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RESUMEN

Este trabajo de investigacion que se desarroll6 en el Centro para la Industria de la
Comunicacion Grafica muestra las experiencias desde la planeacion, ejecucion y evaluacion de
un instructor para mejorar su practica de ensefianza en un proceso de mentoria de dibujo e
ilustracion. A partir de una travesia que contempla que el instructor en el papel de mentor
realice actividades relacionadas con las técnicas, conceptos, principios e historias de vida del
ilustrador en el ambito profesional con el animo de fortalecer la capacidad creativa en los

aprendices del tecndlogo de ilustracion para producciones audiovisuales.

La travesia inicia por parte del mentor al conocer los aprendices desde su contexto e intereses
personales para luego mejorar sus habilidades de dibujo desde la emulacion, la experiencia, las
anécdotas, la empatia, la motivacion y el desarrollo de un cdmic que busca hacer de su vida el
elemento a ilustrar. Durante el seguimiento de la travesia el mentor registra y retroalimenta a los

aprendices de forma constante.

Los resultados de la travesia muestran una relacion entre mentor y aprendices que genero que el
proceso de ilustrar un comic sea concebido como una experiencia de vida que puede trascender

mas alla del ambiente de formacién.

Palabras clave: Mentoria, llustracion, Travesia, Creatividad, Mentor, Aprendiz.
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ABSTRACT

This research assignment that is carried out at the Center for the Industry of Graphic
Communication (Centro para la Industria de la Comunicacion Grafica) seeks to show the
experiences of the planning, realization, and evaluation of the Instructor to improve the
practice of teaching in a mentoring process of drawing and illustration. Since the journey,
the Instructor took the role of a mentor performing activities related to the techniques,
concepts, principles, and life stories of the illustrator in the professional field. The aim of
these activities was to strengthen the creative capacity in the apprentices of illustration
technologist for audiovisual productions.

The journey begins with the mentor meeting the apprentices from their context and
personal interests in order to improve their drawing skills from emulation, experience,
anecdotes, empathy, motivation, and the development of a comic that sought to make their
life the element to illustrate. During the follow-up of the journey, the mentor keeps records
and gives feedback to the learners constantly.

The results of the teaching process show a relationship between the mentor and apprentices
that generated a process of illustrating a comic conceived as a life experience that can

transcend beyond the training environment.

Keywords: Mentoring, lllustration, Journey/Process, Creativity, Mentor, Apprentice.
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Justificacion

Con el animo de mejorar mi practica pedagogica por medio de una reflexion personal frente a la
ensefianza de la ilustracion en el programa Tecnoldgico de llustracion para Producciones
Audiovisuales del Centro para la Industria de la comunicacién Gréfica del SENA, decidi como
instructor crear una travesia de ensefianza inspirada en la mentoria. Esto con el fin de fortalecer
en los aprendices su proceso y respuesta creativa desde el dibujo y la ilustracion, puesto que la
que la mentoria fortalece el hacer desde lo técnico y lo integral del ser humano. En ese contexto,
Quintero (2016) afirma que: “se consigue la socializacion profesional del entendimiento del
ambiente académico, el estimulo intelectual, el desarrollo de conocimientos y habilidades
especificas. La retroalimentacion constructiva, la consejeria experta, el apoyo permanente, y la

observacion constante de la evolucion de desempefio” (p. 6).

La necesidad de ser participe del proceso creativo de los aprendices nace al observar que, en
las practicas de ensefianza como instructor, me focalizaba en dar la instruccion inicial y después
evaluaba a los aprendices sin medir el esfuerzo y perseverancia mediante su proceso. Como
resultado de ello las ilustraciones que entregaban no tenian una linea grafica coherente a un
requerimiento técnico de un cliente. Esta situacion era adversa a las exigencias del Programa de
llustracidn que busca que sean capaces de crear contenidos relacionados con el contexto
audiovisual y social e involucrarse al ser proactivo, rigurosos y responsables en su proceso,
(SENA, 2013). En ese contexto: “debe ser activo y positivo frente a su proceso de aprendizaje
donde denote, responsabilidad, autodisciplina, autonomia e interés y capacidad para aprender de

forma colaborativa para autorregular y autoevaluar sus procesos” (p. 56).



La mentoria en la creacion de cémic 12

De la misma forma, se requiere que las ilustraciones estan anidadas al proyecto formativo
de Comic que tiene como objetivo:. “Brindar al sector audiovisual, personas competitivas con
responsabilidad, ética social, habilidad artistica y con la capacidad de interpretar textos y
guiones, argumentar conceptos y elaborar mensajes, para transformarlos en imagenes y
proyectos graficos creativos” (SENA, 2019, p. 1). esta premisa invita a que la calidad
permanezca desde los bocetos, la colorizacién, entintado, presentacion final de una ilustracion,

sin olvidar la calidad humana que un aprendiz debe tener en un contexto laboral.

En concordancia con lo mencionado se hace pertinente realizar una investigacién accion
educativa para mejorar y fortalecer este proceso de ensefianza desde la planeacion, ejecucion,
evaluacion e incluyendo acciones de mejora pertinentes generadas a partir de una reflexion
personal en el aula. Asi, y teniendo en cuenta que la investigacion accion educativa busca que
en primera estancia se realice una mirada a las actividades o estrategias de ensefianza que tienen
falencias y para luego reconstruir las actividades y disposiciones en el momento de ensefiar y
que al aplicar estrategias que mejoren el proceso del instructor junto con el de los aprendices y
la Institucion. Al respecto Restrepo (2009) considera: “Conocidas las falencias de la practica
anterior y presente, es posible incursionar en el disefio de una practica nueva. Esta, inclusive,
debe haberse insinuado por momentos y fragmentariamente durante la fase critica de la practica

que se deconstruye” (p. 51).

La travesia nace desde la mentoria por la capacidad de permitir mejorar la relacion
instructor- aprendiz y potenciar sus habilidades en dibujo e ilustracion desde la posicion de

mentor, al ser sumergidos en un ambiente laboral real donde puedan verme como un ejemplo
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desde la experticia técnica hasta la calidad humana y puedan superarse a si mismos por medio

de la experiencia relacionada con su vida y contexto.

CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:

El Aspirante

Figura 1. Imagen 1 . llustracién elaboracién propia (2019)

Mi nombre es Jeisson Fabian Silva Zarta naci el 12 de marzo de 1988 en la ciudad de

Bogota. Soy Maestro en Artes plasticas y visuales de la universidad Distrital, Especialista en
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ilustracion e instructor! desde hace cinco afios en El Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA)
en el Centro para la industria de la Comunicacion Grafica. En este lugar de trabajo donde mi
profesion dejé de ser un oficio artistico basado en la gestacion de contenidos a partir de ideas
personales, para ser una labor pedagdgica pensada desde la instruccion para que mis aprendices
desarrollen competencias necesarias para trabajar en el mundo de la ilustracién de manera
profesional. Por tal motivo, como Instructor ensefie la ilustracion desde el hacer de la técnica
del dibujo y en el como perfeccionarla para comunicar ideas de un sector productivo o
educativo. Adicional a ello, las caracteristicas de lo que ensefio y de mis aprendices en
particular, me han obligado a dejar de ser un artista visual volcado a solucionar dudas frente al
hacer técnico y conceptual de la pintura y el dibujo, para ser un instructor que parte de entender

las necesidades del sector productivo o educativo de la industria grafica y visual.

Esta transformacion demand6 en mi un deseo por ser mejor instructor en pro de mis
aprendices y estar en constante aprendizaje consultando fuentes en bibliotecas, visitando talleres
de artistas, dibujando de forma constante y creando proyectos adjuntos como la Asociacion de
ilustradores de Colombia?. Esta trepidante formacion provocd en mi una inquietud mayor al
conocer la industria dentro del ambito técnico y profesional, pero ahora me encontré en el punto
de cdmo transmitir mis conocimientos para que mis aprendices entiendan el hacer y el vivir del

hacer. Esta relacion me mostro que mi rol de instructor debia abarcar también un enfoque

1 Sujeto que participa en el proceso de ensefianza-aprendizaje, quien asume el rol de facilitador del aprendizaje,
orientador y apoyo, quien retroalimenta y evalGa al aprendiz durante su proceso formativo, haciendo uso de
distintas técnicas didacticas activas bajo la estrategia de aprendizaje por proyectos, la cual le permite contribuir en
su propio aprendizaje.

2 La “Asociacion De llustradores De Colombia” es una asociacién sin animo de lucro que propende por la
dignificacion y el fortalecimiento del oficio del ilustrador como pieza fundamental dentro de la cadena de valor de
la industria de la comunicacion gréfica, editorial, audiovisual y TIC, al igual que el fomento del espiritu creativo en
los ilustradores y futuros ilustradores de Colombia. http://asociacionilustradores.co/conocenos.html
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personal al tratarse del proyecto de vida de una persona que da el todo por el oficio y que espera
de ese oficio no solo trabajar, sino también amar lo que hace desde la conexion y la afinidad con
el mismo. Es decirles que se puede mejorar dia a dia siendo consciente de que la informacion
suministrada por mi parte debe ser lo mas fiel posible a las experiencias del mercado y también

personales frente a la industria.

Esta inquietud me remite a mi época de Pregrado donde mi proceso de aprendizaje fue
dilatado puesto que, aunque intentaba apropiarme del conocimiento y tener un perfil autodidacta
y auténomo en medio de una marea de informacion y desinformacién que venia de distintos
frentes como: docentes, libros, museos y practicas de dibujo, veia una Pérdida deliberada de
tiempo. A su vez procesos lentos que provocaban frustracion por no hallar respuestas a mis
inquietudes de una manera facil al no tener una guia docente que me diera pautas con una

informacidn para acelerar en ese entonces mi proceso creativo.

Mi camino en las artes inici6 por un error maravilloso donde mi primera opcién de estudio
era arquitectura y gracias a los azares de la vida perdi el examen de ingreso de la Universidad
Nacional. No obstante, logré acceder al programa de artes plasticas y visuales en la Universidad
Distrital, razén por la cual mis padres se arriesgaron y me apoyaron contra todo pronostico,
olvidando que las artes tienen un aura negativa por parte de algunos padres de familia.

Escenario que decidi aprovechar y afrontar de la mejor manera para ilustrar.

Desde primer semestre me enamoré del hacer, de la practica, de la historia del arte y sobre

todo del dibujo y la ilustracion. Artes pléasticas y visuales fue un camino de exigencia y también
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de contrastes, al ver como en las clases como algunos docentes daban total autonomia al
estudiante frente a los procesos graficos que cada uno desarrollaba, perdiendo como tal su rol
dentro del aula por la ausencia de la pregunta, la duda y la respuesta por parte del estudiante. Al
final el docente generaba criticas de indole técnico y acadéemico entorno a los trabajos como si
siempre hubiese sido participe del proceso. El proceso terminaba con una calificacion
cuantitativa para evitar confrontaciones o suspicacias. Esto se presentaba cuando se refutaba la
falta de creatividad en las piezas graficas y, peor ain, algunos de mis comparieros se
ensimismaban en esos argumentos al creerlos y pensaban que tenian en sus cabezas bloqueos
creativos que no les permitia tener un aura o don que les hubiera iluminado con una idea

fascinante.

No obstante, en la actualidad como instructor, observo que también repetia esas dinamicas,
al emitir juicios de los trabajos de mis estudiantes como si fuesen profesionales de la materia.
Es decir, hago referencia a evaluar factores como: factura técnica, calidad conceptual, y
creatividad de una forma precisa mediante rubricas. Esta situacion me llevo a reevaluar mi
forma de ensefar y construir conocimiento como artista plastico y visual, para concentrarme en
el proceso para crear una ilustracion, pues mi herramienta fundamental para la ensefianza del
dibujo y la ilustracion es la pedagogia. Es ese sentido, encontré una forma de potenciarla para
mejorar la linea grafica y esperar respuestas creativas de mis aprendices por medio de
estrategias desde un proceso en donde me involucre también a nivel personal para dar los

consejos precisos en forma individual: uno a uno
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Al realizar una mirada al pasado cuando fui estudiante de colegio, vi que se repetia ese
mismo patron con mis docentes de arte. Los docentes tenian claro el proceso de explicacion
técnica y tedrica.- Pero daban total libertad al desarrollo de la pieza grafica y mis compafieros
tomaban una postura donde se negaban a dibujar, tomar fotos, hacer collage, entre otras
técnicas, por no creerse los suficientemente creativos, repitiéndose cuestionamientos similares a
los vividos en la universidad donde algunos estudiantes toman distancia de las artes por la falta
de herramientas para desarrollar su creatividad por parte del docente. Sin involucrar un proceso
que fomente la creatividad y permita que el estudiante se arriesgue en equivocarse 0 mejorar su

linea gréfica.

Considero que esa falta de proceso afecta notoriamente la ruta de ensefianza en el
desarrollo de los proyectos formativos que se llevan a cabo en el programa de ilustracién para
producciones audiovisuales al ver que hay un espacio en el cual se dejan a los aprendices sin un
acompariamiento. Despues de la primera instruccion, los vuelvo a encontrar en la entrega final
de las evidencias de ilustracién, con discursos, posiciones y conclusiones que distan del hacer y
de finalidad del programa, lo que genera un problema de cooperacion entre instructor y
aprendices para crear mejores piezas visuales. Esto se ve reflejado sobre todo, en proyectos
donde el aprendiz recurre a sus gustos personales tales como la musica, los zombis, la muerte
las redes sociales y videojuegos para que desde su perspectiva los proyectos se vuelvan
atractivos y el instructor da viabilidad a estas ideas con el proposito de que el aprendiz se sienta
comodo en la elaboracion del proyecto. Esta dindmica provoca que se creen proyectos similares
con hibridos culturales que son dificiles de defender frente al sector productivo colombiano

donde le interesa tener piezas originales que hablen desde lo nacional. Un ejemplo de esa falta
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de seguimiento se observa en ilustraciones con indigenas de tribus colombianas como los

Wayuu con estética japonesa.

En ese sentido, esa falta de analizar la ensefianza como ruta, también genera que a los
aprendices les cueste desarrollar su creatividad desde el dibujo y la ilustracion a pesar de tener
una gran imaginacion, se quedan cortos en el momento de comunicar ideas por no tener los
recursos, herramientas, estrategias y procesos para entender como plasmarlas por medio en este
caso de su proyecto formativo de comic. Esto provoca que como instructor tenga una
frustracion al no saber como generar una relacion para acompafarlos de forma permanente,
constructiva, proactiva y motivacional para que desarrollen su creatividad por medio de sus

comics.

1.1. Contexto Institucional.

El Servicio nacional de aprendizaje ( SENA), es un centro de educacion orden publico-
nacional con personeria juridica, patrimonio propio e independiente, con autonomia
administrativa adscrita al ministerio del trabajo. Fue fundada por Rodolfo Martinez Tono que en
la historia® de la Institucion marco las pautas para que la misma capacite a los futuros
trabajadores colombianos por medio de la formacién profesional integral. Para dicho fin, el
SENA brinda, planea y ejecuta programas técnicos y tecnologicos relacionados con el ambito

productivo nacional e internacional, para que las personas que se capacitan en la Institucion

3 El Sena naci6 durante el gobierno de la Junta Militar -posterior a la renuncia del General Gustavo Rojas Pinilla-
, mediante el Decreto Ley 118, del 21 de junio de 1957. Su funcion, definida en el Decreto 164 del 6 de agosto de
1957, fue brindar formacién profesional a trabajadores, jovenes y adultos de la industria, el comercio, el campo, la
mineria y la ganaderia.
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contribuyan al crecimiento, econémico, social y tecnolégico del pais. La administracion y
direccion del SENA esta organizada por empleados, trabajadores y Gobierno. Actualmente, el
SENA cuenta con centros de formacién profesional distribuidos a lo largo de los 32
departamentos y cada uno de ellos cuenta con una especialidad de formacion. En el caso
especifico de la Regional Distrito Capital atiende la poblacién de 20 localidades que conforman

la ciudad de Bogota desde sus 15 centros de formacion.

Uno de los Centros de la Regional Distrito Capital es el Centro para la Industria de la
Comunicacion Grafica y afines abreviatura Cenigraf, en el cual se desarroll6 el presente
proyecto y que se encuentra ubicado en la Cl. 15 # 31-42, localidad de Puente Aranda de la
ciudad de Bogota. Fue fundado el 14 de mayo de 1967 con el objetivo de implementar procesos
mecanicos de impresion para la industria grafica en la ciudad que concentraba en esa época el
48 % de la produccion de este sector productivo. Esta circunstancia llevo al gremio de empresas
a solicitar al SENA la creacién del Centro para la Capacitacion de Mano de Obra Calificada
para la Industria Grafica con programas técnicos como: fotografia de reproduccion,
fotolitografia, impresion offset, encuadernacion y fotograbado. En la actualidad con la entrada
de las TIC el centro ha migrado a programas tecnolégicos que hacen uso de estas como
Animacion 3D, Animacién digital, Ilustracion para producciones audiovisuales, Multimedia.
También se ha fortalecido con el programa Gestion y produccién para medios impresos o

Disefio para la comunicacion gréafica.

Ubicacién geogréfica Cenigraf
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Figura 1. Imagen 2. Google Maps. (2018)

1.2. Contexto Programa llustracion para producciones Audiovisuales

El tecndlogo de ilustracion para Producciones Audiovisuales se cred desde la regional
Antioquia en 2010 con la necesidad de brindar a la industria creativa, comercio, servicios,
sector primario y extractivo personas con los conocimientos, habilidades y destrezas del area de
llustracion para potenciar el nivel de competitividad y productividad de las empresas en el
entorno de la economia naranja actual. Este programa tiene el plus de ofrecer no solo
capacitacién tecnoldgica y soporte en software especializado, sino que también se preocupa por
la formacion integral del aprendiz al ofrecer en sus areas de estudios transversales como: ética,
emprendimiento, cultura fisica, inglés, comunicacion y salud ocupacional. Para que de esa

manera el egresado tenga capacidad critica, solidaria y emprendedora.

A partir de 2015, se solicité a la Regional Antioquia desde Centro para la industria de la

comunicacion gréafica y afines Cenigraf la ampliacion del registro calificado para que fuese
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impartido en la ciudad de Bogota en vista del auge que tiene Bogota como centro de las
industrias creativas frente a otros departamentos y la alta demanda de productoras y editoriales
con inversion nacional. Esto permite integrar de manera directa personas capacitadas que
generen material ilustrado para diversos fines dentro de la industria creativa. Esto contrinuye a
suplir las nuevas necesidades del mercado local y que ademas de ello ejecuten las propuestas

necesarias para los diferentes medios audiovisuales e interactivos.

A nivel local el Centro para la Industria de la Comunicacion Grafica ha trabajado también
en la produccidn de series de animacion por medio de técnicas de ilustracién digitales y
analogas promoviendo el talento Bogotano de aprendices que viven en diferentes zonas de la
capital. Un ejemplo de esto son los egresados que han trabajado en los siguientes productos
audiovisuales: Canal Capital en la Serie Sabogal, Profesor Super O en Conexién Creativa o
realizando trabajos como freelancer para diferentes agencias y productoras como FOX. Desde
esta perspectiva se ve que a nivel local la ilustracion se dejo de ver como el complemento de
disciplinas como el disefio gréafico o la animacion 3D, sino que tiene un lugar independiente
como profesion por los contenidos que aborda y que incluso esta en el catalogo nacional de
ocupaciones desde el 2015 con el codigo 52464. A su vez el gobierno local ha implementado
escenarios de participacion que se encuentran directamente relacionados con el tecnélogo desde
el Plan de Desarrollo de Bogota del programa como: La Alta Consejeria Distrital de TIC con el

laboratorio Digital de Bogota, ArtBo en cual se ha consolidado como un evento relevante en la

4 Clasificacion Nacional de Ocupaciones C.N.O Version 2015
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escena artistica latinoamericana y espacios como Bogota Music Market (BOmm) y Bogota

Audiovisual Market (BAM).

1.3. Contexto de Aula:

La (Infografia 1). Busca identificar el tipo de aprendices y sus condiciones escolares desde
su egreso del colegio, su entorno familiar, su localidad, tipos de trabajo, intereses personales en
donde se identifica que su principal motivo para ingresar al programa de ilustracion para
producciones audiovisuales es la oportunidad de capacitarse ante la falta de recursos
econdmicos para que al salir puedan trabajar para pagar sus estudios universitarios por
homologacion en universidades privadas. También se evidencia que pertenecen a estratos
socioecondémicos 1, 2,3 y ven el SENA una oportunidad para mejorar su calidad de vida. Es
importante revelar que algunos tienen procesos socio-afectivos marcados por el desplazamiento
y la violencia interna del pais provocando en ellos falta de confianza y desenvolvimiento en
entornos sociales. Por tal circunstancia, es necesario involucrarlos en procesos sociales abiertos

frente a otras disciplinas.

Respecto con su identificacion de grupo, son 21 aprendices: 6 mujeres y 15 hombres que
en este momento se encuentran en primer trimestre de formacion. Su carga horaria de taller son
20 horas a la semana repartidas en 8 horas de trabajo digital en aprendizaje de Software para
ilustracion y 12 horas de taller analogo que abarca las técnicas manuales y conceptos de dibujo
basicos y avanzados. Esta franja de 12 horas es acompafiada por mi en el aula de ilustracion. Su
disposicion es dindmica y proactiva cuando se trata de trabajar por grupos y tomar decisiones

que les conciernen para su bienestar. De manera individual se preocupan por aprovechar el
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tiempo de taller ya que algunos no cuentan con un taller de ilustrador en sus casas, ni tampoco
tienen las herramientas minimas de trabajo. Esto les ocasiona cierta angustia sobre su futuro
laboral pero siempre vuelven a si mismos por medio de la motivacion de ejemplos y casos de

éxito de aprendices egresados de Cenigraf.

1.4. Antecedentes de Investigacion

Al indagar sobre propuestas en pedagogia en educacion posgradual que desde las artes
plasticas y visuales buscaran investigar las dinamicas de la ensefianza en dibujo e ilustracion en
diferentes sectores educativos fue un reto. Se encontrd que los procesos de ensefianza en
Dibujo en Colombia se viven desde el entretenimiento y no son vistos como un area
fundamental en la formacion del estudiante puesto que para algunos colegios e instituciones
educativas es un tema que se puede tratar para los fines de semana o las tardes si el estudiante lo
desea, priorizando las ciencias exactas o los idiomas. Por otro lado, las universidades con
programas de artes plasticas y visuales no tienen como centro de su formacion el dibujo,
menos por la naturaleza de la carrera y la multiplicidad de ramas por las que el estudiante puede
especializarse tales como: escultura, teoria e historia del arte, video , fotografia, pintura entre
otros. Esto genera que el dibujo no sea visto como un fin, sino como un proceso de las otras
especialidades. Dada esta naturaleza en donde la institucion marca un programa de formacion
fue dificil encontrar en el contexto colombiano referentes de este tipo de investigaciones en
donde se ensefie y se realice una reflexion pedagogica desde el dibujo o la ilustracion y que
adicional a ello los vean como un fin. No obstante, en la bisqueda de investigaciones en
diversas universidades se encuentra un nexo con otros trabajos de la Universidad de la Sabana

la facultad de Educacion, que permitieron tener un marco de referencia para pensar que no se
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trataba de analizar la falta de interés de las entidades por promover al dibujo y la ilustracion en
sus planes de formacion, sino que se trataba del oficio del docente en el aula y las experiencias
pedagdgicas que viven docente y estudiantes en el aula para conseguir los objetivos. Es decir,
mas alla de las entidades lo que prevalece en la ensefianza del dibujo es la relacion entre el
docente y el estudiante y en el caso de la presente investigacion todo el proceso que se traza
para conseguir que un estudiante dibuje y entienda al dibujo como un elemento fundamental

para desarrollar sus habilidades.

