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Resumen:

El presente texto habla de los elementos positivos de la experiencia educativa con
jovenes creadores de historietas observados en relaciéon a la formacion de su
identidad y sus practicas creativas. El articulo describe los alcances de la practica
y creacion de historietas y sus beneficios en el espiritu creativo de los
adolescentes.

Titulo en inglés:

“il am an artist!” Identity formation through the creation of comics during
adolescence

Abstract:

The present text explains the positive outcome of an educative experience with
creative adolescents about the formation of their identity and their artistic practices
with comics. The article describes some of the benefits of the practice and creation
of comics in the creative spirit of young adults.
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Recientes estudios plantean que es durante la adolescencia cuando el ser
humano se confronta con la tarea de auto definicion. Las teorias del desarrollo
cognitivo sugieren que la adolescencia es el periodo en la vida cuando ocurren los
ultimos estados de desarrollo y la persona emerge con un nuevo sentido de si
misma y lista para sentirse acomodada en el mundo adulto. Los adolescentes
navegan a traves de la vida desarrollando un sentido de quiénes son y coémo
podran encontrar satisfaccioén personal de la mejor manera posible en el mundo

adulto del amor y del trabajo (Kroger, 1996; Moje 2000).

Durante la adolescencia, el joven es muy vulnerable a las actitudes del mundo que
les rodea y muchos adolescentes asumen la necesidad de aprobacion social. Los
amigos, la familia y la comunidad pueden influir en la vision que los jévenes tienen
de si mismos. Estan conscientes de que sus nuevas habilidades sociales les

permiten entrar en el mundo adulto dejando atras al nifio que hasta entonces eran.

Cuando los adolescentes se enfrentan a la formacion de la identidad, son
estimulados a aplicar sus nuevas herramientas para crear sentido del mundo que
los rodea, adaptando nuevas experiencias usando las viejas como referencia.
Cada evento significativo en la vida implica cambios en la identidad,

especialmente cuando se esta en formacion (Moje, 2000).

La formacién de la identidad se define como el momento en que el individuo
descubre y aprende quien es y cuéles son sus roles en la sociedad, en la

comunidad, o en los grupos a los que pertenece. Muchos aspectos influyen en la
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construccion del ser, incluyendo los productos culturales de su entorno, tales como
la musica, la literatura y el arte. Las contribuciones sociales y culturales a la

identidad son tangibles incluso cuando hablamos de los jovenes que crean comics.

Identidad y coOmic

Es precisamente la experiencia de jévenes creando comics y el desarrollo de la
identidad lo que nos ocupa en este trabajo. Mi experiencia de mas de 10 afios
trabajando con jévenes entusiastas de la historieta me permite sugerir que el
cémic, como actividad artistica, contribuye al desarrollo de la identidad como

cualquier otra influencia social que el joven pueda experimentar.

De acuerdo con Snyderman y Streep (2002), durante los afios de adolescencia, se
espera que los seres humanos empiecen a descubrir quiénes son y a establecer
aspectos claves de su identidad. Definir la personalidad es una tarea que se
alcanzara antes de llegar a la edad adulta. Los adolecentes desarrollan ideas e
imagenes claras acerca de si mismos y de en quienes quieren convertirse. Bajo la
instruccion artistica, en la transicién de nifio a adulto, muchos elementos auto
definidores pueden observarse durante el desarrollo de la expresion creativa. En el
ambito de la creacién de historietas, se identifican el auto conocimiento, las ideas
acerca de convertirse en artistas, las mejoras, el auto aprendizaje, el deseo de

aprender y la practica.
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Robert Kegan (1982) considera que la formacion de la identidad tiene que ver con
el conocimiento que tenemos acerca de algo que alguna vez fue parte de nosotros
y se convirtid en una nueva y reestructurada personalidad, de tal manera que lo
que alguna vez fuimos, ahora tenemos. Para los jovenes que crean arte, sus
creaciones tienen una funcién similar de convertirse en experiencias personales
profundas y/o en una parte externa de sus vidas que puede ser replicada a
voluntad. Las historias que crean tocan sus almas y son después abandonadas en
repisas, junto con otras historias ya digerias y agregadas como experiencias a sus
vidas. Los jovenes entran a los mundos fantasticos de sus personajes favoritos y
se pierden en la realidad alternativa que crean o recrean en sus mentes. Dentro
del cémic, existe un mundo diferente, donde los van jévenes para conocerse mejor,
para disefar sus personalidades y para inventar la atmésfera perfecta para vivir

una vida excitante (Carrier, 2002).

La formacién de identidad es una tarea de por vida, una tarea que nunca se
completa (Kroger, 1996; Spezzano, 1992). Toda nuestra vida queremos saber
quiénes somos y en ocasiones, factores sociales, o los medios masivos de
comunicacién abren puertas a posibilidades no contempladas con anterioridad.
Subitamente, queremos hacer actividades diferentes; queremos estar en otro lugar
y convertirnos en alguien nuevo: un aviador, un doctor, un maestro, un musico, un

bailarin, o un empresario.

