlico e icdnico,
ya que tales conceptos son los que haran que una representacion grafica sea comprendida

por sus lectores a partir de los objetivos planteados inicialmente. La semiética de la imagen
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también juega un papel fundamental, y con respecto a dicha semiética, Babolin (2005)
concluye: “abre dos espacios para la comprension de la cultura: el primero se da por una
concepcién funcional de la racionalidad presente en cada cultura; el segundo pone en
evidencia los procedimientos segun cada cultura se estructura” (p. 19). El entendimiento de
dichas estructuras son las que produciran el escenario perfecto para que los estudiantes
logren interactuar de manera precisa con las representaciones visuales, abordando los
conceptos tanto implicitos como explicitos que trae el comic.

Morris & Morris (2010) nos manifiestan que el comic no se ha entendido o no se le ha
prestado la seriedad que merece, ya que puede presentar ideas filosoficas profundas que
valen la pena ser analizadas, pero pueden pasar desapercibidas, y por lo mismo es que se
debe educar a los estudiantes a que encuentren la epistemologia que se encuentra dentro
de cada historia. Asi mismo Morris & Morris (2010) mencionan: “Las mejores historias de
super héroes tratan temas con los que los seres humanos se han enfrentado siempre, pero
algunos son cuestiones que todos deberiamos encarar, de maneras llamativamente nuevas,
en el futuro mas inmediato” (p.15). Justamente ese encaramiento es posible con el cémic
que se pretende disefiar en el presente trabajo fin de master, que, aunque no contenga
super héroes, si tiene un personaje casi de carne y hueso, metaféricamente hablando, que

sufre los diferentes sucesos que le ocasiona la posmodernidad y sus respectivos artefactos.

2.1.3. De las vifetas al aula de clases

La realidad pierde su jerarquia por lo que les da paso a sus representaciones cuyo
proposito es hacer una simulacion de lo real, pero teniendo en cuenta que Baudrillard (1978)
afirma: “la simulacién no corresponde a un territorio, a una referencia, a una sustancia, sino
que es la generacién por los modelos de algo real sin origen ni realidad: lo hiperreal” (p. 5).
En este orden de ideas, la simulacién que de la realidad se haga tendra una gran relevancia
a la hora de comunicar, puesto que la informacion de las cosas del mundo se ha sometido a
la escena hiperreal. "El término informacién lo reservamos para aquellos signos cuya
interpretacion no esta codificada y, por lo tanto, la idea que transmita sea mas ambigua y su
interpretacion dependa de cada receptor” (Réfols & Colomer, 2003, p15). Por ende, la
informacion estard sujeta a lo que cada receptor interprete de ella, pero aqui no se hablara
de las diferentes interpretaciones que un sujeto pueda tener sobre un objeto, en este caso el
comic, sino que, por el contrario, se hara hincapié en el poder que tiene la imagen para
moldear o dirigir la informacion, de manera que pueda ser usada como una didactica que

cuente con las posibilidades de ensefiar filosofia de una forma efectiva.
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No se trata ya de imitacion ni de reiteracion, incluso ni de
parodia, sino de una suplantacion de lo real por los signos de lo
real, es decir, de una operacion de disuasion de todo proceso
real por su doble operativo, maquina de indole reproductiva,
programatica, impecable, que ofrece todos los signos de lo real
Y, en cortocircuito, todas sus peripecias.
(Baudrillard,1978, p. 7)

Segun lo dicho por Baudrillard, la realidad ha sido suplantada y no se puede cambiar
lo que de esa manifestacion se geste, por el contrario, dichas apreciaciones se deben tener
en cuenta para entablar cualquier acto comunicativo, en este caso, la ensefianza de la
filosofia. Las diferentes representaciones que de la imagen se hagan, no dependeran de la
naturaleza unica del simulacro como tal, sino que debe existir otro protagonista fundamental
en el proceso de la comunicacion, es decir, el espectador o estudiante, quien le imprimird un
sentido Unico y subjetivo. Sin embargo, el estudiante no le dara por completo rienda suelta a
su imaginacién para interpretar el sentido de las simulaciones mencionados por Baudrillard,
dado que las simulaciones en si mismas portan una influencia que imprime sobre el
estudiante una direccion que la imagen le proporciona. La influencia es tomada como el
mensaje que el docente quiere enviar mediante dicha imagen, una imagen vista como el
desarrollo critico de un conocimiento.

La representacibn mas que la realidad de la cosa misma hoy dia define la
comunicacion casi que en todos los aspectos de la sociedad, una sociedad vista como ese
organismo viviente en una era de inmediatez acosada constantemente por la velocidad de la
tecnologia y la informacion, pero ¢Por qué define la comunicacién? La define porque la
representacion misma de las cosas ha construido un pretencioso y atractivo lugar en el
mundo, ocupandolo por completo para ella sola, basada en unos intereses puntuales,
estableciendo hiperrealidades como productos, cuyo interés no es imitar sino simular lo que
pretende traducir en otro lenguaje.

Con todo y lo demés, claramente el escenario de la comunicacion en su maxima
expresion se ve mediado directamente por las representaciones o las simulaciones que de
la realidad se hagan. Si definimos el acto de la labor docente como un acto puro de
comunicacion, apresuradamente se podria concluir que un maestro debe tener en cuenta el
poder que la imagen y los medios de comunicacion masiva tienen sobre sus estudiantes,
para reconocer el terreno al que se deben enfrentar, y de qué manera usar estas
herramientas para generar el impacto deseado en los estudiantes a la hora de su proceso
de aprendizaje. "Se trata de crear asociaciones de imagenes a partir de los conceptos y de
la estética, de tal manera que su impacto visual resulte novedoso” (Rafols & Colomer, 2003,

p. 20). Dicho de esta manera, los estudiantes descubrirdn en su proceso de aprendizaje una
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forma mas atractiva y efectiva para asimilar los temas expuestos en sus clases de filosofia,
percibiendo asi una manera estética cautivadora, Chavez (2002) entiende: " la estética no
como una pura gesticulacion exterior del sujeto sino como la experiencia mas profunda y
completa de apropiacién del mundo por parte del ser humano™ (p. 64). Segun lo anterior los
docentes podran comprender la ventaja y la influencia que la ilustracion, las historias, las
vifietas y los comics en general tienen sobre sus estudiantes gracias a tal interaccion y las
diferentes did4cticas que puede proporcionar. Palacios (2006) manifiesta: “hemos de tener
presente que a veces las imagenes constituyen el Unico referente accesible para el
estudiante y que en otros &mbitos disciplinares representan un elemento imprescindible [...]"
(p. 14) tal referente podra ser utilizado casi que, en cualquier disciplina, sin embargo, la que
interesa en el presente trabajo final de master es la ensefianza de la filosofia.

El cédmic como parte de una representacion visual tiene una ventaja abismal, puesto
que se podrda acomodar en la secuencia didactica de una clase, mediante un uso
consciente del mismo para tomar protagonismo en el aula, asi de esta manera, se podria
ensefiar a los estudiantes parte del compendio que la filosofia puede aportar con dicha
herramienta, partiendo de unas vifietas que tendran como fin lograr un aprendizaje
satisfactorio y critico sobre los temas y objetivos planteados, que son los que finalmente le
daran la formay la intencién al cémic.

Adolfo Chaparro (2006) afirma: "Las leyes de la fisica y de la éptica van a servir de
criterio para juzgar la obra, en relacién con la capacidad de cada pintor para representar,
con mayor o menor fidelidad, la superficie del mundo visible” (p. 98). Si se toma lo anterior
como una analogia para el presente trabajo, se podria decir que el pintor es el docente,
quien transformara sus conocimientos en una especie de lienzo hermenéutico, cuyo
propédsito serd encontrar una didactica capaz de captar la atencién de los estudiantes. No
obstante, el mismo Chaparro (2007) concluye: "ya no podemos confiar en el trabajo
compartido de la interpretacion como vinculo entre artista, obra y espectador. Simplemente
nos quedamos con su equivalente comunicativo: emisor, contenido, receptor ~ (p. 100). Lo
anterior da pie para mencionar la importancia de la retroalimentacion entre el sujeto y el
objeto que propicia una experiencia reveladora, que a su vez necesita de un juicio objetivo
para que no se quede en un cielo de subjetividades de la interpretacion, es alli donde el
docente sera la guia en aquel proceso.

Por otra parte, Gémez (1999) resalta la importancia del disefio grafico para la
construccion de didacticas educativas, donde se le da gran relevancia a la imagen, por lo
tanto concluye que nuestra cultura pertenece a una especie de raza que necesita devorar
imagenes visuales mas no mentales. De alli el interés de ofrecer una experiencia de pensar,
elaborar y construir conocimiento. Segun lo anterior, se hace evidente que existe una

preocupacion con respecto a como la sociedad aprende, ya que la razén de este proyecto
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radica en que el mundo cambia constantemente instruyéndose por diferentes medios
atractivos como lo son la imagen, en otras palabras, el aula de clase podria pasar a un
segundo plano por falta de interés por parte de los estudiantes.

Debido a la transformaciéon en las comunicaciones, el aumento
de las formas de informarse y al cambio de las estructuras
sociales, las personas estdn expuestas a una exorbitante
generacién y exposicion de datos, al acceso simultaneo a
muchos canales de informacion, donde el que educa no es solo
el maestro y donde el que aprende no termina su labor en la
escuela.

(Galvis, 1997, p. 11)

Teniendo en cuenta lo dicho por Galvis, finalmente se puede afirmar que la
representacion en términos de la imagen tiene un gran poder, un poder que podria ser
mayor comparado con la labor docente como guia para desarrollar el potencial de las
personas y mostrar los diferentes caminos que conducen a un conocimiento significativo. “El
docente se define por mantener un equilibrio entre el conocimiento, la atencion, la
motivacion, los intereses del estudiante y su habilidad didactica para transmitir aquello que
es objeto del proceso de ensefianza aprendizaje” (Fernandez, 2011, p.97). Tales
caracteristicas mencionadas, son las indispensables para lograr la tan anhelada conexién
con el estudiante. Por lo anterior, las vifietas del comic que se encargan de llevar una
secuencialidad que cuenta diferentes relatos, no tiene unos alcances limitados como
inicialmente se creeria, sino que por el contrario, su mensaje puede trascender las hojas
donde fue impreso, y tomar forma en la vida real, en la vida de cada alumno que haya
logrado articular dicho contenido a su diario vivir, acompafiado por el docente como guia,

para enlazar y estructurar conceptos a partir de la inteligencia viso espacial.

2.1.4. Lainteligencia viso espacial y el comic.

Es importante recordar que antiguamente existieron indicios de que el ser humano
quizd podia tener capacidades individuales diferentes, y que cada una le podria
proporcionar una habilidad importante, habilidades que quiza le ayudarian a comprender
mejor el mundo que lo rodeaba, Gardner (1994) afirma: “En la época clasica era comun
diferenciar entre razon, voluntad y sentimiento. Los pensadores medievales tenian su trivio
de gramatica, logica y sentimiento. Los pensadores medievales tenian su trivio de
gramatica, légica y retorica, y su cuadrivio de matematicas, geometria, astronomia y
musica.” (p. 39). Entonces ya se estaba pensando en una division de diferentes

inteligencias, pero teniendo cada una de ellas un propdsito para con la sociedad.
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No obstante, con el pasar del tiempo Howard Gardner identific6 8 tipos de
inteligencias diferentes, las cuales denominé inteligencias mudltiples, sin embargo, el
presente trabajo se encargara de analizar la inteligencia viso espacial que a su vez se puede
ajustar a diferentes situaciones. Gardner (1994) afirma “Cada vez es mas dificil negar la
conviccibn de que existen al menos algunas inteligencias, que son relativamente
independientes entre si, y que los individuos y culturas las pueden amoldar y combinar en
una multiplicidad de maneras adaptativas” (p. 41). Una de esas maneras adaptativas es el
comic, teniendo en cuenta que se trata de un formato capaz de unir en su interior diferentes
manifestaciones que forman parte de la inteligencia viso espacial, como por ejemplo las
diferentes ilustraciones que contiene en su interior, cada una de ellas cargadas de una
simbologia que formaréa parte de una tematica puntual, la que se quiere comunicar.

“La habilidad de los seres humanos para emplear diversos vehiculos simbdlicos en la
expresion y comunicacion de significados distingue a dichos seres notoriamente de otros
organismos” (Gardner, 1994, p. 57). Pareciera que el ser humano nace con una capacidad a
priori 0 innata para disponerse a consumir simbolos, o quizés a interpretar la vida como tal a
partir de simbolos; ya que son ellos los que posiblemente le proporcionaran un sentido de
las cosas del mundo. La inteligencia viso espacial tiene en su esencia un objetivo simbdlico,
gue a su vez podria partir de unos imaginarios propicios para ser interpretados, tanto para
crear como para plasmar lo que se percibe.