Por esta razon, las investigaciones que se tomaron de referencia sirvieron mas alla de un
analisis textual ya que inspiraron al sentirme identificado sobre valorar el proceso de ensefianza
como una experiencia de vida que trasciende mediante la apropiacion de conocimientos por
parte de los estudiantes mientras uno es una guia que no solo se enfoca desde el conocimiento,
sino también desde los valores y el caracter. A continuacién, se comparte como las
investigaciones marcaron por su incidencia de ver la ensefianza del dibujo y la ilustraciéon como
un proceso y del como el docente fue un acompafiante constante que forj6 una relacion con sus

estudiantes. (Infografia 2).
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1.5. Pregunta y objetivos:

El Investigador

Figura 3. Imagen 3. llustracién elaboracion propia (2019)

¢ Qué caracteristicas pedagogicas debe tener la mentoria como ruta de ensefianza para que

contribuya al desarrollo de la capacidad creadora?

1.6. Objetivo General:

Disefiar una ruta de aprendizaje basada en el modelo de mentoria, que contribuya en el
desarrollo de la creatividad en el proyecto formativo Coémic del programa de ilustracion para

producciones audiovisuales del SENA

1.7. Objetivos Especificos.
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Analizar la practica de ensefianza del Instructor en la planeacion, desarrollo y evaluacion.

Construir un entorno de aprendizaje que fomente la creatividad por grupos de aprendices

desde la ensefianza del Comic.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO

El Meditador

Figura. Imagen 4. llustracién elaboracion propia (2019)

2.1. Mentoria.

Para Quintero (2016) Es un proceso que Consiste en apoyar, orientar, asesorar, y motivar a

una persona que desea aprender algo o transformar de forma positiva su vida en el ambito
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personal, académico o profesional mediante una relacion fraterna de iguales entre mentor y
aprendiz. La cual permite organizar un plan en pro de desarrollar las habilidades necesarias en
el aprendiz para alcanzar dicha transformacion o aprendizaje. Para el fortalecimiento de ello, se
ha de recurrir a herramientas como: el dialogo, la comprension, el conocimiento, la experiencia
y la préactica. Es importante aclarar que la relacion puede tener un inicio y se puede transformar
en una relacion de iguales con el paso del tiempo teniendo en cuenta que la mentoria es un
proceso estructurado desde la confianza y también del interés de las partes que estan
involucradas en el proceso de formacion. Valverde, Ruiz, Garcia y Romero (2003) mencionan
que es necesario recordar en nuestro pasado como las personas nos ayudaron aprender algo
significativo para la vida o desarrollo personal desde el consejo y la comprension a partir de lo
que Carr (1999) se habia preguntado: “Toma un minuto para remontarte al pasado y recuerda a

quienes te ayudaron a aprender algo. ;Qué caracteristicas tenian en comun?” (p. 6).

Por otro lado, Parsloe (1999) lo ve como un propdsito que esta encargado de alentar a una
persona para mejorar su aprendizaje y habilidades desde lo que la persona quiere llegar a

obtener o ser. Existen dos tipos de mentoria los cuales se relacionan a continuacion:

2.1.2. Mentoria natural o informal: Surge desde una relacion reciproca no planeada o
asignada por una institucion académica o profesional basada en el respeto y la admiracion entre
un mentor y mentorado, donde el primero por lo general tiene méas edad y posee la experiencia
necesaria para ser facilitador del proceso de aprendizaje del mentorado en cualquier ambito de
la vida, incluso el emocional, demostrando que este tipo de mentoria se caracteriza por ser una

relacion para toda la vida si las dos partes estan de acuerdo y el mentor desea tener una
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influencia significativa en la persona. (Carr, 1999) observo que las personas que estan
involucradas en este tipo de mentoria consideraron que la relacion creada por los mentores
contempla también aspectos personales y profesionales muy cercanos a ellos y capaces de

generar un vinculo afectivo.

2.1.3. Mentoria formal intencional: Esta rama se caracteriza por tener un plan de formacion a
partir de un objetivo trazado por una organizacion o institucion para desarrollar las capacidades
0 habilidades por parte del mentor en el mentorado. EI mentor en estos casos puede ser
entrenado por la organizacion para guiar mas rapido a los aprendices en el proceso del
desarrollo de habilidades y destrezas. Adicional a ello en la mayoria de las ocasiones el proceso
de mentoria se hace de forma voluntaria y busca también establecer una transicion de
conocimiento entre una persona que sale de una institucion o tiene experiencia y desea ceder
informacidn a un nuevo integrante de esta. Este tipo de mentorias se observan en universidades
para realizar inducciones a estudiantes nuevos. Para destacar esto Carr (1999): “Permite a los
voluntarios tener una idea clara de las expectativas relacionadas con su papel de mentor,
identificar y utilizar actividades concretas de interaccion y predecir con cierta certeza el tiempo
que se llevard una mentoria determinada” (p. 10).

Es importante recalcar que la mentoria debe estar forjada en el desarrollo de sus
beneficios en la relacion creada a partir de una meta o tema comun si es informal o si es formal
a partir de la asignacion de un plan de formacion para lograr la obtencion de herramientas o
habilidades por parte del aprendiz. Desde esta mirada se da la seriedad a un proceso de
ensefianza que abarca también un ambiente académico proactivo. Desde la mentoria afirma

Quintero (2016): “Se consigue la socializacion profesional del entendimiento del ambiente
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académico, el estimulo intelectual, el desarrollo de conocimientos y habilidades especificas.
Laretroalimentacion constructiva, la consejeria experta, el apoyo permanente, y la observacion

constante de la evolucion de desempefio” (p. 6).

2.1.4. Mentoria formal- grupal: El Observatorio de innovacion educativa en su revista Edu
Trends (2017). describe que este tipo de mentoria no se forja a partir del entendimiento
individual entre mentor y aprendiz para alcanzar un logro sino yace y se forja con un proyecto
en comun por grupos de personas que desean obtener un resultado o beneficio a raiz de un
proyecto en comun y el mentor tiene una figura de orientador y capacitador de las habilidades
que requieran desarrollar como grupo en pro del resultado, por consiguiente su principal
caracteristica es que la ruta de aprendizaje es establecida por el mentor y el grupo de personas
con reconocimiento previo de las fortalezas y debilidades como grupo con el objetivo de definir
tareas, cronogramas, metodologia de trabajo y roles. EI mentor en este tipo de mentoria debe
tener siempre la intencion de fomentar la curiosidad por medio del trabajo colaborativo donde
cada persona del grupo debe asumir responsabilidades y adicional a ello demostrar sus
conocimientos ante su equipo de trabajo. Para las sesiones y seguimiento se recurren a
herramientas digitales para medir la obtencidn de resultados que permiten el reconocimiento de
saberes ante el mentor. Un ejemplo en el contexto local se da cuando en universidades se crean
semilleros y el mentor delega funciones a un grupo estudiantes tareas que se encadenan una a
una para luego combinar la informacion o productos en un resultado. En la revista Edu trends
(2017). también mencionan que se suele usar para generar procesos de emprendimiento para

prototipar proyectos.



La mentoria en la creacion de cémic 31

2.1.5. Mentor, Aprendiz y relacion: EI mentor es una persona capacitada en un area del
conocimiento con un compromiso por la ensefianza individual o colectiva fundamentada en la
entrega fraternal por el aprendiz mediante el consejo, la practica y la reciprocidad para que el
desarrolle capacidades acordes a un objetivo o inquietud personal. Este objetivo personal
permite crear una ruta de ensefianza por parte del mentor para que el aprendiz al final reconozca
su talento por medio de pequefias actividades o grandes retos. Para Carr (1999): “Es una
persona de mas edad, mayor experiencia y ajena a la familia, que juega el papel de habilitador
para ayudarnos a alcanzar nuestras metas y suefios, explorar alternativas y enfrentar los retos
que nos presenta la vida” (p. 8). Desde esta perspectiva el mentor puede ser un compafiero de
viaje que aporta mediante consejos como llegar mas facil al lugar de destino. Esto se ve
reflejado en el poema épico griego la Odisea de Homero en donde Odiseo rey de itaca encarga a
su amigo Mentor la formacién de su hijo Telémaco, mientras Odiseo combate en la guerra de
Troya. Quintero (2016): “Mentor es un personaje fundamental del poema puesto que en el recae
no solo la responsabilidad de educar a Telémaco, sino también de la formacion de su caracter, la

sabiduria de sus decisiones y la claridad de afrontar y perseverar en su proposito” (p. 12).

Esta labor de Mentor tuvo el reto de acompafar el paso de la nifiez a la adultez de
Telémaco. Aunque en la Odisea se acufia gran importancia a Mentor como cuidador y guia de
Telémaco no se describen la consejeria que debe tener un mentor en el desarrollo del
aprendizaje y es hasta el siglo XVI1I en el texto: Las Aventuras de Telémaco de Frangois
Fénelon en donde por medio de situaciones cotidianas de Mentor y el Aprendiz muestra que es
necesario establecer vinculos no solo académicos y fraternales sino espirituales por medio del
consejo que en este caso toma forma de la diosa Griega Minerva. Esta aparece en momentos en

los que la integridad de Telémaco podia correr peligro al asistir a bacanales, sirviendo asi a su
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vez como la voz de la conciencia y dando pautas de las terribles consecuencias de caer a futuro.
Para Quintero (2016) el mentor también busca respuestas en otras entidades o seres al ver que
mentor no necesariamente debe saber todas las respuestas, pero si construir bases desde
personas mejor formadas o expertas por medio de sus experiencias. Estos referentes de
experiencias o saberes hoy en dia podrian ser otros docentes, escritores, expertos en un tema o
investigadores que se han dedicado toda la vida a estudiar un tema por medio de viajes 0

estancias en talleres.

En la actualidad el mentor en espacios académicos debe también incluir habilidades
como la escucha y la fluidez al hablar para aprovechar al maximo los encuentros donde se
requiere este tipo de formacion. Puesto que esos encuentros estan planeados y deben generar
lazos de confianza para que el aprendiz entienda que su mentor le valora cualidades que van
mas alla de lo académico y que estan relacionadas con competencias para la vida por medio de
la formacidn en valores y decisiones para lograr cumplir metas. Segun Quintero (2016):
“valoran el rol del mentor como una persona capaz de ver el potencial en ellos, que los trata
como adultos responsables y que, adicionalmente, los inspira no solo con sus palabras, sino

también con su ejemplo.” (p. 23).

Por su parte el aprendiz es en si mismo es una persona que desea obtener el
conocimiento frente a un area de formacion por medio de la asesoria, consejos, instrucciones y
practicas dadas por el mentor. Por ello, el papel de aprendiz debe ser el de estar siempre
dispuesto y atento a su proceso para evolucionar por medio de la labor del mentor y las
preguntas que al mismo aprendiz le surgen. Quintero (2016) observa que en la voluntad de
aprender como de ensefiar yace el éxito de una mentoria exitosa. Esta definicion puede abarcar

diversas areas y construirse a partir de estrategias de ensefianzas inspiradas en modelos de



La mentoria en la creacion de cémic 33

mentoria natural, informal o formal. No obstante, esta investigacion fue desarrollada desde el
contexto SENA, el aprendiz, su perfil PEI SENA (2013): “debe ser activo y positivo frente a su
proceso de aprendizaje donde denote, responsabilidad, autodisciplina, autonomia e interés y
capacidad para aprender de forma colaborativa para autorregular y autoevaluar sus procesos”
(p.56). Esto significa que, aunque su proceso en un principio y durante el desarrollo de su
formacion sea individual el trabajo colaborativo es fundamental para aprender por proyectos

formativos con una estructura que permita tener un panorama a futuro de la etapa practica.

2.2. La mentoria en la ensefianza del dibujo en adultos

El Sabio

VS
11 LW 11 Wiy

Figura 5. Imagen 5. llustracién elaboracion propia (2019)
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Ensefiar dibujo es una actividad que carece de sentido si no se realiza por medio de recursos
que conecten la idea a representar por medio de una imagen con la creatividad y la técnica. Esto
se debe a que estudiante propone sus inquietudes y el docente procura dar herramientas para que
el estudiante aborde ese tema a representar con la calidad y pertinencia técnica. Las inquietudes
de los estudiantes pueden estar fundamentadas por gustos personales como los comics, la
ilustracion, una profesion a fin con el dibujo como la arquitectura o el disefio grafico. Por tal
motivo, es importante observar como Juan José Gomez Molina, artista y profesor de dibujo,
desde su experiencia encontrd significados del dibujo que dan la importancia a este en cualquier
contexto educativo formal o informal. Goémez (2005) expreso: “Dibujo es una clave para los
procesos de conocimiento desde la creacidn artistica y reevalta el concepto de realidad en la

comprension simbolica de lo imaginario para ir mas alla de lo que se puede hablar” (p. 38).

Asi, el dibujo se sitia como un medio para organizar la imaginacion y representarla a
través de este. Para ello, el estudiante o artista en formacion debe dibujar en primera estancia
unay otra vez a los grandes referentes del arte o practicar un tipo de dibujo en un area del
conocimiento reconociendo los procesos para luego lograr un estado de independencia que le
permite situarse frente al papel y representar sus ideas. Es decir, que primero aprendo a dibujar
COMo otros 0 me inspiro para pasar a un estado posterior de creacion. Desde el punto de vista de
la ensefianza del arte, el docente debe transformar la ruta de aprendizaje con estrategias que
involucren de forma creativa al estudiante y asi se motive a usar su imaginacion de forma

consciente.
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Para ello, es necesario recurrir en ocasiones a una busqueda persistente desde el interés por
representar y comunicar del aprendiz artista o dibujante. (Baxandall, 1989) analiza que los
productos del artista son el resultado de un proceso de constante autorrevision con su entorno y
contexto en el momento de crear una obra; por ende, el ejercicio de la memoria es crucial para
crear nuevos contenidos. En los adultos este ejercicio de crear contenido personal desde el
dibujo toma fuerza cuando desean enfrentarse a la idea de aprender libremente la técnica en un
ambiente en el cual puede encontrar las herramientas basicas y necesarias para comunicar sus
ideas sin importar no tener un dominio profesional en el manejo de las técnicas tradicionales del
dibujo y sus sustratos. Puesto que en este caso lo importante es la decision por aprender y el
aprovechamiento del tiempo. En Bogota este tipo de poblacion heterogénea y curiosa por la
gréfica tiene su espacio en diversas instituciones de caracter oficial o informal debido a la
demanda de cursos que manejan el dibujo artistico con lineas como: el anatomico, ilustracion
cientifica, disefio industrial entre otros, y los que buscan generar un primer acercamiento al
dibujo como el expresivo o dibujo para no dibujantes. A continuacién, se relacionan en la

siguiente (Infografia 3). Ejemplos este tipo de cursos:

Casatinta 1. Dibujo para no dibujantes. |12 horas

2. Dibujo anatémico i

4 sesiones
SENA 3. Construccion de personajes y |40 horas
escenarios para comic.

4. disefio de personajes

5. Bocetacion
Universidad distrital Francisco |1. Dibujo e ilustracion 45 horas
Jose de caldas
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2. La linea como unidad de
forma, luz y sentido

Liebre lunar 1. Trazoy expresion 16 horas

Tabla 3. Infografia 3. Fuente elaboracion propia a partir de la oferta de cursos de ilustracion en Bogota

En cada uno de estos cursos de dibujo se piensa la efectividad y calidad de tiempo al ser
creados desde tematicas que son de interes general para el aprendiz inicial o de nivel
intermedio. También tienen como propdsito aprender de principales referentes como lo es en
Casatinta donde buscan que los talleres sean dictados por maestros especialistas. Logrando la
union entre la ensefianza por ejemplos y la autorrevision de contenidos a crear. Desde el ambito
profesional la mentoria para ensefiar ilustracion estd enmarcada desde la formacion técnica de
instituciones como la Academia de Artes fabula con su Programa académico de Ilustracion
Anéloga y Digital con una duracion de 1.360 horas en 4 0 5 semestres. Por su parte, el SENA
ofrece el programa de llustracion para producciones Audiovisuales con una duracién de 6
trimestres etapa de formacidon y dos trimestres en etapa productiva. Dada la demanda de este
tipo de programas en publicos juveniles ambas instituciones cuentan con alianzas para que los
egresados terminen con titulo profesional en universidades privadas que tienen una linea de

formacion similar a los tecnélogos.

2.2.1. La mentoria como ruta de aprendizaje en la ilustracion

Uno de los propdsitos de este proyecto es desarrollar estrategias para potenciar la
creatividad de los estudiantes de dibujo a través de la mentoria y a lo largo de la historia del arte
se puede encontrar diversos ejemplos de como el papel de la mentoria fue crucial para el

desarrollo y profundizacién en las habilidades de artistas que tuvieron relevancia en diferentes
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periodos histdricos y como hoy siguen siendo vigente. Varios de esos ejemplos se encuentran en
la Escuela Renacentista y debido al al trabajo realizado por Giorgio Vasari escribiendo su obra
Vida de los més excelentes pintores, escultores y arquitectos (1568) donde hizo una
recopilacion de diferentes historias, datos y anécdotas de los artistas italianos del siglo XV'y
XVI que da cuenta de cdmo el papel de Mentoria fue decisivo para que muchos de los grandes

artistas de esta época aprendieran su oficio.

El primer ejemplo es el pintor Giotto di Bondone (1267- 1337) fue uno de los primeros
artistas renacentistas y referentes de la época, Vasari en su texto nos muestra la influencia que
tuvo su Mentor Cenni di Pepo Cimabue (1240 - 1302), al lograr sacar a este pintor del lugar en
donde vivia en Florencia para ensefiarle técnica y mostrarle otras ciudades de su pais para que él
se realizara como pintor. Vasari (2011) referencia. “La historia narra que Cimabue Vio al
Giotto un pastor de ovejas dibujando una oveja del natural con una piedra sobre la arena y fue
tan alto el grado de exactitud que le pidi6 a sus familiares que le dejaran llevarlo e instruirlo, al
poco tiempo el Giotto fue considerado uno de los mejores retratistas de Florencia” (p. 26). En
esta Guia para mentores se habla que una de las mejores practicas de esta labor son alentar,
inspirar y desafiar a nuestro protegido a tener nuevos retos, el reto que se plantea aca es el de
olvidar un origen para mejorar una habilidad (Center for Health Leadership & Practice Public

Health Institute Oakland, CA, 2003, p. 9).

Otro caso es el Fray Filippo (1406- 1469), maestro del color referenciado por artistas como
Botticelli, Pisello, Jacopo del Sellaio. Ya que fue maestro de ellos y la ensefianza que impartia

era con mucho afecto. Filippo tuvo una gran influencia de su maestro Masaccio (1401 -1428) en
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su obra, ya que con el tiempo se considerd que alumno y maestro se encontraban en niveles
pictoricos iguales. Vasari (2011) menciona que los murales que realizaban por encargo a las
iglesias habia un punto en donde eran tan similares los trazos que no se diferenciaba si era
Massaccio o Filippo y para los espectadores era un espectaculo que asociaban a que el espiritu
del maestro habia tomado al aprendiz. En el caso de Leonardo Davinci (1452-1519) a diferencia
de Filippo la influencia que tuvo por parte de su mentor fue el de sobrepasar el nivel pictérico
de este. Vasari describe este hecho en una mas de sus anécdotas. Leonardo compartio taller con
su maestro Andrea del Verrocchio quien al verlo pintar un Angel quedd sorprendido y pens6

que Leonardo por mucho le superaba. (Vasari, 2011).

Miguel Angel (1475 — 1564) otro grande de la época del renacimiento Vasari lo describe
como un artista prodigio desde muy pequefio; su maestro Doménico (1448 - 1494) siempre
manifestd su asombro por el nivel artistico de este pintor, ya que sus obras tenian un nivel muy
alto para alguien de su edad. Se cuenta que en una ocasion Miguel Angel dibujo mesas, dibujos
y gente en el taller mientras Doménico no se encontraba y el al regresar observo el dibujo de

Miguel Angel y quedd asombrado, y dijo (Vasari, 2011) que sabia més que él.

En el siglo XVI, en el periodo del Barroco, uno de sus mayores exponentes en pintura fue
sin lugar a duda Diego Velazquez (1599 — 1660), desde muy pequefio recibid clases de pintura
de uno de los artistas mas influyentes y conocidos de la época en Sevilla el pintor Francisco
Pacheco (1564 — 1644 ) luego de ser nombrado como pintor del Rey, la realeza financié su
formacion con el Gnico interés de que el pintor que perteneciera al reino fuera una persona

adiestrada bajo un alto nivel de exigencia teniendo las mejores referencias y formacion. Debido
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aello, Velazquez realizo un largo viaje a Italia y logro tener acceso a las mejores galerias y
museos de la época del renacimiento. En homenaje a sus mentores pinto la obra las Meninas en

el afio 1656 donde incluy6 un autorretrato.

En Velasquez la mentoria esta fundamentada en mostrar esa otra verdad que se desconoce al
igual que el Giotto por ir a tierras lejanas, alimentarse de experiencias que profundicen el
conocimiento desde la praxis y el relacionamiento con semejantes. Hacia el siglo XX en América
la figura de mentoria en las artes se habia transformado y seguia presente. Cuenta de ello son el
gran volumen de libros instructivos de dibujo, ilustracion y pintura que Andrew Loomis (1892 —
1959) pintor e ilustrador norteamericano, escribio a partir de 1939; hoy aln se siguen reeditando,
traduciendo y publicando en varios idiomas. Su influencia en muchos artistas de los afios 90 y
contemporaneos no es algo desconocido. Alex Ross (1970) uno de los artistas de comic americano
mas importante del mundo editorial, habld en una entrevista para la revista Print Magazine
(2014) sobre la influencia que Andrew Loomis ejerciéo en su formacion como artista. El
entrevistador Heller (2014) pregunta: ¢alguien realmente puede aprender a extraer de un manual?
y Alex responde: “;Si!, porque siempre depende de la persona el ejercicio del dibujo, y si siguen
alguna de las guias que ha proporcionado Loomis, ciertamente aumentaran su comprension” (p.

2)

llustraciones de Alex Ross

Figura 6. Imagen 6. Smash (2018)
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Esta gran influencia que Andrew Loomis ejercio en los artistas contemporaneos no es
fortuita, ya que sus textos ademas de ser guias especificas y con una redaccion sencilla también
aconsejan de una forma fraternal, brindando &nimo para todo aquel que se esté iniciando en el
mundo del dibujo, la ilustracién y comparte sus experiencias de vida. Segun la Guia para
mentores (Center for Health Leadership & Practice A Center of the Public Health Institute,
2003), alentar y ayudar a encontrar soluciones, son las habilidades que mas aprecian los
protegidos. Andrew Loomis (1958) al inicio de cada libro tiene un titulo llamado Charla
Preliminar este es un fragmento de esa charla del libro Creative Illustration donde se expone
como semejante con el aprendiz sin olvidar que su experiencia y conocimiento dan luces para
que el lector del libro quien también es dibujante se motive para que sus ilustraciones perduren
en el tiempo: “ Os deseo tanto éxito como me lo deseo a mi mismo, en bien nuestro arte, que es

mas importante que nosotros” (p. 18).