Los creadores de historietas, aprenden sobre si mismos a través de los relatos,

personajes y dibujos. Cuando toman un lapiz o hablan de un dibujo en proceso,
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estan aprendiendo cosas sobre como interactuar con otros y con el mundo que los
rodea. Algunos jovenes creadores se ven a si mismos como artistas. Hablan
abiertamente de las historias que quieren contar, de sus carencias como artifices,
y de sus personalidades apegadas a sus personajes favoritos. Los jévenes estan
listos para defender sus propuestas y explicar sus dibujos. Los trazos y las
anécdotas son rastros de las personalidades de quienes los crean. Los jovenes
que crean, dejan cosas de si mismos en cada creacion, y a veces pueden

comunicarlas oralmente al explicar las imagenes a otros.

Los jovenes no solo adquieren conocimiento de si mismos a través de la practica y
creacion de historias, también las discusiones comunes acerca de los comics
comerciales les muestran nociones de quienes pueden llegar a ser (Kimmel &
Weiner, 1995). Cuando le explican a un tercero por qué un determinado comic es
su favorito, o por qué gustan de determinados personajes, siempre proveen

fuertes argumentos.

“La adolescencia es (...) un proceso de encontrar respuestas a nuevas preguntas”
(Snyderman & Streep, 2002, p. 133). En mi experiencia con jévenes creadores de
historietas, he notado que sus discusiones sobre comics y su papel como
creadores es siempre sobre temas que son importantes para ellos, temas que les
preocupan, los he oido preguntar: “¢ Soy feo?” “; Dibujo bien?” “; Deberia
renunciar a ser artista?” Y también he escuchado como se aprecian: “Soy el mejor

artista” “Deberia ganar el concurso”.
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Otros estudios sugieren que la personalidad es una construccion social y que la
identidad se construye frente de una audiencia (Best, 2000; Csikszentmihalyi &
Larson, 1984). Los jovenes creadores de cdmics, encuentran su audiencia en
miembros de sus circulos activos, grupos culturales, y en otros jévenes que como
ellos quieren crear. Encuentran la audiencia en el publico virtual que imaginan
leerd o vera sus creaciones. El joven creador tiene la oportunidad de ejercer
autoridad sobre lo que su lector vera. A través de su poder creativo y sus
conocimientos sobre las imagenes que puede crear, el joven sabe que puede

cautivar a su lector y ejerce ese poder (McCloud, 2006; McLaughlin, 2005).

La pasion que los adolescentes desarrollan hacia sus actividades creativas les
ayuda a identificarse con miembros de su entorno social y a promover la
construccion de sus identidades (Kimmel & Weiner, 1995; Kroger, 1996). Cuando
los beneficios sociales son cautivantes y los jovenes necesitan compartir lo que
llevan por dentro, las artes en cualquiera de sus representaciones son un camino

importante para el desarrollo de la identidad.

Csikszentmihalyi y Larson (1984) sugieren que los adolescentes imitan e imaginan
para crear ideas y para desarrollar su propia identidad. Los jévenes cuentan
historias acerca de como imitan el comportamiento de sus personajes favoritos,
visten como ellos y alaban sus acciones. Para los jovenes, no solo las historietas,
sino también “los libros, revistas, peliculas y conversaciones en el Internet son la

paleta y pinceles para su autorretrato” (Snyderman & Streep, 2002, p. 135).



ARTSEDUCA Num. 11, mayo de 2015 www.artseduca.org

Algunos jévenes amantes del comic, viven a través de las historias de los
personajes y sus acciones, y algunos asisten a las convenciones de comics
disfrazados de sus personajes favoritos, lo que llaman cosplay, y asumen
diferentes personalidades y comportamientos. Mas tarde escribiran acerca de
esas experiencias que reflejan un fuerte sentido de auto conocimiento, a veces
incluso incluyendo moralejas. Algunos jévenes se comportan como héroes. En una
ocasion, un joven me confio: “Yo tengo este don, el don de dibujar y es mi
responsabilidad usarlo para ayudar a otros”. La simple nocion de que como
amantes del comic los jovenes no estan solos, les nutre la imagen de si mismos

como creadores o artistas.

El auto conocimiento “no esta limitado al presente, sino que se extiende al futuro
de uno mismo, a lo que uno quiere llegar a ser” (Snyderman & Streep, 2002, p.
134) y en la mente de la mayoria de los jovenes que crean historietas, existe la
idea de convertirse en artistas. Si bien no en el sentido de profesionistas pagados,
si quieren pasar tiempo creando en su presente y futuro cercano. Una joven me
comentaba: “un artista es alguien que cuando dibuja, lo hace todo el tiempo, con

compromiso, no nada mas un ratito”.