Es de tener en cuenta que el mensaje que se pretende dar mediante el simbolo
puede gue necesite algo mas, como por ejemplo la metéafora, asi pues, Gardner (1994) dice:
“Yo creo que la habilidad metaférica para discernir similitudes a través de diversos ambitos
se deriva en muchos casos de una manifestacion de la inteligencia espacial” (p. 220). La
metafora y el cdmic tienen una cercania, casi que nacen al mismo tiempo o ambas se
combinan sin saber donde comienza una o termina la otra, pero lo realmente interesante es
que, asi como el comic funciona con la metafora, puede que la educacién también. Los
estudiantes podrian estar aprendiendo mas a partir de presupuestos metaféricos que dan
cuenta de los conceptos a tratar en las clases, que abordar los conceptos en si mismos
desde su pureza, tal como se haria en una clase de filosofia tradicional. Se trataria de crear
un vinculo con los estudiantes a través de la inteligencia viso espacial utilizando como
vehiculo al comic, y desde aquel escenario crear la comodidad precisa para que los
estudiantes sientan motivacién con tal acercamiento, siendo la motivacion un factor esencial
en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La inteligencia viso espacial produce la movilizacion de los imaginarios de las
personas, dado que, a partir de recrear, traducir e imaginar los relatos que se encuentran en
los comics, la mente comienza a hilar conceptos para intentar comprenderlos y articularlos a

las diferentes vivencias del pasado. El imaginario también tiene que ver con los
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preconceptos que se enlazan a un nuevo conocimiento para comprender lo que se pretende
ensefar, tal cual como ocurriria en un aprendizaje significativo. Lo anterior hace referencia
al analisis y al pensamiento, al respecto Gardner (1994) dice: “En tanto que tipicamente se
consideran estas imagenes como auxiliares utiles para pensar, algunos comentaristas han
ido mucho mas alla, considerando que la imagineria visual y espacial es una fuente primaria
del pensamiento.” (p. 220). Apresuradamente se podria afirmar que la imaginacion no es
solo la fuente primaria del pensamiento, si no el pensamiento mismo reposando sobre sus
diferentes indagaciones y acuerdos interiores.

“Un dibujo, una letra, etc. Son formas gréficas, son representacion visual de una
voluntad comunicativa, una creacion de la mente humana” (Rafols & Colomer, 2003, p. 43).
Se trataria de una creacién que reposa sobre la inteligencia viso espacial, la cual tiene las
caracteristicas necesarias para asimilar lo que se pretende expresar, partiendo del hecho de
que debe existir una disculpa para la creacion visual, es decir, lo que se pretende ensefiar a
través del comic. En este caso la clase de filosofia utiliza unos conceptos que por su misma
naturaleza presentan una complejidad para ser comprendidos, es por lo mismo que lo visual
serviria como otro lenguaje, una traduccién simbdlica mas cercana al estudiantes para ser
digerida, o como Gardner (1994) afirma: “Los individuos parecen emplear palabras o
imagenes espaciales para abordar el problema y para codificarlo y - aunque esta suposiciéon
es mucho mas controvertible — también pueden explotar los recursos del lenguaje o de la
imagineria o ambos para resolver el problema” (p. 221). Lo visual plantea y a la vez puede
ayudar a resolver dilemas, siempre y cuando tenga como protagonista activo al estudiante,
guien tendra que darle un sentido Unico y reflexivo. Cardefioso (2014) nos menciona que en
el comic son importantes tanto las palabras como las imagenes, y su correcto andlisis se
debe hacer teniendo en cuenta ambas partes en conjunto, pues utiliza las vifietas como
unidades de tiempo que el mismo lector las reconstruye para unir una con otra, dandole
coherencia y movimiento a las historias, pues dicho movimiento es el que generara la
condicion necesaria para que el estudiante fabrique sus propios imaginarios.

Gardner (1994) menciona una frase muy diciente de un artista que lleva por nombre Ben
Shahn, él dice: “la idea debe surgir de una imagen” (p. 243). La imagen tiene como propdésito
seducir al alumno para movilizar en él su pensamiento y creatividad, puesto que, asi como la
inteligencia viso espacial se utilizé histéricamente en muchas culturas, por ejemplo, para que
un cazador encontrara su presa y posteriormente su camino de vuelta a su hogar, hoy dia el
estudiante mediante las ilustraciones y sus sistemas simbdlicos podra encontrar el camino
que lo lleve a localizar el concepto que se pretende analizar. “Desde luego, la introduccion y
dominio de sistemas simbdlicos no es solo cuestién de especulacion tedrica. Es una carga

importante de la nifiez y podria considerarse incluso como la principal mision de los
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modernos sistemas educativos” (Gardner, 1994, p. 352). Justamente los sistemas
educativos son los que se encuentran en una constante transformacién, ya que su
naturaleza no es estatica, y por lo mismo, tanto la inteligencia viso espacial como el cémic,
son los medios que podrian generar nuevas didacticas que aporten a las diferentes

dinamicas actuales de la educacion.

2.2. Lafilosofia

El cémic contiene en su interior la posibilidad de articular casi que cualquier tema
inherente al ser humano, proporcionando pistas e indicios para dilucidar de manera critica lo
gue se pretende comunicar. Souto & Martinez, (2016) mencionan que las historietas,
entendidas como algo muy cercano al comic, pueden ser vistas como una suerte de
memoria colectiva capaz de contener las intenciones y los sentimientos de su creador,
siempre girando en torno a las preocupaciones de su época, como por ejemplo la
enfermedad, las crisis sociales o politicas y demas aspectos sociales que le dan vida a tal
manifestacion ilustrada.

Por consiguiente, antes de iniciar un recorrido por los conceptos filoséficos que se
podran encontrar dentro del cOmic “El ocaso del cuerpo”, es necesario entender que dicho
formato contiene en su interior todas las posibilidades para abordar casi que cualquier tema
filosofico, asi lo manifiesta Aguirre & Villamizar (2016) quienes afirman: “la filosofia ha sido
dramatizada graficamente en comics, desde las ideas religiosas de India, del Islam, del
Cristianismo, asi como de la Historia de la Filosofia, por ejemplo, en Action philosophers.”
(p. 169). Por lo cual, a continuacion, se expondran las nociones necesarias para
entender el contenido del cémic “El ocaso del cuerpo”, teniendo en cuenta su fuerte
relacion con el concepto de inmediatez como tema central para ser ensefiado en

clase de filosofia de grado once de bachillerato.

2.2.1. Lavelocidad, lainmediatez y el cuerpo

Inicialmente para entender la velocidad como concepto vital que ha sido protagonista
durante toda la historia del ser humano, es necesario explicar la razén por la cual la
velocidad representa un papel protagénico en todos los eventos histéricos de la humanidad.
Para ello es indispensable remontarnos a épocas antiguas como por ejemplo la edad media,
un momento histérico donde la victoria de las guerras dependia de quien pudiera llegar mas
rapido al campo de batalla, asi lo menciona Virilio (1997) cuando afirma que la velocidad no
se trata simplemente de un tiempo entre dos puntos, por el contrario, se trata de algo que
condiciona la sociedad, asi como el caballo condicioné las guerras. Por consiguiente, Si
pensamos que el caballo condiciond las guerras, quizd sea por aquellos mensajeros que

podian llevar rapidamente un mensaje y asi mismo construir una estrategia de guerra,
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posteriormente tendriamos las palomas mensajeras y asi sucesivamente, siempre buscando
una mejora para alcanzar la mejor velocidad para sorprender al oponente.

El poder es inseparable de la riqueza y la riqgueza es
inseparable de la velocidad. Quien dice poder, dice, ante todo,
poder dromocrético -dromos procede del griego que quiere
decir carrera-, y toda sociedad es una sociedad de carreras.
(Virilio, 1997, p. 17)

La velocidad es algo que el ser humano ha estado buscando con ahinco, porque sus
ventajas resaltan ante cualquier adversidad, quien tiene velocidad tiene el poder mismo, y
quiza la tecnologia tenga que ver con eso, con desarrollar actividades humanas de manera
mas sencilla para el hombre y a su vez de una forma més rapida encaminada hacia una
economia del tiempo. Es como si algo acosara a las personas para mantener una velocidad
gue cada vez es mayor, y justamente esa necesidad es la que nos lleva a cuestionarnos
sobre sus fines, un tema necesario en el aula de clases de filosofia para analizar de manera
critica la época actual.

No obstante, aunque antiguamente la guerra era por territorios acudiendo a la
velocidad, ahora la guerra es por la informacion tal como lo menciona Lyotard (1998)
afirmando que los estados naciones han peleado por dominar territorios, materias primas y
mano de obra barata, y ahora se pelean por el porvenir para dominar las informaciones. En
la época actual quien maneja la informacidon controla un gran poder, quien es duefio de los
medios de comunicacién masiva puede crear imaginarios y necesidades artificiales en las
personas, por lo tanto, los estudiantes deben ser conscientes de tales caracteristicas a
través de la filosofia, y reconocer la seduccidon que lleva en su interior la velocidad.

Siguiendo el orden de ideas anterior, mientras en el pasado se hablaba de
mensajeros a caballo, hoy dia la tecnologia ha logrado avanzar hasta el punto de que
posiblemente se llegé a lo que Virilio (1997) llama velocidad absoluta. Se trata de una
instantaneidad, una inmediatez que resulta bastante seductora, ya no se tiene que esperar
dias para el regreso a caballo de un mensajero, sino que, por el contrario, ahora un mensaje
de texto virtual desde un smartphone es instantaneo. “Lo propio de la velocidad absoluta es
ser también poder absoluto, instantaneo, es decir, un poder casi divino” (Virilio, 1997, p. 19).
Tal poder merece ser analizado como tema principal en la propuesta de intervencion del
presente trabajo fin de master, bajo la etiqueta de “inmediatez”, un término muy cercano que
alcanza a reunir los conceptos que se van a tratar en el comic y que se continuaran
desarrollando en el marco teorico.

El problema con la exigencia de una velocidad absoluta, es que dicha velocidad

recae sobre el cuerpo, un cuerpo humano que quiza no esta posibilitado para soportar tal
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prisa, y cuando el cuerpo compite consigo mismo para alcanzar lo absoluto que se le
propone, comienza a volverse liquido, liquido en tanto que la velocidad nos brinda una
emancipacién y una libertad instantanea, pero solamente nos da la posibilidad de copiar
sobre lo ya establecido, dicho de otro modo, Bauman (2003) afirma que ya no existen
grandes lideres, ahora simplemente existen individuos que se influencian de otros individuos
de quienes pueden tomar el ejemplo de cobmo moverse en los asuntos de la vida, lo que
vendria dandole un poco el sentido al concepto de “liquides”.

Quiz& el mundo actual es liquido justamente porque la instantaneidad y la inmediatez
que se construy0 a partir de la velocidad absoluta le hizo creer al ser humano que ya estaba
resuelto, que no tenia necesidad de volver a pensarse y tener los antiguos cuestionamientos
propios de la filosofia. Si no que por el contrario, con internet, maximo exponente de la
inmediatez, los seres humanos ahora buscan sus fines como si de un oraculo se tratara,
pero dichos fines son liquidos, retomando nuevamente a Bauman (2003) cuando afirma que
ya no existe una modernidad pesada, en tanto que antiguamente la realidad se ajustaba a
los dictamenes de la razon, mediante un pensamiento critico y profundo, si no que ahora en
nuestra época pareciera que la postmodernidad y su bastion de inmediatez nos brindara
todo un mundo de posibilidades, emancipacion y libertad engafiosa basada en todo un
océano de informacién que nos presenta.

Virilio (1997) nos podria estar dando algunas pistas de por que existe un engafio, ya
que la velocidad proporciona que ella quiere que veamos teniendo en cuenta que existe un
espejismo que esta ligado a la publicidad y sus intenciones, pero lo anterior se tratara en el
siguiente apartado.

Ahora bien, es necesario hablar de los efectos que la velocidad tiene sobre el cuerpo,
ya que la velocidad absoluta logré crear algo que hace algunos afios parecia imposible,
logré crear un nuevo lugar, es decir, la virtualidad. Un escenario en donde no existen los
trayectos sino que se llega de manera inmediata a los destinos, alli se viaja por la superficie
de todo el mundo y se conocen miles de amigos, o la representacion de multiples
identidades; por lo anterior pareciera que el cuerpo comienza a desaparecer, pues Virilio
(1997) manifiesta que no hay cuerpo propio sin mundo propio, y a su vez afirma que el
problema de la realidad virtual es negar el bic et nunc, es decir, aqui y ahora en latin.

Teniendo en cuenta lo anterior, la velocidad es la condicién que somete el cuerpo a
vivir en diferentes tiempos y escenarios que no son propios de él, se trataria de una
distraccion constante que lo aleja de lo que la filosofia oriental, como es la de los Vedas
tienen como objetivo, es decir, vivir el presente de manera consciente para encontrar una
verdadera identidad, muy diferente a la identidad artificial que se construye a través de la
ficcibn que se encuentra en ese nuevo mundo, el virtual. Aquel mundo virtual contiene las

caracteristicas del progreso, el problema es que el progreso no tiene unos fines claros, no
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es propio de su condicidén tenerlos, y es por lo mismo que Rosales (2010) hablando de
Giambattista Vico menciona lo siguiente: “El progreso, desde el enfoque de Vico, no es mas
que una sucesién de etapas, sin fin y realizacion ultima” (p. 16). Algo sin realizacion ultima
no puede guiar ni construir el destino de la humanidad.