En Colombia el papel del mentor que cita la Guia para mentores (Center for Health
Leadership & Practice A Center of the Public Health Institute, 2003) es ser un: “facilitador del
aprendizaje” (p. 15). que se capacite mas alla del conocimiento técnico para promover el
conocimiento en otras personas. Esto se ve reflejado durante el periodo del siglo XIX. Cuando
Alberto Urdaneta (1845 — 1887) pintor y artista colombiano tuvo la oportunidad de viajar a
Europa para aprender técnicas de pintura y al regresar tuvo la oportunidad de estar auspiciado
por el estado para fundar dos pilares que dieron la apertura a la educacion en artes con La
Escuela Nacional de Bellas Artes en 1886 y El Papel Periodico llustrado en 1881, que se
caracterizo por el acceso a la informacidn de contenido artistico e intelectual desde el

periodismo. Vasquez (2018) menciona que la experiencia de Urdaneta fue importante al traer
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artistas y catedraticos importantes para generar impacto a nivel local, como el caso del pintor
mexicano Felipe Santiago Gutiérrez (1824-1904) con quien se enfoco en fundar la Academia

Véasquez de indole privada.

La vision de Urdaneta en la que varios pintores y artistas formados en el exterior trajeran el
conocimiento, se replicé por mucho tiempo; Antonio Rodriguez con quien habia entablado
amistad en Italia fue quien luego daria clases de grabado. En 1904, Andrés de Santamaria que
tuvo formacion en Europa y profesor de artistas colombianos como Fidolo Alfonso Gomez
Camargo y Eugenio Zerda quiénes heredaron su interés por el impresionismo y ademas dieron
un paso evolutivo en los contenidos técnicos de la pintura de esa época. También Antonio Cano,
artista colombiano formado en el exterior, dirigié la Escuela de Artes en 1923 y ademas fundd
el instituto de bellas Artes en Medellin. En este periodo se nota la misma dinamica de los
pintores italianos donde cada uno heredaba su conocimiento a un aprendiz después de una
busqueda constante, donde incluso, tuvieron que viajar para traer ese conocimiento de Europa.
El siguiente registro da cuenta de como se fomentaba el canon grecorromano en la ensefianza de

la escultura, propio de los artistas que vinieron de Europa.
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Fotografia Escuela Nacional de Bellas Artes

Figura 7. Imagen 7. Universidad Nacional de Colombia (2018)

Actualmente en Bogota hay instituciones y proyectos dedicados exclusivamente a la
mentoria como ocurre en Casa Tinta, un espacio independiente fundado en 2012 ubicado en
Bogota. Enfocado en ilustracion y artes graficas, donde realizan talleres, charlas, congresos de
ilustracion exposiciones y diversas actividades relacionadas con el arte visual. Entre ellas esta
El Tintero, un espacio que tiene como objetivo ayudar a través de la mentoria informal a las
personas con la necesidad de desarrollar un producto o proyecto. Cuentan con un equipo de 10
asesores especializados en distintas ramas de las artes, disefio grafico, ilustracion, dibujo, entre
otras. Alli, los interesados reciben una guia especializada y critica segln sea su interés o

necesidad y asi sus proyectos se puedan encaminar, tomar forma, finalizarse y publicarse.

También esta La facultad de Artes de la Universidad Distrital (ASAB), esté institucion
publica cuenta con un programa de preparatorios que sirven como herramienta para que
aquellos aspirantes que desean ingresar a los programas de pregrado de la universidad tengan
una experiencia presencial y explicativa a partir de los contenidos, tematicas, y procesos

gréficos de la carrera que desean estudiar. Esta experiencia tiene exito y acogida ya que los
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maestros encargados son egresados del proyecto curricular de pregrado en Artes Plasticas y
Visuales, permitiendo que el aspirante tenga de primera mano la informacion sobre lo que
significa ser un egresado de este proyecto. Este modelo se adapta a lo descrito en el texto el Rol
del Mentor en un proceso de mentoria universitaria, puesto que a los docentes el paso del
tiempo les dio este rango. (Manzano, Cuadrado, Ana et al., 2012) siendo una relacion entre

iguales con el mentor y aprendiz en busca de un bien comun.

De las cosas mas valiosas de esta indagacion por maestros mentores del dibujo es el rol que
desempefiaron cada uno mediante: una conversacion casual, un acompafiamiento, una
recomendacion, una visita a un lugar histérico o museo para invitar entre otras pensadas en
beneficio del aprendiz. Todas estas enmarcadas en la dindmica de lo voluntario para que el

artista en formacion desarrolle su creatividad por medio de aquello que lo motiva o transforma.

Este tipo de mentoria es un legado que se transmite por solo aquellos que desean participar
tanto en el papel de aprendiz como de mentor. Situacidn que en las aulas actuales donde se mide
todo por resultados y estadisticas es dificil de llevar donde el espiritu competitivo del mercado
laboral en ocasiones evita que esas pasiones como dibujar estén al orden del dia para distraerse

y relajarse un rato.

2.2.2. Mentoria en el desarrollo de la capacidad creativa en ilustracion.

En un principio, como mentor de ilustracion, pensé que la creatividad estaba enmarcada
desde lo azaroso y las respuestas divertidas o0 espontaneas que se generaban a partir de los
ejercicios que planted en 1979 Betty Edwards, escritora y docente de dibujo que buscan ir en

contra de la lI6gica como por ejemplo: dibujar con la mano contraria a la que dibujamos o
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escribimos, dibujar una imagen al revés, realizar cadaveres exquisitos donde se metia en una
bolsa palabras sueltas para luego ir sacando una a unay escribir un poema para luego ilustrarlo.
Observe que, aunque con este tipo de ejercicios realizaba una estimulacion frente a un entorno
divertido y exigente para mis aprendices, no los estaba guiando para obtener una respuesta
creativa a un brief que en si mismo son los requerimientos técnicos y visuales que el cliente

espera ver en su producto final, con estéticas y referentes visuales especificos.

Se genera confusion al ensefiar lo que anteriormente tenian los conceptos de ilustracién, no
lograba que se convirtieran en intérpretes del brief. Este elemento es primordial en el proyecto
formativo que tiene como fin emular y ser fiel a la realidad laboral. Ese motivo llevo a esta
investigacion a revisar que la creatividad era mucho mas amplia que un juego de palabras o
retos divertidos, sino que se trata de un proceso en el cual debia como mentor situar a los
aprendices en un contexto real de trabajo y que adicional a ello, debian construir una imagen
con datos existentes bien sea a partir de la memoria o por asociacién al recolectar informacion
de un contexto o su pasado. Morales y Delgado) (2014) sugieren este tipo de dindmica para
desarrollar la creatividad reciclando ideas viejas y funcionales desde la cotidianidad con el fin
de analizar situaciones para transformar por medio de acciones de mejora la manera de vivir y
relacionarnos. También mencionan que este tipo de dindmica permite construir nuevas
secuencias de pensamiento capaces de analizar situaciones personales en un contexto como
grandes acontecimientos que son dignos de ser interpretados. Un ejemplo de ello en la historia
de la pintura se da en el movimiento impresionista donde cada pintor hizo de situaciones
cotidianas una interpretacion de la realidad y color, Monet estaba interesado por capturar la

iluminacidn de los nenufares de su jardin japones, Degas por su parte interpretaba el
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movimiento de las bailarinas y Manet por retratar la vida nocturna francesa sin importar cuan
fuerte pudiese ser. Esto es significativo para el proceso de mentoria donde al explicar por
medio de experiencias e historias de un contexto obligd a los aprendices a mirar su vida también
como un documento que le permite construir realidades desde la imagen. Morales y Delgado
(2014) afirman que se debe dejar desplegar la habilidad de observar la realidad desde diferentes
perspectivas con el fin de generar soluciones creativas e invitar a otros analizar una realidad

social desde su punto de vista.

Ahora, pensar este enfogque desde una idea de cliente no es complejo observando que en la
historia del arte colombiana con la escuela de artes de Bogota se gesté un proceso de mentoria
por maestros llegados de Francia, y en estados Unidos en la década de los sesenta como lo
expone Perez (2015) cuando el pintor Andy Warhol (1928-1987) cre6 la Fabrica, un lugar
donde jovenes practicantes y artistas realizaban la parte técnica como pintura, escultura y
ensamblaje de las obras que al propio Warhol se le ocurrian y que él se remitia a dar
indicaciones del como queria que fuesen. Se genera de esa manera un proceso de mentoria que
estaba también ligado con que en el proceso creativo de este artista, que buscaba ver a la
cotidianidad, como un acontecimiento y esto provoco que surgieran también artistas como Jean
Michel Basquiat (1960-1988) como lo relata Gallardo (2019). Basquiat hizo pinturas inspiradas
en la amistad que tenia con su mentor y fueron foco de atencidn generando que muchos artistas

y personas interesadas en sus pinturas vieran una representacion autobiografica de su universo.

Esta idea de desarrollo de la capacidad creativa por medio de la historia de vida como un

motor para crear imagenes y entender un contexto hizo que observara que la creatividad. Segun
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Chacon (2005) debia tener flexibilidad y originalidad junto con la capacidad de superar
obstéaculos teniendo confianza en si mismo, ambicion e imaginacion. Se suma a a ello
motivacion intrinseca y extrinseca. Esté ultima, la motivacion extrinseca, se ve trabajada en los
ejemplos de la Escuela de Artes de Bogota y la Fabrica en las cuales tanto Urdaneta como
Warhol vieron en sus aprendices una extension de sus procesos y, por ende, una emancipacion
de su escuela que contaba con excelentes instalaciones. Es decir, la mentoria como
desarrolladora de creatividad depende no solo del mentor, sino también de un entorno de
aprendizaje favorable para que el aprendiz asuma ver su vida y el hacer en la ilustracion como
el arranque creativo. Esto también lo menciona Chacon (2005) al decir que un entorno positivo
promueve el desarrollo del pensamiento creativo donde el docente participe de la experiencia de
aprendizaje y que viva la creatividad usando métodos para estimular la creatividad de los

estudiantes con un ambiente flexible y una actitud de vida creativa.

2.3 El Cémic biogréafico un detonante creativo en el aula

El comic de genero biografico surge en la década de los sesenta en Norteamérica como una
herramienta para narrar aquello que la clase social media vive y que en los medios tradicionales
de comunicacion no muestran para mantener una imagen favorable del suefio americano frente a
otras naciones. Esto originé comics como American Splendor (2011) creado por el historietista
norteamericano Harvey Pekar (1939-2010) narra por medio de este sus luchas cotidianas en un
hospital al trabajar como archivador, sus complejos y su gusto por la musica Jazz,
convirtiéndose a si mismo en un super héroe. Pekar (2011) en la antologia del comic el autor se
Ve como un super héroe sin poderes que encontro en la vida cotidiana el motor creativo para

comunicar su malestar frente a la sociedad y hacerla mas divertida por medio del humor y la
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ironia. Por ello, para que mis aprendices entendieran que el Cémic son mas que poderes, elegi
algunos comics leidos y sugeridos pensando a sus autores y situaciones como fuentes de
inspiracion mediante sus vidas. En el que sus autores analizaron todo su contexto desde que
eran nifios, su vida en el colegio, adolescencia y posterior adultez desde un ojo personal que
busca siempre dotar al lector de elementos que le permitan reconocer su vida como un elemento
creativo. Teniendo en cuenta que dentro de la estructura del pensamiento creativo esta la
capacidad de asociar eventos y dotarlos de una historia o contenido para crear algo nuevo. En el
caso del proyecto formativo de ilustracion es pertinente este tipo de ejercicios al permitir a los

aprendices tener un marco de referencia y sentirse involucrados como en los siguientes comics:

- Persépolis (2007): Es un comic autobiogréafico escrito e llustrado por la historietista y
dibujante irani nacida en 1969 Marjane Satrapi el cual consta de 4 tomos que se
produjeron entre 2000 y 2004. Los tomos posteriormente, se recopilaron en un solo

comic.

- Satrapi (2007) en el primer tomo narra su infancia a los 10 afios desde el marco de la
revolucion islamica de 1979, donde la situacion politica y social hace que sin importar
su corta edad despierte en ella un malestar por la persecucion politica que vivia su
familia. En ese entonces deseaba ser una profetiza que cambiara su contexto y
defendiera la vision progresista que su familia tenia del islam y con el que la habian
educado. Uno de los hechos que mas la afecto fue la muerte de uno de sus parientes
causado por el ambiente politico. El segundo tomo se enmarca entre la guerra de Irak e

Iran y las consecuencias como la falta de alimentos, la prohibicion de comprar
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productos occidentales, el uso de velo obligatorio para la mujer, el reclutamiento de
jévenes por parte del estado y el desvanecimiento del suefio de convertirse en quimica
por el cierre de las universidades. Toda esta serie de causales obligaron a la familia de
Marjane tomara la decision de enviarla a Austria. Aqui es donde inicia el tercer tomo,
Marjane empieza a vivir su adolescencia sin sus padres, involucrandose con personas de
diferentes nacionalidades y disfrutando los placeres de la libertad que desde Iran se
veian utopicos. Generando un cambio frente a la percepcion de la calidad de vida en
Europa y los privilegios de la libertad, permitiendo de esa forma que no olvidara a su
familia quienes darian mucho por acceder a esa libertad. Esta confrontacién la hace caer
en una depresion al no sentirse identificada con nada, muchas veces nego sus raices,
vivio en muchos lugares hasta el punto de comer y dormir en la calle. En el tomo
numero 4 Mariane se devuelve a Iran, una decision dificil con el fin de encontrarse a si
misma, volviendo a tomar clases de arte, desarrollando una vida social, contrayendo
matrimonio para tratar de llevar una vida tranquila, pero esto nuevamente la confronta y
sigue el consejo de su abuela e irse a Paris y radicarse alli, un lugar donde pudo
conseguir su libertad. Persépolis es una historia que muestra las implicaciones de un ser

humano al querer encontrar su identidad y las travesias para hallarla.

- Virus Tropical (2011): Es un comic Colombo Ecuatoriano de 2011, escrito e llustrado
por la dibujante e historietista Paola Andrea Gaviria Silguero mas conocida como Power
Paola. El comic tiene gran influencia de Persépolis, donde el contexto nacional permite
una cercania al espectador haciéndolo sentir identificado por los hechos sucedidos en las

décadas de los 70 y 80 en Colombia. Gaviria (2011) inicia el comic con el nacimiento
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de Paola su protagonista en Ecuador y los cambios que tuvo su familia al tener padres
separados donde su madre cabeza de hogar decide que lo mejor es migrar a Cali y alli
Paola vive su adolescencia. Paola vive el auge del Narcotrafico y al igual que Marjane
en Persépolis su vida cambia al estar en otro pais de manera abrupta en Ecuador su vida
era tranquila y en Cali se sumergi6 en el mundo de las discotecas corriendo riesgos
como las balaceras entre pandillas. Este ambiente hostil y alocado gener6 que Paola
pase por diversas situaciones de vida para encontrarse como mujer. Virus Tropical es un
relato que permite identificar la vida de la mujer estudiante y universitaria en esa época.
Gestos De Mala Educacion (2016): Es un cémic lustrado por el disefiador grafico e
ilustrador Santiago Guevara (2016) y esta inspirado por la desaparicion de colegios,
salas de cines y teatros por la modernizacion del Centro de Bogota. Guevara (2016)
Centra la Historia de este comic en dos colegios el primero el Liceo Santa Inés que
quedaba ubicado en la Avenida Caracas con calle 6ta con 60 afios de antigiiedad y que
se extinguid por la construccidon del Instituto Nacional de Medicina Legal y Ciencias
Forenses y el segundo es el Colegio Panamericano que casi se extingue con la
ampliacion del Transmilenio por la calle 26. Estos dos colegios de tradicién albergaban
historias con tejidos sociales, personales y biograficos de las familias de los estudiantes.
La desaparicion de uno de ellos afect6 en gran medida esos tejidos. Este comic fue
ganador de la Beca Comic 2016 que realiza cada afio la Fundacion Gilberto Alzate

Avendafo.

2.4. Proyecto formativo



La mentoria en la creacion de cémic 50

En el SENA, el proceso de ensefianza y aprendizaje debe estar mediado bajo el modelo de
proyectos buscando que por medio de este el aprendiz aprenda mientras va ejecutando un
proceso de investigacion centrado en el hacer y un entorno laboral relacionado con el programa
que esta en formacion. Esto con el objetivo de desarrollar sus habilidades y adquirir unas
competencias para su vida laboral. Castro y Quimbayo (2014) mencionan que los proyectos
formativos deben promover que el aprendiz comprenda varias formas de hacer conocimiento en
un contexto empresarial para influir de forma innovadora con soluciones a necesidades reales.
Para dicho fin, tanto el instructor como el aprendiz concentran el foco de formacién no solo en
el comprender y manejar lo técnico sino también en analizar la realidad del contexto laboral

para ubicar las necesidades del mercado y asi contribuir desde el proyecto.

En el caso del tecnologo de llustracion para producciones audiovisuales promueve a La
ilustracion como un protagonista en la industria de la produccién audiovisual y la comunicacion
gréfica tanto en Colombia como en el resto del mundo. Las nuevas tendencias visuales, el
avance tecnoldgico y la necesidad de comunicar de manera innovadora y contundente a las
nuevas generaciones, han hecho que se genere un gran foco de atencion sobre esta area de
desempefio. El programa Tecnologo en llustracién para Producciones Audiovisuales busca
brindar al sector productivo Nacional e Internacional en general herramientas para el desarrollo
de contenidos ilustrativos que apoyen la industria audiovisual. El objetivo es formar mano de
obra calificada que genere contenido a traves de la imagen realizando soluciones a procesos
como la creacion de Storyboard, Color Script, Pintura Digital, Disefio de Personajes, Narracion
Gréfica, llustracion Digital y Analoga, en pro de que también puedan ejercer como ilustradores,

asistentes de produccién, directores de arte y productores de animacion. Para lograr dicho fin, se
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realizara la apropiacion de conocimientos y conceptos técnicos por medio de un proyecto cémic
y/o la Novela Gréafica en medio digital e impreso, siendo el comic en los Gltimos tiempos un
producto inmerso en la industria audiovisual y editorial a nivel local e internacional. (Ver

Formato 1.)

Para la verificacion de que un proyecto formativo tenga una légica dentro del proceso de
formacion el instructor realiza el seguimiento por medio de un plan de trabajo que en si es un
cronograma por el cual, tanto el aprendiz como el instructor, consignan los productos a entregar
durante el trimestre de formacion y les permite generar a las dos partes acciones de mejora en

caso de ser necesario. (Ver Formato 2.)

2.4.1. Guia de aprendizaje

Es un recurso didactico que es creado por el instructor con el animo de facilitar el
aprendizaje en el aprendiz por medio de actividades que permitan desarrollar las competencias
del programa de formacién. En (Guia de desarrollo Curricular,2013). Se incluye también lo
actitudinal, lo cognitivo y lo procedimental, con el fin que el aprendiz logre los Resultados de
aprendizaje en los Programas de Formacion. Esto se articula con que las guias deben tener
procesos gque den cuenta de su formacion con otras areas del conocimiento (Guia de desarrollo
Curricular,2013): “El aprendizaje por procesos con base en una didactica holistica, con
caracteristicas de investigacidn. En cuanto a su estructura, se sustenta en el disefio de
actividades sistémicas que los aprendices desarrollan tanto individual como colaborativamente.”
(p. 39). Esto significa que la formacion debe abarcar al individuo de forma integral y adicional a

ello, generar una apertura a otras areas del conocimiento. También en la guia de aprendizaje
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(Guia de desarrollo Curricular,2013) dotan de: “sentido al aprendizaje al orientar al Aprendiz a
que lo practique y transfiera a situaciones reales de su vida tanto productiva como social”
(p.40). promoviendo una relacion estrecha con los valores. Sin olvidar la autoevaluacion y la

evaluacion durante el proceso.

CAPITULO 3. TRAVESIA DE ENSENANZA ENTRE MENTOR Y LOS TELEMACOS
DE ILUSTRACION.

El ilustrador
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Figura 8. Imagen 8. llustracion elaboracidn propia (2019)

3.1. Metodologia
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La mentoria en la creacidn de comics es un proyecto que busca por medio de la investigacion
accion educativa mejorar la practica de ensefianza del instructor de ilustracion para que este a su
vez potencie la capacidad creativa en sus aprendices a partir del dibujo y la ilustracién. La
conveniencia de la investigacion accion educativa para el instructor se genera al poder observar
de forma sistematica y reflexiva sus problemas al momento de ensefiar examinando sus
actividades, formas de evaluar, y pensar el aula con el &nimo de crear estrategias que mejoran su
practica. Parra afirma que: “es experimentar practicando, probar estrategias en la practica,

comprobando los puntos conflictivos que existen en la clase” (2009, p. 120).

Al realizar este tipo de investigacion el instructor mejora la practica de ensefianza y se
beneficia al transformarse en un investigador reflexivo capaz de innovar al buscar mejoras en su
practica que fortalecen también la institucion y los aprendices en este caso. Parra (2009):
“debe dar cabida a la participacion de todos los demas agentes que intervienen como participes
de la siuacion que se quiere mejorar: a recurrir a las teorias que considere pertinentes haciendo

de ellas una incorporacion critica a su quehacer educativo” (p. 25).

Para buscar la respuesta al proyecto el instructor asume la posicién de mentor trazando
una travesia de ensefianza que condensa las estrategias de mejora para que los aprendices del
tecnologo de ilustracion para producciones audiovisuales vivan su proceso de dibujo e
ilustraciéon por medio de la travesia que inspirada en la relacion entre Mentor y el hijo de Odiseo
Telémaco. Se convierte la travesia en una experiencia de ensefianza técnica y personal con el
objetivo de que puedan mejorar su capacidad creativa al involucrarse desde su vida en el
proyecto formativo de Cémic. Cabe mencionar que la travesia de ensefianza se fortalece y tiene

implicita los siguientes formatos Sena: Guia de aprendizaje, lista de chequeo, rabrica de
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evaluacion, proyecto formativo y plan de trabajo pues permiten planear, ejecutar y evaluar el

proceso llevado entre mentor y aprendices.

3.2. Inicio Plan de mentoria:

Es importante recordar que la ficha mentorizada 1884651 entrd a primer trimestre bajo
oferta cerrada y esta figura de ingreso implica que ninguno de los aprendices paso por una
oferta de demanda social para acceder a un programa del SENA. Por dicha circunstancia, no
presentaron pruebas de ingreso las cuales consisten en dos ciclos: el primero resolver un
examen en linea donde se mide la comprensién de lectura y racionamiento abstracto y una
segunda prueba donde se mide su nivel de dibujo por medio de la interpretacién al ilustrar un

texto y elaborarlo con la técnica que mas le sea facil.

Por tal circunstancia, ser jefe de taller implic6 un reto que debia ser acorde con su ingreso y
hacerlos sentir de entrada parte de la institucion para que se comprometieran desde el inicio con
su formacion y sembrar una semilla de disciplina con trabajo en aula y auténomo que fuese
capaz de establecer un ritmo de trabajo constante para adquirir las habilidades que un ilustrador
necesita para entender las diferentes técnicas y su rigor. Al no tener las pruebas de ingreso es
dificil medir el nivel de dibujo que tenian y, adicional a ello, debia dotarlos de esos insumos en
el menor tiempo posible para que pudieran comprender a cabalidad el enfoque del tecnélogo, ya
que en ocasiones, al no saber el perfil de egreso del programa que busca capacitar a personas
que sirvan para ilustrar storyboards de producciones audiovisuales y sacar los conceptos de arte
genera un sin sabor para algunos aprendices que pensaron de que se trataba de artes plasticas en

el transcurso del tecndlogo.
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Para este fin, se decidi6 construir un Plan de Mentoria para fomentar la creatividad
utilizando estrategias de ensefianzas que propone la mentoria como fin educativo que son
apoyar, orientar, asesorar, motivar y dar confianza acompafiado de recursos que son base: el
consejo, la emulacion, la practica constante, el dialogo, el establecimiento de compromisos de
forma individual y grupal, la repeticidn, la organizacion y el seguimiento por parte del mentor y
aprendices para verificar el cumplimiento del proceso de ensefianza. Esto no fue una labor facil
considerando que en la planeacion del tecnologo que va trimestre a trimestre se adaptaron
muchas de las actividades en los recursos que ofrece la institucion, tales como: guias de
aprendizaje, listas de chequeo, rubricas, planes de trabajo y plataforma blackboard a un modelo
de mentoria grupal que se fundament6 primero en dar herramientas de forma individual para
luego construir en grupos bajo los proyectos formativos desde el contexto, publico objetivo o
realidad social para la industria grafica y audiovisual enmarcado como lo menciona lo
estipulado en el Manual de Orientaciones Para La Planeacién Pedagdgica De Los Proyectos

(2013) en el Desarrollo Humano Integral mediante procesos de aprendizaje.