Los jovenes que experimentan el interés de crear historietas, experimentan una
manera de entender sus propias capacidades, su conocimiento. Entre mas saben
sobre si mismos, como jovenes artistas, mejor pueden imaginar sus posibilidades

profesionales. Un joven expresé en una sesion:
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Puedo sentir que dibujar es una profesion real, porque no solo es muy
dificil y requiere mucho trabajo dibujar y crear historias para un comic,
sino que es realmente muy dificil estar en contacto con gente que los

pueda publicar y hacerlo bien para que a la gente le guste.

Los jovenes saben lo que es ser artistas. Una joven lo define asi: “yo creo que si le
dedicas tiempo de cada dia a dibujar, y la primera cosa que quieres hacer al

despertar es dibujar o crear una pieza de arte, entonces eres un artista.”

La claridad del término en un joven adolescente es sorprendente y clara. Saben lo
que es un artista y saben lo duro que tendran que trabajar para convertirse en uno.
Saben que la préactica, la observacién y la critica los ayudaran por el camino de su
desempefio creativo en el futuro. Aceptan ser criticados a cambio de la nocién de

mejora que esto les sugiere.

Los jovenes creadores de comics reciben mucha informacion sobre cémo “ser
mejores” de sus lecturas de otras historietas. Muchos personajes juegan con la
nocién de ser mejores cada dia, entre ellos Naruto Uzumaki y Ranma Saotome,

dos de los mas famosos personajes de comic japonés, también llamado manga.

El ambiente donde se crea la historieta. Los clubs

Los jovenes que participan en un club o taller de historieta, tienen la posibilidad de

sentir su mejora artistica a traves de algunas experiencias positivas, como las
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exhibiciones publicas de sus trabajos, la publicacion de sus historietas, o la venta
de arte. Y sus decisiones de ser mejores cada dia se encaminan hacia su
madurez al seguir metas y aspiraciones. Un joven sefiald: “entre mas dibujo, mejor

lo hago.”

En 1947, Paul Hazard sefialo, que los jévenes rechazan libros que no los tratan
como iguales, que se aburren con libros que no responden a su naturaleza. Para
los jovenes entusiastas de la creacion de historietas, los cOmics se convierten en
fieles compafieros y reflejan algunas de sus tribulaciones y el crearlos se convierte

en el mejor modo de expresar lo que experimentan.

Por otro lado, los jovenes que hacen historietas, aprenden pronto que dibujar
comics no es una actividad socialmente aceptada. Por lo general, el joven que
crea comics recibe un apodo como freaky (friki) o emo. Lugares en donde reunirse
para aprender a crear comics son dificiles de encontrar y entonces se convierten
en sus propios maestros. Trabajan a solas en casa para desarrollar sus
habilidades artisticas. Consiguen manuales impresos o usan tutoriales en linea. El
auto aprendizaje se torna un complemento para aquellos jévenes que creen

sinceramente y proclaman que quieren ser artistas.

Ademas del auto aprendizaje, los jovenes también experimentan un fuerte deseo
de aprender. El deseo de aprender es provocado por experiencias excitantes en
relacion con un tema que se convierte en interés favorito (Kimmel & Weiner, 1995;

Verma & Larson, 2003). El deseo de aprender se observa en la interaccion de los
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jovenes que asisten a talleres de comic. Hablan con precision sobre lo que
necesitan saber. Se muestran avidos de conocer todos los materiales y
herramientas para la creacidén de una historieta y entienden que la préctica es el

elemento mas importante para aprender y mejorar.

La practica muestra a los jévenes qué tan capaces son de seguir sus suefios de
creacidn y convertirse en artistas. La practica es una actividad que se toman muy
seriamente (Bruner, 1979). Los asistentes a un taller hablan mucho acerca del
tiempo que pasan practicando y planeando nuevas historias. Entienden que la
practica es la actividad base de su formacion como artistas y el camino para
obtener el placer de terminar cada una de sus creaciones en el mejor modo

posible (McCloud, 2006).

Los jovenes creadores de historieta han sucumbido al atractivo mundo de la
creacion artistica. Los cdmics que leen hoy en dia, “reflejan el estado de animo y
los valores cambiantes de su tiempo” (Toku, 2005, p. 12). No siempre encuentran
superhéroes con poderes especiales en estas historias. Ya no estan asombrados
por la capacidad de volar o de ser invisibles. Han encontrado personajes que
sufren por amor, ansian una madre distante, o tratan de seducir a un personaje del

mismo sexo.

Estos argumentos, sefialan que la experiencia de creacion de historietas conlleva
los mismos beneficios para la formacion de identidad durante la adolescencia que

cualquier otra practica creativa. A traves de la creacion de historietas, los jovenes

10
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tienen la oportunidad de crear, de poner su mundo interior en hojas de papel y
contar lo que ellos decidan contar, y acaso también de saborear las mieles de la
profesion artistica a muy corta edad. Dibujo a dibujo, historia a historia, de la mano
de sus personajes, el joven entusiasta del comic, descubre quién es y qué quiere
hacer, y para sorpresa de muchos, la creacion artistica ya formara parte de su

identidad.
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Amistades
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