El progreso y la tecnologia sin un piloto que las conduzca no podra poseer en su
esencia la consciencia para asumir la responsabilidad de sus actos, y por otra parte puede
que el ser humano ya no se sienta un piloto capaz de maniobrar y dominar la tecnologia.
Freyer (1966) dice que el ser humano ya no se cuestiona por los efectos de la tecnologia, no
se pregunta por las cosas que son 0 no apropiadas para el planeta en el que vivimos, sino
que por el contrario, es la tecnologia la que lo seduce para hacerla funcionar, solamente por
la excusa de que el hombre puede hacerlo, es decir, el “poder hacer” tiene mas fuerza que
el “para que o porque hacerlo”. Por consiguiente, es como si la tecnologia en si misma fuera
la que construyera la historia, pero una historia casi con la misma frialdad que poseen los

instrumentos e inventos humanos.

2.2.2. Laficcién y el poder de lo visual

Una de las condiciones para que la velocidad tome forma dentro de una persuasion
planeada para seducir a las personas, es mediante la ficcién, los productos y las
necesidades que crea la ficcion sobre los objetos. Tal disfraz elocuente es lo que
posiblemente podria estar movilizando la sociedad postmoderna, por lo tanto, Sfez (2005)
dice: “Lo que seduce no es nunca la cosa en si, sino el discurso que se construye sobre ella”
(p. 14). Las cosas en si mismas no significan nada para la sociedad actual, necesitan portar
diferentes disfraces para poder llevar la intencién que se le asigna, como lo son los intereses
individuales que se ven reflejados en los anuncios publicitarios.

Cuando la velocidad y la ficcién se juntan forman un equipo casi inquebrantable que
muchas veces la juventud e inclusive los adultos no perciben, por ello la labor de una
educacion desde la filosofia es propender que los alumnos se cuestionen por todo lo que se
ha mencionado, buscando una verdadera emancipacién a partir de la educacién. Sin
embargo, lo anterior podria sonar algo utopico, ya que existe una situacion dialégica en la
que la sociedad se encuentra inmersa, una interaccion tal como Sfez (2005) lo afirma:
“producto, productor y consumidor, situacién que nos involucra como consumidores y como
observadores, e impide por eso toda argumentacion verdaderamente objetiva” (2005, p. 18).
Por consiguiente, la saturacion de informacion que trae la velocidad dentro del escenario
virtual y la ficcion disfrazando tal transito de discursos seductores, impiden un analisis

riguroso y critico para distinguir lo que en realidad son las cosas en su profundidad.
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No obstante, el cuestionamiento resalta en tanto que se desea saber quién o quiénes
son los que manipulan la velocidad y la ficcion, Bauman (2003) nos da algunas pistas en su
libro de la modernidad liquida, cuando relaciona un mundo feliz de Aldous Huxley y 1984 de
George Orwell, afirmando que ambos tienen una similitud que comparten:

Lo que compartian era un presagio de un mundo
estrechamente controlado, en el que la libertad individual no
sOlo estaba hecha aficos, sino que ofendia gravemente a la
gente entrenada para obedecer oOrdenes y seguir rutinas
prefijadas; un mundo en el que una pequefia élite tenia en sus
manos todos los hilos [...] un mundo dividido en manipuladores
y manipulados.

(Bauman, 2003, p. 59)

Lo anterior recuerda un poco los antiguos sofistas griegos, por ejemplo, Protagoras
quien decia veia al hombre como la medida de todas cosas, en tanto que los sofistas
dudaban de una verdad universal y por lo tanto creian en que a partir de la retérica se podia
posicionar una verdad, y la historia del ser humano posiblemente radica en quienes logran
posicionar su verdad y en quienes se someten a dicho discurso. Si Protagoras hubiese
conocido el poder que tiene la imagen, y la manera de construir esa imagen a partir de una
ficcion, quiza habria metido las caracteristicas de la publicidad dentro de su discurso.

Estamos en una época donde la velocidad, la ficcion y las representaciones visuales
pueden crear y posicionar verdades con pretensiones econdmicas, mediante vehiculos
bastantes efectivos como lo son la técnica y la tecnologia, elementos claves para
materializar los objetivos de unos pocos. Se trataria de estrategias creadas por una
imagineria expandida, a lo que Sfez (2005) afirma: “La técnica es una especie de maquina
infernal, a la que hay que domar si no se quiere ser domado por ella” (p. 27). La técnica no
es que funcione por si sola como un organismo viviente capaz de calcular y cumplir sus
propios fines, lo que sucede es que la técnica se articula a cualquier imaginario para
efectuar los deseos que las personas les asignan. Cuando los imaginarios pertenecen a una
persona con poder, los objetivos se cumplen de manera casi instantanea hablando en los
términos de la velocidad ya mencionada, y haciendo alusién a tal escenario, la pedagogia se
podria encontrar en una constante tensién, puesto que ella no puede ser ajena a los
cambios que la velocidad y la ficcién le producen al mundo reposando sobre su propia
tradicion y profundidad.

Hoy dia dentro del ambito de la docencia, se menciona el deber de construir un
curriculo flexible que contemple las problematicas de su época histérica, con la finalidad de
trabajar por aquellas competencias o habilidades que le permitirdn a los estudiantes vivir en
un sistema social real, por lo tanto la educacion no puede enfrentar la velocidad ni la ficcion

gue tan seducidos tiene a sus alumnos, puesto que ellos poseen competencias y
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habilidades en tales caracteristicas, por el contrario, el docente debe utilizar tales
herramientas de una manera mas consciente y critica para entrar en los mismos términos y
lenguaje en el que los adolescentes se mueven.

La técnica no es fria y carente de pasion, pues ella posee un imaginario asignado
gue la dota practicamente de vida, Sfez (2005) afirma: “Imaginario, se convierte en el
término multiuso, en el que cada uno pone lo que le conviene, lo que desea encontrar, pues
lo que importa es ante todo lo que el término sugiere, y no su verdadero significado” (p. 31).
¢ Qué le conviene a la pedagogia poner como imaginario sobre la técnica? Se trata de un
gran cuestionamiento, y justamente la propuesta de intervencion del presente trabajo fin de
master intentara acercarse a dicha respuesta, teniendo en cuenta que el cOmic representa
una figura de ficcion bastante elocuente, y es dicha ficcion la que se puede acomodar o
articular a fines pedagogicos como lo son los que la clase de filosofia quiere ensefar. Para
lo anterior se debe pensar en la posibilidad de crear un cémic basado en las problematicas
gue se han mencionado anteriormente, todo sostenido bajo la etiqueta del concepto de
‘inmediatez” que podra contener gran parte de lo que se pretende ensefiar a los alumnos de
grado onde de bachillerato en la catedra de filosofia. Por lo tanto, y siendo coherentes con lo
gue se ha dicho, el comic sera inédito pensado bajo las problematicas tratadas y llevara por

nombre “El ocaso del cuerpo”.

2.3. El Cémic “El ocaso del cuerpo”

2.3.1. ¢Por qué el ocaso del cuerpo?

Tal como se ha venido planteando, existen unos conceptos necesarios para la clase
de filosofia de grado once de bachillerato, dichos conceptos se despliegan desde un
concepto mayor, “la inmediatez” en la sociedad postmoderna y sus diferentes implicaciones
o problematicas. Para que dichos conceptos sean abordados en clase de manera
significativa, es necesario crear otro tipo de estrategias diferentes a la educacion tradicional
para la enseflanza de la filosofia, por consiguiente, el cémic es quien resuelve dicha
necesidad por su naturaleza y su esencia propia, Eco (1965) dice: “Los cdémics en su
mayoria reflejan la implicita pedagogia de un sistema y funcionan como refuerzo de los
mitos y valores vigentes” (p. 299). El comic tiene la posibilidad de interpretar el contexto de
su época historica y a su vez intervenirla, dejando impresa una o varias intenciones que se
desean comunicar a los lectores, en este caso los estudiantes.

Sin embargo, no se tratara de un cémic ya existente, por el contrario, el comic se
creara de ceros contando la historia de un personaje que se debate en una serie de

problematicas y cuestionamientos propios de un analisis filosofico. Durante el desarrollo del
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cémic, el lector estara inmerso en una trama que lo invitara a reflexionar y verse reflejado en
situaciones que posiblemente le parezcan familiares en su diario vivir. Justamente es alli
donde se encuentra la seduccién del comic hacia el lector, pues en aquel terreno la persona
lograra un punto de identificacion para que exista la motivacion necesaria y se capture de
manera significativa el interés del estudiante.

También serd necesaria la ilusion, puesto que Irwin, Erberl, & Decker (2016) dicen
que: “La teoria de la ilusion afirma que la obra de ficcién crea en nosotros la ilusién de que
los personajes y las situaciones que nos muestran existen de verdad” (p. 328). Justamente
es dicha sensibilizacion e identificacion con el personaje del cémic, lo que le permitira el
vinculo con las gréficas y las vifietas que se presentan, de ese modo, sintiendo algo muy
cercano a la empatia, el estudiante se podra ver reflejado en las probleméticas expuestas en
el comic, y a partir de dicho sentimiento se entablard una relaciébn mas personal para una
lectura mas critica y con la motivacion deseada.

El cdmic se llamara “El ocaso del cuerpo”, teniendo en cuenta que él protagonista se
debatira en un espacio donde ha perdido su cuerpo material y por ende su memoria, lo que
lo llevara a viajar en el tiempo para saber qué fue lo que le sucedié. Alli en el pasado, se
dard cuenta que la tecnologia, la publicidad y la velocidad, como condiciones necesarias
para vivir en la época postmoderna han afectado y creado tal dependencia en el personaje,
guien a su vez poco a poco le han olvidado su esencia y sus propios objetivos de vida. El
ocaso del cuerpo, siendo el nombre del comic, crea un discurso visual a partir de la pérdida
del cuerpo material del protagonista, resalta algunos valores humanos que se han perdido,
mediante un andlisis filosofico que también dependera de la interpretaciéon del lector. Pero
no se trata de una interpretacion a la que se le da rienda suelta a la subjetividad de cada
lector, sino que a partir de una propuesta de intervencidn que se explicara mas adelante,
donde el comic “El ocaso del cuerpo” sera el insumo principal, el docente guiara todo el
proceso abordando los conceptos filosoficos necesarios, para que luego los estudiantes se
enfrenten al comic y finalmente hagan su propio producto.

Sin embargo, Irwin, Erberl, & Decker (2016) menciona una teoria del pensamiento,
en donde nuestros pensamientos son los que directamente estan conectados con nuestras
respuestas emocionales hacia los personajes ficticios, creandonos una representacion
mental. Entonces ya no se trataria solamente de la representacion en términos de la
imagen, sino que tambien existe una representacion mental cuyo propésito seria conectar al
lector desde sus propias emociones. La intencién con el comic “El ocaso del cuerpo” es que
el lector haciendo uso de sus representaciones mentales, logre tener una conexion
emocional y de alguna manera vivir los sucesos del protagonista, puesto que, si logra dicha
conexion, el estudiante podria tener una vision més reflexiva y critica sobre aquel relato, y

asi comenzar a jugar con los conceptos filosoficos de la clase.
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“Para tener una reaccion emocional, debo sentirme vinculado con la situacion de la
ficcion o con su personaje” (Irwin, Erberl, & Decker, 2016, p. 331). Justamente se trata de
crear tal vinculo entre el protagonista de la historia y su lector, y mas que un vinculo,
también seria propicio que el estudiante viera una parte de si mismo en dicho personaje, es
decir, que hallara en el protagonista algunas similitudes que le podrian ser familiares, de
modo que dicha relacién podria crear la condicién necesaria para gestar desde lo mas
profundo de la intencién del cémic, la tan anhelada motivacion que todo docente busca para

conectarse con sus estudiantes.

“Los comics ponen en circulacion formas estilisticas originales, y desde este punto se
estudia no solo como hecho estético sino también como modificador de costumbre” (Eco,
1965, p. 179). Existirh una estética y un tipo de ilustracion coherente con el tema, y al ser
inédito debe ser original tanto en lo visual como en su contenido literario, ya que el correcto
matrimonio entre las representaciones visuales, texto y los conceptos mencionados, crearan
el impacto deseado hacia los estudiantes. A demas de transformar costumbres, puede que
el comic haga cuestionar al lector bajo unos criterios y argumentos mas criticos, para dar
cuenta de los relatos y su intervencion en ellos. “No tiene sentido empezar a evaluar
competencias o incluso potenciales, a menos que el estudiante no haya tenido alguna
experiencia significativa trabajando directamente con los medios artisticos relevantes”
(Gardner, 2001, p. 156). Siendo “El ocaso del cuerpo” un posible medio artistico importante,
el estudiante podrd interactuar con él, siempre y cuando posea unos preconceptos basicos
con el fin de acceder a los imaginarios y relatos que se encuentran en el comic, para
intervenirlos a su gusto y de manera consciente.