3.3. Induccion de Aula, las reglas basicas

El SENA dentro de sus dinamicas de ingreso enfatiza en la induccion puesto que alli se da
la ruta de comportamiento, obligaciones, derechos, deberes a los aprendices y a la vez se les da
herramientas a nivel historico y se les da a conocer la importancia que tiene el SENA en
Colombia. Esto con el objetivo de que los aprendices tengan un sentido de pertinencia frente al
mismo y asuman también con responsabilidad esta oportunidad educativa. El proceso de

induccion se realiza durante una semana en la cual los aprendices visitan los ambientes de
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formacion, conocen sus instructores y se capacitan por medio de actividades que les permiten

reconocer su papel de aprendices en el centro de formacion.

Los dos ultimos dias de esta semana de induccion se da un espacio especificamente para
que tanto aprendices y jefes de taller se presenten en el ambiente de formacidn donde se
realizaran las sesiones y se exponga el proyecto formativo por fases que en el caso de
ilustracion para producciones audiovisual es realizar una animatica de un Comic o libro
ilustrado que logre aportar al patrimonio material e inmaterial colombiano. En este espacio

construi un decalogo inicial que se relaciona de la siguiente manera.

10 PASOS PARA SER UN EXCELENTE APRENDIZ ILUSTRADOR

1) Durante estos 18 meses deben ser conscientes de que el tiempo dedicado a las labores
ilustradas es por una hora de clase por dos horas de practica en casa. No importa que vivan a
largas distancias y vengan de colegios en donde su formacion fue meramente tedrica es la
unica manera de tener un nivel basico durante el tecndlogo y superlativo al final de este en
relacién con todas las técnicas de ilustracion que aprenderan.

2) Las actividades son evidencias entregables en productos que seran evaluadas por rubricas para
dar lugar a la objetividad y no a la subjetividad teniendo en cuenta que en la ilustracion los
alumnos deben obedecer a necesidades de un cliente y es precisa. Por ello, los alumnos que
estan iniciando deben dejarse corregir y autoevaluar su proceso.

3) La puntualidad en el horario de clase es fundamental para forjar una sincronia en toda la
ficha y evitar perder contenidos de sesion de formacidn. Aunque se tenga el horario de 6 a

10 a.m. de miércoles a viernes es el mejor momento para que los alumnos disfruten de un
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4)

5)

6)

7)

8)

9)

ambiente colaborativo en donde cada uno es protagonista y debe resolver sus dudas técnicas
y conceptuales.

llustrar también es investigar: se menciona esto a causa de que para muchos de nosotros el
oficio contemplativo de copiar una imagen de un ilustrador conocido es suficiente para
considerarnos creativos, pero no es asi. Si no se construimos contenido por medio de la
lectura, el cine, el audiovisual, el consejo, la practica no seran competentes en el mercado
que busca contenidos originales y originales significa no hacer fan art.

Repetir cuantas veces sea necesario una ilustracién: asi como cuando en el colegio la
profesora de literatura nos pasaba un texto con correcciones en boligrafo rojo y a partir de la
misma empezabamos de nuevo otro texto; asi funciona la ilustracion.

El trabajo colaborativo es fundamental para entender el rol que debemos tener en la industria.
Seran ilustradores para la industria audiovisual y ello demanda que son el primer eslabon en
la cadena de produccién por medio de sus storyboards y desarrollo de conceptos de arte no
deben atacar ni subestimar a sus compafieros. Es frecuente gue aquellos que son subestimados
por sus propios comparieros en un principio, al final del proceso logran sobrepasarlos porque
fueron conscientes de que venian a aprender.

El instructor mentor y jefe de taller seré yo y ello implica que tendré una labor en la que
ustedes me permitiran entrar en sus vidas y también daran paso a que les exija desde las
capacidades que ustedes no creen que son posibles desde la mentoria.

El trabajo de ilustracion es finito y debe ser entregado en fechas estipuladas: &nimo y siempre
entreguen sé que tienen lo mejor para dar de ustedes.

El dialogo y el respeto son pilares para cada comprension de herramientas.
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10) Nunca dejen de perseverar por ser profesionales en el area de ilustracion, sugiero que
contemplen que cada cosa que ven en clase como una oportunidad a futuro la razon de ello es
que no saben en qué momento la van a utilizar. Simplemente si dejaste de aprender anatomia
porque fuiste flojo al aprender musculos quizés el dia de mafiana te salga un contrato de
ilustracion cientifica en donde debas ilustrar un atlas del cuerpo humano y tengas que decir

que no.

Esta induccion con reglas tuvo como objetivo trazar reglas para que entendieran que se
trataba de un proceso progresivo y que debian poner de su parte en cada actividad y entrega

propuesta en el plan de trabajo. (Ver Formato 2.)

Después de la lectura y explicacion del decalogo se expuso un trato basado en el
reconocimiento individual (Ver Infografia 1). Esto con el objetivo de identificar el contexto de
cada aprendiz y adicional a ello de que se reconocieran entre ellos. Esta presentacion se extendid
por mas de una hora con los aprendices dado que en la semana de induccion no habian pasado
por este tipo de preguntas y todos como ficha se quisieron enterar de la vida de sus nuevos

comparieros.

Esto me permitié observar que toda la ficha comenzé a verse como aprendices semejantes
gue querian capacitarse para cumplir un suefio de pregrado que no se dio por cuestiones
econdmicas o familiares y que adicional a ello el SENA les iba a permitir cumplirlo por medio
de recursos gratuitos y que su nivel de consciencia era coherente a que podria ser la entrada no
solo al mundo laboral, sino que les iba a permitir cumplir su suefio. Esta caracterizacién dio

sentido de igualdad entre ellos reevaluando que en este tipo de programas los egos evitan que
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exista la escucha como valor agregado su formacidn y no se interesan por el otro y sus fortalezas.
En mis experiencias anteriores la presentacion no fue un dato significativo dentro del aula dado
que el interés por la formacion se evaluaba por medio de entregas y hoy se percibe que quizas

corte procesos fabulosos en aprendices que tenian la intencion y el interés por aprender de cero.

3.4. Construccién de Lazos.

Construir lazos de confianza en medio de la diferencia de edades frente a mi posicion de
mentor me hizo sentir cierta presion al principio por no saber como establecer una relacion que
fuera efectiva para que ellos mejoraran, pero también que se motivaran a contarme cosas de su
vida para mejorar. Recordé que debia remitirme a Cyrulnik (2018) para actuar desde la escucha
como herramienta de entendimiento. La Escucha para un mentor se convierte en un detonador de
caminos al aprendiz al ser este un acto que incita a preguntar cosas que el aprendiz no piensa que
se le podia preguntar y a eso me refiero con su pasado. 10 de los aprendices de la ficha 188651
tienen pasados marcados por la violencia interna del pais y esto provoc6 una migracion a la ciudad
y el descubrimiento de un nuevo mundo en Bogota. Cyrulnik (2018) menciona en video de la
fundacion BBVA que el pasado es determinante para definir el futuro en un nifio ya que al pasar
por un estado de inmenso dolor se renace gracias al amor y afecto de sus padres o familiares, y él
transforma esa experiencia de vida que le define en la capacidad de solucionar momentos dificiles.
Luego analizarlos a manera de legado bajo un proyecto de vida que por general, esta inspirado en
dar, es decir, dar aquello que yo no recibi para que otras personas o0 nifios no sientan lo que yo

senti.
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Este proyecto de vida estd enmarcado por profesiones de la rama de la salud y las ciencias
humanas entre ellas el arte. Por ello, decidi preguntarles mientras revisaba en pro de su beneficio
su pasado y conclui que los debia abordar desde su historia de vida y no tanto de sus gustos
gréficos y recalcarles por medio de referentes que pasaron por situaciones similares a la de ellos
que se trata de investigar, no solo cosas que de golpe visual nos gusten por el color u anatomia,
sino de investigarnos a nosotros mismos como unidad creativa. Un ejemplo de investigacion
personal son las novelas graficas Maus, Persépolis y Virus Tropical donde cada autor con un
estilo diferente expone su contexto que se vuelve global. También les recalco la pasion por el
oficio de la ilustracion. Ya que la ilustracion es un mar de estilos graficos que se gestan a partir
de intereses particulares y referencias que sin darse cuenta pertenecen a uno como la forma de
hablar o caminar. Para este fin, me vali de conversaciones cortas en los momentos de entregar
actividades diarias en su libreta de bocetos que sirvidé de compafiera para registrar evoluciones

gréficas.
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3.5. Practica de conceptos y principios de ilustracion y comic.

El apasionado

Figura 9. Imagen 9. llustracién elaboracion propia (2019)

Ensefiar a usar herramientas y técnicas de ilustracion siempre ha generado una cantidad de
controversias entre docentes y estudiantes al pensar que para algunos se trata de un oficio que
requiere disciplina y un interés personal atado al rigor de practicar en el taller mas no de un
acompariamiento constante de un mentor que retroalimente el hacer y la generacion de ideas por
medio de la imagen. Esto provocé que en algunos casos la practica empirica genere vacios
académicos que se ven reflejados en piezas ilustradas que carecen de sentido al realizar copias de

series animadas o ilustradores reconocidos pero que no obedecen a ninguna necesidad del
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mercado ni publico objetivo. Y acé es donde el ilustrador debe pensar si quiere vivir de su oficio
y dejar de estar en un estado contemplativo al ilustrar imagenes de otros y dedicarse a
conceptualizar para generar contenido original y autentico que le haga ser diferente al resto, el
sello personal o linea grafica. Desde mi experiencia considero que es importante tener las dos ya
que la pasién por aprender en el taller o espacio de trabajo y también el acompafiamiento de la
mentoria para acelerar procesos y fomentar la creacion orientada a conseguir un trabajo

remunerado evita quedarse en proyectos personales que a veces se quedan en el tintero por afios.

Es importante mencionar que el oficio del ilustrador debe obedecer a las necesidades de un
mercado y que, por ende, su formacion debe ser fuerte no solo en el uso de herramientas y técnicas
de dibujo, sino también en que se conviertan en intérpretes de informacion. Dicho de otro modo,
asi como los musicos convierten en sonidos las partituras o el pastelero convierte el polvo de
harina en pasteles solidos de colores, el llustrador debe tener la capacidad de transformar en
imagen, musica, textos, naturaleza, niameros, entre un sinfin de ciencias con el objetivo de que
todo aquel que intente comprender una informacion la complemente por medio de la narrativa

ilustrada; se trata que el ilustrador también narre por medio de la imagen.

Para que mis sesiones de formacidn también tuvieran el equilibrio entre practica y oficio
decidi primero en dotar a los aprendices de las técnicas de ilustracion basicas como lo son el
lapiz grafito, lapices de color junto con otras dos que son industriales ecoline y Boligrafo por

medio de actividades de representacion contempladas en el plan de trabajo (Ver imagen 16.).
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3.6. La experiencia del museo: una visita a la historia de la ilustracion.

El visitante

Imagen 10. llustracién elaboracion propia (2019).

El Museo es un elemento clave en la cultura de un pais, una ciudad, un tema, una época o una
institucidn al ser una vitrina de objetos, documentos e imagenes que son la historia y memoria de
estos. Al especializarse los museos por temas especificos generan un discurso narrativo con un
contexto e historia generado desde sus salas de exposiciones y asi convertirse en documento
transmedia donde guias, herramientas digitales, textos, esculturas, infografias, pinturas, vitrinas
entre otras, permiten al visitante estar inmerso en un libro abierto donde el contenido debe ser
leido de una forma orientada para entender todos los significados encontrados en la curaduria de

la exposicion. Por esta razén, para el ilustrador en proceso es importante conocer estos espacios



La mentoria en la creacion de cémic 64

ya que alli aprendera y comprendera no solo la historia y el contexto de una época o tema, sino
que entendera la ilustracién como parte de un todo. Ya que la ilustracion siempre servira de
complemento infografico o en casos significativos seran la exposicion misma que condensa una

historia o narrativa.

Un ejemplo de ello es la sala de exposiciones de grafica en Colombia en el Museo del Banco
de la Republica en la sede Bogota, al realizar un recorrido por los principales exponentes de la
ilustracion en diversos medios desde periodicos hasta afiches para los juegos panamericanos de
Cali. El visitar el museo es una actividad pertinente anidada al tema de historia del arte y la
ilustracion que los aprendices deben ver durante el primer trimestre de formacion al ver de
primera mano dibujos e ilustraciones y les permite comprender la técnica, el material, el papel o
soporte donde fueron ejecutadas, sumandole a ello el proceso que el ilustrador tuvo que pasar
para condensar una idea en una imagen. También y quizas el elemento mas importante aca es que
tanto solo 5 de los 21 aprendices visitaron un museo y al venir de sectores vulnerables esta
actividad se convierte en un ejercicio de memoria y ello les dio una apertura para querer su
territorio y valorar el proceso de ilustradores como: Oscar Mufioz, Juan Cardenas, Juan Antonio

Roda, Santiago Céardenas entre otros (Ver Imagen 17.)

3.7. Experiencia personal como ilustrador y anécdotas con muestra de portafolio.

El mentor tiene la caracteristica de ser una persona con una trayectoria y experiencia de vida
significativas validadas en su discurso por medio de textos, documentos, exposiciones y en el
caso de mentor instructor de ilustracion es un portafolio de ilustraciones que den cuenta su linea

gréfica y los procesos de estas. Otro aval de sus discursos y practicas de mentoria son los
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aprendices casos de éxito que replican de forma oral lo aprendido del mentor y fomentan a que
amigos vean formacion con ese mentor. Durante la época del renacimiento en Italia, esta figura
de mentor era recurrente en artistas como Miguel abrian convocatoria para que artistas emergentes
les ayudaran a construir o pintar sus obras y mientras Miguel Angel dirigia la obra aprendian de
sus técnicas y procesos. Al final del proceso Miguel firmaba sus obras cuando tenia este tipo de

aprendices “Dirigido por Miguel Angel”.

El acto de observar y practicar al lado del mentor tiene doble propdsito permitiendo que
mientras el mentor trabaja 0 muestra sus piezas comienza a narrar sus experiencias en trabajos
anteriores o aciertos y desaciertos logrando cautivar al aprendiz para evitar cometer los mismos
errores o crear un método de trabajo influenciando por él mentor. Metzger y Walther (2015) dan
un ejemplo de este tipo de practica con Vincent Van Gogh (1853-1890) pintor de Paises Bajos
recibia mentoria por parte de su hermano Theo mediante cartas que motivaban y daban luces a
Van Gogh para que progresara y avanzara en sus dibujos y pinturas. Aunque el trabajo de Theo
fue epistolar mantuvo por medio de la retdrica un aprendiz con un flujo de trabajo constante y

con el compromiso de cumplirle a Theo también auspiciaba la carrera de Van Gogh.

En el aula se utilizo el recurso de mostrar el portafolio de ilustrador como elemento
detonante de experiencias personales para que los aprendices dirigieran su mirada y proyecto de

vida en los siguientes tres elementos:

Experiencia de vida: Donde se narra el paso de un colegio técnico a estudiar artes visuales

en la Universidad Distrital, mientras trabajaba los fines de semana vendiendo ropa o realizando
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ilustraciones para festivales populares y el como actualmente he pasado por cobrar mal un

trabajo hasta exponer en otros paises por medio de la disciplina y persistencia.

El proceso creativo: Se muestra el portafolio de Fabian ZARTAS para explicar el nodo entre
mi infancia al ver series de animacion de la Warner Bros, Hanna Barbera y los Comics de TIN
TIN. Y lo que realizo ahora mostrandoles a los aprendices que tanto al visitar un museo como
observar series de animacion se generan raices y sentimientos de pertinencia entorno a nuestra
memoria y que, por ende, el trabajo de ilustracion debe tener un componente personal que es
propio de la creatividad por medio de un proceso donde se retnen elementos del pasado y presente
de forma simultanea para generar una idea que capture lo que se desea representar. Después de
apelar a la memoria paso a mostrar el proceso de conceptualizacion en el que a partir de frases
descriptivas de un espacio o apuntes de dibujo construyo un boceto para luego pasar a la parte de

color y texturizacion.

Viviendo de la ilustracién: El cliente para el ilustrador es una de las razones de ser y la
naturaleza de sus peticiones son de caracter objetivo por medio de un requerimiento escrito que
incluye una intencién comunicativa, grafica; un publico objetivo con el objetivo de que la
ilustracion sirva como complemento a un texto o informacion en diversos medios. Por ende, el
ilustrador debe atender a este requerimiento con un paso a paso para medir su flujo de trabajo y
entregar en fechas estipuladas por el cliente. Aunque en ocasiones las cosas no resultan ser tan
técnicas y el ilustrador se debate entre entregar un producto con todos los estandares explicitados

en el requerimiento escrito y hacer caso a los cambios del cliente de Gltimo momento. Si asi es el

5 Portafolio Fabian ZARTA https://www.behance.net/fabianzartal
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cliente en ilustracién es una persona dispar que ocasiones, aunque entregue el requerimiento y se
presuma que todo lo escrito alli es la Gltima intencion al ver la ilustracion puede irse al extremo
e ir en contra de lo estipulado para sentirse identificado con la imagen. Este tipo de
comportamientos son frecuentes y el ilustrador debe saberlos llevar para que tanto él como su
cliente estén felices. Desde mi experiencia personal use anécdotas que me sucedieron con clientes

mediante una charla que se realizé desde la Asociacion de llustradores de Colombia.

3.8. Visita de egresados notables de ilustracion:

El mentor al ser guia de un proceso de ensefianza debe buscar las respuestas o dar las pautas
para gque sus aprendices puedan encontrarlas en diferentes medios bien sea al capacitarse de forma
autonoma por medio de visitas a bibliotecas, conversar y aprender con expertos en el tema o en
el mejor de los casos que el mentor busque egresados que fueron aprendices de €l y hoy cuentan
con un reconocimiento desde su trabajo. Por lo tanto, el mentor aunque tenga un bagaje de
experiencia en técnica e historia del arte, desconoce sobre todas las experiencias posibles en
ilustracion pues es un universo muy amplio y cada ilustrador ha trabajado en diferentes agencias,
editoriales o trabaja de forma independiente y su proceso tiene una sintonia que va acorde a los
trabajos que tiene o ha tenido. Por tal circunstancia, se decidid invitar a egresados notables que
pudieran aportar por medio de sus experiencias y oralidad a los aprendices consejos y aventuras

sobre el ser ilustrador. A continuacion, relaciono los perfiles de los ilustradores invitados.

Heinz Jany: Profesional en Disefio Grafico y Especialista Tecnologico en Disefio de
Videojuegos, enfocado en el area de identidad, disefio y produccion de contenidos multimediales

e ilustracion. Docente de la Escuela de Disefio de la Universidad Politécnico Grancolombiano.
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CEO y Director Creativo en INFINITO — Productora de Contenidos Multimediales Miembro

fundador y Representante Legal de la Asociacion de Ilustradores de Colombia.

Jennifer Gutiérrez: Profesional en Disefio Grafico y Especialista en ilustracion creativa
SENA, enfocada en el desarrollo de ilustracion para producciones Audiovisuales, actualmente es
Disefadora y realizadora de Contenidos Digitales para el Teatro Nacional La Castellana y Fanny

Mikey

Jhonny Trujillo: Tecndlogo Multimedia SENA, estudiante de 8 semestre de Disefio Grafico
y especialista en llustracion Creativa SENA. Su trabajo en agencias le ha permitido trabajar para
marcas como: Bavaria, Canon, Cemex, Fondo Nacional del Ahorro actualmente trabaja para la

Agencia Ms Crea.

La visita de egresados tuvo una duracion de 4 horas donde cada uno exponia el portafolio,
tiempo de préactica, sus mejores proyectos y sus peores procesos. Sin olvidar todo el esfuerzo que
realizaron en el SENA, trabajo, Universidades, agencias, y editoriales para estar ahora viviendo
de ilustrar y gozando de un reconocimiento avalado por instituciones y agencias que admiran su
trabajo. De esta charla nacieron dos valores agregados que jamas pensé responder con tanta
tranquilidad a mis aprendices por medio de los egresados el primero fue la incertidumbre sobre
su futuro profesional que termind para muchos al recibir estos testimonios generaron una
esperanza profesional anidada al mundo de la ilustracion al verse como pares o colegas en un
futuro. Y el segundo fue que, sin querer Heinz, Jhonny y Jennifer fueron persistentes en su

discurso al verme a mi como el lider de aula y que era necesario que se dejaran guiar por para
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mejorar como ilustradores. Este respaldo por parte del egresado fue determinante para el resto de
las sesiones de mentoria, ya que el mentor debe inspirar una influencia de hermano Mayor a los
aprendices por medio de acciones y testimonios que avalen su hoja de vida. Al respecto Carr
(1999). sugiere que la mentoria debe mostrar la cultura de la organizacién o comunidad en donde
el aprendiz se desenvuelve al generar un vinculo emocional logrando reciprocidad entre mentor
y aprendiz. Y visto lo propuesto por Carr, los egresados le dieron un sentido de vida seguir

perteneciendo al SENA formandose conmigo en el aula dados los resultados de sus pares.

Por otro lado, Quintero (2016) menciona que el mentor debe ser una persona que aliente e
inspire para la vida puesto que en ocasiones el aprendiz en el periodo académico puede presentar
desinterés o duda y debe buscar la estrategia de indicar primero que el desinterés puede ser normal
y en segunda estancia mostrar la alternativa positiva de la constancia que en este caso fueron los
egresados al manifestar su malestar en algunos periodos de cansancio o duda y luego lo positivo

que fue haberse mantenido (p. 68).

3.9. Emulacion desde la guia de aprendizaje y sus pasos para ilustrar un comic:

Para el SENA, la guia de aprendizaje es uno de los insumos principales para impartir
formacion al generar una ruta de ensefianza para que el aprendiz adquiera los conocimientos
frente a una técnica o tema a medida que la va desarrollando en un rango especifico de horas y
en donde el instructor debe acompariar al aprendiz para que por medio de las evidencias de
aprendizaje que se generen y se compruebe que el aprendiz asimil6 y desarrollo lo planteado en
la guia. Desde mi experiencia personal previa a la investigacion, de esta mentoria mis guias de

aprendizaje estaban estructuradas para que el aprendiz por medio de la autogestion lograra
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comprender una técnica de dibujo o ilustracion utilizando un paso a paso que consistia en un
primer momento de reflexion personal donde le preguntaba al aprendiz sus conocimientos previos
0 experiencias frente a un tema. En segundo momento daba conceptos especificos de dibujo e
ilustracion enunciados durante el desarrollo de la clase para que aprendiera a usar una
herramienta. Un tercer momento posterior describia un brief para que ejecutaran una ilustracion

que fuese capaz de evidenciar lo propuesto en la guia (Ver Formato 3).