Es de tener en cuenta que el cédmic no tiene un final como tal, quizd tendra unas
pistas para ayudar a su conclusion, pero la misma naturaleza y objetivos del comic “El ocaso
del cuerpo”, permitiran que el estudiante le proporcione un giro a la historia para concluirla
de manera mas personal pero obviamente sostenida sobre unos criterios que el maestro de
filosofia indicd con anterioridad. No se trata de imposiciones, sino que en este caso el
docente sera un orientador en el proceso y el resto dependera de los criterios que se vayan
construyendo en los estudiantes a medida que avanza la propuesta de intervencion.

“Los seres humanos estan tan preparados para tener injerencia en procesos
simbolicos como las ardillas lo estan para enterrar nueces” (Gardner, 1994, p. 361). Asi
mismo, los alumnos de once de bachillerato casi que de manera innata reconoceran los
simbolos involucrados dentro de “El ocaso del cuerpo”, seran capaces de vincularlos con los
conceptos filosoficos, y podran relacionarlos con la vida real. Pues finalmente, tal relacion

con la vida real seria uno de los objetivos de la clase de filosofia. No se trata de que los
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conceptos de la filosofia reposen en el aire sobre los mismaos conceptos, por el contrario, el
mismo estudiante debe encontrar tal vinculacién con la vida real, reconociendo sus mdultiples
significados y articulandolos con su propia existencia. Todo con el fin de que el estudiante
encuentre en la clase de filosofia una voz que lo ayude a enfrentar las diferentes
probleméaticas que trae la posmodernidad, ya sea en tanto construccion de una identidad o
quiza el cuestionamiento por una espiritualidad que lo lleve a ser una persona feliz, tal como
esa busqueda que las antiguas escuelas helenistas emprendieron en la filosofia antigua.
Finalmente es necesario entender que el cémic el ocaso del cuerpo, busca entablar
una conversacion con el estudiante a partir de unas incégnitas que el protagonista se
plantea, por lo que Cifuentes (2019) comprende que: “Comenzar la lectura de un filosofo
proponiéndole una pregunta, con el fin de establecer un dialogo con él, es forzar a esa
filosofia a que nos muestre sus entrafiables secretos” (p. 31). El cdmic que se pretende
disefar invita a dialogar al filésofo que todos llevan dentro pero que quiza aun se encuentra
dormido en el interior de cada estudiante, y por lo tanto necesita ser sometido a una tencién
para que despierte. La tencién se genera a partir de los cuestionamientos que el cémic le
proporciona a su lector, como por ejemplo las preguntas iniciales ¢Ddénde estoy? ¢En qué
momento acepté tal condena? Son preguntas de apertura con las que se desprende la
historia del comic; preguntas ontoldgicas, existenciales que de entrada conectaran con el

lector y su filosofo interior.

3. Propuesta de intervencion

3.1. Justificacién de la propuesta de intervencion.

El maestro de hoy dia entiende que los esquemas tradicionales de ensefianza ya no
son efectivos, sabe que la pedagogia unidireccional como transmision de saberes ha
caducado ya que los tiempos han cambiado y cada época histérica trae diferentes retos.
Uno de los retos es crear didacticas en donde el estudiante pueda intervenir y al mismo
tiempo construir conocimiento junto con sus compafieros y maestro, ya que dicha
intervencion es la que generara el interés deseado para que exista un aprendizaje
significativo, pero no solo eso, se tratara también de un aprendizaje fundamentado a partir
de la imagen como representacion. La imagen y sus representaciones son una condicion de
la época teniendo en cuenta que los jovenes cada vez son mas visuales y es a través de
dichas ilustraciones como las del comic, en donde podrian estar teniendo un proceso de
aprendizaje, el cual es necesario guiar con la propuesta de intervencion.

Otro aspecto para tener en cuenta es el espacio donde ocurre todo y la manera como

se desarrolla, debido a que el salén de clases puede ser un lugar que la mayoria de las
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veces agota la imaginacion y la creatividad del alumnado. Un saldn de clases usualmente se
configura con cuatro paredes y el tablero al frente, que, aunque histéricamente tenga sus
razones de existir, a veces resulta oportuno abandonarlo para permitir que el alumno
construya su propio lugar de aprendizaje a partir de sus imaginarios. Sin embargo, tales
imaginarios deben tener una guia que ellos sientan muy cercana y les genere confianza, y
aungue el docente de filosofia propende porque tal guia sea €l mismo ayudado por los libros
de una antigua tradicion filoséfica, quizé los estudiantes necesiten algo mas para adaptar
complejos conceptos en practicas reales que los motiven. Es por lo que la propuesta de
intervencion utiliza como insumo principal el cémic inédito titulado “El ocaso del cuerpo”
creado a partir de las experiencias de las clases y la vida como tal, teniendo como pretexto
el concepto que se pretende ensefiar a través de la propuesta, es decir “la inmediatez” ya
explicado anteriormente en el marco tedrico.

El comic podra generar la confianza deseada en el alumno, no solo porque fue su
propio docente de filosofia quien lo cred, sino que también porque los estudiantes tendran la
posibilidad de crearle un final, es decir, intervenir sobre el comic cambiando el destino del
personaje principal, y es alli donde se sentiran protagonistas de su propio proceso, como Si
fueran actores de tal narracion ilustrada. Siguiendo este orden de ideas, tanto el comic como
la propuesta de intervencion deben permanecer y trabajar unidas en todo el proceso, puesto
gue al final sera donde los estudiantes motivados con cada uno de los pasos podran hacer
uso de la imaginacién para modificar el comic, pero no solo eso, podran presentar de
manera creativa su resultado, creando un espacio propicio fuera del salon comdn de clases
para mostrar su proyecto. La muestra va dirigida hacia alumnos del grado anterior, es decir,
grado décimo de bachillerato, con el fin de crear una suerte de publicidad educativa para
gue el publico entienda parte de la teméatica que se desarrollara en grado once estimulando
su interés hacia la catedra, y por otro lado, para que grado once muestre fuera del salén su

proyecto y sienta la responsabilidad de ensefiar sus valiosos saberes hacia otras personas.

3.2. Contextualizacién de la propuesta.

La fundacién educativa en donde se llevara a cabo la propuesta de intervencion es el
colegio San Benito de Tibati, la cual esta ubicada al norte de Bogoté, Colombia, en el barrio
Verbenal, se trata de una institucion fundada por los monjes Benedictinos de Estados
Unidos, quienes llegaron a Colombia en 1961 para fundar el colegio San Carlos, no
obstante, unos afios después, en 1979, los mismos monjes decidieron establecer un nuevo
colegio pero con otros fines y objetivos, una institucion preocupada por una poblacion
vulnerable de estratos sociales mas necesitados desde el punto de vista humano y socio

econémico.
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El colegio San Benito de Tibati funciona por medio de las resoluciones 1363 del 5 de
septiembre de 1979 (6°. a 9°. grados) y la 01603 de abril 17 de 1984 (10°. y 11°. grados),
expedidas por la Secretaria de Educacion de Bogota, D.C. Por la resolucién numero 3191
del 9 de abril de 1984 el Ministerio de Educacién Nacional aprobé los estudios del Ciclo
basico de Educacién Secundaria (6°. a 9°. grados).

La misién del colegio se dirige hacia el desarrollo integral de los estudiantes,
apostandole a la autonomia como factor esencial en el desarrollo de cada miembro de la
comunidad, su modelo pedagdgico es algo que ellos han denominado “la pedagogia del
acompanamiento”, que consiste en un seguimiento permanente hacia el estudiante, pero
también brindandole un espacio autbnomo de toma de decisiones, dicho modelo tiene los
siguientes 5 pasos: Acercarse, averiguar, aprender, acompanar y alejarse.

Aunque los monjes de San Benito de Tibati pertenecen a una espiritualidad catdlica,
ellos propenden por que los estudiantes construyan un pensamiento critico y consciente
sobre las decisiones que toman, tanto en su espiritualidad como en su diario vivir, basados
en una filosofia y ética como céatedras fundamentales dentro del curriculo de la fundacién.

Segun el Congreso de la Republica de Colombia (1994) en el articulo 30, la
educacibn media tiene unos objetivos fundamentales, entre ellos el desarrollo de
capacidades en un campo del conocimiento del alumno, para tener en cuenta sus intereses
y potencialidades, como también el desarrollo reflexivo y critico sobre los multiples aspectos
de la realidad y la comprensién de los valores éticos, morales, religiosos y de convivencia en
sociedad. Lo anterior es importante porque la propuesta didactica, teniendo como insumo el
cémic “El ocaso del cuerpo”, se dirige hacia la comprensién de un concepto como lo es la
inmediatez desde la filosofia, a partir de la reflexiéon y la critica argumentada, articulada a la
realidad misma, y a los problemas de la época con respecto a la tecnologia y su supuesto
progreso para la humanidad.

También es necesario tener presente que segun el congreso de la republica de
Colombia. (1994) con respecto al articulo 31, en Colombia es obligatoria la ensefianza de la
filosofia para dar cumplimiento a los objetivos estipulados por la educacion media
académica, recordando que la propuesta de intervencion va dirigida a la educacién media,
mas exactamente a once de bachillerato para la clase de filosofia. Para que dicha
asignatura pueda tener un impacto mas significativo en el alumnado, es necesario la
creacion de didacticas especificas para su desarrollo, como la que se presenta en la
presente propuesta de intervencion, por ello es necesario saber que segun el Congreso de
la Republica de Colombia (1994) en su articulo 77, menciona la existencia de una
autonomia escolar en tanto la posibilidad de adoptar métodos de ensefianza y organizar
actividades formativas, culturales y deportivas, dentro de los lineamientos que establezca el

Ministerio de Educacion Nacional.
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Para la creacion de diferentes metodologias en la ensefianza de filosofia es
necesario tener en cuenta lo que nos dice el Ministerio de Educacion Nacional (2010) en
tanto que alrededor de la propuesta curricular se pueden implementar didacticas basadas en
problemas y proyectos para la ensefianza de la filosofia en grado once de bachillerato,
propendiendo que el curriculo se dirija hacia el “ensefar a filosofar’ y “ensenar a pensar” a
través de la reflexién. Tal reflexion es necesaria en la propuesta de intervencién, ya que el
estudiante tendra que hacer uso de su propia consideracion y valoracion critica para
solucionar lo que se presenta en el proyecto, acudiendo a los objetivos de la propuesta que
se presentaran mas adelante.

El comic “El ocaso del cuerpo” le da gran relevancia a la pregunta como estrategia
educativa, por lo que el ministerio de educacion nacional (2010) afirma que: “la pregunta
tiene una perspectiva vital. En la vida cotidiana, cualquier &mbito del conocimiento humano
esta lleno de problemas, de situaciones problematicas que exigen una toma de decisiones
frente a multiples alternativas de solucidon” (p. 100). Es por ello que la propuesta de
intervencion que utiliza como insumo el cémic inédito titulado “El ocaso del cuerpo”, se basa
en problematicas reales que nacen desde la pregunta misma, como cuestionamientos del
protagonista con respecto a las diferentes problematicas en las que se ve inmerso,
problematicas relacionadas con situaciones de la cotidianidad que buscan generar una
conexion con el estudiante, produciendo la motivacion como condiciéon necesaria para que
exista el tan anhelado aprendizaje, asi lo dice el ministerio de educacion nacional (2010)
manifestando que: “La ensefanza filosofica debe ser entendida como un proceso de
construcciéon del hombre; filosofar es aprender a aprender, a la vez que aprender a aprender
es aprender a pensar” (p. 103)

La cartilla 14 de filosofia del ministerio de educacion de Colombia, menciona unos
nucleos para la ensefianza de dicha materia, por consiguiente, la presente propuesta de
intervencion esta basada en las siguientes competencias del nicleo del conocimiento.

Competencia critica: tiene como uno de sus desempefios importantes seleccionar la
informacion recibida y establecer el caracter filoséfico de sus fuentes, basado en la pregunta
¢Es posible identificar varios modos diferentes de estar en la verdad sobre el mismo
asunto?

Competencia Dial6gica: Consiste en reconocer saberes previos de los estudiantes para
desarrollarlos a partir de las discusiones filoséficas, en este caso las que giran en torno al
concepto de inmediatez y lo que propone el cémic “El ocaso del cuerpo”, para el desarrollo
de la propuesta de intervencion.

Competencia Creativa: Los desempefios de tal competencia giran en torno a la

formulacion de nuevos problemas filosoficos a partir de los datos hallados en la experiencia,
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dado que la propuesta de intervencion también serd manipulada por los estudiantes,
estableciendo nuevas rutas enriguecidas con su propia creatividad, con el fin de construir un
conocimiento cooperativo guiado por el docente. Se trataria de proponer nuevas
expresiones e interpretaciones de conceptos filoséficos a través de un sistema mas

novedoso e innovador.

Todo lo anterior como ya se menciond, fue basado en la Ley 115 de febrero 8 de 1994 y
de la cartilla 14 de filosofia del Ministerio de Educacién de Colombia, articulado a la

propuesta de intervencion.
3.3. Disefio de la propuesta.