Esta forma de estructurar una guia debio ser evaluada ya que coartaba la creatividad de los
aprendices por grupos al generar ritmos de trabajo cansinos provocando y dando mas del tiempo
estipulado por mi parte para desarrollar la guia. A esto se sumaba el agravante de que los
aprendices decidian dividirse el trabajo de forma individual sin ser conscientes del proposito y la
construccién de la actividad, afectando las sesiones de clase al no poder retroalimentar el trabajo
en equipo de forma significativa y que también se generaran fricciones al permanecer en grupos
mas de las 2 semanas que duraba una guia en ejecutarse. Ademas el tiempo de desarrollo de la
guia de aprendizaje era superior lo que va en contravia de las sesiones de formacion SENA que
deben tener una intensidad de horas acorde con los tiempos estipulados en la planeacion
pedagdgica y plan de trabajo, donde el tiempo es vital para que el aprendiz adquiera una
competencia por medio de evidencias y demuestre un resultado de aprendizaje. Esta situacion fue
crucial para darme cuenta de los siguientes elementos para construir una nueva guia que pudiera
captar el espiritu de mentoria grupal con una fuerte dosis de trabajo colaborativo para desarrollar

soluciones creativas por medio de un comic:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

Debia tener una estrategia de ensefianza que fomentara la creatividad por equipos por
medio de una ejecucion en aula y sitios de investigacion de facil acceso a los aprendices
para generar interés mientras encuentran respuestas a preguntas de un contexto y no solo
reflexionar por medio de la memoria.

El mentor instructor debe estar involucrado desde el inicio, la ejecucion, y la conclusion
del proceso para que los grupos mantengan una estructura por roles y no adquirida de
forma individual para resolver una actividad.

El proceso de construccion técnico y conceptual de una actividad debia contener parte
de observacidn por medio de referentes tedricos y muestra técnica de mi parte para
demostrar de que eran capaces de ejecutar a partir de una instruccion y no encontrar
respuestas en un glosario de conceptos y ejercicios que solo les permitian comprender
una parte de la técnica. Este ejercicio de demostracion es propio de un mentor al
justificar la teoria con el hacer para validar la técnica.

La relacién con el grupo debia ser persistente de mi parte para darles respuestas que
estuvieran anidadas a sus intereses personales. Es decir, que si surgia una duda técnica
para emular a un gran ilustrador yo pudiera darles esa instruccion técnica o teérica para
lograr un resultado similar.

Debia tener un proceso escalonado donde al avanzar no solo se gestionara el hacer
técnico, sino que pudieran conceptualizar el uso del material por medio de una idea que
fuese entendible para un publico especifico asumiendo que si son ilustradores deben
responder a una necesidad del mercado.

Valorar el proceso de construccion de una ilustracion en la guia como un elemento de

comprension de contenidos y, por ende, se debia documentar en fotografias.
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7) El resultado final debia exponerse en un contexto de aula para mostrar la
conceptualizacion y ejecucion de la guia con el &nimo de atribuir el conocimiento
generado por medio de las evidencias a cada grupo utilizando un representante como

expositor.

La creacion de la guia estuvo constituida por lo planteado en el proyecto formativo al
desarrollar y abordar al comic como principal elemento capaz de capturar cada una de las
competencias y resultados de aprendizaje estipulados en el programa de formacion. (Ver
Formato 4.), los cuales buscan formar al egresado del tecnélogo en ilustracion y producciones
audiovisuales con unas destrezas y conocimientos propios del sector de cine y televisién al nivel
requerido del entorno digital y global actual realizando: bocetos, paletas de color, disefio de
personajes y escenarios, interpretando e ilustrando guiones plano a plano, maquetando ideas
desde el dibujo, colorizando escenarios, entintando y, sobre todo, creando contenido original a
partir de su capacidad de interpretacion de textos e ideas no sin antes olvidar que sea un ser
integral que opera con principios de ciudadano librepensador y con una capacidad critica,

solidaria y emprendedora en pro también del sector empresarial.

El pensamiento creativo aca toma un papel importante al dar la oportunidad al aprendiz de
generar resultados de forma consciente para mejorar habilidades ya aprendidas en beneficio de
una idea planteada en su proyecto formativo, que en este caso es el desarrollo de un Cémic
historico desde el contexto barrial Waisburd ( 2009) menciona que el pensamiento creativo
modifica y desarrolla algo al introducir una idea que se caracterice por brindar soluciones para
mejorar la calidad de vida personal o social. Por lo tanto, al situarlos en el barrio se les esta

dotando de una realidad perceptible para ellos en cuanto a: vivencias, arquitectura, personas, y
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experiencias. Para luego llevarlos al pasado indagando en cdmo construir con imagen algo que
existié pero que solo se preserva desde la oralidad, un recurso fotogréafico o textual en su barrio.
Y al establecerlo asi se genera un vinculo que modifica y se desarrolla desde una pieza visual
con la investigacion que tiene recursos sociales de construccion como el: visitar personas con la
memoria del barrio, tomar fotografias actuales para entender la geografia y bocetando sobre su
posible pasado. Todo ello con el objetivo de comprender una realidad social propia del
patrimonio inmaterial. Dicho de otro modo, la solucién creativa promovida desde la guia de
aprendizaje debe es mirar al pasado para entender el presente del contexto de su ciudad o barrio
contribuyendo a que no solo ellos como aprendices se inserten como ciudadanos, sino que
puedan narrar desde sus habilidades de ilustracion una historia que perdure en un publico

objetivo.

Al pensar en ese fin de construccion creativa por medio de una investigacion al pasado de
su barrio, decidi en mi labor como mentor tener una postura absorbente en el primer mes de
formacion para que ellos tuviesen el Unico estimulo al mejorar en su forma de dibujar. Esa
posicién que fue absorbente exigia un desarrollo de actividades motrices finas como el cortar, el
pegar, el trazar, el coser y el colorear junto con conceptos de composicion, narrativa y teoria del
color mediante dindmicas que permitieran ilustrar sin necesidad de usar una referencia realista.
Puesto que al ser una ficha cerrada era consciente de que debian volver a ser nifios para
concebir la ilustracion como un lenguaje de representacion mas no como una imagen realista

cercana a la fotografia.
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La actividad que mejor recogio este evento fue el disefio de un personaje sin boceto previo
con tela, botones, agua e hilo utilizando como referencia visual el estudio de animacion Laika
quienes han realizado peliculas como Coraline o Boxtrolls en la técnica de fotografia cuadro a
cuadro y personajes creados a partir de este tipo de estructura conocida como Bricolaje que
consiste en ensamblar diferentes materiales para crear piezas y objetos. El proceso de esta
actividad fue excelente al generar sobre ellos una concentracion en el oficio y el hacer para
crear un personaje y su tiempo de ejecucion fueron 4 horas para que luego ilustraran ese
personaje en la habitacion de cada aprendiz. La habitacion de ese espacio que se considera
intimo y en el cual cada aprendiz habita la mitad de su tiempo, ahora da la bienvenida a la
ilustracion desde su hacer profesional por medio de un personaje. Quise que fuese asi al
recordar que para muchos de ellos el espacio de taller no existe por sus condiciones
socioecondmicas y era importante generar un vinculo con su creacion y el lugar donde también

iban a comenzar a crear.

Esta analogia se les fue expuesta en clase y representada en historias de ilustradores y
pintores con datos de Metzger y Walther (2015) que narran como Van Gogh dibujaba su
habitacion donde también pintaba para que su hermano Theo conociera donde se estaba

hospedado y hoy con ilustradores japoneses que trabajan en pequefios espacios.
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Fotografias proceso creativo

Figura 11. Imagen 11. (2019).

Después de ingresar a su habitacion como espacio de creacion e intimo me anime a
explicarles las siguientes técnicas: grafito desde los conceptos de iluminacién, lapices de
colores desde la teoria y boligrafo con perspectiva. Para un total de tres técnicas y tres
conceptos de dibujo. S e afiadi6 la teoria e historia del arte por medio de clases magistrales y
exposiciones que narraban a manera de chisme cada nimiedad de un artista o suceso histdrico
con el fin de que esa informacion se convirtiera en referente para reunir piezas visuales por
asociacion y realizar una ilustracion teniendo en cuenta técnica, concepto, historia y referentes.
Respecto con los chismes son mas anécdotas por las cuales diversos artistas pasaron para crear
una obra, un ejemplo de ello es que el azul de ultramar en 6leo solo conseguia en marruecos y
los pintores espafioles pasaban hasta el otro lado del mar para conseguirlo y, por ello, su
nombre. También de que la revolucién industrial trajo consigo la pintura en tubo permitiendo a
los pintores impresionistas salir del estudio y pintar al aire libre sin temor de que sus pigmentos

se dafaran al transportarlos de una, ya que anteriormente guardaban los pigmentos en tripas de
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algun animal, también de que la invencion de la cdmara fotografica dio pie a que se dejara de
representar la realidad desde el dibujo y la pintura y se fomentara el uso de la mancha en el

impresionismo y expresionismo para capturar la esencia de la luz por medio del color.

Estos datos eran muy enriquecedores en el aula ya que los aprendices valoraban cada
sustrato que tenian en sus manos y mencionaban que hubiese sido algo loco estar en un espacio
preparando y macerando los materiales para luego crear, también de que el dibujo puede ser un
lenguaje mucho mas amplio en cuanto a estéticas y que es mas valido comunicar desde el
dibujo. Esto me valid6 para tener la oportunidad de decirles que somos afortunados de estar en
este momento de la historia donde tenemos miles de materiales a nuestras manos y que ellos
como ilustradores debian concentrarse en comunicar desde un contexto y que asi entendieran las

herramientas y técnicas para construir y no las vieran como un fin al momento de crear.

Después de reconocer su habitacién como espacio de taller y que ellos como aprendices
entendieran su habitat. En la ensefianza del lapiz grafito utilice ahora el recurso tematico del
bodegon, pero a manera de vanitas. El vanitas en si tiene forma de bodegdn por su forma de
composicion y elementos, pero tiene la particularidad de que son el pensamiento y gustos los
que se ven representados del artista desde los objetos elegidos. Posteriormente, de explicar el
lapiz grafito con muestras técnicas de simulacion los invite a que construyeran un vanitas en
donde se vieran reflejados sus gustos y pensamientos por medio de objetos que tuviesen en su
casa. El resultado de ello fue una conversacion uno a uno en sus mesas de trabajo para que me
explicaran del porque representaban su forma de ser. Algunos de los aprendices se fueron por

sus deportes favoritos u algunos condensaron toda su vida con elementos. Un ejemplo de ello es
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lo siguiente (ver Imagen 15.) donde un Aprendiz que es apasionado por caminar e ilustrar
dibuja en su vanitas unas gafas de sol acompariado de una plumay un reloj. Si bien en el primer
ejercicio se trabajo la habitacion como taller ahora estudiaba su forma de generar soluciones
desde sus experiencias. Es necesario recurrir a este tipo de recursos de mentoria con el objetivo
de establecer una relacion con ellos amena y un vinculo que este entre lo personal y lo

profesional.

Por ende, este ejercicio me permitio conocerlos y adicional a ello ser muy riguroso en la
aplicacion de la técnica para que entendieran los conceptos de luz, volumen y sombra. Y por
ultimo ejercicio individual se usé la teoria del color aplicada al concepto de estaciones
climaticas por medio de lapices de color. El objetivo de esta actividad era que entendieran por
medio del color las diferentes sensaciones térmicas que podian generar en un escenario. En esta
ocasion me remiti como mentor desde una exposicion de genero histérico y técnico para
mostrarles que los ilustradores no son solo intérpretes de textos sino también de sensaciones y
elementos que en muchas ocasiones no son faciles de ilustrar al no ser tangibles y que ello les
obligaba incluso a generar escenarios impensados. Un ejemplo en el contexto historico de este
tipo de dindmicas fue lo sucedido en el movimiento surrealista y donde los ilustradores y
pintores recurrian a representar sus suefios a partir de la interpretacion y el expresionismo donde
los ilustradores y pintores representaban las sensaciones generadas al estar en un estado de
guerra. Desde el aula los aprendices entendieron lo complejo que estar en la construccién de un
escenario al estar desde la idea, el boceto, perspectiva, captura de sensacion luminica y térmica
para finalmente ejecutar una imagen. Esto les dio a ellos un respeto al proceso y dejar de ver las

cosas faciles e investigar todas esas variables y que los aprendices dejasen en un primer
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momento de concebir a la ilustracion desde el placer de dibujar, olvidando asi un enfoque
investigativo e interpretativo. Estos tres momentos de creacion que se gestaron desde lo
autobiografico, el contexto y el entorno promovian soluciones creativas desde las experiencias
personales y tenian un marco referencial desde el pensamiento creativo artistico en donde ahora
el aprendiz proponia desde las herramientas aprendidas en el aula, su contexto como agente
imaginativo para configurar nuevos escenarios y personajes y su biografia como una referencia
visual y de contenido con una carga historica que funciona a manera de marco teorico o estado

de arte para crear. El proceso de investigacion para crear.

En estos tres momentos el proceso de mentoria tuvo en cuenta el fortalecimiento por las
raices del individuo al reconocerse como parte activa de la sociedad y su vocacion por ser
ilustrador a partir de sus gustos personales. Donde mi papel de mentor en esta primera fase de
identificacion fue el de estimular respuestas acordes a las experiencias del aprendiz frente a las
técnicas abordadas. EI mentor como una persona que no da la respuesta literal pero que debe
velar por el aprendizaje autbnomo para que de esa manera el futuro ilustrador genere un paso a
paso para encontrar soluciones creativas desde la investigacion, el aprendizaje técnico, la
practica y resultado de combinar todo en una ilustracion. La forma de evaluar su avance
individual se vio intermediada por medio de rubricas que contenian el nivel técnico a la hora de
entender el material, el nivel conceptual frente al desarrollo de una idea por medio de la
investigacion y también la originalidad de la propuesta. Las rabricas fueron fundamentales para
que los aprendices vieran con objetividad su labor y evitar las subjetividades frente a la
ilustracion realizada. La subjetividad percibi que era un factor comun en la ficha que genera un

vinculo emocional frente al esfuerzo y el tiempo que tardaron versus la calidad y ello en un
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principio perjudico su proceso como ilustradores, pero luego de que entendieron mi papel como
mentor al confrontarlos en una cadena de produccion en la industria se fijaron de que era
necesario esforzarse y que adicional a esto la ilustracion cumpliera estandares de calidad para
que su inmersién en el mercado laboral sea mas efectiva. Las rubricas en esta oportunidad
aparte de medir la calidad de las ilustraciones también contenian comentarios para que avalaran
por medio de referentes de ilustracién un nuevo camino a tomar. Con lo anterior me refiero a
comentarle al aprendiz: “Tu dibujo tiene una estética similar a la de un ilustrador de otra parte
del mundo y creo que ti puedes medirte con él para ser mejor ilustrador imitando y mejorando
su linea grafica o estética”. Esto fue fundamental para que ellos dimensionaran la pertinencia de

practicar y tomar ejemplos que generan influencia en su trabajo. (Ver Formato 10.)

3.10 Planteamiento y Desarrollo guia de aprendizaje

Posterior a esta experiencia se abordé el barrio desde una guia (\Ver Formato 5.) teniendo en
cuenta la mentoria grupal e invitar a los aprendices a pensar el barrio como sitio a investigar.
Para asi encontrar imagenes ilustradas por parte de ellos desde la guia de aprendizaje que sirvio
como instrumento del seguimiento creativo en donde se pasé de una reflexién grupal sobre la
historia del barrio hasta entender cada uno de los procesos de ilustracion por roles: historietista,
dibujante, entintador, y colorista. Para ello realizaron un estudio de su localidad para que la
reconocieran como el sitio a ilustrar partiendo de una historia que fuese parte de esta.

Descripcidn de actividad.

Nombre: Actividad Cémic Histérico

Lugar: Centro para la industria de la comunicacion grafica.
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Poblacion: Aprendices de sectores y barrios vulnerables de la ciudad de
Bogota.
Reglas de participacion en la sustentacion: 5 minutos para hablar, 5 minutos para preguntas. 3 minutos

para conclusién por grupo.

Actividad Crear un comic de su barrio de 10 paginas en técnica libre
por grupos de 4 personas con el objetivo de que lo
reconozcan como sociedad a partir de un anlisis:
arquitecténico, socioldgico, étnico y urbano.

Para dicho fin les di la siguiente ruta a los estudiantes de
recoleccion de informacion: Visita a casa cultura de la
localidad, Revisién bibliografica de textos, Entrevistar a
fundadores o parientes del barrio, Tomar fotografias para
realizar bocetos. Escribir el Guién del cémic y Dibujarlo

Exponerlo en grupo desde una infografia para que los
comparieros entiendan la ruta creativa y recoleccién de
informacion. Al final cada grupo podra mostrar si tienen un
sentido de pertenencia cercano a la idea de sociedad o si por
el contrario estan de paso por dicho barrio y no tienen
afinidad o cercania

Infografia 4. Fuente elaboracién propia Descripcidn actividad (2019)

Después de esta actividad observo que mi funcién como mentor fue de interlocutor en el
aula. No obstante, los aprendices al conformar los grupos de trabajo y al realizar la
investigacion para la creacion de su Cémic generaron un vinculo de cercania con sus vecinos
frente a la informacion que les daban y que les permitia en primera estancia saber los origenes
de su barrio y ver que: el tendero, la presidenta de la junta de accion comunal o sus abuelos;
describian paisajes y situaciones que para ellos son imposibles como: casas de barrio con
gallinas, lagunas o potreros inmensos e incluso reconocerse como descendientes de algun

fundador.

Es importante recordar que los aprendices vienen de sectores vulnerables de Bogota. Por
ello mi posicion fue un mentor con escucha activa para dar consejo del proceso de creacion de
comic promoviendo la empatia y fortalecer el respeto que los aprendices tuvieron con sus

lideres de barrio comprendi que a partir de Enciso (2018) que define a la comunidad en ese
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lugar de convergencia en donde no elegimos a nuestros semejantes, sino que estamos alli al
nacer o llegar y a la sociedad como un grupo de personas que asumen roles y tareas para

alcanzar una meta o bien.

Y que esto también es propio de la creatividad al mejorar un algo y alterarlo de manera
positiva en pro del beneficio comin y que este beneficio comun ahora es construir el pasado o
parte del pasado del barrio a partir de la ilustracion se refuerza la idea que la investigacion en
ilustracion y comics debe tener un componente biografico para que el creador y lector tenga una
empatia. EI mejor ejemplo de ellos son los comics de Gestos de Mala Educacion y Virus
Tropical para anidar un contexto a una creacion visual. Mi posicion de mentor debia
mantenerme con una postura activa y consejero al mencionarles donde podian encontrar la
informacidn y mejorar sus técnicas sesion a sesion dependiendo de las necesidades propias de
cada grupo. Es decir que si el grupo no sabia cdmo era la localidad de san Cristébal en el 1940
le invitaba a que fuese al Instituto de Desarrollo Urbano de Bogotéa para reconstruir por medio

de las fotografias y mapas las ilustraciones de esa Localidad.

Considerando esa forma de investigar se abre la posibilidad de mejorar la localidad o
ilustrar algo interesante los aprendices realizaron un ejercicio de aula extendida entendiendo a
su barrio como una comunidad al observar su origen histdrico y luego a pesar de no querer en
ocasiones su ubicacion geografica o precariedad de servicios publicos vieron la necesidad de
creer en la sociedad que lo construyo a partir de gestas fundacionales, apertura a nuevos barrios,
construccion de viviendas, entre otras cosas que dieron luces a los aprendices de entenderse

sociedad. Viendo tal empatia generada con su investigacion me dediqué a pulir técnicamente
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cada dibujo y anotaba cada anécdota que los aprendices me contaban para luego sugerirle

algunos cambios para no perder nada que fuese significativo a la hora de mostrar el producto

delante de sus comparieros.

En este punto penseé como mentor en el aula que existen momentos donde es mejor guardar

silencio y tomar apuntes en este tipo de actividades para ver como se construyen los procesos

creativos al hacer un comic y dirigir en la medida que surgieran las dudas. Estas son las

conclusiones de los apuntes:

Los aprendices se mostraron reflexivos y atentos a cada instruccion dada en clase, aunque
en algunos grupos no les gusto el tema por la arquitectura y estructura de su barrio
argumentando que la estética de este no iba a generar agrado al leerlo. Esta razon genera
rechazo por otros grupos puesto que ellos si sienten apego y reconocen las calles como parte
de su nifiez y también a sus vecinos como lideres que les cuidan y dan consejo.

Los grupos dividieron los liderazgos entorno a la cadena productiva del Cémic: historietista,
dibujantes y entintadores provocando que asi el historietista fuese quien da el ritmo de
trabajo y dirige cada escena. Es un trabajo colaborativo.

En cuanto a la dindmica de normas la Unica norma que coloqué como mentor es el tiempo
de entrega. Esto pensado para que ellos investiguen a fondo su localidad. El ritmo de trabajo
lo pone el historietista.

Los aprendices dejan de ser pasivos en cuanto a la recepcion de mis sesiones de ilustracion
y han tomado apuntes de dibujo en su barrio provocando que el aula se extienda y cuando

Ilegan a mostrarme sus avances en clase corrijo cosas técnicas de perspectiva y proporcion,
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me concentro mas en escuchar cada historia de lo dibujado. Muy similar a la expedicion que
se llevo aca en Colombia con la comision corografica en 1850 donde importaba mas lo
explorado y lo ilustrado quedaba como una anécdota.

o Enel proceso de ensefianza por medio de la mentoria grupal puedo concluir que se trata de
un aporte individual de cada aprendiz al entender conceptos y principios para que
posteriormente en los roles por grupos se construya un producto pasando por concesos,

consejos y practicas.

3.11. Seguimiento al proceso de Mentoria.

El motorista
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Imagen 12. llustracién elaboracién propia (2019)
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La mentoria debe promover que el aprendiz adquiera las habilidades en medio de un
proceso de formacion generado a partir del interés de este por ser mejor en un area especifica
siendo consciente que debe comprometerse a ser medido por medio de revisiones contantes por
parte del mentor quien se encarga de validar la evolucion de su proceso y da nuevas tareas para
mejorar o corregir sobre la marcha. En el contexto SENA se debe tener en cuenta que el
aprendiz viene con una idea general sobre lo que se va a estudiar y en el caso del tecn6logo es
ilustrar y la practica de dibujar como su maximo fin, generando que en primera estancia que el
aprendiz lo viese como un oficio individual y no desde un proceso grupal. No obstante, el
trabajo grupal estd inmerso en el proyecto formativo donde una cadena de trabajo por roles es
determinante para aprender y desenvolverse en un contexto laboral. Por ello el proceso de
mentoria grupal se trazd a partir de un ejercicio que fuese capaz de emular la realidad como la
creacion de un Cémic desde la planeacion pedagogica y el plan de trabajo con fechas
estipuladas para que las evidencias den cuenta del proceso de formacion. Es decir que el
seguimiento se genera a partir de la validacion de las destrezas y habilidades planteadas en las
evidencias propuestas en el aula. Esto se ve reflejado en la fase individual con el conocimiento
de lo personal y las evidencias de lapiz grafito, colores y bricolaje. Pero ahora desde el trabajo
grupal la elaboracion del Comic el seguimiento giraba en entender que cada grupo tenia rangos
de edades de 3 a 5 afios de diferencia y se comportaban acorde a sus intereses personales, por
ende, mi papel era de ser mediador para evitar cualquier tipo de conflicto y que los aprendices
vieran sus capacidades como grupo (Quintero, 2016) Indica que los ambientes de aprendizaje se
fundamentan en la familia, en la academia, en el trabajo y pueden traer conflictos para aprender
desde el trato con los demas pero que también traen consigo incentivos que permiten mejorar

los procesos y aunque sea confuso llevar este lazo entre las relaciones personales y los
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incentivos no se pueden separar ya que debe prevalecer la relacion del mentor en el aula 'y su

aprendiz para evitar caer en egos que van de un lado a otro.