3.3.1. Objetivos

La propuesta de intervencion desarrollar4 en cada una de sus sesiones los siguientes

objetivos que se presentan a continuacion:

Estimular el trabajo cooperativo para la construccion de conocimiento grupal.
Aplicar estrategias que promuevan el entendimiento de conceptos filoséficos.
Incrementar la motivacién de los estudiantes a partir de sus propios imaginarios
como estrategias de trabajo.

4. Propiciar el disefio de materiales e instalaciones creativas que utilicen estrategias
visuales propias de la inteligencia viso espacial.
Promover la articulacién de conceptos filoséficos en manifestaciones visuales.
Incentivar el pensamiento critico a través de la identificacién de contenido filoséfico
en muestras visuales como el comic.
Propender por una coevaluacion grupal consciente del proceso vivenciado.

8. Utilizar el cémic inédito “El ocaso del cuerpo” como insumo importante para la
propuesta de intervencion.

9. Fomentar el trabajo autbnomo y responsable a través de responsabilidades

puntuales.

3.3.2. Metodologias para aplicar en las sesiones de la intervencion

Cada sesion estara mediada por diferentes métodos basados en unos objetivos a
cumplir, a continuacion, se mostrara la tabla que contiene cada sesion con sus respectivos
objetivos y su metodologia, pero se debe tener en cuenta que las metodologias tan solo se

mencionan, ya que en el apartado siguiente se describiran de manera més detallada.



Tabla 1. Sesiones, objetivos y metodologia.
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Sesiones Objetivos Metodologia
1 1. Estimular el trabajo cooperativo -Sensibilizacion y preguntas
para la construccién de
conocimiento grupal. -Categorizacion de probleméticas
-Asignacion de tareas y
construccion de grupos de trabajo
2 2. Aplicar estrategias que -Debate basado en preguntas.
promuevan el entendimiento de
conceptos filosdficos. -Reconocimiento y articulacién de
posturas filoséficas.
3 5. Promover la articulacion de -Lectura Critica del cémic “El ocaso
conceptos filoséficos en del Cuerpo”
manifestaciones visuales. -Exposicion argumentativa
8. Utilizar el comic inédito “el ocaso
del cuerpo” como insumo
importante para la propuesta de
intervencion.
4 3. Incrementar la motivacion de los | -Meditacion guiada
estudiantes a partir de sus propios -Trabajo cooperativo.
imaginarios como estrategias de
trabajo.
6. Incentivar el pensamiento critico
a través de la identificacion de
contenido filoséfico en muestras
visuales como el comic.
5 1. Estimular el trabajo cooperativo -Revelacion consciente del
para la construccién de proyecto
conocimiento grupal. -Planeacion grupal guiada
4. Propiciar el disefio de materiales
e instalaciones creativas que
utilicen estrategias visuales propias
de la inteligencia viso espacial.
6 y7 | 1. Estimular el trabajo cooperativo -llustraciones cooperativas

para la construccion de
conocimiento grupal.

3. Incrementar la motivacion de los
estudiantes a partir de sus propios
imaginarios como estrategias de
trabajo.

9. Fomentar el trabajo autbnomo y
responsable a través de
responsabilidades puntuales.
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8 2. Aplicar estrategias que -Grabacién y edicion del video
promuevan el entendimiento de
conceptos filosoficos.

6. Incentivar el pensamiento critico
a través de la identificacion de
contenido filoséfico en muestras
visuales como el comic.

reflexivo.

9 4. Propiciar el disefio de materiales | - Muestra final del proyecto al
e instalaciones creativas que publico.

utilicen estrategias visuales propias
de la inteligencia viso espacial.

5. Promover la articulacion de
conceptos filosoficos en
manifestaciones visuales.

10 7. Propender por una coevaluacion | -Retroalimentacion y coevaluacion
grupal consciente del proceso de la experiencia.
vivenciado.

Fuete: Elaboracion propia

3.3.3. Desarrollo de la propuesta de intervencion

La propuesta de intervencidn esta compuesta por diez sesiones, cada una con sus
respectivos objetivos y metodologia para llevar a cabo lo que se propone. Cada sesion es de
dos horas y se desarrolla en un dia a la semana con el fin de terminar con un producto final
y una retroalimentacion final del proceso que constara de dos meses aproximadamente, a
continuacién, se describe de manera especifica cada sesion con su respectivo titulo,
duracién, objetivos, contenido, recursos, descripcion y evaluacion de la sesién, pero antes
se explicara de manera general la propuesta.

Se trata de realizar una muestra artistica a manera de instalacion o performance en el
aula mdaltiple, en el que grado once expondra al grado décimo, con el fin de que ellos
conozcan parte de las tematicas que veran cuando cambien de afio escolar. Luego que los
de grado décimo lean el comic “el ocaso del cuerpo” ellos se daran cuenta que dicho comic
no posee un final, pero al final del cédmic se encuentran dos paginas, cada pagina es la
invitacion a conocer el final creado por los estudiantes de once a partir de las siguientes dos

categorias desde un andlisis filoséfico:



1. Velocidad y el cuerpo
2. Ficcién y lo visual.

Jaime Andrés Coy Gonzalez

Es decir, existirAn dos posibles finales, dos muestras adicionales creadas por el

grado once de bachillerato, para que grado décimo la recorra y se vea inmerso en los

imaginarios de sus comparferos desde algunos conceptos filoséficos. En la sesion 5, una

sesidn destinada a la planeacion de la instalacion o performance final se explicara mejor lo

anterior, ya que es en dicho momento donde también se revelara a los estudiantes de once

de bachillerato, la direccion real de la actividad.

Tabla 2. Sesiones, duracion, objetivos y contenidos.

Sesién 1 — Los problemas de la actualidad posmoderna
Duracién Objetivos Contenido
2 horas | 1. Estimular el trabajo cooperativo para la | Indagacion de los preconceptos
construccién de conocimiento grupal. gue tienen los estudiantes
basados en su posicién sobre los
diferentes problemas de Ia
actualidad, respondiendo a la
siguiente pregunta ¢cuales creen
gue son los problemas que ha
tenido el hombre con respecto al
progreso tecnolégico en la
actualidad?
Recursos Descripcion Evaluacién
Una bolsa Los estudiantes llegaran al salén de | Identificar problematicas actuales
para revolver | clases y encontraran las sillas en | .5, respecto a los avances
papeles y mesa redonda con una bolsa o _
papeles plastica en todo el centro, y en el tecnologicos y categorizarlos en
pequefios de | tablero se encontrard escrito dos | conceptos propios de la filosofia.
colores. categorias y debajo de ellas una
Tablero, columna para escribir las
marcador y intervenciones de los alumnos. Las
cinta. categorias son:
1. velocidad y el cuerpo
2. Ficcién y lo visual
Se les indicara que se sienten y
cierren los ojos, acto seguido se les
dird que mentalmente respondan la
siguiente pregunta:
icudles creen que son los
problemas que ha tenido el hombre
con respecto al progreso tecnoldgico
en la actualidad?

31




El ocaso del cuerpo: Una propuesta de intervencion desde un cémic inédito para la ensefianza de

filosofia

Luego los estudiantes escribiran en
un papelito de color la respuesta a la
pregunta, lo marcardn con su
nombre, y se levantaran e
introduciran su respuesta en la bolsa
plastica que se encuentra en la
mitad del salon, asi lo hard cada
estudiante.

Ya para finalizar el docente explicara
las dos categorias mencionadas,
sacard respuesta por respuesta de
la bolsa, preguntandole a los
estudiantes a cudl categoria creen
que pertenece cada problemética
escrita en el papel, luego pegara con
cinta ubicando en el tablero y debajo
de cada categoria el lugar donde
pertenece cada papel.

Gracias a dicha ubicacion el salon
se dividira en dos grupos de trabajo,
los de la categoria uno y los de la
categoria dos, dejandoles como
tarea para la siguiente sesion, una
lectura segun su categoria.

1. Virilio (1997). Leer de la Pagina 9

ala4l.
2. Sfez, (2005). Leer de la pagina 11
ala64

Fuete: Elaboracion propia
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Sesién 2 — Discusion problémica

Duracion Objetivos Contenido
2 horas | 2. Aplicar estrategias que promuevan el Preguntas problémicas sobre los
entendimiento de conceptos filosoficos. efectos negativos que ha traido
el progreso tecnolégico en la
actualidad. Teniendo en cuenta
las dos categorias y autores
mencionados al final de la sesion

1.

Recursos Descripcién Evaluacién
Diario El sal6n se dividira en dos grupos, es | En primer lugar, se evaluard que
cuaderno. | decir dependiendo cual de las dos | o5 estudiantes logren articular

categorias les correspondi6. Se
mencionan nuevamente:
1. Velocidad y el cuerpo
2. Ficcién y lo visual
Cada grupo respondera una lista de
preguntas una por una, eligiendo al
azar un estudiante de cada equipo,
sin que se repita la persona, pues la
idea es que todos o la mayoria del
equipo argumenten  sobre las
preguntas. Se debe responder a partir
de la lectura que se asigné
dependiendo su categoria.
Orden de la actividad: El profesor lee
la pregunta, deciden al azar una
persona del equipo 1 para que la
responda, luego una persona del
equipo 2 argumenta si estd o no de
acuerdo con lo que respondi6 el
grupo 1. Acto seguido se repite el
proceso, pero con el grupo 2. A
medida que avanza la actividad ellos
tomaran apuntes en un diario
personal sobre lo que les parece
relevante en la discusion. No es
necesario seguir las reglas anteriores
si el docente percibe que la discusion
tom6 un camino mas significativo y
todos comienzan a aportar sobre el
tema.
Lista de preguntas:
- ¢El progreso es una
caracteristica propia de los
seres humanos para

algunos conceptos de la lectura
con respecto a las preguntas
problémicas de la sesion.

Luego se analizard entre todos
los estudiantes, aquellos
aspectos importantes que se
consignaron en el diario, como

algo conclusivo de la actividad.
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conservarse como especie?

- ¢El progreso debe tener algun
tipo de ética para
fundamentarse?

- ¢Qué relacibn tiene la
inmediatez con respecto al
tema que le correspondi6?

- ¢El ser humano puede tomar
las riendas de la tecnologia
para ser consciente de sus
efectos negativos?

- ¢El cuerpo humano puede
soportar todo lo que Ila
tecnologia le exige?

Al finalizar cada grupo se reunird en
mesa redonda para discutir uno por
uno lo que anotaron en su diario.

Fuete: Elaboracion propia

Sesién 3 — Cémic: El ocaso del cuerpo

Duracién Objetivos Contenido
2 horas | 5. Promover la articulacion de conceptos | Principales problemas en la
filos6ficos en manifestaciones visuales. forma de vida posmoderna a
8. Utilizar el comic inédito “el ocaso del través del comic “El ocaso del
cuerpo” como insumo importante parala | cuerpo”.
propuesta de intervencion.
Recursos Descripcion Evaluacion
Comic Dependiendo de un acuerdo con los | Se evaluara el trabajo en equipo
digital:  "El | estudiantes, la presente sesién sera | a la hora de construir un mapa
ocaso del o :
cuerpo” para que de manera individual cada | mental cooperativo.
Un pliego de | estudiante lea el comic “El ocaso del | También se tendra en cuenta la
cartulina Y | cuerpo” ya sea en celular, Tablet o en | coherencia con la que articulan
marcadores . :
. sala de sistemas, como les quede | los conceptos vistos en las
0 pinturas,
por grupos. | mas comodo. Ellos se daran cuenta | sesiones anteriores con respecto

que el cémic no posee un final, si no

por el contrario, al terminar tiene dos

paginas vacias, luego se les
comentara la razén de ello. Acto
seguido se reuniran en los dos

grupos, cada uno con sus materiales

a las representaciones visuales
que se encuentran en el mapa

mental.
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y disefiaran un mapa mental en los
dos pliegos unidos. EI mapa mental
debe tener el siguiente requerimiento:
Identificar las probleméticas vistas en
las sesiones anteriores con respecto
a la categoria que les correspondié.
Cada uno de los dos grupos ayudara
a la elaboracion de su propio mapa
mental, al final de la clase se
expondran al frente de todo el salén

ambos mapas mentales.

Fuete: Elaboracion propia

Sesion 4 — Pensando el final del ocaso del cuerpo

Duracion Objetivos Contenido
2 horas | 3. Incrementar la motivacion de los Reflexionar sobre las vivencias que
estudiantes a partir de sus propios se han dado hasta el momento para
imaginarios como estrategias de la construccién colectiva de un final
trabajo. para el cierre del comic “El ocaso
6. Incentivar el pensamiento critico | del cuerpo” el cual a propdsito no
a través de la identificacion de | tiene un final, pues el final lo crea su
contenido filos6fico en muestras | lector.
visuales como el comic.
Recursos Descripcion Evaluacion
Comic: “el | “El ocaso del cuerpo” no tiene un | Se evaluara la buena disposicion
ocaso  del | final como tal, ya que su objetvo | yara guardar silencio y hacer un
., es que el lector le proporcione uno Jlisi fund ditativo del
cuerpo”. teniendo  presente la  actual andlisis profundo y meditativo de
Parlantes propuesta de intervencién. En la | ejercicio. Se tendra en cuenta el
acostaran en colchonetas, se les L, . ,
escuchar o . . construccion colectiva de un final
indicard que se relajen, cierren los
musica Zen. | ojos y respiren profundamente | creativo para el comic “El ocaso del
Diario mientras escuchan mdsica Zen, | cuerpo”
acto seguido, cuando el docente se
personal. °
de cuenta que todos estan
Colchonetas | concentrados, dira lo  siguiente
como si se tratara de un narrador
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de su subconsciente.

El ocaso del cuerpo, desde lo mas
profundo el ser humano se
cuestiona por los objetivos y los
fines de su vida, se pregunta por la
relacién que tiene la tecnologia con
respecto al cumplimiento de las
metas planteadas, pero también se
pregunta si aquel conocimiento
técnico que se ha disfrazado de
progreso, contiene una serie de
efectos nocivos para la sociedad
gue se desprenden del concepto
de inmediatez, ahora, mientras
respiras lentamente y consciente,
piensa cual podria ser el final que
le depara al protagonista de “El
ocaso del cuerpo” crea tu propio
final paso por paso desde tus
imaginarios teniendo presente la
categoria que te correspondio.
Luego de los anterior, mientras
sigue sonando la musica Zen, se
dardn 12 minutos para que ellos
piensen en dicho final y lo
construyan a partir de sus

imaginarios.
Acto seguido, se les indicara que
hagan sus dos grupos

dependiendo sus categorias, se
mencionan nuevamente las dos
categorias:

1. Velocidad y el cuerpo

2. Ficcién y lo visual

Cada integrante  del grupo
compartira el final que imaging,
con el fin de que entre todos los
finales se construya uno solo a
partir de su categoria conceptual y
lo anoten en su diario cada uno.

Fuete: Elaboracién propia
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Sesién 5 — Planeacién del proyecto final

Duracion

Objetivos

Contenido

2 horas

1. Estimular el trabajo cooperativo para la
construccién de conocimiento grupal.

4. Propiciar el disefio de materiales e
instalaciones creativas que utilicen
estrategias visuales propias de la
inteligencia viso espacial.

Concientizacion del proceso y

planeacion del proyecto.

Recursos Descripcién Evaluacién
Cuaderno y | Se les explicara a los estudiantes que | Se evaluara la autonomia como
hojas para | €l €Omic no posee un final como talya | gje central de las sesiones que
bocet que ellos lo deben crear a manera de i tambié |
ocetar Y| una instalacion artistica o | cOntinuan, - como tamoien €
planear performance para ser mostrado a los | trabajo en grupo, la distribucion
actividades. | alumnos de grado décimo de | de responsabilidades individuales

bachillerato, y las dos paginas vacias
al final del cémic, seran para elaborar
la invitacibn para la asistencia a
dichas instalaciones. La primera
pagina vacia corresponderd a la
primera categoria y la segunda
pagina vacia a la segunda categoria,
dicho de otro modo, se tratara de dos
finales diferentes del Comic “El ocaso
del cuerpo” a partir de los imaginarios
y la articulacion de algunos conceptos
filosoficos por parte de los estudiantes
de once de bachillerato y dirigido a los
estudiantes de décimo de
bachillerato.

El dia de la presentacion final, los
estudiantes de grado décimo asistiran
al aula multiple, y alli se proyectaré el
comic “El ocaso del cuerpo” pagina
por pagina, finalizando con las dos

y Su respectivo cumplimiento
para que cada grupo construya

su proyecto.
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invitaciones, pues cada alumno de
grado décimo elegira una categoria, y
en la publicidad se encontrard en que
salobn se encuentra la instalacion o
performance.

En la presente sesion, los estudiantes
de once de bachillerato ya conoceran
la intencién de toda la actividad, por
consiguiente, la sesion se
aprovechara para que los grupos
comiencen a planear los siguientes
aspectos.

1. Elegir un lugar del colegio para la
presentacion de la instalacibn o
performance, ya que se deben pedir
los respectivos permisos para ese
dia.

2. Ambientacion sonora con una
narracion que hable sobre el concepto
gue manejaron

3. Publicidad de su final (dispuesto
para una de las dos paginas finales
del cémic)

4. Contar su final del comic “El ocaso
del cuerpo” en una secuencia de
cuatro ilustraciones graficas tamafio
pliego.

5. Al final del recorrido, en un televisor
se proyectara de manera creativa las
reflexiones que surgieron en torno a
la categoria que les correspondid y a
las discusiones que surgieron durante
la segunda sesion. El video es a
manera de cierre y de conclusiones
para hacer evidente la intencion del

ejercicio sobre la critica a la
inmediatez desde una posicién
filosofica, todo lo anterior

respondiendo a la pregunta ¢Puede
existir un nuevo amanecer para el
cuerpo en la posmodernidad?

6. Luego de dar las anteriores
indicaciones, se les manifestara que
pueden complementar sus recorridos
con otras ideas u otros elementos, ya
gue lo que se dijo anteriormente tan
solo es el punto basico de partida, de
ahi en adelante pueden ambientar el
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lugar como ellos quieran teniendo
presente su tema,; la idea es que ellos
tengan la libertad para transformar el
lugar, a manera de instalacion
artistica o performance.

Finalmente ellos deben entender que
se trata de un trabajo autonomo en
donde deben asignar
responsabilidades individuales dentro
de cada grupo para en la presente
sesién planear lo que se van a hacer
y en la siguiente sesiébn comenzar con
dicho desarrollo. Se les indicar4 que
la sesion 6 y 7 sera destinada para la
elaboracion de las 4 ilustraciones, por
ende, deben traer los materiales
pertinentes, 4 pliegos de cartulina y
pinturas, lo anterior por cada grupo.

Fuete: Elaboracion propia

Sesién 6 y 7— Bocetar, disefio de ilustraciones y demas responsabilidades.

Duracion

Objetivos

Contenido

2 horas

1. Estimular el trabajo cooperativo para la

construccion de conocimiento grupal.

3. Incrementar la motivacion de los
estudiantes a partir de sus propios
imaginarios como estrategias de trabajo.
9. Fomentar el trabajo autbnomo y
responsable a través de
responsabilidades puntuales.

La vinculacion de las
problematicas de la actualidad
con respecto a las dos
categorias:

1. Velocidad y el cuerpo

2. Ficcién y lo visual

Lo anterior para la elaboracién de
la instalacién o performance que
gira en torno a la creacion del
final del coémic “El ocaso del
cuerpo”
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Recursos

Descripcién

Evaluacion

Diario, pinturas,
pinceles, lapiz,
borrador y
cuatro  pliegos

de cartulina.

Tanto la sesibn 6 como la 7,

seran un trabajo auténomo
supervisado por el docente, ya
gue la primera hora de la sesién 6
serd para bocetar el final del
sus 4

comic 'y respectivas

ilustraciones para contarlo
mediante la imagen. La segunda
hora de la sesion 6 y la sesion 7
completa sera para terminar las 4
ilustraciones en pliego de cada
grupo teniendo en cuenta su
tematica de la  categoria
asignada. Se les indicara que
para la sesion 8 deberan traer
celular, ropa y de mas materiales
necesarios dependiendo las ideas
de cada grupo para grabar la
video reflexién respondiendo a la
pregunta ¢,Puede existir un nuevo
amanecer para el cuerpo en la
posmodernidad?

Ellos deben dividir cada grupo en
dos subgrupos, uno se encargara

de grabar y editar el video en

informéatica, mientras el otro
subgrupo se encargara de
cuadrar la ambientacién tanto

sonora como de los adornos u
ornamentos creativos que tendra

la instalacion o performance final.

Para la evaluacibn se hara
hincapié en el trabajo auténomo,
cuenta la
de

estudiante, que, aungue es un

teniendo en

responsabilidad cada
trabajo grupal, cada uno tiene
uNOsS COMPromisos con su equipo

de trabajo.

Fuete: Elaboracion propia
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Sesion 8 — ¢ Puede existir un nuevo amanecer para el cuerpo en la

posmodernidad?

Duracion Objetivos Contenido
2 horas 2. Aplicar estrategias que promuevan el | Se  cuestionardn  sobre lo
entendlmlento de conceptos fllc?§of|cos. aprendido durante todo el
6. Incentivar el pensamiento critico a d | _
través de la identificacion de contenido | P"¢€SO € las  sesiones
filosofico en muestras visuales como el | trabajadas con respecto al
comic. comic y su relacion con la
categoria que le correspondio a
cada grupo, con el fin de
realizar un video reflexivo como
parte de la instalacion o
performance.
Recursos Descripcién Evaluacién
Celular, Cada grupo se dividirA en 2 | La evaluacion tendra en cuenta
com|o_utador,e§ subgrupos para distribuir trabajo, | la comunicaciéon entre los
en informatica  d b dit b la hora de definr |
para edicion de uno se encargara de grabar y editar | subgrupos a la hora de definir la
video sencilla, | el video en informatica, mientras el | direccion y la intencién del
también CoN | otro subgrupo se encargard de | trabajo para la instalacion o
internet para . L .
cuadrar la ambientacion tanto | performance final, todo
buscar la
ambientacion sonora como la de los demas | estudiante debe tener una
sonora adornos u ornamentos creativos | responsabilidad para con su

coherente con
el tema vy
demas
materiales que
ellos crean
convenientes
para adornar la
instalacion 0]
performance
final.

que tendra la instalacion o
performance final que ellos crean
pertinente.

Se les recordard que la proxima
sesion serd la muestra de todo lo
trabajado, por ende, deben traer
todos los insumos que se crearon

durante el proceso.

grupo de trabajo.
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lugar de la muestra que cada
estudiante eligid, y por Jultimo, el
recorrido de la instalacién elegida
para grado décimo sera de 15 min.

filosofia
Sesion 9 — Muestra final
Duracion Objetivos Contenido
2 horas | 4. Propiciar el disefio de materiales e Muestra de instalacion o
instalaciones creativas que utilicen performance creativo,
estrategias visuales propias de la exponiendo un final original del
inteligencia viso espacial. cémic “El ocaso del cuerpo” cuya
5. Promover la articulacién de conceptos | intencién es articular nociones
filosoficos en manifestaciones visuales. vistas anteriormente con
respecto a la inmediatez como
concepto filosofico, para generar
una critica a la posmodernidad y
a los efectos negativos por el mal
uso de la tecnologia.
Recursos Descripcién Evaluacién
Los La primera sesion seré para organizar | Se evaluara tanto el montaje de
materiales e | 05 2 lugares elegidos por cada grupo | caga muestra, como también la
_ para su respectiva decoracién vy | . » _
insumos montaje ya sea de la instalacion o interaccién que grado once tiene
que se han | performance planeado. La segunda | con grado décimo, siendo este
venido sesion los estudiantes de décimo | gitimo el invitado especial para
. estardn invitados al aula multiple . L,
trabajando , observar la instalacibn o
donde se les proyectard en pantalla
en las | grande el comic “El ocaso del cuerpo” | Performance.
sesiones sumandole las dos Ultimas paginas
anteriores, disefiadas por.los aI.L{mnos de grado
] once, cuya intencibn es hacerle
sera publicidad a la creacién del final
necesario interactivo, detallando en que salén o
traerlos lugar especifico se encontrara dicha
muestra. La lectura del comic sera de
todos  para 10 minutos, luego se daran 5 minutos
el montaje. | para que grado décimo busque el

Fuete: Elaboracion propia
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Sesién 10 — Socializacion de la experiencia y coevaluacion.

Duracion Objetivos Contenido
2horas | 7. Propender por una coevaluacién | Coevaluacion grupal y actividad
grupa| consciente del proceso de sensibilizaciéon frente a las
vivenciado. problematicas vistas como
conclusiébn de la experiencia

vivida.

Recursos Descripcion Evaluacién
Hoja de | Ya no se dividirAn en dos grupos | Se trata de una coevaluacion
papel como se ha venido haciendo, ahora | grupal, donde cada uno de los
¢ todos los estudiantes incluido el | estudiantes hablara sobre su
estero, docente, se sentaran en el suelo en | experiencia, contando lo que le
vasija de | circulo, y en el centro se colocard una | gusto del ejercicio, las anécdotas
metal y | vasija de metal. Inicialmente de | que vivio, lo que aprendio, y
t6sforos manera voluntaria, cada estudiante | luego contaran aquellas cosas

contara lo que le gusto del ejercicio,
las anécdotas que vivio, lo que
aprendid, y luego contardn aquellas
cosas que podrian mejorar para un
proximo ejercicio, se trata de una
coevaluacion para valorar de manera
significativa todo lo realizado. Acto
seguido el docente realizara una
reflexion sobre la tematica tratada y
les pedira a los estudiantes que cada
uno en un papel escriba aquellos
momentos en los que ha hecho un
mal uso de la tecnologia, y luego se
levante para meterlo en la vasija de
metal que se encuentra en el centro.
Una vez que todos dejaron sus
papeles en la vasija, el docente le
prendera fuego, mientras les indica a
sus estudiantes que piensen la
manera como de ahora en adelante
haran un buen uso de la tecnologia.

gue podrian mejorar para un
proximo ejercicio. Lo anterior se
tendrd en cuenta como estrategia
de mejoramiento para el
ejercicio.