Por ello, sugeri a mis aprendices que era importante tener en cuenta toda la cadena del
proceso en la creacién de un comic y los lazos de confraternidad que se debian generar al
interior del grupo tomando como ejemplos: las visitas de los Egresados, las experiencias
narradas por mi, del contexto de la industria y por supuesto la disposicion laboriosa que debe
tener un ilustrador desde la receptividad, comunicacidn, y respeto como agentes intrinsecos para
fomentar el trabajo en equipo. Este avance se genera en la mitad del proceso de la guia de
aprendizaje a partir de la percepcion grupal con un cuestionario que me permitio tomar las
sensaciones al interior del grupo y ver también la efectividad del proceso que llevé de forma
individual ahora aplicado a la mentoria grupal desde: la comunicacion, motivacion, respeto,
liderazgo, empatia, retroalimentacion, evaluacion y seguimiento de proceso de ensefianza.
Evidenciando que los aprendices habian comprendido desde las reglas de mentoria cual era su
papel en el desarrollo de la creacion del comic y que adicional a ello entendieron todo el
proceso de creacion planteado en la guia con la comprensién de la reflexion inicial, la
contextualizacion e identificacion de conocimientos, la apropiacion y el desarrollo por roles de

trabajo.

Esto permiti0 que cada integrante fuese pieza fundamental al momento de ilustrar y que me
fuesen preguntado desde lo técnico muy poco ya contaban con los conocimientos previos a
medida que iban avanzando en el proceso y desde el ambito conceptual sugeria siempre que

fuesen metddicos entorno a la recoleccion de informacion de su barrio para que tuviesen mas
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recursos a la hora de ilustrar, ya que en ilustracion es importante tener fuentes fotograficas o
narrativas que permitan validar por medio de la representacion un lugar de una manera fiel. La
percepcion grupal no solo debia medir lo que ellos percibian de mi como mentor sino también
estaba enfocada en que ellos pudieran observar y medir con la experiencia que estaban
viviendo: las fortalezas del grupo, la probabilidad del éxito para que fuesen objetivos con su
trabajo. Esto se refleja en el formato de sesion de percepcion grupal donde un grupo define muy
bien su meta que consta en crear un comic con impacto social y politico y que describen las
fortalezas del grupo desde la buena comunicacion, confianza, entusiasmo y creatividad para
posteriormente reconocer y describir el paso a paso del método de trabajo que les sugeri para

alcanzar sus logros. (ver Formato 7.)

Puesto que en la mentoria el seguimiento debe tener un dialogo con empatia es importante
reconocer desde mi papel como mentor que aprendi del hacer de mis aprendices a medida que
iban construyendo su proceso creativo que consistio siempre en identificarse a si mismos para
luego entender su contexto e ilustrarlo. Proceso similar vivido en artistas citados anteriormente
como el Giotto que tuvo una explosién de talento a partir de la practica y el esfuerzo de
reconocer sus raices. Ya desde el &mbito creativo se observa a Villamizar. (2012) sustenta que
“la creatividad es un proceso que empieza con la imaginacion y termina con la creacion de un
objeto novedoso producido por personas originales e imaginativas, dicho objeto puede ser
creado para suplir una necesidad o bien brotar espontdneamente de la mente del creador.”
Siendo en este ejercicio un ejemplo perfecto de ellos al ver como entre los grupos imaginaban
posibles soluciones para graficar un barrio. El seguimiento en total tanto de la fase individual y

grupal duro 3 meses en esta primera experiencia y con un tiempo de ejecucion del proyecto
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comic de 20 dias con un asesoramiento constante. Cabe resaltar que la guia de aprendizaje tiene
recursos propios de la creacion de un cémic a nivel editorial y adicional a ello socialicé una
presentacion para que tuviesen referentes de los cuales poderse guiar en la historia del Cémic

Biogréafico. (Ver Formato 6.)

Resultados portafolio y exposiciones por grupos. Para el ilustrador en proceso la primera
experiencia de mostrar su trabajo es crucial para que tanto él como el cliente entienda su método
de trabajo sin olvidar que a pesar de que entienda el ciclo de la cadena de produccion el
socializarlo le genera un racionamiento sobre las decisiones acertadas y también las falencias de
su forma de dibujar y crear. Para dicho fin la ruta de la muestra tuvo que ser propia de una
produccidn lista para publicacién. Por ello se les solicitaron las siguientes evidencias

contempladas también en la guia de aprendizaje para el dia de la muestra:

Guion Comic formato pdf e impreso.

e Art book proceso grafico en formato pdf y fisico que incluye lo siguiente: a) bocetos
b) maquetacion c) disefio de personaje d) entintado e) colorizacion F) fotografias
equipo de trabajo en equipo.

e 4 a5 paginas impresas del comic incluyendo portada.

e Muestra final a manera de exposicion con carpeta de proceso que incluye todos los
puntos anteriores.

Subir Evidencias blackboard (Ver Formato 9).

En el momento de la organizacion de la carpeta y muestra se observd la sincronia por parte

de cada grupo en momento del montaje en cada mesa, lo que genero un espiritu colaborativo en
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el cual su cémic fue su objeto por el cual perfeccionar técnicas y crear una historia perteneciente
a su barrio. Para la exposicion grupal se design6 un aprendiz por grupo con un nivel de
comunicacion verbal alto para que fuese capaz de expresar el proceso llevado a cabo junto a sus
compafieros relacionandolo por medio del art book. El cual es un elemento fundamental para

comprender en que fallaron y en qué acertaron.

Tanto en la parte narrativa de la creacion de una historia, las fichas técnicas de los
personajes que los describen fisica y psicologicamente, los bocetos de escenarios y personajes,
las ilustraciones finales y fotografias del trabajo en equipo, se observa que realizaron la entrega
pertinente con las evidencias y cada grupo expuso su trabajo de forma pertinente, no obstante.
Al pensar por grupos no tuvieron unidad como tecnélogo provocando que el recorrido de la
exposicion se viera desordenador y sin ninguna ruta a manera de galeria. (Ver Imagen 18 e

Imagen 19).

3.12. Retroalimentacion.

El preocupado

Imagen 13. llustracidn elaboracién propia (2019)
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En n relacion con este aspecto en el proceso de mentoria grupal debe estar acompafiado por
un proceso dirigido desde la construccion y evaluacion del objeto creado en grupo y el como los
aprendices fueron receptivos con las sugerencias e indicaciones del instructor por ende tuve en
cuenta que debe ser un proceso continuo. Quintero (2016) menciona que el aprendiz debe
mostrarse comprometido con su rol siendo sincero y flexivo frente al proceso llevado por el

mentor para que los resultados sean exitosos al trabajar en equipo y su mentor.

Con el objetivo de validar la construccion de mentoria en ilustracion y comic como un
proceso que permite potenciar la capacidad creativa en los aprendices por medio de una ruta que
consiste en el aprender una técnica de dibujo e ilustracidn, conocer el contexto y biografia para
luego conceptualizar e ilustrar un Cémic que comunica una idea soportada en investigacion

surgieron los siguientes criterios de evaluacién para el proceso de mentoria:

1 - Investiga y analiza la informacion, utilizando las diferentes fuentes de informacion.

2. Participa activamente, estableciendo dialogo con el Instructor y los compafieros
oportunamente.

3.Sigue las instrucciones dadas por el instructor para resolver las actividades de la guia'y
presentar las evidencias conformando grupos de trabajo colaborativo para el proyecto.

4. Plantea soluciones creativas e innovadoras a problemas Especificos.

Todo esto fue validado desde instrumentos de evaluacion que fue en una rabrica de
evaluacion que reposa en plataforma generada y pensada para corregir datos puntuales frente a
la técnica y proceso de elaboracion. (Ver Formato 12.) y frente al proceso de exposicion oral y

disposicion de los elementos en el espacio utilicé la siguiente lista de chequeo que busco por
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medio de las evidencias a entregar de forma fisica como: Guién Cémic impreso, Art book del
proceso grafico en formato fisico, paginas impresas del comic incluyendo portada, exposicion y

sustentacion.

Se debe dar sugerencias frente a la disposicion del espacio a manera de curaduria, hacer
correcciones de presentacion personal, evaluar el color y precision de la impresion de las

paginas y analizar la disposicion del grupo en el momento de exponer. (Ver formato 8).

En esta ocasion los aprendices, aungue se mostraron reflexivos y realizaron un proceso con
conceptos basicos de ilustracion y Comic les faltaron herramientas para distribuir el espacio a
manera de galeria. Adicional a esto los grupos analizaron la experiencia como un proceso a
corregir y dar una respuesta mas efectiva en el momento de investigar en pro de la ilustracion y

no entorno a la técnica que se convierte netamente en un instrumento para comunicar.

3.13 Segunda experiencia ilustrando el museo.

A partir de la construccién de un Comic Historico surge ahora de mi parte como mentor una
idea de mejora para una segunda experiencia ilustrada, inspirada en que en la primera los
aprendices entendieron que podian ser creativos usando la historia de su vida en los barrios de
Bogota y abordar la creacion de imagenes desde una investigacion pensada en la recoleccién de
fotografias, entrevistas, consultas en bibliotecas y sobre todo el ejercicio de memoria frente a su
pasado. Ahora desde esa dinamica me parecio pertinente que usaran los museos para reconocer
la historia de su pais o ciudad, ya que al visitar el museo como grupo el trimestre anterior y

sumergirlos en la experiencia se interesaron por las historias que se encontraban en las obras de
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diversos pintores o escultores y la forma del como las crearon a partir de estudios e

investigacion y mucha dedicacion.

Surge la idea de la creacion de un comic pensado para un pablico infantil en donde el
protagonista de la historia fuese un nifio que invita a otros nifios a reconocer el museo como un
sitio de interés magico. Los propositos adicionales de esta segunda experiencia aparte de
analizar la vida y obra del artista o el museo es distribuir mejor el espacio de exposiciones
debido a que esto fue un punto negativo en la primera experiencia ilustrada, adicional a ello
también vivan el papel de ilustrador que analiza el contexto creativo para luego proponer una

imagen que condense la esencia de un lugar que en este caso es el museo.

La guia de aprendizaje en esta experiencia tiene la misma estructura a la del Comic
historico dada la pertinencia y efectividad que tuvo en el proceso para desarrollar su creatividad
entendiendo cada uno de los roles dentro de la cadena de produccion y su elaboracién sino que
adicional a ello se tiene en cuenta el Manual de exposiciones y montaje del Museo Nacional de
Colombia con el objetivo de mejorar la muestra final y que los aprendices trabajen en equipo
para que el trabajo de todos se vea acorde a una muestra de galeria que en si es un espacio
donde el ilustrador expone su trabajo con regularidad, convirtiendo este adicional en un
agregado para su vida laboral. Otro factor que se tuvo en cuenta fue la experiencia de cliente
real donde yo como mentor me converti en un jefe que les daba instrucciones para que

entregaran un producto contemplado en la guia 2 que comparto en (ver Formato 11).
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Luego, después de tres semanas es la entrega en el aula, lo que genera un compromiso
grupal que debia verse en el comic y que el mismo diera cuenta de todo el proceso de mentoria
Ilevado en el transcurso del tecndlogo reconociendo no solo la importancia de que se
reconocieran conmigo en el aula como ilustradores sino también fuera del aula sin olvidar lo

aprendido en clase.

El dia de la entrega el resultado fue superlativo con relacion a lo planteado en la guia y mis
sugerencias dadas como instructor mentor fueron aplicadas desde el proceso de la comprensién
de los roles y cada uno de los aprendices expusieron el trabajo asignado. (Ver Imagen 21 e
Imagen 22) Por otro lado, la muestra en el aula fue organizada de manera pertinente y acorde al
Manual de montaje del Museo Nacional (Ver imagen 20). Generando un estado de satisfaccion
por parte de los aprendices. Esto se ve reflejado en el montaje de las piezas y de la actitud
positiva que tuvieron al experimentar con profesionalismo el reto de ser creativo por medio de

la investigacion y también de la disciplina de ilustrar.

CONCLUSIONES .

La ruta trazada desde la travesia de ensefianza entre mentor y los telémacos de ilustracion
influy6 de forma significativa en los aprendices de ilustracion para que cada sesion fuese para
ellos una nueva apertura sobre el entender la ilustracion como una profesion y esto les obligé a
exigirse y pensar en un proyecto formativo de Comic que les sirviera para su desarrollo
personal. De igual manera, dejé de ser un requisito para comprender tematicas relacionadas con
ilustracidn, sino que solucionaron problemas relacionados con su contexto personal al ilustrar su

Barrio y desarrollar su creatividad desde un ejercicio de busqueda de informacién y memoria.
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Por otra parte, como mentor pude ensefiar las bases necesarias para entender el desarrollo
de una ilustracién por medio de la demostracion de las técnicas de ilustracion y también de
recursos como la visita de ilustradores al aula o visitas a Museos generando una comprension no

solo del hacer sino del vivir del hacer.

La practica de ensefianza de mi figura como instructor dejo de ser pasiva frente a la
verificacion del desarrollo de las actividades planteadas en el proyecto formativo ya que como
mentor pude estar inmerso en un proceso de ensefianza que me obligaba no solo a dar
herramientas para el mundo laboral que permitieran fortalecer el desarrollo de las habilidades en
los aprendices como ilustradores, sino que desde el proyecto formativo pude también hacer uso
de mis experiencias generando empatia y confianza entre los grupos para que de esa manera me
preguntaran sin problema. Escenario que no sucedia antes donde me remetia a evaluar con
rabricas de una manera rigurosa que evitaba la solucién de problemas técnicos que surgian
mientras ellos trabajaban y que por falta de confianza no preguntaban. Otro aporte de este
proceso de mentoria fue introducir caracteristicas de un plan de mentoria desde una ruta que va
desde las reglas hasta la retroalimentacion en la planeacion pedagogica, logrando que mi hacer
como mentor sea una experiencia de vida constante en el aula y que las dindmicas de

retroalimentacion fueran realizadas en cada experiencia y no al final de todo el proceso.

El entorno de aprendizaje dejo de ser el aula con los materiales de formacion y mi forma de
dar las instrucciones para comprender cada material, sino que se logré andar y recorrer la ciudad
como un elemento a ilustrar con multiples formas de interpretacion promoviendo a la

creatividad como una experiencia. Adicional a ello, el trabajo grupal fomentd la responsabilidad
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y un aprendizaje continuo en los aprendices por medio de una cadena de produccién de un

proyecto formativo entendiendo su rol en la industria.

Una conclusion intrapersonal: El inicio o fin de una travesia:

El graduado

Imagen 14. llustracién elaboracién propia (2019)

Abordar mi posicion de instructor SENA durante afios por medio de un rigor metodol6gico
no me habia permitido abrirme a otras posibilidades de ensefianza que fortalecieran mi forma de
ensefiar a ilustrar, para que mis aprendices de ilustracion adquirieran una vision mas amplia
frente al entorno laboral y que se interesaran mas en su proceso de aprender y no solo en las
técnicas. Adicional a ello, a partir de asumir mi papel como mentor en el aula observo que
desarrolle un espiritu colaborativo con los aprendices generando un vinculo emocional que
permitio entender las habilidades y destrezas de cada uno de ellos y luego fortalecer las mismas

desde lo motivacional, la experiencia, la disciplina y sobre todo la empatia. Considero que como
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mentor mis aprendices en el proyecto formativo hay una idea de mentoria formal espero y
anhelo que apenas salgan de su proceso formativo podamos establecer lazos profesionales que

perduren en el tiempo.

RECOMENDACIONES

En el centro para la industria de la comunicacion grafica existen programas similares a
ilustracion para producciones audiovisuales como Produccion de multimedia y Animacion 3d,
alli los instructores podrian aplicar esta ruta de mentoria teniendo en cuenta una capacitacion
que les permita promoverse y verse a si mismo como mentores con el objetivo de mejorar los

procesos de formacidn en el centro.

Las ilustraciones y productos del proyecto formativo deben presentarse a convocatorias a
entidades publicas y privadas con el &nimo de visualizar los procesos de ensefianza en pro del

desarrollo creativo por parte de los aprendices.
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DATOS
APRENDIZ
Nombre Edad | Tiempo salida ¢Estudio Semestre | Trabajo |¢Por qué
Colegio Localidad y estrato |anteriormente? llustracion?
socioeconémico Carrera (Causa no
culming)
EVER Cursos Desde el colegio
ANDRES complementarios de senti afinidad por
ALVAREZ ilustracion en las artes y me iba
ALFONSO |19 1 afio Kennedy 3 Cenigraf de 40 horas No muy bien
SNEIDER La fotografia es mi
FABIAN principal interés,
SANTAMAR pero siento que la
A ilustracion la
FONSECA |18 4 meses Ciudad Bolivar Vendedor |complementa
MAYRA Departamento Norte
JULIETH Santander de la Las iméagenes de
GALINDO ciudad de ilustradores que
MONTARNEZ Barrancabermeja, sigo en Instagram y
18 reside hace un mes en el gusto por dibujar
1 afio la localidad de Bosa 2 cualquier cosa
ALISON
ANDREA
MORA Candelaria La nueva Me gusta dibujar
RIGUEROS |19 1 afio 2 Cursos de Inglés desde que era nifia
JOSE Gusto desde el
IGNACIO panameric | colegio, es un
JIMENEZ ana suefio para mi pues
ROMERO encuadern | me presente
23 Bastante Engativa 3 acion, muchas veces
SERGIO trabajo en
FERNANDO panameric
BELTRAN anay
CANON actualmen
Técnico Artes te trabaja |Retomar estudios
Graficas en (Abdap), en Call técnicos y
presto servicio Center de |profundizar en
23 7 afios Usaqueén 2 militar, laETB, [ilustracion
CARLOS
ALFONSO Presto servicio militar
AREVALO y realizo cursos plasmar ideas,
SUAREZ 27 2007 Suba 3 cortos de dibujo personajes
JUAN Plasmar Ideas para
SEBASTIAN mejorar desde la
VARGAS Estudid filologia, Docente |docencia del
RINCON 24 7 afios Usaqueén 3 Universidad Nacional Frances |francés
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LUISA Realizo cursos de
FERNANDA artes plasticas en la U
ALFONSO distrital, tiene
OCAMPO dominio del inglés, Administr
estudio Gestion adora de Cumplir un suefio
21 2013 Puente Aranda Hotelera 3 trimestres. pelugueria| de toda la vida
MANUEL Estudio hasta 5
OCTAVIO semestre en lau
LOPEZ Distrital licenciatura
RODRIGUE en matematicas
Z cursos Photoshop,
20 2015 Soacha 2 Illustrator, Me gusta dibujar
MIGUEL 5 semestres, escuela
ANGEL de artes y letras, retiro
SALAZAR por dinero, 1 semestre
TEJADA nacional Disefio
Gréfico, creacion Docente
25 9 Chia 4 cémic ingles Terminar proceso
JOHNN
JAIRO
LOPEZ FreeLance
CORDOBA |34 2003 Suba 3 Disefiador grafico r Terminar proceso
ELIANA Deseo estudiar esto
SOFIA y eligié quedarse
IBANEZ antes de ir a
JIMENEZ 17 1 afio Soacha 2 Bachiller Canada
GABRIEL
SANTIAGO
VEGA PENA |17 1 afio Roma 2 Bachiller Gusto
LUIS FELIPE Disefio grafico y
URREGO fotografia (media
ACUNA fortalecida),
electronicay
programacion,
México conoci6 un
17 1 afio Perdomo 2 artista, suefio del abuelo
GABRIELA
ALEJANDR
A
RODRIGUE
z No pasaba, técnico Formacion para la
SANDOVAL |17 1 afio Bosa Laureles 2 maquillaje artistico, vida
NICOLAS Inspirado por mi
BUITRAGO Pintor de |Mama que es
ROA 18 2018 Rafael Uribe 3 ceramica |artesana,
ANA MARIA
MINORTA Curso Illustrator,
NINO 17 Suba 3 presencia Gusto
FRANCISCO
JAVIER
BRICENO Trabajo, albafiil
CHAMORR carpintero, secretario
o] 17 1 afio Suba 3 cocina Vendedor |Gusto personal
BRAYAN
STIVEN
GALLEGO Media fortalecida
GALLEGO |16 1 afio Kennedy 2 (disefio gréafico) Gusto

Infografia 1 Fuente elaboracion propia Reconocimiento aprendices (2019)
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Proyecto

Propuesta

Aportes

EL autorretrato como estrategia
pedagdgica para contribuir al desarrollo
de la singularidad personal de los
educandos del curso séptimo de la
institucion educativa Pampalinda,
Santiago de Cali

Juan Fernando Bar6n Lépez
Tutor Luis Eduardo Ospina
Maestria en Pedagogia

Chia, Cundinamarca

Colombia, 2017

Investigar y aplicar metodologias
encaminadas a contribuir con la
singularidad personal del educando
por medio del autorretrato.

1. Uso de conceptos del retrato en la
historia del arte aplicado en actividades
ludicas

2. La forma de evaluar a los estudiantes
se caracteriza por relacionar su forma
de expresar ideas con su personalidad
permitiendo generar un lazo afectivo
entre docente y estudiante.

3. Se analizan rasgos de personalidad
mediante los dibujos de los estudiantes.

Aportes al desarrollo de competencias
artisticas en estudiantes de educacion
media desde estrategias centradas en la
experiencia estética en el colegio
INEM Francisco de Paula Santander.
José Javier Ramos Calderdn

Tutora Liliana Arias

Facultad de Educacién

Maestria en Pedagogia

Chia, Cundinamarca

Colombia, 2017

Desarrollar las competencias artisticas
en estudiantes de educacion media en
un colegio publico desde la historia del
arte teniendo en cuenta el marco
pedagdgico para la educacion artistica
en bésica y media del Ministerio de
Educacién Nacional de Colombia

1. El método de investigacion aplicado
mediante actividades ludicas que
emulaban momentos de la historia del
arte.

2. El rigor de crear herramientas
alternativas de evaluaciones pensadas
desde el contexto escolar.

3.La conexién entre la planeacion de
clase y la referencia a tedricos como
John Dewey para aprender mediante la
experiencia

Semilleros en Dibujo y Pintura,
Dirigidos por Estudiantes de Ciclo V,
para Favorecer La Creatividad en los
Estudiantes de Ciclo Inicial del Colegio
Eduardo Umafia Mendoza

Luz Emilse Camargo L6pez

Ingrid Natalia Cruz Cérdenas

Tutora Juana Hoyos Camargo
Universidad de La Sabana

Facultad de Educacion

Maestria en Pedagogia

Mayo de 2016

Usar el dibujo para desarrollar la
creatividad en estudiantes de etapa
inicial con los estudiantes de grado V
como docentes desde el método
investigacion accion pedagogica.

1. La creacion de un modelo de clase
pensado para que estudiantes menores
de edad se apropien del conocimiento
desde el dibujo.