Ya para finalizar, se trata de una
estrategia de sensibilizacion para
dejar atras aquellas cosas que
pertenecen al mal uso de la
tecnologia, se trataria de un
despertar consciente sobre la
ignorancia que puede tener el ser
humano a la hora de mal
interpretar la palabra progreso
articulandola con la inmediatez.

Fuete: Elaboracién propia
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3.3.4. Temporalizacién

Tabla 3. Sesion, tema, dia y hora.

Sesion Tema Dia Hora
1 Los problemas de la actualidad posmoderna | 04/02/2020 | 8AM a
10AM
2 Discusion problémica 11/02/2020 | 8AM a
10AM
3 Cdmic: El ocaso del cuerpo 18/02/2020 | 8AM a
10AM
4 Pensando el final del ocaso del cuerpo 25/02/2020 | 8AM a
10AM
5 Planeacion del proyecto final 3/03/2020 | 8AM a
10AM
6 Bocetar y disefio de ilustraciones 10/03/2020 | 8AM a
10AM
7 Bocetar y disefio de ilustraciones 17/03/2020 | 8AM a
10AM
8 ¢Puede existir un nuevo amanecer para el | 24/03/2020 | 8AM a
cuerpo en la posmodernidad? 10AM
9 Muestra final 31/03/2020 | 8AM a
10AM
10 Socializacion de la  experiencia y | 7/04/2020 | 8AM a
coevaluacion 10AM
Fuete: Elaboracion propia
3.3.5. Recursos necesarios para implementar la intervencién
Tabla 4. Tema, materiales y lugar.
Tema Materiales Lugar

Los problemas de la actualidad

papeles y papeles

Una bolsa para revolver

Salon de clases.

posmoderna >
pequefios de colores.
Tablero, marcador vy
cinta.
Discusion problémica Diario Salén de clases

Cdmic: El ocaso del cuerpo

del cuerpo”

Coémic digital: “El ocaso

Sala de informatica
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Un pliego de cartulina y
marcadores o pinturas,
por grupos. Celular,
Tablet o en su defecto
los computadores de la

sala de informaética.

Pensando el final del ocaso del

cuerpo

Comic: “el ocaso del
cuerpo”.

Parlantes para escuchar
musca Zen.

Diario personal.

Colchonetas

Aula de danzas.

Planeacion del proyecto final

Cuaderno y hojas para

Salén de clases

bocetar y planear

actividades.
Bocetar y disefio de | Diario, pinturas, | Aula de artes
ilustraciones pinceles, lapiz, borrador

y cuatro pliegos de

cartulina.
Bocetar y disefio de | Diario, pinturas, | Aula de artes
ilustraciones pinceles, lapiz, borrador

y cuatro pliegos de

cartulina.
¢Puede existir un nuevo | Celular, computadores | Sala de informatica y
amanecer para el cuerpo en la | en informatica para | sal6n de clases.

posmodernidad?

edicion de video sencilla,

también con internet
para buscar la
ambientacion sonora

coherente con el tema y
demas materiales que
ellos crean convenientes
para adornar la
instalacion 0

performance final.

Muestra final

Los materiales e

Aula multiple y dos
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insumos que se han | lugares del colegio,
venido trabajando en las | elegidos previamente
sesiones anteriores, | como montaje de las
sera necesario traerlos | dos categorias a

todos para el montaje. exponer.

Socializacion de la experienciay | Hoja de papel, esfero, | Un lugar al aire libre,

coevaluacion vasija de metal vy |puede ser el patio o
fésforos. las canchas de
deportes.

Fuete: Elaboracion propia

3.4. Disefio de la evaluacion de la propuesta de intervencién

A continuacién, se mostrara una tabla que contiene las sesiones, objetivos para
conseguir y los instrumentos necesarios para la evaluacion de cada objetivo, es importante
mencionar que los objetivos se pueden repetir en algunas sesiones, sin embargo, su
instrumento de evaluacion sera diferente dependiendo la actividad y la intencién de cada

sesion.

Tabla 5. Sesidn, objetivos para conseguir e instrumentos de evaluacion.

Sesidn Objetivos para conseguir Instrumentos de evaluacion y

aplicacion.

1 1. Estimular el trabajo cooperativo El docente escuchara atentamente las
para la construccién de conocimiento

intervenciones de cada estudiante, ya
grupal.

gue ellos tendran el compromiso de
identificar una  problematica vy
asignarle una categoria como se
menciona en la tabla 2 en tanto la
sesion 1. Por consiguiente, el docente
solo evaluard la participacion del
estudiante para guiarlo a la hora de
ubicar su problemética en una de las
dos categorias descritas

anteriormente.

2 2. Aplicar estrategias que promuevan | Utilizando como excusa las preguntas
el entendimiento de conceptos

_ _ problémicas explicadas en la tabla 2
filosoficos.

en tanto la sesién 2, el docente estara
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atento en la manera como los
estudiantes articulan las lecturas
como referente para responder las
preguntas problémicas, teniendo en
cuenta la rubrica del anexo 1. Se trata
de una heteroevaluacién cuantitativa
hacia cada uno de los dos grupos. La
valoracion que saque un grupo
correspondera a la nota individual de
cada integrante.

5. Promover la articulacién de
conceptos filosoficos en
manifestaciones visuales.

8. Utilizar el cémic inédito “el ocaso
del cuerpo” como insumo importante
para la propuesta de intervencion.

Para la sesion 3 los estudiantes
deben realizar un mapa mental que
articule los conceptos vistos con
respecto a la historia del cémic “El
ocaso del cuerpo”, por consiguiente,
el docente evaluara las dos
exposiciones grupales a partir de la
rabrica de evaluacibn que se

encuentra en el anexo 2.

3. Incrementar la motivacién de los
estudiantes a partir de sus propios

imaginarios como estrategias de
trabajo.

6. Incentivar el pensamiento critico a

través de la identificacion

de

contenido filos6fico en muestras

visuales como el cémic.

En primera instancia, es oportuno
recordar que se trata de un ejercicio
meditativo encaminado hacia la
reflexion critica, por ende, se evaluara
la buena disposicion, haciendo
alusion a las instrucciones de la tabla
2 sesién 4 en tanto que deben hacer
silencio y tener una actitud reflexiva.
En Segunda instancia, el trabajo en
equipo serd necesario para la
construccion colectiva de un final
creativo para el cémic “El ocaso del
cuerpo”, se tratara de un trabajo
autbonomo de cada equipo, sin
embargo, el docente los visitar4 cada
15 minutos para conocer avances y
resolver dudas.

1. Estimular el trabajo cooperativo
para la construccién de conocimiento

grupal.

4. Propiciar el disefio de materiales e
instalaciones creativas que utilicen

Se evaluara la autonomia como eje
central de las sesiones que contintan,
como también el trabajo en grupo, la
distribucion de responsabilidades
individuales y su respectivo
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estrategias visuales propias de la | cumplimiento para que cada grupo

inteligencia viso espacial. construya su proyecto, no obstante,
para gue el docente tenga control de
lo anterior, se utilizara el formato del
anexo 3, para evidenciar que los
estudiantes lograron asignar
responsabilidades de manera
autébnoma.

6y7 1. Estimular el trabajo cooperativo Se les recordard que, aunque cada
para la construccion de conocimiento | ;40 tenga unas responsabilidades,
grupal. | di | 5n 5
3. Incrementar la motivacion de los as que se dieron en fa sesion o,
estudiantes a partir de sus propios todos deben aportar en cada
imaginarios como estrategias de actividad.
trabajo. , . o

, . Segun lo anterior, la presente sesion
9. Fomentar el trabajo autbnomo y
responsable a través de se dedicard al desarrollo de la
responsabilidades puntuales. secuencia final de 4 imagenes, en
donde el docente evaluara de manera
individual el trabajo de cada
estudiante con respecto a su rol, ya
gue cada grupo tendra un monitor o
lider que le dara cuenta del proceso,
supervisando el trabajo de los
integrantes.

8 2. Aplicar estrategias que promuevan | La evaluacién tendrd en cuenta la
el en,t(_andlmlento de conceptos comunicacion entre los integrantes de
filosoficos. q i h de definir |
6. Incentivar el pensamiento critico a cada grupo, a fa hora de definir fa
través de la identificacion de | direccion y la intencién del trabajo,
contenido filosofico en muestras | tanto para la grabacion del video
visuales como el comic. . , L

reflexivo, como para la instalacién o
performance final que sera lo que se
trabajard en la presente sesion; todo
estudiante debe dar cuenta de su
responsabilidad para con el grupo de
trabajo, teniendo en cuenta el anexo 3
gue se llevo a cabo en la sesion 5.

9 4. Propiciar el disefio de materiales e | Se evaluara tanto el montaje de cada
mstalacpnes.creatlvas qge utilicen muestra ademas de los productos
estrategias visuales propias de la licitad teri .
inteligencia viso espacial. solicitados  anteriormente,  como
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5. Promover la articulacion de también la interaccion que grado once
conceptos filosoficos en

_ _ _ tiene con grado décimo, siendo este
manifestaciones visuales.

altimo el invitado especial para
observar la instalacién o performance.
Tal evaluacion la aplicara el docente

mediante la rdbrica del anexo 4.

10 7. Propender por una coevaluacion Teniendo en cuenta que se trata de
grupal consciente del proceso

. . un cierre y una coevaluacion como se
vivenciado.

indica en la tabla 2, sesion 10
correspondiente a la evaluacion, no
se tendrd en cuenta una valoraciéon
cuantica, si no por el contrario, una
discusion cualitativa como reflexion y

sensibilizacién de todo el proceso.

Fuete: Elaboracion propia
Finalmente, la valoracién cuantitativa funciona de la siguiente manera:

- 4.8 a5.0 = Superior

- 41a4.7=Alo
- 3.6 a4.0=Basico
- 05a3.5=Bajo

La propuesta de intervencidon manej6 cuatro instrumentos de evaluacién cuantitativo
que se mencionaron anteriormente y se pueden ver del anexo 1 al 4, terminando con el
anexo 5 que contiene una tabla con los respectivos porcentajes de los instrumentos de
evaluacion disefiados, para dar la valoracion final cuantitativa de toda la propuesta de

intervencion.

4. Conclusiones

El presente trabajo final de master tiene como objetivo Disefiar una propuesta de
intervencion que mejore las competencias interpretativas de la imagen en el alumnado de
grado once de bachillerato, a través de la creacién de un cémic original, como recurso
didactico que aborde el concepto de inmediatez para la clase de filosofia.

Para dar respuesta a lo anterior fue necesario abordar inicialmente una parte
significativa de la historia del cémic para comprender la intencidbn o esencia de su existir,
puesto que aquella informacién contiene un recorrido historico que sostiene al comic no solo
como unos dibujos infantiles, si no que le da una connotacién critica que se empodera de
cada tiempo donde se manifiesta, entendiendo y construyendo posturas significativas hacia

miles de lectores. Los estudiantes que son los lectores podrian despertar un pensamiento
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mas consciente gracias al andlisis del cdmic, por consiguiente, se podria ubicar al comic en
diferentes escenarios, en este caso, un colegio dentro de la clase de filosofia. No obstante,
para vincular el comic en la docencia, fue necesario mencionar la inteligencia viso espacial
como condicion no solo para comprender los imaginarios del cémic, sino también para poder
modificar parte de su contenido teniendo en cuenta unas premisas, las premisas que la
clase de filosofia le presenta a los estudiantes.

Siguiendo este orden de ideas, fue necesario discutir sobre la imagen como una
condicion importante para el aprendizaje, puesto que los humanos tienen casi que por
naturaleza una predisposiciébn empirica para entender el mundo con sus sentidos. Lo visual
es una circunstancia que entiende lo simbdlico y las diferentes representaciones como lo
son las del comic, quien a su vez contiene un lenguaje propio que le permitiria obtener un
puesto alto en el podio de las didacticas efectivas para el docente contemporaneo.

Sin embargo, el comic por si solo es una herramienta que podria tomar diferentes
direcciones, por ello fue necesario tomar un concepto central desde la catedra protagonista
del presente trabajo fin de master, es decir, la filosofia, y el concepto fue la “inmediatez”
como una critica a la forma de vida posmoderna. El concepto de inmediatez contiene en su
interior dos categorias que también fueron necesarias abordar: la primera fue la velocidad y
el cuerpo, y la segunda la ficcién y el poder de lo visual. Lo anterior fue imprescindible para
tener claro un recorrido conceptual desde algunos autores filoséficos, una condicién
fundamental a la hora de crear el insumo mas importante del presente trabajo, es decir, el
comic “El ocaso del cuerpo” que como ya se menciond antes, se trata de un cémic inédito
creado por el mismo autor del actual trabajo fin de master.