2. Crear vinculos con los estudiantes de
caracter pedagdgico e investigativo
mediante la creacién de semilleros.

3. Reivindicar el papel del dibujo en el
desarrollo de capacidades motrices y
creativas

ENSENANZA DE LA ARTESANIA
COMO OFICIO FAMILIAR
Yeimmy Castellanos

Universidad De La Sabana

Facultad de Educacién

Maestria en Pedagogia

Tutora: Rosa Julia Guzman

Chia, Colombia

2012

Conocer las formas en cémo se forman
artesanos, desde la tradicion oral como
medio de Transmision de la cultura
desde el tejido con la palma de iraca.
Donde se ensefia en un contexto
familiar y se hace uso de la
fraternidad.

1.la mentoria como tradicién oral para
ensefiar un oficio

2.mostrar la importancia de las formas
de aprender de los artesanos sin un
academia o institucion de caracter
formal

3. Las clases no necesariamente deben
seguir una estructura académica, sino
que deben ser ejemplarizantes.

4. El valor de la fraternidad para
establecer una relacion académica.

Infografia 2 Fuente elaboracion propia Tesis Unisabana (2019)
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SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA

sSE . SIS.TEMf’INTEGRADO DE.(’SES'HON ) Versién: 02
dela Integral

JA: PROYECTO FORMATIVO

Cddigo: GFPI-F-016

1322745

Centro para la Industria de la Comunicacién |42 Regionale | Distrito Capital
Motion Graphic a partir de una Novela Grafica llustrada.

Tecndlogo en Ilustracién para Producciones Audiovisuales

18 meses

No aplica

llustracién, disefio, semictica, diagramacién, dibujo, pintura, ebook, personajes, escenarios, historia, imagen, creacién.

La ilustracion ha sido un protagonista en la industria de la produccion audiovisual y la comunicacion gréfica tanto en Colombia como en el resto del mundo. Las nuevas

tendencias visuales, el avance tecnol égico y la necesidad de icar” de manera i y alas nuevas iones, han hecho que se genere un gran
foco de atencion sobre esta 4rea de desempefio.
€l programa Tecnologo en llustra

para Producci ovi brindaré al sector productivo Nacional e Internacional en general herramientas para el desarrollo de

contenidos ilustrativos que apoyen la industria audiovisual. Nuestro objetivo es formar mano de obra calificada que genere contenido a través de la imagen realizando
soluciones a procesos como la creacién de Storyboard, Color Script, Pintura Digital, Disefio de Personajes, Narracién Grafica, llustracién Digital e llustracién Editorial, en
pro de que también puedan ejercer como ilustradores, asistentes de produccion, directores de arte y productores de animacion. Para lograr dicho fin serealizara la
apropiacién de conocimientos y conceptos técnicos por medio un proyecto comic y/o la Novela Grafica en medio digital (motion graphic) eimpreso, dado que en los
Gltimos tiempos ha estado inmerso en la industria audiovisual y editorial a nivel local e internacional.

Este proyecto busca brindar al sector audiovisual, personas competitivas con responsabilidad, ética social, habilidad artistica y con Ia capacidad e Interpretar textos y
guiones, argumentar conceptos y elaborar mensajes, para transformarlos en imégenes y proyectos graficos creativos, en este caso en la produccién de un Motion Graphic a
partir de una Novela Grafica Ilustrada, que avive el sentido de pertencia por sus raices, ademés de potencializar la creatividad a través de herramientas informaticas, técnicas
creativas digitales avanzadas y artisticas.

Realizar Motion Graphic a partir de una Novela Gréfica Ilustrada.

Conceptualizar un storyboard a través de las interpretacién de un guion literario.

Potencializar las técnicas analogos y digitales de ilustracién.

Disefiar y desarrollar personajes con sus respectivas hojas de modelado y paleta de color.

Interpretar, reproducir y/o crear espacios interiores y exteriores que ambientes la produccién audiovisual.

Finalizar un producto audiovisual reproducible en diferentes plataformas digitales.

Bachiller con grado once aprobado

[Avivar el sentido de pertenecia por sus raices, generando contenido creativo e innovador.

Dinamiza la economia del sector audivisual y las TIC, brindando las bases necesarias para la p ion y ejecucion de
Fomentar el uso de recursos alternativos como herramienta de trabajo.
Creacion de piezas de comunicacion nicas e innovadoras para la industria cinematografica, la television y nuevos medios

El Unico riesgo que presenta el proyecto esta dado por el desinterés del aprendiz en el desarrollo del mismo, sin embargo como alternativa de solucién se tendrd presente una

Storyboard, Color Script, Animatic, Disefio de Escenarios y Hojas de Modelado de Personajes acorde al proyecto.
[iustracioness originales para exhibicion.
Registro del producto final y sus anexos frente a la Direccion General de Derechos de Autor.

El proyecto resuelve una necesidad del sector productivo?

El proyecto mejora el proceso/producto/servicio existente?

El proyecto involucra el uso de nuevas técnicas y tecnologias de proceso?

Los productos finales son ibles a proteccion industrial y/o derechos de autor?
Los productos obtenidos en el proyecto pueden ser posicionados en el mercado?

Con el desarrollo del proyecto se puede satisfacer Ia necesidad de un cliente potencial?
[Viabili de proyecto para plan de negocio?

Formato 1. Proyecto formativo (2019)
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o SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
SENLA CENTRO PARA LA INDUSTRIA DE LA COMUNICACION GRAFICA
Programade Formacion: [ Técnologo en llustracion para Producdiones Audiovisuales ‘ Instructor: ‘ Fabian SilvaZarta
Ntimero de Ficha: 1884651 Pmyem):‘ Motion Graphic a partir de Novela Grafica llustrada ‘ Fase: PRE-PRODUCCION
Aprendiz: Observadones:
identidad:
PLAN DE FORMACION Y EVALUACIGN
m
Medo e | m:‘?‘“ Verificacion y Valoracin de Evidencias
5 entrega ((D) A[n’; D;::::’, Tiempo de desarrollo Recoleccién de {A): Autenticidad / (0: Galidad / [Pk cogré e
F Digital / (F) (Establecido por Instructor) ewdendas Pertinencia /{V}: Vigancia aprendizaje? |
H P): Producto
Resultados de Aprendizaie Nombre de las actividades de aprendizsje por | 2 Nombre de la evidenda rirea) |
desarrollar H A c P v
z
| F|c|D|P | Fechamico | Fechamin | "2 g ol g no| s [mo| s [no| s | no
con el Aprendiz)
Reslizar spe isones de hafarie del Arts donde 5=
- Exposicionss de Htoria del Arte donds se Ces aque:
:1;:3: ‘srquiecturs, - pirturs, diujo esculurs y 11 | macos st dbo sscuture y fecmrafin, x 08deMayo | 17deMaye | 17 deMayo
Fesizar una ibreia 0a Boosios cons 1oy bowds e Uibreta g Boosios con s1ory bomr ds Ge guiones VElos i
ouiones vistes en case. 7 |ecee 12 de Junio | 13 de Junio | 14 de Junio
Resizar sxpos idonss b loria del Camia, dondese Exposicianss Hs ki e Comie, donde s = des aquen B
cestaquen cs principsles xponentss Europecs. 6.4 |bs pricipales exponeniss Europecs  Americancs. 05 de Junio | 14 de Junio | 14 de Junio
e cance, . L .
ITERPAETAR 2 U CONORENDIAGRNES | Foaim e evahacts et & = ey Bl = ol i s el i
DEL DRECTOR DE LA PRODUCCION rerati del cdmic (vifstas, Socadibs oromatopeys, | g | [vifietss, bocadils, cnomatopeys, comps i) 12dedunio | 14 deJunio | 14 de Junio
compas can)
Rasizar Starybaard o un CEmie 2an partaday Sybowd gats: B spands IEva on Cime K[
cortzaporads de 5 pagines las cusles cada una debe con partada y contzaporiada de paginas lss cusks
cortar con minimo 2 vifstas con ls icnica de lipiz cads una debe contar con minimo 3ustss con s
it inspirado en un guibn flerario deun drecterde | B |ionica o Kpiz grafi insprado &n un guién erario 29 de Mayo | 05 de Junio | 06 de Junio
cine clis e € ks rarb ol et d un dbune de e un dirsctar de cine csice & iskarke ol = ik de
coric. un dibujante de Cémic
Conformer squipss s nastgackny poyadss Coformasin squips = e lgacin y proyesies
e secsny ey 5 e eeEny e *[* | oademayo | 24deMaye | 20deMare
Fasizar sfrciots = core e del ool 3 [Teomadooer i 22 de layo | 24de Mayo | 28 cellaro
Fedfar ccpe idones 42 s badores y dujanis Exposicns 0= lusbadores y dbdaries B
renacentitas, barrocos y vanguardies arts toss 21 |ranacent tas, barocos y vanguardias arfess 22 de Mayo | 314deMayo | 31 deMayo
Fesizar o ins Lixes s boceis ol proyacio 4 [Doreta oe bocetos salmoyec i 24 detaro | 200e Mave | 30 ceMare
Conformer Una carpela 3% BLjo tenios con sjercBEE Carpeta o Gbuj onicn con S doks realzados K
reaizados ences e de somérices 5 |daseceisoméricas 15 de Wayo | 17 deMayo | 22 deMaro
GRAFICARLAS ESCENAS DEL FROYECTO, DE
|ACUERDO CON EL GUION EINDICAGIONES DEL -
A Feoiar 2 badegones y 3 rah aios realeias con A S Eodegons 3reaios realbiss con Bz g oMl K x
DRECTOR DELA FRODUCTIGN i 1 g-may 10de mayo | 15 de mayo
Fasiza & caricatis s oon analogies G color &n Fce & caricatires con ansiogies o8 ool &n Bpkes 38 K
e colar 31 |eoler 22 de Mayo | 24de Mayo | 29 deMayo
Fesiza oo caores = o solores - K
ol o @ perif de un tecto de liersturs fantss fca. Eolirafo s perle de un i de Reratira fartistice.
9 19.de Junio | 20 de Junio | 21 de Junio
Para los casos en quela valoracion de la evidencia no sea satisfactoria, se debe diligenciar el formato de actividades complementarias / Plan de mgoramiento Firmadel Aprendiz:

Firma de cada Instructor responsable.

Nombre de las actividades de aprendizaje por desarrollar: Describa brevemente las que debe desarrollar el aprendiz enlo

el instrumento de evaluacion que va a usar para su valoracion.

Formato 2. Plan de trabajo (2019)
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° SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
asna SISTEMA INTEGRADO DE GESTION
7A Procedimiento Ejecucién de la Formacién Profesional Integral
GUIA DE APRENDIZAIE

Versién: 02

Cddigo: GFPI-F-019

GUIA DE APRENDIZAJE N° 1 ‘

1 ON DE LA GUIA DE.

Programa de Formacian:
Bocetacion

Codigo'52410344
Version: 2

Nombre del Proyecto: céaigo

Fase del proyecto:

Actividad (es] de
Aprendizaje
Disefiar el dibujo de | ESCENARIC
linea en unaimagen | Salén de
segon la necesidad del | ilustracién
cliente aplicando los
conocimientos ¥
conceptos.

Ambiente de
farmacian

Actividad (es) del Prayecto:

MATERIALES DE FORMACION

DEVOLUTIVO | CONSUMIBLE
sillas, mesas, | papel durex,
computadar, | lépices,
Televisor. borrador,
tajalapiz.

Resultados de Aprendizaje: | Competencia: sabe
realizar croguis de
objetos industriales
segon técnicas de
bocetacién

Resultados de SR

Elabora dibujos de
‘objetos segin
caracteristicas del

producto y solicitud
del diente

L ] SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
EEno GUIA DE APRENDIZAIE
SISTEMA INTEGRADO DE GESTION

Proceso Gestion de la Formacion Profesional Integral

Procedimiento Ejecucion de la Formacion Profesional Integral

Version: 02

Cédigo: GFPI-F-019

| 1. ESTRUCTURACION DIDACTICA DELAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAIE

3.1 Actividades de Reflexion inicial.
Consulte en  libros, paginas de internet y en sus conocimientos basicos sobre:
1.:Qué eseldibujo?
2. iQué usos tiene el dibujo en su vida diaria?
3. éQué es una linea?
4. éCudles son |os tipos de linea?

3.2 Activi izacion e i

2. :0ué piensa usted de su forma de percibir y concebir el dibujo?

necesarios para el izaje.)
1. realice un dibujo en papel GUTeX.y I4piz A @ partir de sus conocimientos bien ses técnicos o
empiricos que den cuenta de su visién y forma de dibujar sin importar el estile, tema o finalidad

3. pregiintele 3 un compafiero del sula de clase que pienss del dibujo que usted realizo

3.3 ivi t ia del

Consultar lo siguiente desde el dibujo.

éconsultar que es un plano?
40ué es volumen?

L

2

3. ¢Qué esla trama y sus diferentes tipos?

4. Realice una exposicion de un artista que use la linea y |2 trama en sus dibujos
5.

Dibuje 3 objetos de su casa utilizando la técnica de lineas y tramas de artista que investigo en 3
actavos de papel durex

6. Realice una propuesta personal de lineas y tramas en dos imagenes donde se evidenci
de Iz linea en el dibujo. Use |a investigacion y ejercicios de los puntos anteriores.

el valor

Resultados de Aprendizaje:

Competencia:

Duracion de Iz guia ( en | 12 horas
horas)

Q

® SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
;"' GUIA DE APRENDIZAJE
Av SISTEMA INTEGRADO DE GESTION
Proceso Gestion de la Formacion Profesional Integral
Procedimiento Ejecucion de la Formacion Profesional Integral

Version: 02

Codigo: GFPIF-019

3.4 Actividades de evaluacion.

Evidencias de Conocimiento :

Linvestiga y analiza Ia
informacién, utilizando las
Jiferentes fuentes de

1. Formulacién de preguntas.

informacion

2. Participa activamente,
Estableciendo dizlogo con &l
Instructory los compafieros
Opertunamente.

Evidencias de Desempefi

3.5igue fas instrucciones dadas
Por el instructor parz resolver
1as actividades de Ia guiay
Presentar las evidentias
conformando grupos de trabajo
Colaborativo parz &l proyecto.

Evidencias de Producto:
Portafolio proyeeto final con
anexos: bocetos

4. Plantea soluciones creativas

€ innovadoras a problemas
especifcos.

° SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
PR SISTEMA INTEGRADO DE GESTION
7/\ Procedimiento Ejecucién de la Formacion Profesional Integral
(GUIA DE APRENDIZAIE

Version: 02

Cédigo: GFPI-F-019

‘ 3. RECURSOS PARA EL APRENDIZAJE

Formato 3. Guia de aprendizaje bocetacion (2016)
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LINEA TECNOLOGICA DEL PROGRAMA

%’% TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES GESTION DE LA INFORMAGION D) LINEA TECROLOGICA DEL PROGRAMA
RED TECNOLOGICA %’% TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES GESTION DE LA INFORMACION
mm
e TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES A T
Modske TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES
INFORMACION GENERAL DEL PROGRAMA DE FORMACION TITULADA Mejors Continia
CODIGO: DENOMINAGION DEL PROGRAMA 220501500 |[CREAR LOSESCENARIOS DELA PRODUCCION AUDIOVISUAL DE ACUERDO CON EL GUION Y
220501501 |PESARROLLAR EL STORYBOARD DE UNA PRODUCCION AUDIOVISUAL DE ACUERDO CON EL
522707 ILUSTRACION PARA PRODUCCIONES AUDIOVISUALES [GUION LITERARIO Y EL GUION TECNICO.
220501502 |CARACTERIZAR LOS PERSONAJES DE UNA PRODUCCION AUDIOVISUAL DE ACUERDO CON
VERSION: 1 | EsTapo: EN EJECUCION [EL GUION LITERARIO.
T i D0 [ESTABLECER EL COLOR DE LOS PERSONAJES Y LAS ESCENAS DE LA PRODUCCION

‘ﬁge“:"m:‘*' Eechelgia D020 I 220501503 | 150vISUAL SEGUN EL GUION Y EL STORYBOARD.

9! AL B LR 240201500 _|Promover la interaccién id6nea consigo mismo, con los dems y con a naturaleza en los contextos
laboral y social.

DURACIGN Loica ] 240201501 |COMPRENDER TEXTOS EN INGLES EN FORMA ESCRITA Y AUDITIVA

ESTmTDEL ptelmeses 240201502 _|PRODUCIR TEXTOS EN INGLES EN FORMA ESCRITA Y ORAL,
APRENDIZAJE = 24 meses RESULTADOS [APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR PRODUCTIVO, LOS
6 meses DE ICONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL
JE [PROGRAMA DE FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS DE AUTOGESTION|
NIVEL DE TECNOLOGO ETAPA
FORMACION PRACTICA
El programa TecnGlogo en lluslracion para producciones audiovisuales s cred para brindar al OCUPACIONES
sector productivo nacional en general (debido a que la Industria creativa y en este caso la QUE PODRA [OCUPACIONES DE ASISTENCIA EN CINE DE TV Y ARTES ESCENICAS
ilustracién aplica para tados los seciores ya sea industria, comercio, servicios, sector primario y DESEMPERAR
etracio, et 2 posibildad de ncorporar personal conalas calldadss aborales
que contribuyan al desarrollo econémico, social y tecnolégico de su entomo y del pau asi misma PERFIL TECNICO DEL INSTRUCTOR
offecer a los aprendices formacion en lo con los
destrezas necesarias que debe tener un ilustrador, para incrementar su nivel de competitividad y Requisics [ de un equipo de Técnicos,
productividad requerido en el entomo globalizado actual. n ““mms Maestro en artes pidsticas
JUSTIFICACION: | El SENA ofrece este programa con todos los elementos de formacion profesional, sociales., gors ‘\ Profesional en Disefio gréfico
" | tecnologicos y culturales, aportando como elementos diferenciadores de valor agregada im0 Pridackingl o Disativatd]
el acceso a de dltima generacién y una —————————
estructuracidn mhrs métodos mas que contenidos, lo que potencia la formacidn de ciudadanos Experiencia  Minimo tres (3) afios de experiencia en ilustracién para productos audiovisuales.
librepensadores, con capacidad critica, solidaria y emprendedora, factores que lo acreditan y lo laboral y/o 4
hacen pertinente y coherente con su misién, innovando permanentemente de acuerdo con |as laber ipado. s y artista en:
tendencias y cambios vecnnlogms ¥ Ias necesidades del sector empresarial y de los en... fAnimacién 2D, animacién 3D, desarrolio de comics, editorial, cine, comerciales, videojuegos.
impactando la la equidad y el d llo del pais. Formular, ejecutar y evaluar proyectos.
Competencias | Trabajar en equipo.
minimas | Establecer procesos comunicativos asertivos.
REQUISITOS DE | AACadémicos: 11 grado aprabado (combinacin gel rivel requerico  grago miimo aprobado). L Manejar herramientas informaticas asociadas al drea obieto de Ia formacién.

INGRESO: | st adicianal: Superar prueba de 2ptud y canocimiento y presentar documento de [Centrada en la construccion de autonomia para garantizar Ia calidad de la formacién en el marco de la|
Formacién por competencias, el aprendizaje por pr el usode técnicas diddcticas activas que
lestimulan el pensamiento para la resolucién de problemas simulados y reales; soportadas en .|

ESTE PROGRAMA SE OFRECE A LAS PERSONAS QUE ESTEN N REALIZAR ESTRATEGIA utizacion de las dela iilaguadss; en ambienles ablertos
DESCRIPCION: [ LAS ILUSTRACIONES PARA MEDIOS AUDIVISUALES EN CINE Y TELEVISION, DE MANERA METODOLOGICA pluritecnolégicos, que en todo caso recrean el wnloxlo productivo y vinculan al aprendiz con la mallaad

TAL QUE ADQUIERAN COMPETENCIAS GUE LES PERMITAN DESEMPENARSE A NIVEL Potidiana y el desarrolio de las competencias.

NACIONAL E INTERNACIONAL

|CBMPETENCIAS A DESARROLLAR

CODIGO

DENOMINACION

20/04/16 05:41 PM

Pigina 1 de 28

lguaimente, debe estimular de manera permanente la autocritica y la reflexion del aprendiz sobre el
laue hacer y los resuitados de aprendizaje que logra a través de la vinculacion activa de las cuatro|

fuentes de informaci6n para la construccién de conocimiento:

Formato 4. Programa de formacion (2017)
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L ] GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
e PROCEDIMIENTO DESARROLLO CURRICULAR
7AT GUIA DE APRENDIZAIE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENIZAJE

s Denominacién del Programa de Fermacion: llustracién para preducciones audicvisuales

Codigo del Programa de Formacion: 522707

Nombre del Proyecto - Corto animado ilustrado

Fase del Proyecto primer trimestre

Actividad de Proyecto: Preproduccion

Resultados de Aprendizaje Alcanzar: GRAFICAR LAS ESCENAS DEL PROYECTOQ, DE ACUERDO COM EL
‘GUION E INDICACIONES DEL DIRECTOR DE LA PRODUCCION.

Duracién de la Guia 60 horas

2. PRESENTACION

En la industria del entretenimiento y sus diferentes ramas como lo son los videojuegos, cine, television,
medies digitales el comic es insumo para las mismas, siendo este un medio capaz de narrar segin un
piblico determinado una historia que nace desde necesidades especfficas del mercado v segin un piblico
determinado.

La presente guia estd disefiada para que usted aplique y desarrolle los conocimientos adquiridos durante el
primer trimestre del tecndlogo en un proyects final mediante unz historieta que sea capaz de insertarse
en laindustria del comic bien sea en una editorial independiente, libro digital o casas de cémic reconocidas.
Con el propésito de comunicar un mensaje que sea capaz de generar bien sea entretenimiento o formar
conciencia a través de su prosa visual y narrativa. Por ende es importante que utilice el cine coma referente
principal y el dibujo como herramienta para crear y estructurar de 3 2 4 paginas méxime més la portada
una historia que cautive por su contenido.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Descripcion de la(s) Actividad(es) Comic Barrio

Ambiente Requerido Salén de ilustracion

Materiales: DEVOLUTIVO sillas, mesas, computador, televisor. CONSUMIBLE papel durex, lapices,
borrador, tajalépiz, boligrafos, |apices de colores.

3.1 Actividades de Reflexion inicial.
Defina con consulta previa |

1 iConoce Ia historia de su Barrio?

y comparta su grupo:

2_{Quiénes fueron los primeros habitantes de su barrio?
3. éCual es el espiritu 0 alma de su barrio?
4. {Céma ilustraria su Barrio?

[ ] SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
L Procedimiento de Desarrollo Curricular
A GUIA DE APRENDIZAJE

Evidencias de Conocimiento Linvestiga y analiza la 1. Rubricas de evaluacion
informacion, utilizando las que reposan en
Exposicién presentacién final | diferentes fuentes de plataforma
cOMIC informacién 2. Lista de chequeo
Evidencias de Desempefio 2. Participa activamente,
Estableciendo dizlogo con el
Trabajo en grupo Instructor y los compaiieros.
Oportunamente.

Evidencias de Producto:

3.Sigue las instrucciones dadas

1) Guidn Comic formato | oo e instructor para resolver

pdf e impreso las actividades de la guiay
2) ARTBOOK PROCESO Presentar las evidencias
GRAFICO en formato pdfy | conformando grupos de trabajo
fisico QUE INCLUYE LO Colaborativo para el proyecto.
SIGUIENTE: a) bocetos b)
) i 4. Plantea soluciones creativas
maquetacién ¢) disefio de N
; . € innovadoras a problemas
personaje d) entintado €] | .o ciicos.
colorizacion F) fotografias
equipo de trabajo en
equipo
3) 4ASPAGINAS
IMPRESAS DEL COMIC
INCLUYENDO PORTADA

4) Muestra final a manera
de exposicién con
carpeta de proceso que
incluye todos los puntos
anteriores

5) Subir EVIDENCIAS
BLACKBOARD

10. GLOSARIO DE TERMINOS

El guionista

e SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
Srres Procedimiento de Desarrollo Curricular
7AY GUIA DE APRENDIZAIE
32 Activi izacion e identificacion de imi ios para el

aprendizaje.) Cémo se hace un Guién de Comic de Carlos Mietoy ARTE SECUENCIAL DE WILL
EISNER Y &l material de Referencia Hacer Comic de la carpeta Drive.

1. Conformen un grupo de 5 personas.

2. Realice un resumen de 10 lineas de una Historia que conozca de su barric y compartalo con sus
compaiieros.

3. Elijan la mejor Historia y rezlicen una infografia tamafio octave para comprender el inicio, nude, v
desenlace. (Técnica libre).

4. Escribir el Guion técnico y literaric teniendo en cuenta la referencia del Guion de Xmen.

5. Escribir |a ficha técnica del persenaje en formato pdf Drive.

33 ivi iacion del imi (Ce lizacion y

Disefie el personaje teniendo en cuenta el material de referancia en la presentacion PowerPeint de
Cémic.

B

~

Utilice los conceptes cinematogréficos de tipos de plane y composicién de peliculas de directores de
cine como Martin Scorsese, Quentin Tarantine, Orson Wells y Christhefer Nolan. Para realizar la
bocetacin de un comic de 3 a 4 P
3. Bocetar portada de |a Historieta
Definir vifietas Finales
Delinear paginas
Entintar paginas

péginas
Realizar presentacion ARTBOOK DEL PROCESO INCLUYE LO SIGUIENTE:
a) Bocetos
b) Maquetacion
©) Disefio de personaje
d) Entintado
) Colerizacién
) Fotografizs equipo de trabajo en equips
£) Comic impreso
9. Sustentacion final

LR

[ ] SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
L Procedimiento de Desarrollo Curricular
A GUIA DE APRENDIZAJE

€1 guionista s un especialista, un técnico. Su funcién es la de adaptar Ia forma de un relstoa una materia: &l comic.
Debe saber contar i imagen, i historia. i ni unasola

i brmic oy i imi , un gify, aunque tenga que ser coNGiso
¥ 1o resiste los recursos literarios, debe ser evocador, sugerente. Una buena historia €5 aquella que crea un suefio
vivido y continuo.
Guidn literario
Es el punto de partida de una historia atin por hacer. Las indicaciones técnicas no se

i & d € gy q condenado 2

&n dibujos. En cambio, &l guidy "es Ia historia

secuencia.

imagen Para transmitir una idea.

La vifieta: es I representacion pictografica del minima espacio y tiempo significativo que constituye I unidad del

montaje de un comic. Gracias  las convenciones de su lectura, adquiere una cimension temporal a pesar de estar

compuesta mediante signos estaticos

El encuadre: delimitacion bidimensional que relaciona la superficie del papel sobre Ia que Se dibuja y el espa

figurativamente representado. Tomando como punto de referencia la Figura humana, se pueden distinguir varios

tipos de plano (Primer plane, , plano Americana, y espacio off). También se puede aplicar

la angulacion: ej picado, jicado y angulacié

Espacio virtual: espacio en el cual se distribuyen los elementos a diferente distanciz del eje para obtener una

composicién en profundidad. Composicién interna de Ia vifieta. Los elementos propios de Ia composicion son el

decorado y los personajes.

G i ificas. Son exclusi 6 i Expresion.

Balloan, bocadillo o globo. Convencién especifica de los comics destinada 3 integrar graficamente el texto de los

2l0gos 0 el pensamiento de los personajes en la estructura iconica de Iz vifieta. - Tipografia. Personalizacion de los

textos mediante estilizaciones gréficas mas o menos elaboradas.
p; et o e e los cb

1 estado
Fisico de los personajes mediante signos icdnicos de cardcter metaférico. Ejemplo: signo de Imerrogacion, sefiala
perplejicad.

F gréfico que sugi sti I lector el ruido de
Una accién o d I, inéticas. Ca 6 ilusio

olatrayectoria
de los méviles.
6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

Loomis Andrew. Dibujo de figura. EEUU. Editorial fitan bagk 1943

Loomis Andrew. llustracion creadora. EEUU. Editorial ttan book, 1947

Loomis Andrew. Dibujo de cabeza y manas . Edilorial itan bk, 1956
MECLOUD, SCOTT, (1995), “Como se hace un cémic: El arte invisible”, Ediciones
B, Barcelona, Espafia

Eisner Will (1997). “El arte invisible” Editorial Norma Madrid, Espaia

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia | Fecha

|A|llm (es) | Fabian Silva Zarta. ILUSTRACION

Formato 5. Guia de aprendizaje comic (2019)
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Proceso para desarrollo de Guia
Contexto Cémic Biogréfico y Autobiografico intemacional y nacional
Procesos

[o£11111d Biografico

A w
1incal wosbius y Jodoowsly
RS
4
ZAY
Persépolis
[N S —
7 8 9
w
En—

a 393

w

°
sena

Gracias
e N

Formato 6. Exposicion comic (2019)
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: Centro para la industria de la
e | Commesci vt

Grupal. upal
n mamw.ﬁm Iy re A'y.uu«.[uu_ﬁ;"

INSTRUCTOR: FABIAN SILVA ZARTA

1) mnnzddwwemwenmm:
eae 1o thipullad soo; 2 &2 yn Jesbya der 4
2) Describan en s sigy tabla estos

' dtodo de trabajo segerida por Fabian Siiva zarta
Coberenit Paco Rotd § & 1fty K Ferpelpres

Confianza con el Instructor Fablan Silva Zarta: 774/ ¥is fa edesllé m cohe Wempo &
Cofe wn?, Guminleade 1 cimpaTionsme o, o) drabye en 2gvpé

’F

3) Cudles de los siguientes puntos consideran que puede fortalecer el instructor para el desarrollo del proyecto
Cémic en especifico y describa por qué en cada opcién.
a) Comunicacién:
b) Motivacién: Vinfum.
€) Liderazgo:
d) Empatia:
e) Retroalimentacion:
f) Evaluacién:
8) Seguimiento:
h) Ninguno:

b ea?;mq;“mu:“awcme\ nrtructor vwa
=) l‘eﬁ::vo
3do oo © el peiEorol o de cpend}

el

3) Cusles de los sigaientes ede elinstructor para el ™
Comic en especifico y describa por qué en cada opcién.

a) Comunicacion:

b) Motivacién:

©) liderazgo:
Empatia:
Retroalimentacién:

d)

e

N Evaluacion:

8) Seguimiento:

h) Ninguno: @EXCPR. €5 MOLCI© ¢ concleto @EA0 o s 1emas
do pone@ e nes dameodSO +era, Yy DL nOy

Formato 7. Formato mentoria grupal (2019)
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'LISTA DE CHEQUEO - Desarrollo proyecto de

formacion ]
| Proceso: Ejecucion de la Formacion Profesional 2008
| Instructivo: Para la Ejecucion de acciones de Formacion Integral / bE
| Para el control de la prestacion del servicio 'MEJORA CONTINUA
Cadigo Fecha: (Dla - Mes — Afo):
1695669 26-07-2019
Regional: Distrito Capital : par
Grifica.
Eslructura curncular. para
Rosullados do i
o AWUSTAR LAS ESCENAS, UENTAL DEL EQUIPO DE DIRECCION.
Dnmpdmd-hmmcll Enirega actvidades Gula Comic on formato | Duracion de la actvidad
anélogo, digilal e impraso. de evaluacion: 4 horas,

1. _IDENTIFICACION GENERAL
u.mnﬁmun de los participantes
Wowhre Rprendis omers G Menicadan |
Peon Vove, 1010297853
Geboelo Corlogier. T 400
Nedug Batrage fuo 1 10859183
ke A'cez w251
Nombre del Formador Numero de Orden
Fabian silva zarta

desarrolio de 135 actividades

Esfimados aprendicss esta insrumento de evaluacion, es muy Gl en el
planteadas, el proceso ia

ACTIVIDAD: Segin la gula de aprendizaje ocLlomAnun ondca:nun«ddmhmupong-l-
cuenta Pertinencia, . Coherencia

aclividades teniendo en
Cumplimiento
AMBIENTES DE APRENDIZAJE: Saion lustracion.

2. VARIABLES E INDICADORES A EVALUAR

con el tema y

T ¢ VARIABLES! NDICADORES s
B Lo T | e | 5 ST FIE
1 Guidn libro dlbum formato pdf e impreso K [l wstore. e
conaedt con ¢!
wwseo
Rivweo eb‘ekuo .
| 2| ART BOOK PROCESO GRAFICO en formata pdf y fisico QUE I [ta crpde
INCLUYE + a) bocet ol s
de personaje ¢) entintado o) ) <5 erettnie.
Pagina 1de 2
[LISTA DE CHEQUEO - Desarrollo proyecto de
formacién °
: Ejecucion de la Formacién Profesional Ena
lnsu-ucma Para la Ejecucién de acciones de Formacion Integral / N oE
Para el control de la prestacion del servicio MEJORA CONTINUA
de trabajo en equipo V|
| 3 | 4 A5 PAGINAS IMPRESAS DEL libro Y| | EreetanR
Xgudquo; b)
EN
4 > 3
e
que incluye todos los puntos anteriores X f:’“ﬁl‘:’:
5 | Sustentacién grupal X Wu\ <\
o
(Mu ,\ug:n&od

i 7 -

Gabela
Nicols>

Formato 8. Lista de chequeo

Ciudad - Fecha Firma F
Bogotd 26~ 07 - 2019 %

W
Hson p\ ow'

N,

Qodigue
,/ﬂ;: éaa

Pigina2de2

(2019)
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art ook Museo

ART BOOK PROCESO GRAFICO
en formato pdfy fisico.

QUE INCLUYE LO SIGUIENTE:
a) bocstos

b) maguetacién

¢) disefiode personaje.
d)entintado

e)colorizacion

F) fotograias equipo

Familia Cartoon
Cordial Saludo Aprendices.

Espero que se encuentren muy bien. A continuacion relaciono paso a paso del trabajo cartoon.
Actividad llustrar suni 6 inimo_existan 3 personajes siguiendo todo el proceso de diseiio de escenarios, personajes y entintado final.

1) Realizar familia estaré ina acsién. (minimo 3 personajes)
2) Dibujar cada personaje cuerpo completo con 3 estéticas cartoon diferentes tomande come referencia el lioro Cartooning head & figure de Jack Hamm. (en el quees

dibujos en total

, cabeza y caja tordcica diferente para poder transformario) son 9

3) Dibujar el model sheet de las mejores versiones de cada sujeto de su familia a partir del punto anterior. (La mejor Version estética de mamé de las 3 que realizo, mejor version eststica de papa de las 3 que realizd, mejor version estética de hermano y o hemano de las 3 que realizo.
oard

4) subir evidencia a Blackb

PERSONAJE HISTORICO CARTOON

Cordial saludo aprendicss

Espero que se encueniren bien. Deben ilusirar en escugla francesa cartoon un personaje Nistorico en un escenario donde el personaje este con sus objetos en el contexto en el que vive en acuarela y tinta cina o Rapidografo. Sigan los siguientes pasos para definir mas facilla lustracion

ocetar al estilo de Sempé, Hergé o Quentin B
3. Colorizar y entintar
4. Subir a Blackboard

1. Investigar y leer sobre el contexto historico y biografico del personaje
lake

Formato 9. Actividad blackboard (2019)
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Foro

Etapa Productiva 1 [ Instrucciones de la actividad v

Detalles de la actividad ~

Biblioteca SENA tx»( (LTIMD INTENTO CALIRCADO
EVALUACION ‘
Mis Calificaciones 2ansno 728
COMUNICACION
i CALIFICAR POR RUBRICA

Sesiones en linea
Mensajeria Interna

Informacion General Programa

TEORIADEL COLOR  Usado para calificar

COMENTARIO AL ESTUDIANTE

113

100,00/100

TALLER ANALOGO
Excelente trabajo y forma de presentarlo. debe revisar los
TALLER DIGITAL siguientes ilustradores.
ENGLISH Alex Ross
Drewn Struzan
ADMINISTRACION DE CURSOS o A
¥ Panel de control
P Wi espacio en el SENA — (5 Afiadir notas
[
» Herramientas del curso | _
Guardar borrador
¥ Evaluacién - m
v Centrode calificaciones ~ —| |
2 ENVIO
Necesita calificacion [
Centro de calificaciones completo | | [ 16 color 29may19.pat +
Actividades /
Nombre coMIC
Descripcion

Detalle de las nibricas

Niveles de rendimiento

Criterios Principiante

Técnica 0,00 %

Ponderacio EL Comic no evidencia el uso comrecto de la técnica
n 33,00%

QOrganizacion 0,00 %

n El Cémic presenta manchas y borrones generando un aspecto visual sucio y
Ponderacio desordenado. adicional a ello no organizaren los ciclos de trabajo del Comic
n 34,00% desde una linea de produccién
Concepto 0,00 %

F%I;d;&;tié No investigam fuentes de ilustracién para fortalecer su trabajo como ilustradores
n 33, i

y No proponen soluciones creativas desde el Comic

Ver elementos asociados

Muy competente

100,00 %

Apropia de forma comecta el uso de técnicas mixtas y entienden los ciclos de
trabajo del Cémic

100,00 %

El cémic cuenta con estand; de orden y di; ion propios de su creacion
adicional a esto gestionaron el tiempo de trabajo por grupo en pro del proyecto
evidenciando compromiso

100,00 %

Proponen soluciones creativas desde el Comic y consultan fuentes e ilustradores
para generar impacto visual en su trabajo

Imprimir Cerrar ventana

Formato 10. Rubrica de evaluacion (2019)
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GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
7/\T PROCEDIMIENTO DESARROLLO CURRICULAR

SENA

GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE AP

NIZAJE

Denominacian del Programa de Formacian: llustracién para producciones Audiovisuales
Covigo el Program de Formacién: 522707
Nombre del Proyecta - Corto animado ilustrado

Fase del Proyecto segundo trimestre

Actividad de Proyecto: Prepraduccion

Resuitados de Aprendizaje Alcanzar: GRAFICAR LAS ESCENAS DEL PROYECTO, DE ACUERDO CON EL
GUION E INDICACIONES DEL DIRECTOR DE LA PRODUCCIGN

Duracién d |a Guia 80 horas

2. PRESENTACION

En el mercado editorial y académico el libro album se convirtid en uno de los principales referentes para el
desarrollo de ls competencia lectors en nifios &n sus diferentes edades y en adultos un reto creativo &
explorar desde cadigos visuales como: la mancha, la abstraccion, Ia figuracion, la secuencialidad, el color, la
textura entre otras, que son el aditamento principal para describir una historia por media de imagenes y
dejar un mensaje conducente desde un tema sugerida por un publico objetivo. La presente gula busca que
usted como aprendiz se convierta en nifio al aprender leer el libro album y en un ilustrador capaz de ilustrar
una experiencia para que un nifio desee visitar un museo

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Descripeién de la(s) Actividad(es) Libro &lbum musea

Ambiente Requerido Salén de ilustracion

SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA

Procedimiento de Desarrollo Curricular
7,\< GUIA DE APRENDIZAJE

b} Proceso de creacion en 10 pasos
€) El dloumy el texto
) Relacién texto & imagen

3) Visiten el museo asignado por el instructor y realicen un registro en (dibujos o fotos) del sitio
teniend en cuenta arquitecturs, tems, tipe de piblica y Ia percepcion de los nifios del espacio.

4. Escriban unz sinpsis de un libro #lbum para un piblico objetivo de nifios entre 5 a 10 afios que

despierte la necesidad de conocer el museo.

. Escriban una historia pensada desde la sinopsis que gire en tome a ese musea donde un nifio o ser

sea el protagonista de Ia historia con una extensidn grafica en § 2 8 paginas.

6. Escribir Ia ficha técnica del personaje principal en formato Word con las caracteristicas fisicas,

sacialesy picoldgicas.

o o oo faacion y Teorizacion)
1. Disefie los personajes teniendo en cuenta la lines gréfica de los siguientes ilustradares

var da coll
Jimmy Jjag
Oliver Jeffers
Suzy Lee

Rafael Yockteng

2. Realice los escenarios e iliistrelos teniendo en cuenta Ia linea grafica de los siguientes ilustradores:

Oliver Tallec
Sehastian

Roger Ycaza
Liniers

Materiales: DEVOLUTIVO sillas, mesas, computador, televisor. CONSUMIBLE papel dures, Iapices, 3. Bocetar portada del Libro Album
borrador, t2jalapiz, boligrafos, I3pices de colares, gealines, pinceles. e s e
5. Delinear péginas
3.1 Actividades de Reflexién inici 6. Entimtar paginas
Defina previa lo siguiente y respuestas con su ficha: 7. Selorizar paginas
1. 4Cudntos museos de Bogats conoce? 8. Realizar presentacion ARTBOOK DEL PROCESO INCLUYE LO SIGUIENTE:
2. 4Con cudl museo se identifica y por qué? sl Bocstos
o St L - ) b) Maguetacidn
32 ade de el ) Disefia de personaje con todas las vistas y escenarios
aprendizaje.) d) Entintado
&} Colorizacion
1. Conformen grupas de 4 persanas. ) Fotografias equipo de trabajo en equipo y visita museo
2. Realicen las lecturas de libra 3lbum con el objetiva de que puedan identificar lo siguiente: g Libro Album impreso
a) Significada y sentide gréfico del libro &lbum para nifios y adultos. ) consignar todo en una carpeta de arte
9. i6n final sigui manual je de Museos con su respectiva ficha técnica.
GFPI-F-018
3 SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA [ ] SERVICIO NACIONAL DE APRENDIZAJE SENA
= =fm ] procedimiento de Desarrollo Curricular =2 Procedimiento de Desarrallo Curricular
7/\? GUIA DE APRENDIZAJE 7/\? GUIA DE APRENDIZAIE

Evidencias de Desempeiio

Trabajo en grupo

2. Participa activamente,
Establecienda dialogo con el
Instructor y los compafieros

Evidencias de Conocimiento Linvestiga y analiza la 1. Rubricas de evaluacion
informacion, utilizando las que reposan en

Exposicion presentacion final | diferentes fuentes de plataforma

Libro Album informacidn 2. Lista de chequeo

Oportunamente.
Evidencias de Producto:

- 3.Sigue las instrucciones dadas
1) Libro Album formato | por el instructor para resolver

pdf e impreso las actividades de la guiay
3) ARTBOOKPROCESO | Presentar las evidencias
GRAFICO en formato pdfy | Conformando grupos de trabajo
fisico QUE INCLUYE 1O Colaborative para el proyecto.
SIGUIENTE: a) bocetos b)
maquetacion ¢) disefio de
personaie d) entintado e}
colorizacion F) fotografias
de trabajo en equipo g}
fatografias visita a museo
3) 5A8PAGINAS
IMPRESAS DEL LIBRO
ALBUM INCLUYENDO
PORTADA
4) Muestra final a manera
de exposicion con
carpeta de proceso que
incluye todos los puntos

4. Plantez soluciones creativas
€ innovadoras a problemas
Especificos

anteriores
Subir EVIDENCIAS
BLACKBOARD

10. GLOSARIO DE TERMINOS

Ellibro Slbums s un fibr historia.
Es por este motivo que s2 considera i ilustrader come uter. L libros b i i
teniendo ol y ol verbal.

Hustrar es interpretar. Interpretar un texto, sea cusl sea. Un texto literario. Un menssje publicitaria. llustrar ez una
manera de narrer en imégenss, es [2 n2rmacién que se opone a Iz decoracion. La ilustracian es una reinterpretacin
& de partida de un text

Nustrar es luminar (dar uz) dotar de significado un texto (sjenc) pero ilustrar es més porque llustrer estd vinculade a
o emocianal. llustrar es significarse. llustrar es ind=ger, comunicar, expresar y utilizar como testimanio Isidro Ferrer

Nustrador: Es un artists grifico aqusl que s especializz =n la mejora de |a comunicacién escrita, 3 través de
represantaciones visusles que se comesponden con &l cortenida textual o can parte del mismo. Las ilustraciones
pusden ser solicitadss para dlarificar conceptas complicados u objstos que son dificiles de describir textuslments, o
también pusden ser requenidas cama atractiva, toma es el caso d las tarjetss de felictacidn, en el arte de hacer las
portadas de discos y libros, en el interior de impresos © como publicdad. Fragmento de
hetps W ilustra. org/pin/ia-funcion-ilustrador/

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

Desde: Caracteristicas de los libros album que influyen en el desarrollo de los procesos comprensivos y
ivos del lenguaje en nifias y nifios de 4 a 6 afios Tesis Yudid Pacla Carrillo Huertas Claudia Medrano

Danes, B. (2017). i libro dlbum ibucié idn de textas liricos
infantiles Iztinoamericanos. Recuperad de:

_Donasa_B_La_poesi
2_en_una_imagen_2017_Tesis. pdfsequance=1GisAllowed=y

Duran, T. (2014). Albumes y otras lecturas: analisis de los libros infantiles: Ediciones Octsedro, S.L {libro slectrénico]

Diez, H. (2006). irar el fibro Slbum ¢un g6 4n?: Editorial Norma.
hto:/fbdigital.uk [odfizccion/viTn fartl6.odt

VIDEOGRAFIA:

PURIO hittos:/ v

Pv=CCuMIUrisss&t=529s

utube.co:

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia | Fecha

Formato 11. Guia de aprendizaje Libro Album (2019).
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TALLER DIGITAL

ADMINISTRACION DE CURSOS
Panel de control
Ml esoacio en el SENA

Calificacion ac

Usuario ELIANA

28

Detalle de las rabricas
Seleccione Vista de cuadricula o Vista de lista para cambiar el disefio de los criterios. Mas ayuda

Nombre: COMIC

Vista de cuadricula Vista de lista

Principiante

Muy competente

Técnica 0(0,00%) &7 33(33,00%)
EL Comic no evidencia el uso correcto de la
técnica Apropia de forma correcta el uso de
técnicas mixtas y entienden los ciclos de

trabajo del Comic

Organizacién 0(0,00%) &7 34(34,00%)
El Comic presenta manchas y borrones
generando un aspecto visual sucio y El comic cuenta con estandares de
desordenado. adicional a ello no organizaron orden y diag’a’"ac[()n propios de su
Ios ciclos de trabajo del Cmic desde una creacion. adicional a esto gestionaron el
linea de produccion tiempo de trabajo por grupo en pro del

proyecto

0(0,00%)
No investigam fuentes de ilustracion para

&7 33(33,00%)

fortalecer su trabajo como ilustradores y No Proponen soluciones creativas desde el

proponen soluciones creativas desde el Cémic y consultan fuentes e ilustradores

Comic para generar impacto visual en su
trabajo

El valor total de ribrica de 100,00 se ha anulado por un valor de 100.00 de 100.
Nombre:COMIC

Formato 12. Rubrica de evaluacion (2019)

Imagen 15. Vanitas (2019)
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Imagen 16. Mosaico proceso Gréaficos en aula (2019)
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Imagen 17. Mosaico visita Museo (2019)
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Imagen 18. Mosaico Proceso Guia Comic (2019)
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Imagen 19. Mosaico Entrega y exposiciones Comic (2019)
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Imagen 20. Mosaico Entrega y exposiciones Libro Album
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TN\ primera VISITE
S un Mmuseo

121

Disefio de Personajes

SIMON

Proceso de Bocetacion
y Maquetacion

Imagen 21. Mosaico Entrega Artbook (2019)
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Imagen 22. Mosaico Entrega Artbook (2019)
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Imagen 23. Exposicion Tadeo Lozano (2019)