Para comprender la razén del cémic inédito, su titulo, su relacién con la clase de
filosofia y su funcién protagénica como el insumo mas importante en la propuesta de
intervencion, fue indispensable abordar cada inquietud al final del marco tedrico, teniendo
presente la motivacion como un factor principal en los estudiantes, y su participacion
protagonica a la hora de intervenir directamente sobre el cémic. Lo anterior con el fin de
brindar la informacién precisa para entender la razén de asignarle la responsabilidad al
alumno de disefiar el final del comic, y luego representarlo en una instalacién o performance
como muestra del proceso que se expuso en la propuesta de intervencion.

Se podria concluir que la creaciéon de un cémic disefiado desde la misma disciplina
que se pretende ensefiar a los alumnos, podria ser viable, dado que por ser una
representacion visual que nace a partir de unas problematicas que quiza han vivenciado o
que no le son indiferentes a los estudiantes, generaria un vinculo preciso con sus vidas, lo
que representaria una caracteristica importante para propiciar un aprendizaje significativo
que capacitaria a los estudiantes para adecuar el material de la clase y cambiarlo segln sus

disertaciones. Es vital entender que cuando un estudiante se apropia de un material y tiene
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la libertad de cambiarlo, la motivacién emerge desde una perspectiva mas critica a partir de
la filosofia, y dicha condicidon es la que el docente busca en sus estudiantes, para que
ademas de articular e identificar conceptos filos6ficos en un insumo como lo es el comic,
también logren comprender la utilidad que tienen dichos saberes, para hacer frente a las

probleméaticas que la sociedad posmoderna contiene.

5. Limitaciones y prospectiva

5.1. Limitaciones

Inicialmente la primera limitacion que resalta es la de no haber implementado la
propuesta de intervencién, ya que dicha implementacién habria soltado datos dignos de un
analisis mas completo, sin embargo, el trabajo se enfoc6é en dejar planteada la propuesta
para poder ser aplicada a futuro. Otra limitacion con la que se podrian encontrar los
docentes que quisieran aplicar la propuesta de intervencion, es la duracion del mismo,
puesto que en Colombia la carga académica de filosofia es poca y en la mayoria de colegios
se trata de 2 horas semanales, por lo que el presente proyecto tendria una duracién de dos
meses, sin embargo se trata de un tiempo bien aprovechado que se presta para desarrollar
diferentes objetivos propios de la disciplina y del periodo académico en el que se encuentran
los estudiantes de grado once de bachillerato.

Existe una limitacién en tanto el formato digital del cdmic “El ocaso del cuerpo” puesto
que lo ideal seria que cada estudiante lo tuviera en un formato fisico, ya que dicha relacién
con el material impreso le podria generar mas motivacion y un lazo mas cercano para poder
intervenir sobre él; pero se sabe que no todas las instituciones podrian tener los recursos
econdmicos para tal requerimiento, por consiguiente, la metodologia propuesta se desarrolla
con unas herramientas digitales.

Es necesario saber que el autor del presente TFM ademas de ser licenciado en filosofia,
cuenta con una formacién en disefio gréfico, lo cual posibilité la realizacion del comic “El
ocaso del cuerpo” como un insumo transversal aplicable al area de filosofia y también a
otras &reas que tengan manifestaciones de la imagen, como por ejemplo lo son las artes.
Sin embargo, aunque lo anterior suena inicialmente como una prospectiva, en su interior
tiene un limitante, dado que no todos los docentes de filosofia tendrén las habilidades para
crear su propio comic y articularlo a la actual propuesta de intervencion, por lo que tendran
que adaptar su curriculo a la teméatica tratada en el comic “El ocaso del cuerpo” entendiendo
a profundidad sus fines, y a partir de ello encontrar la libertad para aplicarlo en su salén de

clases bajo los intereses de sus estudiantes.
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5.2. Prospectiva

Si la propuesta de intervencion se aplica, los docentes de filosofia podran encontrar una
manera diferente y didactica para cumplir sus objetivos con los estudiantes, dado que no es
un secreto que la filosofia en muchas ocasiones maneja conceptos o tematicas un poco
densas que podrian llegar a desconectar a los alumnos de las clases. Por ende, la presente
propuesta podra generar la motivacién necesaria para que los alumnos unan los conceptos
filoséficos con el comic, y al mismo tiempo entiendan la relacion que tienen dichas
problematicas con la vida real de cada uno de ellos, para tener un aprendizaje significativo.

Dado que la propuesta de intervencion tiene un contenido transversal con otras
disciplinas como son las que tienen que ver con representaciones gréaficas, como por
ejemplo las artes, a futuro se podria complementar el marco teérico con dicho conocimiento,
para tener el suficiente soporte teérico y asi unir una 0 mas asignaturas en la propuesta
didactica, como un proyecto transversal a mayor escala y con objetivos relacionados con
otras ramas del conocimiento.

A futuro se pretende terminar en su totalidad el comic “el ocaso del cuerpo” al igual
que sacar nuevos capitulos, ya que se podria posicionar como un insumo académico para
que docentes de filosofia lo utilicen a la hora de impartir algunas de sus clases, también se
pretende perfeccionar la actual propuesta de intervencion, al igual que crear nuevas
dependiendo las tematicas tratadas en los nuevos capitulos que se disefaran.

Una prospectiva alin mas ambiciosa, serd mas adelante fusionar el cémic con el libro
de texto tradicional, de modo que el mismo comic sea también la propuesta de intervencion,
ya que en su interior tendrd el recorrido suficiente para que los estudiantes intervengan y
manipulen dicho material, obviamente el libro texto perderia su caracteristica tradicional, con
el fin crear una nueva manera didactica de interactuar con la filosofia en cualquier momento,
para generar un escenario propicio que podra ser recorrido de multiples maneras segun el

interés y las inquietudes de cada estudiante.
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7. Anexos
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Anexo 1. Hetero evaluacion para la sesion 2. Valor: 20%

#

Criterios

Nunca

Algunas
Veces

Casi

siempre

siempre

Articulan minimo 2 posturas
de la lectura para dar
respuesta a los interrogantes

planteados.

Evidencian una  postura
critica y reflexiva frente a

los interrogantes planteados.

Contindan con el hilo
conductor de la discusion
que generan sus

compafieros.

Respetan los argumentos y
posturas de sus compafieros
a partir de un lenguaje

asertivo.

Mantiene una actitud de
escucha e interviene cuando

€s necesario.

Nota:

Escala de valoracién: La valoracion méaxima es 5.0

Siempre 1.0

Casi siempre 0.8

Algunas veces: 0.5
Nunca:0.2
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Anexo 2. Rubrica para mapa conceptual y exposicion oral. Valor: 20%

Valoracién Sobresaliente Satisfactorio Necesita mejorar Insuficiente
Cualitativa
Criterio
de evaluacion
Disefio, El mapa mental es El mapa mental es de El mapa mental es El mapa mental no
ortografia, orden de facil facil comprension, confuso, tiene corresponde con el
y pulcritud del comprension, utiliza tiene algunos errores errores ortogréaficos tema de la clase,
trabajo imagenes o dibujos ortograficos o tiene y las iméagenes o tiene errores
1.0% de manera algunas iméagenes o dibujos no  son ortogréficos, y su
coherente, respeta dibujos que no sé coherentes con el presentacion
las normas entienden. Sigue las tema. No sigue una necesita pulcritud. No

ortogréficas, al igual instrucciones dadas.

parte de las

sigue las

que se ve ordenado Valor: 0.7 instrucciones dadas. instrucciones dadas.
y limpio. Valor: 0.5 Valor: 0.2
Valor: 1.0
Articulacion de Articula  conceptos El  mapa mental El mapa mental no El mapa mental no
conceptos vistos vistos y logra maneja conceptos muestra una tiene un lenguaje
en un lenguaje traducir dicha vistos y lo muestra de coherencia de las gréfico coherente con
grafico. relacion en un manera coherente en representaciones los temas vistos, no
lenguaje gréfico. un lenguaje gréfico. gréficas con se pueden apreciar
2.0% Valor: 2.0 Valor: 1.5 respecto a las los conceptos
tematicas vistas. trabajados en clase.
Valor: 1.0 Valor: 0.5
Exposicién El grupo expone con El grupo expone con El grupo expone de El grupo no es
2.0% claridad, sus seguridad, logra manera confusa y coherente en su
argumentos son enlazar los conceptos no muestra discurso y no
ordenados y vistos frente a sus seguridad a la hora muestra un trabajo
consecuentes  con compafieros. de articular los en  equipo  para
los conceptos Valor: 1.5 conceptos vistos. enlazar los conceptos
trabajados en clase. Valor: 1.0 vistos.
Valor: 2.0 Valor: 0.5
Valoracién
Cuantitativa
Final

Anexo 3. Formato de responsabilidades. Valor: 20%

Responsabilidades

Lista de alumnos

Ambientacion sonora y narracion

Publicidad de la propuesta para la hoja en

blanco del cémic

4 ilustraciones, secuencia gréafica del final

del cémic

Video reflexivo que se proyectard en la

instalacion.

Adornar el lugar para la instalacion o

performance de la muestra final.
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Anexo 4. Rubrica evaluacion de la presentacién final. Valor: 40%

Valoracién Sobresaliente Satisfactorio Necesita mejorar Insuficiente
Cualitativa
Criterio
de evaluacion
Interaccién de la | El publico interactta y se | El publico se ve interesado | El publico recorre la | EI publico recorre la

instalacion o | muestra motivado al | en la muestra, | muestra, pero no se ve | muestra sin motivacion, en
performance con el | relacionarse con la | relacionandose con ella | interesado ni motivado por | ningdn momento se le ve
publico. muestra para recorrerla y | para intuir los objetivos | el contenido, sin embargo, | interesado en su
1.0% descubrir  su  objetivo | académicos que contiene. logra comprender parte de | contenido, por
académico. Valor: 0.7 los objetivos académicos | consiguiente, no logran
Valor: 1.0 del ejercicio. entender la  intencién
Valor: 0.5 académica del ejercicio.
Valor: 0.2
Cinco Criterios | La presentacion contiene | La presentaciéon contiene 4 | La presentacion contiene | La presentacion contiene 2
establecidos para el | los 5 criterios establecidos | de los criterios | 3 de los criterios | o menos de los criterios
montaje, teniendo en | para la instalacion o el | establecidos para la | establecidos para la | establecidos para la
cuenta: performance final. instalacion o] el | instalacion o] el | instalacion o] el
Ambientacién  sonora, Valor:2.0 performance final. performance final. performance final.
Publicidad de la Valor: 1.5 Valor: 1.0 Valor: 0.5

propuesta, cuatro
ilustraciones de la
secuencia gréafica,
Video reflexivo y

composicion o adorno

de la instalacion o
performance en el
lugar.
2.0%
Claridad en la La muestra es clara, La muestra es La muestra  es La muestra no es
articulacion de los sus argumentos son entendible, logra confusa y no articula coherente en su
conceptos trabajos ordenados y enlazar los conceptos con claridad los discurso y no
inmersos en la consecuentes  con vistos durante el conceptos vistos en relaciona los
instalacion [o] los conceptos recorrido. clase. conceptos vistos en
performance. trabajados en clase. Valor: 1.5 Valor: 1.0 clase.
2.0% Valor: 2.0 Valor: 0.5
Valoracién
Cuantitativa
Final
Anexo 5. Tabla cuantitativa final.
Grupo | Anexo 1 Anexo 2 Anexo 3 Anexo 4 Nota
20% 20% 20 % 40% final
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Anexo 7. Boceto primera pagina comic “El ocaso del cuerpo”
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Anexo 8. Segunda pagina cémic “El ocaso del cuerpo”
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Anexo 9. Boceto segunda pagina cémic “El ocaso del cuerpo”
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Anexo 10. Tercera pagina comic “El ocaso del cuerpo”
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Anexo 11. Cuarta pagina comic “El ocaso del cuerpo”

VEN, VIAJENOS AL PASAPO PARA
CONPRENDER 71 ERROR ..
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Anexo 12. Quinta pagina comic “El ocaso del cuerpo”

Z a MS/un/aﬂElt/r.k/... Url /4 /4 a/r‘ac//vo Vd V‘ECO/]FOV‘/(I/I/E)
ES /a erm/laiz; mISma qME /mmsmu/a caaél par'/E q/E mil CUEYpO.
Ero lodo SE voki® més peEquEho, crel que el mundo eslaba 4 mis manos.

Z{o 101 vEcorvido hislOrico para //Egur a i MEASAJE de lexlo GUE puEz/E VECOrvEy

E/ n)lfrx/o En /urr X()A) 1O S‘Egﬂrxﬁ)&‘
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Anexo 13. Sexta pagina comic “El ocaso del cuerpo”

i PHRCOHTIPl 4 S (R R Py : o DT TR T
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Anexo 15. Octava pagina comic “El ocaso del cuerpo”
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Anexo 16. Novena pagina comic “El ocaso del cuerpo”
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Anexo 17. Décima pagina cémic “El ocaso del cuerpo”

S

TANT A INFORMAC/ON ...
Va naaé mE Sorpr‘Eﬂa/E_,

fodo mE parece obvio ... : :%.
orovun%/oclit,: PE PisT ANCIA.
| | Y |

i WL ] e
Iy /4.-. Lk A i,l S
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Anexo 18. Undécima pagina cémic “El ocaso del cuerpo”




